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,,BY the turn of the millenium a technology known as
Virtual Reality will be in widespread use. It will
allow you to enter computer generated artificial
worlds as unlimited as the imagination itself. Its
creators foresee millions of positive uses - while
others fear it as a new form of mind control.”

,»Az ezredfordulora széles korben elterjed majd a
Virtudlis Valosag nevii technologia. Segitségével be-
juthatunk a komputer teremtette mesterséges vilag-
egyetembe, amelyben a lehetdségek a képzelethez
hasonloan korlatlanok. Alkot6i millidnyi pozitiv
hatdsrol 4almodoznak, mig masok gondolataink
szabadsagat féltik tdle.”

(Leonard, B: Flinyiroember cimii filmjébdl)



Bevezetés

Egy vilag akkor autonom, ha az adott vilagot kornyezeteként létrehozo rendszer ebben a
kornyezetben képes integralni sajat onreflexiojat, azaz ezt a reflexiot e vilag részének és rea is
vonatkozonak fogadjuk el. Ekkor beszélhetiink az adott vilag ,,valosagardl”. Ez praktikusan
azt jelenti, hogy a rendszer szamara kornyezetként 1étez0 Osszes jelenséget €s dolgot végso
soron e ,,vilagban” kell tételezziink, és hogy ehhez a vilaghoz képest a kiviil/beliil megkiilon-
boztetés fogalmilag értelmetlen. Ahhoz, hogy ezt a megkiilonbdztetést megtegyiik, sziiksé-
glink van arra, hogy az e vildgot kornyezeteként atélo és ennek elemeivel interakcioba 1épd
rendszert egy masik rendszer fogalmaival és szemszdgébdl irjuk le. Ha tehat azt allitjuk, hogy
semmilyen rendszer nem képes ,,athatolni” sajat ,,vilaga” hatarain, mivel e vildg nem egy
,burok”, amely a rendszert koriilveszi, hanem a rendszer szamara relevans ,,kornyezet”, azaz
minden, ami nem tartozik magahoz a rendszerhez, de potencialisan a rendszer szamara atél-
hetd, akkor nem tudjuk elképzelni azt az allapotot, amikor egy rendszer ,,kiszakad” vilagabol,
hogy belépjen egy ,,uj vilagba”. Az autopoietikus rendszerelméletek, illetve a radikalis
konstruktivizmus nyoman gy gondoljuk, hogy a legijabb médidk nyujtotta 11j lehetdség, a
,virtualis valdsag” elnevezése Onmagaban is félrevezetd, hiszen - azon tul, hogy ez a
sz0Osszetétel dnmagaban is Onellentmondas, mert ha ez a jelenség ,,virtualis”, akkor miért
,valosag” és forditva - a virtualis valosag fogalma sem értelmezhetd masként, csak bizonyos
konkrét technologidkkal €s hasznalatukkal szorosan 0sszefiiggd modon.

E szakdolgozat targya egyrészt az a kérdés, hogy minek tekinthetd szocioldgiai szempontbol a
,virtualis valosag”, masrészt az, hogy szintén szociologiai nézépontbol kik konstrualjak, kik
kultivaljak azokat az eszméket €s technologiakat, amelyek a virtudlis valdsaggal kapcsolatos
kommunikéciokban és gyakorlatokban megjelennek.



A virtualis valosag fogalma

A tovabbiakban az altalanos rendszerelmélet szintjérdl atlépiink a konkrét tarsadalmi elem-
zések szintjére, ugy, hogy a rovid bevezetdben leirt alapvetéseket mind ismeretelméleti, mind
pedig metaelméleti szempontbol komolyan vessziik, és a virtualis valosagot hangsulyozottan a
kiilsé megfigyeld szemszdgébdl mint a szocidlis rendszerek 1j tipusat fogjuk bemutatni, ami
komplementer allaspont, mintha ,.cselekvési térként” irnank azt le.'

Szamunkra a virtudlis valosag ,,birtokba vétele” a problematikus. Az a kérdés, hogy valojaban
ki vagy kik azok, akik a VR vildganak a meghoditasat megvalositjak? Elmondhaté-e az, hogy a
VR leirhato akarcsak kozelitéleg is az Uj Vilag metaforajaval? A kibernetikus kultirak
(angolul: cyber cultures) kutatoi azt allitjak, hogy a virtualis téridében természet és technologia
hatdrai elmosodnak. (Stone, 298. old.) Ez azt jelenti, hogy a résztvevd identitassal bird
személyeknek egy uj kornyezete alakul ki, amely kornyezet nem feleltethetd meg a
,,megszokott természeti kornyezetnek”, hanem mas modon konstrualodik.

Ezzel az 0j konstrukciés formaval jar egyiitt az az érzés, hogy ezeknek a személyeknek testiik
korvonali elenyésznek, ezek a biologiai hatarvonalak az észlelésben folyékonnya valnak, és
mivel a személyes identitasnak mindig része a testrdl alkotott reflexiv kép ¢€s a testtel egytitt
beszélhetiink csak természeti kornyezetben €16 személyrdl, Uj identitas jon létre, szocidlis
értelemben pedig ezzel egyiitt beszélhetiink egészen 1) normak és értékek létrejottérdl és
funkciondldsarol.

Mindez egyiitt 1étrehoz egy 1j kultirat, amely ebben az 0j kornyezetben képes csak 1étezni, és
ezzel egyiitt megsziiletik egy ) k6zosség 1s. Azonban nem mehetiink el sz6 nélkiil amellett,
hogy fel ne hivnank arra a figyelmet, hogy mégsem beszélhetiink csupan a VR-t tekintve egy uj
vilagrol, mert nem arrdl van sz6, hogy barmely rendszer szemszogébdl a VR térideje minden
potencialitdst és a rendszer szemszdgébdl nem a rendszerhez tartozd értelemdsszefiiggést
tartalmaz, vagy hogy az értelemvonatkozasok circulusai egy vilagra, mint horizontra utalnak
(Cs. Kiss, Karacsony), hanem csupan arrol, hogy a VR-nek, mint tarsadalmi tapasztalatnak és a
hozzarendelt , kozosségeknek” kibontakozik - a megfigyelt esetekben jobbara csak kibonta-
kozhat - egy korlatozott autonémidja. Tény, hogy egészen 0j nyelvhasznalati modok kelet-
keznek ezekben a kibernetikus kultirdkban, és vitathatatlan az egyes résztvevok tapasz-
talatainak a semmi mashoz nem mérhetd volta. Mégis megkockéztathatd az a feltevés, hogy
kialakuldéban van a szocialis rendszerek egy egészen 1j tipusa, €és ezeknek a rendszereknek az
értelemprocesszualasa tekintetében beszélhetiink egy 0j horizont, egy 0j vilag kibontakoza-
sarol. E rendszerek ,,tapasztalatair6l” azonban vajmi kevés tudast szerezhetiink. Mint meg-
figyelok, alkalmazhatjuk a ,,konstrualodik-e egy 10j szocidlis rendszer, vagy nem?” megkiilon-
boztetést, de a puszta fikcion tul komoly és feloldhatatlan paradoxonoknal tobbet aligha
allithatunk. Egyforman igaz, hogy sziiletik egy ,,uj vilag” ,,valahol”, és az is, hogy nincs ilyen
szliletében.

Erdemes Osszehasonlitani egymassal a kibernetikus technologia alkalmazasanak pozitivista-
technicista modelljét, illetve ennek hétkoznapi jellegli leirasat és azt a sémat, amit konstrual-
hatunk a VR-rel kapcsolatban a rendszerelméleti szocioldgia szamara.

crer

1épnek, hanem cselekvés esetén tobb zart korfolyamat egyiittes mikodésérdl van szo. A radikalis
konstruktivizmus szubjektumfelfogasaba viszont mar belefér egy ilyen cselekvési tér, noha a
pszichikai rendszerre, az identitassal bir6 organizmusra vonatkozolag a két elmélet ugyanazt mondja.



Az els0 esetben ,,mentalis reprezentaciokra” szamitunk, a masodik esetben pedig ,,masodrendii
megfigyelésre”.> A pozitivista modellel ugy jarunk el, hogy leirjuk azt, ami a materializalt
technoldgia hardverkapcsolatait reprezentalja, €s hozzdszamitjuk azokat az elemeket, amelyek
a feltételezett VR-utaz6 élményeit irjak koriil (mésodlagos forrasbol, ahogy a VR-utazo elmon-
dasabol megismerjiik).

Ez a modell a kovetkezd:
En, Személyiség <> Interfész <> Hardver <> Program.

A ,testre szabott normalis” személy-kornyezet modell igy nézne ki a hétkdznapi észjaras
szerint (amelyre a VR-rel kapcsolatos allasfoglalasok altaldban tamaszkodnak):

En, Személyiség <> Test, érzékszervek <> Természeti kornyezet.

Ebbdl kideriil, hogy nem csupan a leiras mddja problematikus, de a két allapot (természeti és
mesterséges) kozotti megkiilonboztetés miatt még a leirdskor hasznalt kifejezések ,,ontologiai
statusa” sem azonos, a két séma egyszeriien 0sszemérhetetlen. A hatdrok valoban nem itt
htzédnak. Lassuk most, hogy mit kezdhetiink egy konstruktivista modellel. Ugy gondolom,
hogy sokunknak nemhogy tul komplikélt lesz ez a modell, de esetleg némelyekben még
hidnyérzetet is ébreszt. Netan ugy is gondolhatjak, hogy ez a modell nem alkalmas arra, hogy a
VR ¢és a Valosag kozotti kiilonbséget érzékeltesse. Nos, erre valoban nem lehet képes, mivel
mar eleve fel kellett adjuk a valdsag hétkoznapi értelmezését egy konstruktivista paradigma
kedvéért. Lassuk a kovetkezd abrat:

Szocialis rendszer / Relevans kornyezet (amely lehet VR is)

A szocialis rendszer itt egyarant jelenthet pszichikai és tarsadalmi, elsdsorban interakcios rend-
szereket. A lényeg a hatdirmegvonds, amelyet a rendszer tesz meg, mikozben megfigyeli
onmagat, vagyis masképpen a rendszer interakcioiban 1étrejové ,,operaciondlis tudas™
konstrudlodasa, amelyet a résztvevo (rendszer) e specialis koriilmények kozott szerzett tapasz-
talataban épit fel. A relevans kornyezet tehat egyforman utalhat az ember természeti kornye-
zetére ¢és arra a komplexumra, amelyet a szamitogépes Osszekottetésii interfészek €s a velik
kapcsolatos ,,élmények” Osszessége jelent. Nem igaz tehat az a (hétkdznapi) megkozelités,
amely kiilonbséget tesz természeti vilag €s a mesterségesen eldallitott masolata kozott, mert az
utobbi ,,élmények masodlagossaga” végig egyértelmii marad.

Végiil megallapithatjuk, hogy nem tudunk masként utalni a virtuélis valésag fogalmara, csak
mint operativ tudaselemek, értelemosszefiiggések és ezek horizontjanak komplexumara, amely
egy Uj tipusu szocialis rendszer konstruktumaként feltételezhetd, bar kdzvetlentil mas rendszer
szamara nem megfigyelhetd, kiviilrél csupan kovetkeztetni lehet ra a sajat rendszer azon
problémaibol, hogy a VR fogalmat fikcioként megalkotta és hogy a jelenség leirdsara nem
talalunk ennél adekvatabb megkozelitést.

2 : Jo S ’” r r .
Vagyis a hallgatosag szamara harmadrendiire. (Az elemzést szerencsére ez nem zavarja)

? Operacionalis tudas: a radikélis konstruktivizmusnak nevezett iranyzat képvisel6i szerint olyan, az
érzéki, gondolati és metaforikus aktivitasok kozott 1étrejovo kapcesolat az autopoietikus rendszerként
felfogott és kognitive zart szubjetumon belill, amely a szubjektum interakcidinak az & belso
felépitését folytonosan atalakitod ,.tapasztalasai” révén, azokkal mintegy komplemeter folyamatok-
ként jon 1étre. (Hauptmeier, Rusch)



AlKkoss virtualis valésagot!

Az ember egyetlen cselekvésteriiletet sem hoditott meg annyira, mint amire a VR lehetdséget
kinal. Persze ezek a lehet0ségek nem aktualizalhatdak, mert 1ényegében azon a félreértésen
alapulnak, hogy a VR téridejében szokasos események és maganak a VR-nek a konstrukcioja
két ,,valosagban”, téridoben torténik, dm ez korantsem igy van. E fikcid szerint a teremtd
ember (mar ez is blaszfémikus) eldészor maga kialakitja az altala ,,belakni” kivant virtudlis
vilagot, majd elmeriil benne, mint egy ,,Alomban”, és ott a (belsd) téridében az adott ,,vilag”
jatékszabalyainak megfelelden cselekszik. Csakhogy maguk ezek a leirasok sem felelnek meg
igazan masnak, mint egy teljesen hétkoznapi ,,objektiv’ megfigyelonek, azaz ez egy egyszert,
»evilagbeli” fantdzia leirasa tudoményos technoldgiai szavakkal. Maganak az interaktiv
médianak a leirasa sem lehet egyértelmii a valdosagfogalom fenti értelmezésében. A konstruk-
tivizmusban az igazsag ¢és az objektiv megismerés kérdése zarojelbe keriil, és helyettiik a
kognicio (kor)folyamata €és a valésagmodellek konstrukcios szabdlyai kertlilnek az érdeklédés
kozéppontjaba, ,,valamint a szubjektumoknak ¢€s a tarsadalmi csoportoknak a valosagkonstruk-
ci6 mogott allo sziikségletei, érdekei és motivacidi”. (Hauptmeier, Rusch, 17. old.) A meg-
értést pedig két dolog, a szocializacio és a konvenciok teszik lehetéveé, mas széval a szubjek-
tumok belsd struktardjanak homologiaja. A kognicid folyamata miiveletileg zart, miiveletei
pedig maga a tapasztalas. (u. 0. 29. old.) Megkozelithetjiik eszerint a VR-t mint valami olyat,
amelybe az egyes szubjektumok ,,belefejlodhetnek”™, kialakulhat a technikdnak és a modern
értelemben vett embernek egy olyan Osszefonodasa, amely eléallitja magénak a virtudlis teret
¢és 1d6t. De nyilvanvald, hogy ha meg is Orizziik a személy(is€¢g) fogalmat, vagy a biologiai és
tarsadalmi emberét, akkor is szlikségszeriien beszélniink kell az igy 1étrejové VR-személyiség
legalabbis részben le van horgonyozva abban a tarsadalmi ,,vilagban”, amelyben megsziiletett,
mas vildg pedig szdmunkra egyszertien elképzelhetetlen. (Stone, 298. old.)

A média idobeli 1étezése

Gotz Grossklaus elképzelése szerint a modern huszadik szazadi média sajatossaga az észlelés

crcr

elrendezésekkel. (A szerzd elsésorban a televizidrol beszél.)

Ennek az észlelésnek megfeleléen egy pszichikai valtozas is végbemegy: a ,,kognitiv vagy
mentalis térkép” elsddlegesen térbeli szintaktikdja, elrendezése iddbelivé formalodik.
(Grossklaus, 103-142. old.) Mig a fent/lent, centralis/periférikus, kdzel/tavol és ehhez hasonlo
megkiilonboztetések értelmet adtak a modern elektronikus média el6tti ,,valosdgoknak™, a
térbeli hatarmegvonast eldsegitette, hogy ez a nyelvi kifejezésmod sokféle helyzet leirasara
volt alkalmas és 0sszefonodott a tarsadalmi szervezettel, azaz topografia volt, és rendelkezett
vildgos kronologiaval €s a test hatdrozott konturjaival. Ez a térbeli megkozelitésmod torténel-
miinkben fokozatosan veszit erejébdl, és atadja a helyét a szellem vagy az i1d6 térképének
(,,Zeitkarte”). A mult térbeli transzcendentédldsa is lehetetlenné valik, a vildg miialkotassa,
mesterségesen létrehozotta valik, a ,,médiarealitdsban” nincs sajat helye valaminek, hanem
csak ,sajatideje” van. A kronologia ezzel relativizalodik, egyértelmiivé valik a lokalis
kronologidk reflexiv kibontakozasa az egységes modern idobol, ahol a globalis 6ra iitései
jelezték az 1d6 mulésat. A televizid esetén az esemény és a rola sz616 beszamolo kozotti koztes
1d6 elttinik, a két dolog Gsszecsuszik, és egyiitt alkotnak egy bizonyos lokalis kronologiat. A
legmodernebb szamitdgépes haldzati technologidk kapcsan is felmeriil az id6 kozponti
kategoériava valasa, valamint a ,jelenlét” és az egyidejiiség €s a lokalis kronologidk



problémaja. A legismertebb péld4ja ennek az az eset, amikor a halozati faliujsagokon (BBS
system) megjelend parazs vitakrol kidertil, hogy ,,valosagos™ idében honapok alatt jatszodtak
le, legalabbis nagyon sok ,,valos id6™ telt el két, egymassal vitatkozé bejegyzés kozott.

Hogyan hatarozzuk meg a VR fogalmat?

A virtudlis valdsag fogalmanak meghatarozéasanal a legcélravezetObb megoldas az lehetne, ha
egy altalanos keretet minden tudomanyag vagy tudasteriilet a sajat igényei szerint tolthetne ki.
Mit jelent ez? Ahogy az energiat masként hatdrozza meg a fizika, kémia, mechanika, atom-
fizika, mlivészet, etika, ... stb., igy a VR esetében is ez kovethetd eljarasnak tekinthetd. A
virtualis valosag fogalmat teljesen masképpen fogja meghatarozni a pszicholdgia, a bioldgia, a
fizika, a mesterséges intelligencia kutatas, a pedagdgia, a szociologia, a marketing és koz-
gazdasagtan, ... etc.

A virtualis valosag fogalmahoz kapcsolodo tudomanyos diszciplinak

A VR jelenség igen sokoldali a hagyomanyos természet- €és tdrsadalomtudomanyos teriiletek
szemszogebdl nézve. Megkdozelitései széles valasztékat nyajtjak a tudoméanyos koézosségek
elképzeléseinek, a kozéppontba azonban csupan néhany jabb tudomanyteriilet szdmara keriil.
A nagy egyetemek média tanszékei ¢s néhany kutatdintézet foglalkozik modszeresen a VR
elméletével, valamint természettudomanyi oldalrél a szdmitégéptudomény és az informatika.
Egy sematikus képet adhatunk arrél, hogy a kiilonb6z6 tudomanyagak hogyan érintik a VR-
kutatast. A virtualis valosaggal foglalkoznak periférialisan azokat a diszciplindk, amelyek a
lista elején és végén vannak, sokkal intenzivebb az ¢rdeklddés azokon a teriileteken, amelyek a
felsorolas kozepén talalhatdéak. A nyelvtudomany azért keriilt csupan kozépre, mert ugy gon-
doljuk, hogy kozvetitd szerepet tolt be természettudoméanyok és tarsadalomtudomanyok kozott.

fizika (elsO6sorban a térrel és idovel, valamint a hardverekkel és az elektromossaggal kapcso-
latos hatarteriiletek)

stratégiai kutatdasok (VR eszkozok fejlesztése katonai felhasznalasra, valamint 14sd pszichologia)
biologia, neurologia (idegi folyamatok vizsgalata, testi vonatkozasok)

informatika (szamitogépes halozatok, térbeli testek modellezése, interaktiv programok
fejlesztése, stb.)

filozofia és mesterséges intelligencia kutatas (kognitiv tudoméany)
nyelvészet és szociolingvisztika, szemiotika (a VR fogalma, a nyelv és valosag Gsszefiiggései)

médiakutatas (vegyes, a tobbi diszciplindbol meritenek, de ez a tudomanyag all a legkdzelebb
hozza, hogy a VR-t sajat kutatasi teriiletének tekintse)

kulturaelmélet (technikakritika, kulturkritika, tarsadalmi valtozasok elemzése)
pszichologia (a VR technolodgidk és a személyiség Gsszefiiggései, cognitive science)

szociologia (a VR ¢és a cyberspace koriili vitdk, a VR és tarsadalmi csoportok kapcsolatai, a
halozati ellenkultarak torténete, jellemzoik)

pedagogia (a VR a legszélesebbkorii felhasznalasa az oktatasban, (1j modszerek kidolgozasa)

marketing és kozgazdasdagtan (szemléltetés, vizudlis koncepciok a kozgazdasagtani elemzé-
sekrol, valamint maganak a VR-nek a marketingje)



Ezen tudoméanyok mindegyike megkonstrualja a sajat elméletét a virtualis valosagrol, de ezek
kozott sajnos ritkdn van atjaras, és a konstrukciok erdsen fiiggnek az adott kutatadsokban a VR
felhasznalasi modjatol, azaz joforman csak ettdl fiiggnek.

Néhany jellegzetes példa a VR fogalmanak meghatarozasara

a.) ,,A virtualis valoésag hirkozlési és szamitogépes rendszerekkel eldallitott potkornyezet. A
,virtualis” sz6 gyakran egy valosdgos targy szamitogéppel létrehozott masat jeldli: ilyen
példaul a ,,virtudlis szoba” vagy a ,,virtualis aramkor” €s igy tovabb. (Tudomany: Szotar a
vilagméretii faluhoz)

b.) ,,A tudosok a virtudlis valdsag kifejezést annak leirasara alkottdk meg, amikor a szdmitogép
segitségével egy nem létezé haromdimenzios vilagot fedeziink f6l.”

»A legegyszeriibb formdjdban a virtualis valdsag egyenlé azzal, amikor a szamitogép
képernydjén jatszunk.” (HVG: Multimédia kisszotar)

c.) ,,A virtualis valosag leginkabb egy gép: egy sisak, egy kesztyli €s egy szamitdgép.” (Magyar
Narancs: Komputér Melléklet)

d.) ,,Az Internet olyan virtudlis valosdg, amelynek vilagat szabadon bebarangolhatjuk és
felfedezhetjiilk magunknak. A virtualis vildg korlatlanul terjedéképes, a meniik mérfoldekre
nyulnak, ami kirekesztodik ezekbdl, az egyszerlien nem szamit tobbé.” (Internetto: Cyber
rovat)

e.) ,,Virtual Reality”’-n, azaz virtualis valosagon a digitalis technikaval létrehozott, s a
retinankra vetitett, adott alkalommal egy programon alapul6 képet, illetve az altala felkeltett
perceptualis élmény egészét értjiik.” (Filmvilag: Szép Uj Vilagkép)

f.) ,,The term Virtual Reality (VR) is used by many different people with many meanings.
There are some people to whom VR is a specific collection of technologies, that is a Head
Mounted Display, Glove Input Device and Audio. Some other people stretch the term to
include conventional books, movies or pure fantasy and imagination. The NSF taxonomy
mentioned in the introduction can cover these as well. However, my personal preference, and
for purposes of this paper, we restrict VR to computer mediated systems. The best definition of
Virtual Reality I have seen to date comes from the book ,,The Silicon Mirage” (see section on
VR Books): ,,Virtual Reality is a way for humans to visualize, manipulate and interact with
computers and extremely complex data” Forditas: ,,A virtualis valdsagnak nincs pontos
definicidja, ezt bizonyitja az is, hogy mindenki mast ért alatta. Vannak néhanyan, akiknek a
VR a technologiai fejlédés legujabb vivmanyainak a felsorakoztatasat jelenti, mint példaul a
VR-sisak, VR-adatkeszty(i ¢s az Audio. Masok beleértik még a hagyomanyos konyveket,
filmeket vagy egyszerien a puszta képzeletet is./.../ A cikk ir6janak /Jerry Isdale/ az a
véleménye, hogy a VR lesziikitheté a szamitdogép altal dsszekapcsolt rendszerekre. A ,,The
Silicon Mirage” cimii konyvben talalhato Isdale szerint a VR legeredetibb meghatarozasa: ,,A
virtualis valdsag nyujtja a legjobb lehetdséget arra, hogy az emberek el tudjak képzelni, banni
tudjanak ¢és iranyitani legyenek képesek a hatalmas és Osszetett szamitogépes adathalmazt.”
(http://www.cms.dmu.ac.uk/People/chp/vr/whatisvr.html)

A virtualis valésag mint fogalom 6nmaga is virtualissa kezd valni. A tdmegkommunikacioban
olyan sokféle dologra hasznaljak a VR fogalmat, hogy lassan mar senki sem fogja tudni azt,
hogy mit is jelent valdjaban. Ugy fog jarni ez a fogalom, mint a mesterséges intelligencia



fogalma, amely nagyon felkapott szakkifejezés volt a hetvenes években. A mesterséges
intelligencia kifejlesztésére tett kisérletek sikertelenek voltak, mégis a fogalmat rendszeresen
hasznaltdk egészen mas dolgok megjelolésére. Amikor valdjaban megjelentek olyan szamito-
gépek, amelyekrdl mar el lehetett mondani, hogy intelligensek - kitlinden sakkoztak, angolrol
japanra forditottak, ... stb. -, akkor mar az emberek bizalmatlanok voltak a fogalommal
szemben ¢és a vélemények megoszlottak arrdl, hogy ezek a szamitégépes programok valdban
intelligensek-e. A virtualis valosag a koznyelvbe beépiild 1) fogalom, mely kiilonb6zo jelentés-
hasznalati formakban talzott varakozasokat kelt az emberekben. Napjainkban nagyon sokan
magat az Internetet és lehetdségeit tekintik a ,,nagy virtualis valdsagnak.” Jelenlegi formajaban
az elektronikus hélézatot nem szabadna virtualis valosdgnak hivni. Igaz ugyan, hogy egyre
inkabb leképezi a valddi vilagot, hiszen vannak rajta virtudlis varosok, tlizletek, kavéhazak,
konyvtarak, mizeumok, szinhdzak, mozik, kaszindk, ... stb., ugyanugy mint a valdésagos élet-
ben, de a virtudlis intézmények kézosségeit még nem lehet haromdimenzioban megjeleniteni.
Nem kellene szintén virtudlis valdésagnak hivni azokat a haromdimenzids szamitogépes
alkalmazasokat sem, amelyek egy képernydn sikban, azaz kétdimenzidban jelennek meg.
Ilyenek az épitészeti tervezOprogramok, melyek egy adott vagy megépitendd épiilet harom-
dimenziés modelljét adjadk meg, amelyben a felhasznald ugy sétalgathat, mintha az eredeti
¢épiilet helyiségeiben jarna. A szamitdgépes jatékok jatékterébe a felhasznaldé mar be tud Iépni
egy haromdimenzids szemiiveg segitségével, de egyeldre korlatozottan mozoghat és csele-
kedhet ebben a mesterségesen szimulalt vilagban. A jatékok VR-alapi szimuldtorok, melyek a
szinlelt eseményeket valdsaghlivé varazsoljak a jatékosok szédmdara. A virtudlis valosag
fogalmat a ,,cyberspace”-szel® szinonim értelemben fogjuk hasznalni. A technologia fejlédése
meg fogja teremteni a lehetOséget arra, hogy a ,kibernetikus tér” az €16 akcid sebességével
mozogjon. A szereplok valosdgosnak érzékelhetik majd a torténéseket, korlatok nélkiil
mozoghatnak, cselekedhetnek ¢€s interakcioba léphetnek egymassal a szamitdogéppel generalt
mesterséges vilagban. A kibertér’ mint a ,technoldgidban életre keld kollektiv emberi
hallucinacié” olyanna valhat, amilyenné mi magunk alakitjuk.

* A ,cyberspace” fogalmat William Gibson hasznalta elészr Neuromancer cimii sci-fiében, hogy
koriilirja vele a szamitogépek ,,vilagat” és a tarsadalmat, amely 6sszegytlik koriilotte. (Brendan). A
vizsgalat késébb kiterjed majd a fogalom minden olyan hasznalatara, amelyet a valaszadok
emlitettek és a szakirodalomban hasznalnak.

> Cyberspace: ,,Olyan haromdimenzios konszenzualis hely, amelyben az informaciok lathatok, hall-

hatok, sot akar tapinthatok is lesznek. E virtualis kdrnyezetek némelyikében az ,,adatok” emberek,
vagyis az egyes szereplok haromdimenzios megjelenitései...” (Allucquere Rosanne Stone: A4 szellem
teste, Replika, 1995. junius) Felfoghatatlan teljesség, kollektiv hallucinacio - vallja az vj, elektro-
nikus-informatikus (k6zismertebben techno) kultura apostola, a Johnny Mnemonic, a Neuromancer-
trilogia és a Virtualfény szerzéje, William Gibson, cyberpunkguru. (Kémlodi Ferenc: A cyberkiraly
(hold)udvara, Filmvilag, 1996. méarcius)
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Hogyan valjunk virtualissa?

1989-ben egy Jaron Lanier® nevii zenész egy fejre erdsithetd monitort és adatkesztytiket
tervezett, amely lehetové tette a felhasznaloknak, hogy komputerszimulaciokban vehessenek
részt. (www.idg.hu:80/in...0/zene/altcult/h.825.htm) Lanier oOtlete alapjan tovabbfejlesztett
VR-61tozék teszi lehetdvé a virtualis valosagba torténd belépést. A felhasznalo felvesz egy
VR-sisakot, amelyben mindkét szeme eldtt egy-egy aprd grafikus képernyd van. Felolt egy
adatkesztyiit, amely helyzetérzékelokkel van ellatva és egy szaloptikai kabelekkel atszott
virtualis ruhat. Az 6ltozék segitségével a felhasznald a komputer altal generalt ,,virtualis térbe”
keriil. A kibervildgban a virtualis szereplok a tobbszords érzéki informacid - hang, szinek,
formak vagy érzékletek - hatdsara mozgasba lendiilnek, targyakkal manipulalnak és tetszés
szerinti személyiséget Oltve kapcsolatba 1épnek a virtualis vildg mas szerepldivel.

A mozgasérzékelokkel megszort adatkesztylit felhtizva ujjunkkal rdmutathatunk a kivéant
célpontra és maris ¢élvezhetjiikk az 6nmagaért valo ,,repiilés” szépségét. Rabokhetiink kiilonféle
targyakra, amelyeket megfoghatunk vagy atrendezhetiink a ,,virtudlis térben”. A test mozga-
sanak Osszehangoléasara szolgal6 virtudlis sisakba beépitett képernydk a latomezd egészének a
kitoltésével feloldjak a tavolsagot a kép és a nézd kozott. A virtudlis monitorok altal
kozvetleniil szembe juttatott képi informacio teremti meg a kibertérbe vald belemertilés
valtoztatja. (Gyorgy Péter, 38. old.) Ahhoz, hogy az emberek a virtualis kornyezetet valosa-
gosnak érezzék, nagy atviteli sebességli szamitogépekre lenne sziikség, melyek biztositanak a
gyors grafikai megjelenitést a virtualis vilagokban. A virtualis valdsag fundamentalistai a VR-
eszkozokben végig ¢élt mozgasos ¢élményeket tekintik igazinak, mivel ekkor csak azt
érzékelhetik, amit a szamitogép general interaktiv kapcsolatban sajat kornyezetével. Szamukra
a technologia a kommunikaci6 eldsegitésére €és az emberi szellem felszabaditasara hivatott.
Masok szerint akar egy szamitdégéppel Osszekapcsolt kétdimenzios képernydre kivetitett
realista grafika ugyanolyan valdsaghti kibernetikus élményt nyudjthat mint barmelyik VR-
eszkoz, amely elvisz minket az elképzelt valosagba. (Joan O’C. Hamilton, 9. old.)

6 Jaron Lanier alkotta meg a virtualis valosag kifejezést a nyolcvanas évek kozepén. 1984-ben meg-
alapitotta a VPL Research nevl cégét, mely az elsé ,,virtualis valdsag” vallalat volt a vilagon. A
miiszaki akadalyok miatt a VR gyors vilaghoditasa elmaradt. A technoldgiai korlatok lekiizdése
érdekében a grafikus szoftvereket és a miniatiirizalt hardvert gyorsabban kellene fejleszteniiik a
gyartoknak és 0j ismeretekre kellene szert tenni az emberi agyrol és magatartasrol, mivel az agy
mikddésének mélyebb ismerete segithet a szamitogéppel generalt vilagok tervezésében.
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A virtualis valosag elodei

Az O6kori Kelet miivészei mar évszazadokkal ezel6tt onnonmagukat is belehelyezték a
megfestett tijba. A magyar képzémiivészetben Feszty Arpad dioraméaja’ mar a mult szdzadban
azzal érte el kiilonleges hatasat, hogy a minél szélesebb latomezot kitoltd korkép részesének
érezhette magat a néz0, mivel a valodi targyak és a festett kép kozotti hatar szinte teljesen
egybeolvadt. A korkép a nézd szeme lattara kelti €letre a torténelmet, €s a megfestett tajba
,belépd” latogatok kozvetlen atéléssel részeseivé valhatnak a torténelmi eseményeknek. A
kétdimenzids képi abrazolas a haromdimenzios plasztikusan kiképzett kornyezettel és a
specialis hangeffektusokkal 6sszehangolva teremti meg ezt az érzést. A térbelileg kialakitott
kornyezet és a kor alakban elhelyezett festmény tokéletesen kiegésziti egymast és ezaltal a
néz0 ugy €rzi, valdsagos taj veszi koriil. A VR Osei kozott szamon tartott centralperspektivat és
a tokéletesitésére szolgald egyszerli eszkdzoket (a camera obscurat €s lucidat) az elmult szaz
év soran szamos technikai 0jitas kovette (experience theater, a cinerama, a sztereorama, a
sensorama), melyek a ,tokéletes szimuldciora, a 1atotér egészének kitodltésére, az illuzio
felkeltésének radikalis novelésére és az €rzéki észlelés testérzéssé fokozasara torekedtek™.
(Gyorgy Péter, 38. old.) A mai technologiat (a szamitogépet) hasznald alkotdsok egy 1j
univerzumba kalauzoljadk a muélvezoket, akik a passziv szemlélddésbdl felébredve aktiv
kozremiikddéként meriilnek el az alkotasok képi vilagaban. A leglijabb VR-berendezés® a
megfestett képbe belépd érdeklédoknek kozvetlen kozelrdl mutatja meg a festmény legaprobb
részleteit. A kép vilagaba belemeriild ,,immersive-néz0” gy sétalgathat a festményeket 6rz6
virtualis térben mint egy valdsagos képtarban. ,,Aztan megmozdul a kép!” A panordma
vasznon vetitett filmek az ,,érzék-¢élmény” megteremtésével vonzzak a szorakozni vagyod
kozonséget. Az érzékszervek becsapéasaval a résztvevok 1élegzetelallitd eseménysorozatokba
keriilnek, ahol mindenki egy kicsit hdsnek érezheti magat, hiszen nem mindennapi élményben
lehet része, amikor atélheti azt, amit mar egyszer a valésagban az igazan batrak megéltek. A
virtualis jatékok a panordma mozikkal szemben mar az interaktivitas lehetdségét is magukban
hordozzak. A jatékosok a programok szerepléivé valnak és a latszolagosan valodi vilag
beavatkozéasukra sajat jatékszabalyai szerint valtozik meg. A jatékok egy részénél a szamitdgép
billentytiivel, az egérrel vagy a botkormannyal (joystick) valaszthatunk a gép altal felkinalt
lehetéségekbdl. A legjabb jatékokat mar a ,,virtudlis jatéktérben™ jatszhatjuk ,,virtudlis

7 Az épusztaszeri Nemzeti Torténeti Emlékparkban talalhaté korkép torténete 1891-ben kezdddott,
amikor Feszty Arpad egy parizsi Gtja soran megnézte a Detaille és Neuville altal festett, napoleoni
csatat abrazold panoramaképet. A kép akkora hatast gyakorolt ra, hogy elhatarozta, 6 is alkot egy
dioramat. Jokai Mor tanacsara a magyar torténelem egyik jelentds epizodjat, a honfoglalast 6roki-
tette meg, melynek ,,A magyarok bejovetele” cimet adta. A festd sem az emberfeletti er6feszitést
kivand hosszi munkatol, sem a technikai berendezésekkel jaro bonyodalmaktdl nem ijedt meg, és
elkészitette Eurdpa egyik legszebb korképét, melyet a Millenniumi Kiallitason, valamint a Londoni
Vilagkiallitason is bemutattak. /Sziics Arpad-Wojtowicz Matgorzata: A Feszty-korkép, Helikon.
1996./

A program sikerrel mutatkozott mar be a New York-i Guggenheim Muzeumban, az egyiptomi
Nefertari sirban és a romai Konstantinus bazilikaban is. Az els6 kisérleti terep az Assisi Szent
Ferenc - bazilika volt, ahol Giotto mester freskoiban gyonyorkddhettek a latogatok. A szamitdgépes
grafikai rendszer a tul nagy tavolsag miatt eredetiben nem jol lathaté freskokat is €lvezhetévé
varazsolja a latogatok szamara, s olyan részleteket is megmutat, amelyek a parkanyok és boltivek
takardsa miatt rejtve maradnanak. /A fresko nyitva: tessék belépni! - Elet és Tudomaény, 1996/46./
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01toz¢ékbe” bujva és a test mozdulataival, szavakkal kozvetithetjiik akaratunkat a jatéktarsak és
a szamitogép felé. Az interaktiv jatékok mellett a technika fejléddésével olyan interaktiv
jatékfilmek is meg fognak jelenni, amelyek képi vilagadba belemeriilve sajat akaratunk szerint
befolyasolhatjuk majd a film torténetének alakulasat.
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A virtualis valosag alkalmazasi teriiletei

Hogyan valtoztathatja meg a szamitogépgeneralt vilag a valodi vilagot?

A virtudlis valdsaggal kapcsolatban a tudoméanyos €s a polgari élet teriiletein igazan fontos
alkalmazasok képzelhetoek el. Az egyes tudomanyteriileteken felhalmozott tudaskészletek
elsajatitdsa egyre tobb energiat és idot emészt fel. Hosszu évtizedekig az elddeink altal
Osszegytijtott tudast probaljuk megszerezni, ezért a tudomanymiiveléshez csak joval késébb
foghatunk hozza. A specializdlddassal kisebb tudasanyagot kell megtanulni, de ennek az a
veszélye, hogy a szakemberek nem fognak felfedezni igazan fontos torvényszeriiségeket. A
jelentds felfedezések megkdvetelik azt, hogy a tuddsok tobb kiilonalld jelenséget egyszerre
ismerjenek ¢és felismerjék a kozottik 1€vo Osszefiiggéseket. A VR segitséget nyujthat a tudo-
mannyal foglalkoz6 szakembereknek ahhoz, hogy viszonylag révid 1d6 alatt nagy mennyiségii
tudasanyagot sajatitsanak el. Példaul egy csillagdsz honapokat vagy éveket tolthetne el egy
komputergeneralt kozmoszban, amelyben benne lenne a jelenlegi Osszes tuddsunk a
vilagegyetem mukodésérdl. Gyakorlati mdodszerekkel - az idével manipulélva - ellenérizhetné
az univerzumrol 1étezd hipotéziseinket, hamarabb felfedezhetné a régi torvényeknek a hibait és
gyorsabban johetne ra 1j torvényszeriségekre. A VR-rendszer azéltal, hogy érzéseket,
szineket, formakat, hangokat teremt, hozzasegiti az emberi agyat ahhoz, hogy az Osszetett
adatsorokban korabban rejtve maradt kapcsolatokat, parhuzamokat felfedezze, és gyorsabban,
rugalmasabban legyen képes informaciokat rogziteni, értelmezni és azokkal manipulalni.

A VR segithetne abban, hogy a tarsadalomtudomanyok megfeleléen tudjak értelmezni és
szabalyozni a tdrsadalomban zajlo folyamatokat. A bonyolult tarsadalmi jelenségeket nagyon
nehéz pontosan leirni, mivel a tarsadalmi térvényszeriiségeket nem lehet matematikai képle-
tekbe beleszoritani. A szamitogép segitségével kiilonféle embercsoportokat lehetne virtuali-
zélni, amelyek a szocialpszicholégusok szdmara megkdonnyithetnék a tarsas kdlcsonhatasok, a
szocialis interakciok, a csoportkdzi viszonyok €s a csoportlélektan kialakuldsanak a megfigye-
1ését. A felépitett virtualis tarsadalmakban lehet6ség nyilna arra, hogy folyamatosan teszteljék
a kiilonb6zo jogi, politikai, kézgazdasagi, szociologiai és pszicholdgiai elméletek miikodo-
képességét. Példaul egy uj adofajta bevezetésénél eldszor a virtualis szereploket mozgatd
valosagos emberek reakcidit mérnék le €és ezutdn vetnék ki az adot a valosagos életben. A vir-
tudlis vilagban a val6sagos tarsadalomban ,,lehorgonyzott” embereknek a gondolkodasmaddja
jelenne meg és a tényleges dontéseiket, reakcidikat lathatnank egy-egy kérdéssel kapcsolatban.
Most az torténik, hogy a valodi életben kiprobalasra keriild elméletek komoly tarsadalmi
fesziiltségeket gerjesztenek.

A virtualis valésag alkalmazasa a polgari élet teriiletein:

< Orvoslas > A VR-eszkozokkel olyan hdromdimenzios rontgensugarakat tudnak 1étrehozni,
amelyek segitenek a sebészeknek a beavatkozasok megtervezésében. A technika lehetdséget
teremt arra is, hogy tobb kilométerre 1évd rendeldkben folyd miitéteknél asszisztalni tudjanak
az orvosok. A tavsebészetnél €és a diagnosztikus vizsgalatoknal lehet majd a VR-nek ,,6ridsi
piaca”. A VR segitett mar olyan betegen, akinek orokletes betegség torzitotta el arcvonasait. A
sebészi beavatkozasokat eldszor a kibernetikus térben végezték el grafikus mérnokok segit-
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ségével, majd késobb a ,,sikeres miitéteket” végrehajtottak a valdsagban is, ahol a koponya-
sebészek ¢és a plasztikai sebészek munkajat a szamitdogépes arctérképek segitették.

A VR tovabbfejlesztésével az orvostanhallgatok €s a gyakorld orvosok virtuélis gyakorlatokon
vehetnének részt, ahol virtudlis emberi testeken végezhetnének mutéteket, és valodi betegeket
csak akkor operalhatndnak, amikor a VR-szimulatorokon bebizonyitottak, hogy képesek ra.

< Gydogyszervegyészet > Vannak olyan gyodgyszergyarak, amelyek a virtualis valosaggal a
gyogyszereknek az emberi testre gyakorolt hatasat vizsgaljak. Vegyészmérnokok a molekularis
vonzas ¢€s taszitds erdinek szimulalasaval tapinthatéva akarjak tenni ezeket az erdket. A
molekuldk és a kémiai struktardk haromdimenzioés interaktiv modelljeinek a megjelenitésével
konnyebben el lehet majd donteni azt, hogy alkalmasak-e a szervezetbe valo beépiilésre vagy
sem. A kompatibilitas birtokédban a kutatok kikeriilhetik a zsakutcas fejlodést.

< Pszichologia > A szamitdgéppel szimulalt valdsag - a cybervilag - jol alkalmazhatd egyes
fobiak gyogyitasaban. A fejlett tarsadalmakban a klausztrofobia €s az agorafobia gyakran
eléforduld betegség, ahol a betegek valamilyen vizualis élménytdl rettegnek. A VR a panik-
helyzetek szimulalasaval eszkoze lehet a fobidk gyogyitasanak, mivel a pacienseket szembe-
siteni tudja legsulyosabb félelmiik targyaival. (magas épiiletek, hidak, repiilogépek, ... stb.) A
stresszt és mas problémakat kivaltd kornyezetek kibertéri rekonstrukcidja nem csak a fobidk
(magassagtol, zart vagy nyitott terektol, repiiléstdl, pokoktol, rovaroktdl vagy hiilloktol valo
irtdzas), hanem a depresszio, a skizofrénia, a panikbetegség, a kényszerbetegségek, a szexualis
szindromak ¢és komplexusok kezelésére is alkalmas lehet. A pszicholdgusok a technologiat
nem csak a pszichoterdpidban a betegek szemléletének a megvaltoztatasdra akarjak
felhasznalni, hanem az emberi magatartas tanulmanyozasara is.

< Jaték, Szorakozas > A szamitogépes jatékoknal egyre nagyobb az igény arra, hogy a jatékok
a valosadghoz hasonlitsanak. A komputergrafika fejlodésével egyre fejlettebb rajzold és
modellezd programokat hoznak 1étre. A VR adatkesztylijének egyszeribb valtozatai lehetové
teszik a VR-szerli videojatékok szerelmeseinek, hogy a virtualis vilagba belemeriilve jatsza-
nak. A vilag videojatékcentrumaiban (Virtual World Entertainment) a jatékosok a VR élmény
sokkolo hatasara a foldre vetik magukat, leguggolnak, félreugralnak, mikozben egy terem
kozepén allnak és nem lépnek interakcioba senkivel. A kibertérben az érzékszervek becsapa-
saval mozgasélmény keletkezik, habar a valdsagban a jatékosok csak akkor mozdulnak meg,
amikor a masik vilagban meglepetésszerii helyzetekben taldljdk magukat. A két vildgban
torténd mozgas eltérd intenzitasarol ellentmondo6 informaciok érkeznek az agyba és a zavar
késobb fejfajast, szédiilést, hanyingert, mozgas- koordindcids problémakat, vagy sulyosabb
tiineteket is okozhat. A ,,VR-betegség” megsziintetése szintén miiszaki kihivas, mely meg-
koveteli az érzéki €s a pszicholdgiai tényezok finomitasat.

< Sport > A virtudlis valosaggal betekintést nyerhetiink a sportolok mozgasvilaganak rejtel-
meibe. A 1ab-, a kar-, a csuklo- €s az ujjak mozgasarol készitett grafikai képek elemzésével az
edzok a hibakat nagyobb hatékonysaggal tudjak kijavitani. A technoldgia a sportolok, az irodai
¢s fizikai dolgozok korében eldfordulod sériilések, balesetek, valamint ortopédiai, trauma-
tologiai és neurologiai bajok diagnosztizaldsaban jelentds segitséget nyujthat. A gydgypeda-
gogusok betegeiket a komputer altal értelmezett és kijavitott mozdulatok segitségével
fejleszthetik tovabb.

< Urkutatds, Hadiipar > Az trrepiilégépek személyzetét ma mar specialis VR-rendszerrel
készitik fel az Girutazasokra. Az tirhajosok a foldi gyakorlatok soran VR-61tozékben tlirsétakat
tesznek és begyakoroljdk a napelemtéabldk, a korrekcids lencsék, ... stb. felszerelését a vilag-
trben. A VR katonai eredeténél fogva konnyen valhat az informatikai hadviselés eszkdzéveé. A
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virtualis valdsag fejlesztése szerepel a hadiipar kutatasi programjai kozott. A VR egyfajta
potlétezéssel ruhazza fel azokat a katonédkat, akik szamitdgéppel szimulalt csatdkban vesznek
részt. A szimulacios programok segitségével barki kiprobalhatja magat a legveszélyesebb 1égi
¢és szarazfoldi gyakorlatokban emberi élet veszélyeztetése nélkiil. Egy ilyen kiképzés uj
tapasztalatokat kindl a hadvezetéség szamara a hadgyakorlatok koltségeit €s logisztikai nehéz-
ségeit kikiiszobolve. A hadiipar az 0 technolégidkat elsdsorban készség ¢€s intelligencia-
fejlesztésre akarja felhasznalni.

< Gazdasdg, Uzlet, Tervezés > William Gibson’ szerint a kibertér 6ssznépi hallucinacio a
multinacionalis téke mozgasardl. A kilencvenes évek elején tobb nagyvallalat létrehozta a
Virtudlis Vildgok Konzorciumat abbdl a célbdl, hogy segitsék a VR iizleti alkalmazéasainak a
feltarasat. A virtudlis valdsag a tomegtermelésnek egy j tipusat, a személyreszabott termelést
valositja meg azaltal, hogy a vasarlo6 megnézheti €s megtervezheti sajat hazat, autojat, kertjét a
kibertérben. A szakemberek tokéletesen ki tudjak elégiteni iigyfeleik igényeit, mivel a vevd
sajat elképzelése szerint manipuldlhatja a haromdimenzioban megjelenitett terveket. A
tervezOk az el0készitési fazisban a modelleket folyamatosan tesztelik €s a hibakat még ebben a
bevezetd szakaszban korrigaljak.

Az 1j technologidk a vallalatok belsé kommunikécidjat (e-mail, newsgroup, hypertext) rugal-
masabba fogjadk tenni. A vallalati strukturak atalakitasdval korszerii termelési modszerek
bevezetését - tdvmunka, ipari berendezések tadvmukodtetése, raktar nélkiili termelés - lehet
kiprobalni a globalis piacon. Az informaciés forradalom a foldrajzi hatdrok és tavolsagok
jelentds csokkentésével egyfajta mindségi valtozast indithat el a tarsadalmakban, ahol az
emberek megtanulnak més dimenzidkban kommunikalni, kooperalni és informdaciot cserélni
egymassal. A virtualis valdsaggal megszemlélhetjilk a megrendelendd arukat a kibernetikus
aruhdzakban, lizleti artargyalasokat kisérhetiink végig, digitalis Expon vehetiink részt, t6zsdéz-
hetiink vagy az elektronikus reklamok szerepléivé valhatunk. A VR az lizleti oktatasban ¢és
szakképzésben is hasznalhato.

< Igazsagszolgaltatas > VR-programoknak mar volt szerepe abban, hogy valakit elitéltek
emberolésért. A virtualis valosag segitségével rekonstrualtdk az eseményeket a biintetdjogi
targyaldson. A haromdimenzids animécids programokkal pontosan fel lehet eleveniteni, hogy
mi torténhetett egy gyilkossag vagy egy baleset helyszinén.

/Joan O’C. Hamilton cikke nyoman/

® A VR egyik ,,profétaja” William Gibson, akit az 0j sci-fi miifaj megteremt6jeként tartanak szamon.
Koényveit nem lehet teljes mértékben a fantasztikus konyvek kézé sorolni, mivel hianyzik beldliik a
naiv irrealitas. Gibson jozan logikaval prognosztizal. Gibson konyvei: Neuromancer-trilogia a
cyberpunk irodalom elsé alapmiive /1984/, Count Zero /1986/, Mona Lisa Overdrive /1988/, The
Difference Engine /1990/, Virtual Light /1994/, Idoru /1996/. A Neuromancert megel6zé korabbi
milvei - a Johnny Mnemonic, vagy a Burning Chrome - is a kdzeli antiutopisztikus jovoben
jatszodnak. A Virtualfény cimii regényében mar kevesebbet foglalkozik a technologiaval, inkabb
annak tarsadalmi vonatkozasairdl ir. Gibson Uj irodalmi mufajt teremtett a kibertérben jatszodo
regényeivel. Kiberhdsei mesterséges intelligenciaval és lecsupaszitott nyelvezettel alig kovethetd
akciolancokban vesznek részt.
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A virtualis valosag az oktatasban

»Az ember tovabbfejlesztésének lehetdségei korlatla-
nok. A végtelen lehetdségek kulcsa, mely nyitja az
emberi elmét a Virtualis Valosagban rejlik. A digitalis
technikaban olyan horderejli lehetdségek vannak, amire
még nem volt példa az emberiség torténelmében!”

(Leonard, B: Fiinyiroember cimii filmjében)

A jovO nemzedékének készségszinten kell majd alkalmaznia az 01 informacios technikakat. A
VR-rel az oktatasban 1) szemléltetés valosulhatna meg, az audiovizualis technikak kiterjesz-
tésével a nyelvtanulast fel lehetne gyorsitani, szimuldtorok alkalmazéasaval elterjedhetnének a
szimuldcios oktatoprogramok ¢és a VR segithetné a jatékos nevelés megvaldsitasat is.
Bernstein szociolingvisztikus kisérleteire gondolva az 0j technologiat a nyelvi szocializacids
hatranyok kikiiszobolésére, specialis nyelvi felzarkodztatasra és a kommunikacios képességek
fejlesztésére is fel lehetne hasznalni. A VR-ben minden szituacio lejatszhatod, valamint
sziikség szerint finomithato €s valtoztathat6. Egy napon segithet majd ,,a bonyolult rendszerek
képi megjelenitésében ¢€s folyamatos ellendrzésében”. A gyerekek informaciobeszerzési
szokasait atalakithatja, kapcsolataikat kiteljesitheti a képi kommunikacié biztositasaval. Egy
kisérlet soran a tanulok olyan virtudlis vilagokat épitettek fel, ahol szdmtalan helyzetben
kiprobalhattak magukat, dontéseik kdvetkezményeit azonnal lathattak és véleményeiket folya-
matosan feliilvizsgalhattdk. A specialis VR-programok segithetnek abban, hogy a gyerekek
megismerkedjenek kiilonboz6é kultarakkal, megértsék az ember ¢és a kornyezete kozotti
kapcsolatokat, és eligazodjanak a tarsadalmi és a gazdasagi formaciok kozott. A virtualis
valosag alkalmazasa a pedagogiaban az oktatas szemléletmodjanak megvaltoztatasat tenné
sziikségessé, mivel a hagyomanyostol eltéréen a VR egy teljesen masfajta tudast kozvetit. A
virtualis programok haszndlataval a tanulok a dolgokban tartalmilag is részt tudndnak venni.
Szimulaciok eldallitdsaval és a tantargyak életre keltésével a hagyomanyostdl eltérd tudashoz
juthatnanak. Napjainkban az iskolarendszer egyre nagyobb mennyiségli tananyag megtanu-
lasat koveteli meg diakjaitdl. A gyerekek tulterheltek €s a rdjuk nehezedd informacidhalmaz a
képzési 1d6t tovabb hosszabbitja. Virtualis vilagok ¢épitésével a didkok a bonyolult
anyagrészeket kozvetleniil a kibertérben tapasztalhatnak meg. Példdul kémiadran az atomok
¢s a molekulak kozott mozogva szerezhetnének ismereteket a kémiai elemek sajatossagairdl.
Ezzel a specialis atéléses modszerrel révidebb id6 alatt mélyebb megértéshez lehetne eljutni.
A torvényszeriiségek ily modon torténd felismerése a tudomany fejlodését is felgyorsitana.

Ma a tudomanyt a lelassulds veszélye fenyegeti amiatt, hogy évtizedek faradsagos munkéjaba
telik mire valaki megtanulja az el6z6 nemzedék altal Osszegytijtott tudast. E probléma azt
eredményezi, hogy a tudomanyos alkotomunkéra nagyon kevés idé marad. A VR-rel lehetévé
valna az ismeretanyag rovidebb 1d0 alatt torténd elsajatitasa, a tanulédsi folyamat felgyorsitasa.
A virtualis valosagban humanitas rejlik, mivel kockazat nélkiil el lehetne végezni barmilyen
orai kisérletet a kibertérben. A ,,programozott almokkal” a gyerekek eljuthatnanak azokra a
foldrajzi helyekre, amelyekrdl éppen tanulnak. Képzeljiik csak el, hogy a Kolumbusz Kristof
utazogimndzium tanuldinak privilegizalt helyzete megsziinne €s minden didk szocialis
koriilményeitdl fliggetleniil koriilutazhatnad a vilagot a szamitoégép altal generalt mesterséges
¢lmények segitségével.

A virtualis valosag nem biztos, hogy hatékonyabba tenné az oktatast, de mindenképpen egy
ujfajta tudasszerzést biztositana a felndvekvd generaciok szamara. A periodikusan ismétlodo
vizsgadkon valdé megfelelés helyett, sokkal meghatarozobb lenne az, hogy a didk azon a
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teriileten, amit elsajatitott hogyan boldogul el az ¢életben. A virtudlis valosadg az oktatasban az
0nalld tapasztalatszerzésre helyezve a hangsulyt a gyerekek alkotd személyiségge érését
segitené elo.

Virtualis valosag a filmvilagban

A laterna magicabdl indul6 film utja a szdmitogépben rejlo korlatlan lehetdségekig vezetett. A
jOv6 mozijanak az interaktivitast magaban hordozo virtualis valosag igérkezik.

Interjurészletek (Szamitastechnikai szakemberek beszélnek az interaktivitasban rejld
lehetdségekrol):

»~Ami jelenleg a felhasznaloknak sikerélményt nyljt az nem mads, mint a szamitégépen
keresztiil az eseményekbe valo beavatkozas. A mozi szerelmesei a filmbeli torténetek aktiv
szereploiveé, iranyitoiva valhatnak.”

»Az interaktivitasnak az a lényege, hogy mindennek a valos idében kell megtorténnie a
szamitogép gondolkodasan keresztiil. A beavatkozas pillanatdban a monitoron a valtozasnak
meg kell jelennie, és ez ugy térténhet meg, hogy a film vildgaba valo belépéskor a szamitdogép
azonnal mozgatja a szereploket. A filmet egy nagy teljesitményli komputer a szemiink elott
késziti el. A mai szamitastechnikai tudasunk szerint az interaktiv torténetek akkora teljesit-
ményll szamitogépet igényelnének, amelyet még nem készitettek el. Ma azoknal a filmeknél,
melyeket interaktivnak neveziink az iranyitds még meniibdl torténik.”

,»Napjainkban olyan virtualis studiok épiilnek fel, melyek arra térekszenek, hogy a nézd ne
pontrol pontra kidolgozott kész torténetet kapjon, hanem hadd dontse el magatdl a szereplok
sorsat. A VR-01tozék mindehhez gy kapcsolodhat, hogy segitségével beléphetiink a harom-
dimenzids képi vilagba, ahol a kiilonb6z6 irdnybdl jové hangok megkonnyithetik az
informdciok felvételét.”

»El szeretném mondani, hogy nekem nem nyljtana O6rdmet az, hogyha megcsinalndk a
kedvenc filmemet interaktivra. El sem tudom képzelni, hogy a foszereplé helyett gondol-
kodjak és cselekedjek. A beavatkozassal minden eltlinne a filmbdl, ami a filmet filmmé teszi!
Nem lenne poén, varatlan, meglepd fordulat, és ezzel elveszne a film sajatos hangulata.”

Az interaktiv film maganak a mozinak a 1étét veszélyezteti. A moziban a néz6k megnézik a
filmet gy, ahogyan azt kitalaltdk egy gyonyori, nagy képernydn. Az interaktiv film esetében
én vagyok a filmnek a fOszerepldje, aki sajat akcidival alakithatja a torténetet. A filmbe valo
beavatkozassal, a kameradllas valtoztatdsaval a film csattanoja is megvaltozik, ezért nem
biztos, hogy valasztanam az interaktiv filmet vagy az interaktiv videot a hagyoményos film
helyett.”

»Az emberek nemcsak azért jarnak moziba, hogy filmet nézzenek. A mozi a kozonség
reakcioival, az intenziv vizualis élményt nyujtd hatalmas vaszonnal és még sok mas csabito
dologgal vonzza a kozonséget, ami az otthoni mozizasbol kimarad. En nem latom tgy, hogy
az interaktiv film valaha is kiszoritja majd a hagyomanyos filmeket, inkabb valamiféle
egyensuly fog kialakulni kozaottiik.”

»A szamitogép a filmkultura vilagdba bekeriilve tovabbra is életben hagyhatja azokat a
kétdimenzids filmeket, melyek érzékeltetik a ,,valosagok™ kozotti hatarvonalakat, de meg-
teremtheti a haromdimenzios virtudlis mozit is, melyben a hatarok elvalaszthatatlanul
0sszemosddnak.”
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A VR kutatasokba ¢és a digitalis technologiak fejlesztésébe a filmgyartok hatalmas pénzossze-
geket fektetnek be. A virtualis stadiok'® a szamitogép és a video ,kinalta uj lehetéségekkel
akarnak vizudlis forradalmat elinditani”. Munkafilozofiajukban nagyon fontos szerepet
jatszanak a haromdimenzios technikak, mivel ezek biztositjak a nézdk szadmadéra az interaktiv
filmbe vald belemeriilés élményét. A VR a passzivan szemlélddd nézot filmszereploveé
avanzsalja, aki interakcidba Iéphet a fantaziavilag szerepléivel a komputerben rejld interak-
tivitas lehetdségeit kihasznalva. A stidiokban valosdgos modellekkel is forgatnak, majd a
képeket digitalizaljak, és ezeket hasznaljdk az animalt szereplok mintajaként, mikdzben a
virtualis hatteret szamitogépes grafikaval hozzak létre. A digitalis effektusok koraban a
lehetéségeknek nincs hatdra. A szamitogépes trilkkkok a vilagot olyannak mutatjak be,
amilyennek a nézok latni szeretnék. A VR legnagyobb vonzereje abban rejlik, hogy mindenki
valaszthat maganak 0j személyiséget a virtudlis vilagban. Belebujhatunk a mesefigurak, a
képregény alakok, az akciohdsok, a science fiction szereplok, a dramai jellemek borébe és
eljatszhatjuk azokat a szerepeket, amelyekrél mindig is almodtunk. Vad kalandokban,
romantikus torténetekben vehetiink részt anélkiil, hogy kimozdulnank szobankbdl. A digitalis
korszak Osszemossa a valosagos szereploket digitalis masukkal, a rendezdket, operatdroket,
latvanytervezoket a vizudlis effektusokat megteremtd digitalis illuziovarazslokkal ebben a
virtualizalodoé filmvilagban.

Vilagméreti kulturalis atrendezédés a Gutenberg-galaxisban

Hagyomanyos konyvek, filmek, miialko-
tasok, radio, televizid, szinhaz, mozi

Multimédia, Internet, VR konyvek,
virtualis miitargyak, interaktiv filmek

az interaktivitas hianya —>¢« az interaktivitasban rejlé lehetoségek

az egyén passziv befogado: —>¢ azegyén aktiv kozrem(kodo: operator, infor-

néz6, informaciofogyaszto macidfogyasztd és informacidszolgaltato
egyszerre

az alkotd megvalodsitja Gnmagat —¢« a,miélvezének” lehetésége nyilik kreativ
eligazodasra és Onkifejezésre

befogado és szerzd kozotti kapesolat nagyon —s¢—  erds visszajelzés alakul ki kozottiik

gyenge visszajelzésen alapszik

alacsonyfoku motivaltsag —¢« nagyfokl ismeretet és motivaltsagot
feltételeznek az uj médiak

linearis struktarak —¢  mozaikszerQ struktarak

linearis logika: hierarchia van a kép és a —¢« ,barchoba”-tipusu logika: a kép kdnnyen

szoveg kozott beilleszthetd ebbe a gondolatmenetbe

cenzura —¢« szelekcio onszervez6do alapon megy végbe

az informacid és a kommunikaciod —¢ azinformacio6 és a kommunikaciéo demokrati-

centralizalt

zalodasi folyamaton megy keresztiil

/Magyar Elektronikus Konyvtdar: www.mek.iif-hu

Bodoky Tamas: Informacios szupersztrada/

' Steven Spielberg nagy szamitogépes cégekkel egyesiilve 1994-ben megalapitotta Dreamworks nevii

crer
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Osszefoglalo tablazat az ij technolégiak varhato hatasairol

ELLENZOK TABORA

az egyén lehetGségei besziikiilnek
a tarsadalom atomizalodik

a tokeigényes mechanikus szolgaltatasok
egy szlk elit kezébe keriilnek

technokratak uralma

kizarasi tendenciak feler6sodése
pszichés fliggdség

leépiil nyelv

negativ reciprocitas (az informacio elérhetd-
ségérbl sz616 informacidkat monopolizaljak)

negativ diszkriminacid

robbanasszerl tarsadalmi valtozasok
(anémia)

a gondolkodas arnyaltsaga megsemmisiil

lexikalis tudas csokken

elidegenité gépi oktatas

altalanos muveltség csokken
akadozo képviseleti demokracia
kereskedelmi informaciok tal-stlya
jogi szabalyozatlansag

megsziinik a maganszféra
uniformizalodas, kondicionalas

feleldtlenség (az informacios balesetek
tarsadalmi katasztr6fahoz vezetnek)

szamitogépes biindzés
munkanélkiiliség ndvekedése

globalis problémak novekedése

a technicizalas tovabbszennyezi a
kornyezetet

a fejlodo orszagok leszakadasa né
nemzeti kulturak siillyednek el
a biirokracia elhatalmasodasa

lathatatlan kezek ellendrzik a tarsadalmat
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TAMOGATOK TABORA

az egyén lehetdségei kitagulnak
a kozosségi élet megujul

az olcs6 mechanikus szolgaltatasok mindenki
szamara hozza-férhetévé valnak

laikusok egyenrangtisaga
szabad belépés a rendszerbe
autonom személyiség
kibernetikus nyelv

pozitiv reciprocitas (nincs informacio
visszatartas)

pozitiv diszkriminacio

evolucids szerves fejlodés

szisztematikusabb, strukturaltabb
gondolkodas

specifikus tudastermelés n6

a tudas demokratikus elérhetésége
ujfajta tudasgyarapodas

aktiv részvételi demokracia

allami és lakossagi informaciok ttlsulya
szigoru torvények

a maganszférat térvényekkel védik
mindenki manipulal

felelosségérzet fokozddasa

adatvédelem (az allampolgar kicstiszik az
allami feliigyelet alol)

0j munkahelyek teremtése (a tarsadalmi
okologia kérdéseire fogékonyabbak lesziink)

a globalis gondok megoldodasa

tiszta mikroelektronika
(természetszemlélet valtozas)

felzarkoztatd programok
globalis kultira
a hatalom a civil tarsadalom kezébe keriil

hatalommegosztas, 6nszabalyozo kozosségek
mikodése



perverz fogyasztas —>¢«—  Onszabalyozassal az abnormalis fogyasztas

visszaszoritisa

egydimenzids, tilszabalyozott ember —s¢—  kreativ, autondm ember

tudatnélkiili, iranyitott alattvalok —¢« Uj képességek birtokaban 1évo szabad
emberek

/Zsolt Peter, Dimenziok 31. old./
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Tarsadalomelméleti megkozelitések

A mesterséges ¢€szlelési modok ¢és a hozzajuk kapcsolodd magyarazatok hagyomanyos
tudomanytorténeti vonatkozasban négy csoportra osztjak a virtualis valosaggal kapcsolatos
elméleteket.

Az els6 ilyen elméletcsoport a fenomenologiai megkdzelités, ide tartoznak a rendszerelmélet
egyes esetei, valamint a konstruktivizmus altaldban. Mi, bevallottan, ezt a megkdzelitést
kovetjiik, mivel ezt tartjuk a téma és a mély elemzés szempontjabol a leginkabb megfelelonek.
Tehat Schiitz, Luhmann, és esetleg a szimbolikus interakcionizmus néhany képviseldje
kapcsolhatd ide - bar ez utdbbiaknak az interszubjektivitassal kapcsolatban a konstrukti-
vistakéval éppen ellentétes az elképzelésiik. Ezekben az elméletekben az a megnyerd, hogy
kozponti kategoriajuk a ,,vildg” fogalma és a rendszer/kdrnyezet megkiilonboztetés, illetve
hogy az interakci6 és a nyelv érdeklddésiik fokuszaban all.

A masodik alapvetden fontos elméletcsoport a kultura- illetve technikakritikai torekvéseket
foglalja magéba, ezek a szerzok, illetve megszolalok elsdsorban a frankfurti iskola nagy
oregjeinek kovetdi, de idesorolhatok mas, a technika elidegenitd szerepét €és a tarsadalom-
fejlodés iranyanak helytelenségét hangsulyozo személyiségek is. Nagyon ismertek azok az
érvek, amelyekkel 6k védik sajat allaspontjukat; ezek az érvek azt mondjak, hogy a modern
technologiak, azok is melyekrdl itt sz6 van, a hadiipar, a plutokrata kormanyok és technokrata
menedzserek kezébe keriilnek - szintén technokrata beallitottsagi tuddsok kozremiikdodésével
- ¢és a tovabbi elnyomast szolgaljak, illetve a fejlodést akadalyozzak. Ezzel egyetemben a
technoldgidk hatdsai magara az emberre nézve is veszélyesek, de a modern (illetve poszt-
modern, ebben nincs megegyezés e szerzOk kozott) kultura egyenesen végveszélybe keriil
ezaltal.

A harmadik, csak részben tudoméanyos megkozelitések azoknak a meggydzodéseit é€s
elméleteit jelentik Osszefoglaléan, amelyekkel az el6zd, kritikai nézetek a legélesebben
szembenallnak. Nevezhetjiik ezeket a sokszor inkabb vagyakat, mintsem valodi elméleteket
jelentd gondolatokat futurologiai iranyzatoknak, vagy a szamitdégépes VR kutatokat sokszor
megkornyékezd technokratikus szemléletnek, vagy egyszeriien egy félreértelmezett kutatasi
praxisnak. Ennek a csoportnak a problémadira még a késdbbiekben a VR koré szervezddd
tarsadalmi csoportoknak a kapcsan visszatériink.

A negyedik csoportba soroltuk azokat az elméleteket, amelyek kdzponti fogalomma tették az
intertextualitast, vagy - koradbban - a diskurzus problémait. Ha az eszmei alapjait tekintjiik a
VR technologidknak, legtobbszor ezek a tarsadalomtudomanyi és filozofiai megkozelitések
keriilnek el6 mint a posztmodern tapasztalat leghlibb propagéldi. (Idetartoznak bizonyosan a
dekonstruktivistak és példaul Lyotard is. Ezt az allaspontot képviseli eszerint a felosztas
szerint a posztsrtukturalistanak nevezett Foucault, de bizonyos értelemben még a frankfurtiak
egyoldalusagaitdol mentes Habermas is.) Minden posztmodernitas és vita ellenére az elsdvel
egylitt ez az elméletcsoport latszik a leginkabb kidolgozottnak, egyontetiinek, bar a felosztas
maga is hozzasegitette, hogy igy lathassuk ezt az elméleti irdnyzatcsoportot, vagyis
beallitottsagot.

Az elemzés soran egyre inkabb élesen latszik a VR-rel kapcsolatos allaspontok kozott két,
nagyon ¢€les torésvonal. Az egyik ilyen torésvonal ott huzodik, ahol a VR technologiak
eldallitoi és felhasznaldi érintkeznek egymassal. Az egyik legfontosabb megallapitas, amit
vizsgalataink soran tettiink az volt, hogy az el6bb emlitett két csoport, noha nem valaszthatok
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teljesen széjjel, alapvetéen mas modon kozelit a virtudlis valosaghoz. Amig az alkotok, akik
magat a nyers technoldgiat eldallitjak, egészen mas moédon mikodnek kozre a VR konstruk-
cigjaban, mint a (szinte pejorativ kifejezéssel illetett) ,,végfelhasznalok™. Itt elsésorban két
koriilirhat6 csoportra gondolunk, a VR laboratoriumok kutatdira (példaul Human Interface
Technology Laboratory, University of Washington), akik szinte erdltetett modon térekszenek
az altaluk végzett fejlesztési munkalatok hasznossagat bizonyitani, Gjabb €és wjabb, nem
teljesen adekvat felhasznalasi moédszerekkel iildozve reménybeli felhasznaloikat, az iskolakat
¢és a hadsereget, ¢s azokra a miivészekre, grafikusokra, zeneszerzokre, akik felhasznaljak ezt a
technologiat és latjak korlatait, ugyanakkor egyben invencioikkal a felhasznaldsnak valoban uj
iranyait képesek 1étrehozni.

A masik torésvonal a VR konstrukcioja koril a ,,cyberspace” (kibernetikus tér) és az
,Infobahn” (Information Superhighway, informacios szupersztrada) fogalmai kozotti igen ¢éles
ellentmondas. (Adriann) Ez a kontraszt a két fogalom hasznalatdban olyannyira erds, hogy
joggal beszélhetiink kiélezett ,,szemantikai kiizdelemrdl”, nyilt, de mégis rejtett parharcrol a
két tabor kozott. Arrdl van szd, hogy mig az informécids sugarut koncepcidja egy szokvanyos
atlagpolgari vizio a jovo lehetdségeirdl, a fogyasztoi tarsadalom elektronikus kiterjesztésérol,
addig a kibertér bajnokai javarészt lazadok, egy alternativ kultara harcosai, akik legaldbbis
hisznek egy gyokeresen uj tarsadalom létrejottében. Az Infobahn egy szellemileg alapvetden
visszafogott infrastrukturalis fejlesztési terv, amelyet az Egyesiilt Allamokban Al Gore alel-
nok tabora képvisel, és népboldogitd sz6lamai mellett (szamitogépet és Internet-kapcsolatot
mindenkinek az asztalara, jobb oktatast! - miutan a legtobbnek mar valdban tytk f6 a faze-
kaban) els6sorban gazdasagi jelentdséget tulajdonitanak az Internetnek, illetve a mar meglévo
(és adoralt, sic!) amerikai demokracia kiterjesztését varjak téle. Ezzel szemben a kibertér
valami teljesen Ujat akar hozni, kozosségiséget, 0j identitdst. Természetesen ezt a tabort
nevezhetjiik utopistanak. A 1ényeg az, hogy a két tdbor alapvetden mas értékeket képvisel,
Inglehart alapjan mondhatjuk, hogy a polgari tdbort materialis értékrend jellemzi, a cyberspace
hirdet6it viszont a posztmaterialis értékek dominancidja. Az utobbi tabor erdsen dsszefonodott
az alternativ mozgalmakkal, ellenkulturalis kisérletekkel, a legtobb k6zosség a haldzaton ilyen
mozgalmakbdl csirdzott ki. Az is szembeallitja egymassal a két tabort, hogy mig a polgari
tabor fenyegetd veszélyt 1t az elektronikus nyilvdnossag szabalyozatlansagaban, addig az
ellenkulturdlis mozgalmarok és a veliikk szovetkezd szolgéltatok a szabadsagot féltik az
Internet ,,cenzarazasatol”. i

Nem keriilhet6 meg még egy fontos megkiilonboztetés, amely a tarsadalomelméletben
kozponti jelentdségli, a modern/posztmodern dichotémia, bar a VR-re vonatkoz6 vitdkban az
utobbi allaspont mérhetetleniil elényben van. Elényben van kétszeresen is, elsdsorban azért,
mert a téma sajatossagaibol fakaddan az utdbbi képviseldi foglalkoznak nagyobb szdmban a
szamitogépes haldzatokkal és a kiilonbozd VR-technologidkkal, masodsorban azért, mivel a
posztmodern fogalmat koriilir6 metaforakat sokszor a masik csoport is elismeri, sot, hasznalja
is Oket. Ez az ellentét modern és posztmodern kozott nagyjabol atfedésben van technika-
elméleti és nyelvi-filozofiai megkozelitések kozott eltérésekkel, de ez utdbbi megkiilonboz-
tetés keresztiil is vagja a modern/posztmodern kozott huzodo egyre sekélyebb szakadékot.

"' Fontosnak tartjuk megjegyezni, hogy nem volt célunk sem ezt a vitat, sem a tobbi tipologiat mar
1étez6 és sokat elemzett, foként politikai filozofiai ellentétekre, tgymint republikdnus/demokrata,
kommunitarius/libertarius, stb. visszavezetni. Ez meghaladna ennek a vizsgalddasnak a kereteit és
teljesen lehetetlenné tenné a VR valodi jelentéségének megfeleld targyalasat.
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A VR gondozoi, az autentikus megfigyelok és akik koriilveszik oket

A szocioldgia hagyomanyos modszereit felhasznalva immar készen allunk arra, hogy bemu-
tassuk azt a tipologiat, amely a szakirodalom, az interjuk ¢és a kérdéivek feldolgozasa utan
rajzolodott ki benniink a virtualis valosag és kultura ,,szakembereinek”, kultivaloinak csoport-
jairol, valamint ehhez hozzasegitett benniinket a VR-hez kapcsolodd filmek mélyrehatd
elemzése is. Ez a felosztds nem ideéltipusokat takar, hanem most még igazoltnak tiind,
visszavonasig érvényes hipotéziseket azokrol a beallitodastipusokrol, amelyek az emlitettek
nagy ¢€s heterogén csoportjanal megfigyelhetoek. Elsdsorban a sziikebb elitet lehet besorolni
ezekbe a kategoridkba, a kiilonb6z6 kutatocsoportok tagjait, az allami és tlizleti adminisztracio
és az alternativ mozgalmak ¢és mivészek csoportjait. De valamelyest idesorolhatoak
mindazok, akiket a VR eddig - akar technoldgiai, akar csak szellemi értelemben - érintett, tgy,
hogy 0k képezik az elitcsoportok nagyjabol elkiilonithetd kozonségét (a ,,peer group”-okat). Itt
i1s a tudomanyos megkozelitésekhez hasonloan, négy eltérd csoportot kiilonboztettiink meg,
bar ez a megkiilonboztetés a tudomanyos paradigmakkal nincs szoros 0sszefiiggésben.

Azok, akik talan a legkdzvetlenebbiil érintettek a virtualis valosag, a cyberspace miivelésében,
a VR legbensdségesebb hirdetdi, a virtudlis valosag ,,profétai”, virtualis kozosségek ,,babai”
(nem papai), azok, akik az egészet kitalaltdk és akiknek a legnagyobb hatasuk volt a VR
eddigi fejlédésére. Ok az alternativ mozgalmak kulcsfigurdi, sci-fi irok (maga William
Gibson, aki a cyberspace terminus atyja), ¢és komputerzsenik, akik a huszadik széazad
mindenképpen legzsenialisabb figurai kozott tarthatok szamon. Amint minden rendszer
»eletében”, a technikatorténetben is vannak egyszerti hétkoznapok, rutincselekvések, és -
ezeknél joval kisebb szamban - kivételes események, amelyek meghatarozéak a rendszer
evolutiv fejlédésében, azaz minden Uj tanulasdban. A jogban ¢és a gazdasagban szintén
meghatarozo az 0jitdsok szerepe a kdrnyezethez vald alkalmazkodéasban és a rendszer belsd
felépitésének atstrukturalédasaban, csakhogy a technika vilaga mindmaig e teriiletek szabalyo-
zottsagahoz mérten kaotikus jellegli. Azok az események, amelyek a tarsadalmi cselekvok
oldalardl ezeket a folyamatokat lehetdvé teszik, azok konstruktivista megfogalmazasban azon
események, amelyek lancolata a szocidlis rendszer bazalis Onreferencidjanak megujulési
lehetdségeit, a monoton circulusok reformjat jelentik, az (intuicién alapuld) invenciok. Kitdrni
az adott vonatkozasi keretb6l. Mindmaig ennek a torekvésnek a megvalosulasaként tekint-
hettiink az emberi tehetségre, azokra az 0jitokra, akik leginkabb a hivatalossal konfrontald
magatartasukkal, de ha nem is tortént ilyen konfrontacio, akkor is mindig a mar bevettol eltérd
szematikaval vagy hangsulyokkal megfogalmazott eredményeikrél lettek ismertek.'? Ilyen
kitoréseknek lehettek tanui azok, akik nyomonkovették példaul az Apple, vagy a Lotus cégek
keletkezését és mas hasonld tehetségek iligykodését a VR koriil. Akik ket koriilveszik, azok
az alternativ kulturak felé nyitott egyének, egy sziikebb irodalmi (taldn inkébb sci-fi olvasd)
kozonség, a profi szamitdogépes értelmiség egy része, az egyetemistak jelentds csoportjai,
némely zoldek, stb. Ezek a csoportok ugy is tekinthetok, mint a halézati ideoldgia meg-
teremtOi. A kérddivek alapjan ebbe a tipusba nagyon kevesen keriiltek be, és azok is csak
ennek a tipusnak a kdzonségét alkotjak. Ez azért van igy, mivel Magyarorszagon igazan soha

"> Természetesen itt nem egy széls6bal, hatalomellenes nézépontot képviseliink, ez nem egy abszolat
allaspont, csupan azt szeretnénk ezzel érzékeltetni, hogy az ujitasok (és nem az elért eredmények,
teljesitmények és alkotasok!) egyik f6 jellemzdje az adott keretek koziil valo kitdrés - ennek mar
vannak ,,hatalmi”, a rendet érint6 vonatkozasai, noha a rend ezekben az esetekben nem forog valo-
ban veszélyben, mert csupan ,,atrendez6dési” folyamatokrol van szo6 -, azaz ezeknek a kereteknek a
szétfeszitése egy atfogo evolutiv folyamat keretében.
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nem voltak erds alternativ mozgalmak. A 90-es években kezdték el felfedezni maguknak a
halozatot, ezért jelentds halozati ellenkultirak nem alakultak ki itthon. Ma egyre tobb magyar
ember ¢li ¢€letét ebben a ,,nagy virtualis valosdgban”. Az alternativ gondolkodok a BBS-t
hasznaljak, itt tomoriilnek!'® A Bulletin Board System elektronikus falinjsagok haloja, mely
elektronikus talalkékat biztosit a virtualis kdzosségek szamara. Illusztracioként idéziink egy
részletet a VR-kérddiviinkre adott valaszbol: ,,Van egy nagy Virtualis Valosag, ez maga az
Internet és lehetdségei. Gyakorlatilag ugy élhetiink itt, mint a rendes vilagban. Ugyanugy
kialakulhatnak szokasos Utvonalaink a www-n, mintha valami varosban maszkalnank, vannak
ismeretlen ismerdsok...”

A masodik csoport, akik a VR korili ¢életben nagyon fontosak, azok a technokratdk, cég-
tulajdonosok ¢és szakemberek, akik a technologidk laboratoriumi, illetve még inkabb vallalati
fejlesztésében érdekeltek, de még naluk is hatasosabb az az idekapcsolédd kor, amely
iizletemberekbél, allami tisztviselokbél és politikusokbol all. Ok hajszoljak ennek a teriiletnek
i1s a marketingjét, 6k dolgoznak ki egyre Gjabb eljarasokat a ,,gyorsabb, jobb, tetszetosebb!”
marketing-jelszd jegyében és arra torekszenek, hogy minél szélesebb fogyasztoi illetve
valasztoi rétegeket nyerjenek meg torekvéseiknek. Az 6 jelszavuk is - éppen ugy, mint az
eldbbieké - az ,,informacids tarsadalom”, csak ez az 6 szajukbol egészen masként hangzik,
mint utdpista ellenfeleik szajabol. A technokratak az Oket koriilvevd fogyasztdi rétegek, a
szamitastechnika és minden tomegszorakoztatds kedveloi, és a ,,nagyfogyasztok™, nagyfol-
hasznalok (média, gazdasag €s katonasdg) gyiirijében allnak, és mintegy a ,,kor kozepérdl”
probaljak hirdetni a fejlédést és a boldogulast hangsulyozo tanaikat.

A VR-rel foglalkozok harmadik csoportja a négy csoport legheterogénebbje, Oket ugy
nevezhetjiik, hogy modernista konzervativok. Ok azok, akik a VR lehetéségeit és jovojét
tekintve a leginkdbb ragaszkodnak a sajat vilaguk, vildgunk kereteihez, az a szinte egyetlen
ko6zos jellemzdjik, hogy védik a modernitds, a felvilagosodas értékeit a tobbi allasponttal
szemben. Ezért az 01 értékekkel szemben kvazi értéksemlegesek, mindig azzal érvelnek, hogy
az 1j technoldgidk hasznalata lehet iidvos €s kartékony is, attol fiiggden, hogy kik és milyen
célbol veszik igénybe ezeket. A fejlesztés lehetséges szempontjai is ehhez az értékszem-
lélethez kapcsolddnak naluk, a VR-t - ahogy minden technikat - a jelen tarsadalménak és
individuumainak iidvére tartjak kivanatosnak hasznalni. Ez a prakticizmus legitim allaspont,
bar az a gyengéje, hogy nem képes ,kitdrni a vonatkozasi keretbdl”, az ujitdsok szamara
mindig kiilsddlegesek. A tarsadalomtudomanyokat miiveld kozosségekre is ez az allaspont a
legjellemzodbb.

Van egy negyedik tipus, amely emlitésre méltod a virtudlis valosag ligyével kapcsolatban, dket
nagyjabol azonositani lehet a tarsadalomelméleti megkozelitésnél mar altalunk emlitett
technika- illetve kultarkritikai elméletek hiveivel. Ez a kritikai értelmiség produkalja a legis-
mertebb, ugyanakkor az eddigiekhez képest legkevésbé 1) érveket a szamitogéphaldzatokrol, a
szimulacios technikakrol és a veliik valo foglalkozas kovetkezményeirdl folyo vitdkban.

" A cyberpunkokrol: Az Egyesiilt Allamokban a kaliforniai hippik voltak az elsék, akik ratalaltak a
halézatra. Felfedezték az Internetben rejlé lehetdségeket. Ezek a szellemi kozOsségek egy nagy
fordulattal visszatértek a természetbdl és a gépek mellé iiltek. A halozat is egyfajta kivonulast
biztositott szamukra a tarsadalombdl. Olcséd elérhetdséget, 1 kihivast, korlatlan szabadsagot és
spontan OnszervezOdést jelentett szamukra. Elséként szerveztek halozati konferencidkat és
szerkesztettek szamitogépes lapokat. /WELL/ A mai digitalis ellenkultura épiték profétaja Douglas
Rushkoff a Cyberia, a Media Virus! és a GenX Reader szerzdje.
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Empirikus elemzések

Késziilt egy kérddiv a Virtualis Valdsagrol, mely az Interneten keriilt lekérdezésre. A
kérddivet elkiildtiik az Internetto szamitogépes lap Torony Listajara, a Hollosi Information
Exchange /HIX/ nevili amerikai magyarok levelezd klubjaba, magyar levelezé csoportoknak
/Animation, Narancs-L/, valamint valaki tovabb kiildte a Fidonetnek, igy onnan is érkeztek
vissza kérddivek kitdltve.

A vélaszokat a kibertér /Cyberspace/ szempontjabol relevans tipusok €s kozonségiik szerint
rendszereztiik. A kérddivek valaszadoit az el6z6 részben emlitett négy tipusba besorolhatonak
tartottuk. Az egyes kérdésekre adott valaszok elemzése kovetkezik most.

1. Az eddigi ismereteidb6l kiindulva hatarozd meg., hogy mi a virtudlis valosag /NV/?
/angolul: virtual reality (VR)/

Ennél a kérdésnél azt vizsgaltuk meg, hogy a kiilonb6zd tipusoknak mit jelent a VR fogalma.
Kigytijtottiik a kulcsszavakat és a kulcsgondolatokat a kérdéivekbdl.

Kulcsszavak: alom, illuzid, fikcio, dimenzio, utodpia, modell, tokéletesség, beleélés, bele-
meriilés /immersion/, interaktivitds, élmény, képzet, valosaghti érzés, mesterséges vilag,
szimulacio, latszolagos-elképzelt valosag, komputergeneralt vilag, ...

Részletek a visszaérkezett valaszokbol:
l.a. ,,Van egy nagy Virtudlis Valosag, ez maga az Internet €s lehetdségei...”

1.b. ,,Kis Virtualis Valosag, amihez nem kell mas, csak haromdimenzids szemiiveg, sisak ¢€s
egy gyors szamitogép.”

2. ,,A VR egy szamitogéppel szimulalt vilag, 1ényege, hogy a hasznédldja minél jobban
beleélje magat.”

A VR-t az alom érzéséhez tudnam hasonlitani.”

... a valosag darabjainak széttorése és egy j dimenzidban valo Osszerakasa...”
»A VR az ¢élet legteljesebb modellezése szamitdgépes tdmogatéassal.”

»-.. aZ 1gazi valésaghoz nagyon hasonlo illuziot kelt ..”

.. olyan képzet, amit minden tekintetben valosnak éliink meg ...”

® 2 »n kW

»A VR egy szamitogép altal generalt haromdimenzios kép - esetleg hanggal vagy mas
érzékletekkel kiegészitve -, amelybe bele lehet mertiilni.”

9. ,Egy fizikailag meglévo objektum interaktiv szamitogépes modellje, a valodihoz kozelitd
érzékszervi kapcsolattal. (A VR igyekszik a kapcsolat szamitogépszeriiségét minima-
lizalni)”

10. ,,A VR-rdl eldszor ami beugrik egy ember, aki adatkesztyiivel és egy sisakkal kiilonféle

pantomimmutatvanyokat végez egy sejtelmes fényektdl vibralé szobaban. A VR a
szamitogépes grafika csoddja, a tudat kitagitasa, szemfényvesztés, utazas a végtelenbe...”

11. ,,A virtudlis valosag egy olyan eszkéze a szamitastechnikdnak €s mas hatartudo-
manyoknak, amellyel az emberi érzékleteket egy mesterségesen megalkotott kornyezetbe
lehet helyezni.”

12. ,,A VR szamitogépes rendszer altal 1étrejott fiktiv valosag.”
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13. ,,Az emberi pszichikum ¢és a szamitégép rendszere, amely alkalmas az emberi
pszichikumban valosaghti élményt kelteni.”

14. ,Beletartozik minden olyan mesterségesen gerjesztett ¢lmény, benyomads, amely egy
valos, természetes érzést, élethelyzetet, vagy akar egy nem létezot szimulal.”

15. ,,1. DOOM ¢s fajtai. Itt a hangstly a latvanyossdgon és a tényleges valdsagérzeten
nyugszik.

2. MUD, MUSH, Szerepjatékok a Net-en. A program egy szerveren fut és a jatékosok a
vildg minden tajardl beléphetnek a halozati jatékba.

3. Virtudlis-sisak, kesztyli és mellény. A VR-eszk6zok egy atlagos f6ldi halandé szamara
elérhetetlenek.”

A fogalmat mindenki masképpen definidlta. A magyar kozgondolkodasban még sok mindent
jelent ez a sz6. A VR fogalma még nem kristalytiszta fogalom. A nyolcvanas évek elején a
programozok még minden interaktiv technoldgiat VR-nek neveztek. Ebben az évtizedben mar
tobb angol nyelvii lexikon és tudomdanyos szaklap is megprobalkozott a VR fogalmanak
definidlasaval, de mindannyian masképpen tették ezt meg. A célravezetd az lehetne, ha
minden tudomanyag ¢s tudasteriilet sajat igényei szerint hataroznd meg a VR fogalmat.

2. Okozott-e nehézséget a fogalom meghatarozasa?

A legtobb valaszadonak nehézséget okozott a fogalom meghatarozasa. A VR fogalmat
igazabol még senki sem tudta meghatarozni adekvatan. A valaszokbol kideriilt, hogy
valamiféle k6zosségi konszenzus a témaval kapcsolatosan még csak most van kialakuldoban. A
fogalom meghatarozasanal az egyéni vélemények ¢€s tapasztalatok dominaltak.

Részletek:

1. ,,Igen, hiszen ez egy Uj tertlilet, amit megprobaltam a régi fogalmakkal leirni.”

2. ,,A fogalom meghatarozéasa nehézséget okozott, mert nagyon sokan hasznaljak, de kevesen
definialjak.”

3. ,,Meghatarozni, amit még nem tapasztaltam. Hmm.”

4. ,Kizarélag annyiban okozott nehézséget, hogy el kellett hatdroljam magamat a VR-t illetd
sok téveszmétdl és rossz, nevetséges elképzeléstol.”

5. ,,Csak nehézséget okozott, mert egy 1j fogalomrol van sz4.”

3. Milyen forrasokbdl eviijtotted Ossze informéacididat a VR-r61?

1. Részlet egy autentikus, profi valaszado kérdoéivébdl: ,,Gibson konyvek, Wired magazin,
Online ujsagok, Internet, barati tarsalgasok, sajat katfo, ...”

2. ,,Els6sorban szaksajtd és a média, foleg régebben. Mostanaban sok informdaciot hivok le az
Internetrdl a témaval kapcsolatban.”

3. ,,A szamitastechnikai szaklapok tele vannak vele.”

4. A folyoiratokban olvasottakat, a filmekben latottakat egyesitettem az altalanos elméleti
miuveltségemmel és logikamat felhasznalva sajat magam generaltam elképzeléseimet.”

5. ,FElet és Tudomany, Természet Vilaga folyoirat, E-mail, Computer Panorama, CHIP,
DOOM ¢és szerepjatékok a NET-en.”
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Az 1j technologiarol a ,,régi” médiumokon keresztiil szereztek tudomast a valaszadok. A
konyvek, magazinok, 0jsagok, tudoményos folyodiratok, TV, radio, mozifilmek, a halézat,
szamitogépes programok és barati beszélgetések altal megszerzett ismereteiket 6tvozték
altalanos muveltségiikkel. A VR-rel kapcsolatos forrasanyagokat legtobben a haldzatrol hivtak
le. Az érdeklédok a hazai konyvpiacon nagyon sziik kinalattal talaltdk magukat szemben.
Kevés magyar nyelvii nyomtatott anyag van a témarol!

4. Milyen veszélyeit latod a Virtualis Valdsagnak?

A veszélyekre a kritikai értelmiség €s a modernista konzervativok csoportjaba tartozok hivtak
fel a figyelmet.

Részletek:
1. ,,Sokkal kevesebb feleldsségérzete lesz az embernek.”
. ... tarsadalmi elszigetelddés ...”

. ... potcselekvés, potkielégiilés eszkoze lesz ...”

- SENVS I\

. »... ha az elképzelt valosag teljesen egybeolvad az igazi valdsaggal, akkor megsziinnek az
érzelmek ...”

5. ,,A legnagyobb vesz¢ély, mint minden kabitészernél a hozzaszokas.”

6. ,,Uj Narkotikum™

7. ,,Elidegenit, szétztizza a kommunikaciot, tonkreteszi a tarsas kapcsolatokat.”
8. ,,Atstrukturalja a gondolkodast, a nyelvet és szimbolumkészleteinket.”

9.,,A tarsadalmat atomizalja.”

10. ,,Ha rossz kezekbe kertil, akkor a felhasznalo veszélyessé valhat, de hordozdja (szami-
togeép) is veszélyes lehet. Egyarant veszélyeztetheti a kdzvetlen felhasznalot és kornyezetét
1s. (manipulacios veszélyek)”

11. ,,Az emberek ellustulnak, allandéan a szamitogép mellett fognak iilni, mely szép alomba
ringatja 6ket.”

12. ,,A VR olyan technolégia, mely instrumentalis, gazdasagi és hatalmi logikdknak rendeli
ald az érz6 embert.”

13.,,Sokkal gyorsabban rombolja le a mar meglévo kozosségeket, mint amilyen gyorsan képes
lenne helyettiik mas kozosségeket épiteni.”

14. ,,Haditechnikai veszélyek.”

15. ,,Az emberbdl csodagépektdl fliggd magatehetetlen nyomorék valik, aki sziikds bortonnek
¢érzi majd a foldet.”

A tobbi valaszado mérsékelt allaspontra helyezkedett.
Részletek:
1.,,... egy valosag vagy egy valosagképzet onmagaban még nem veszélyes ...”

2. ... €én személyesen semmilyen veszélyt nem latok, azonban népszeri gondolat, hogy
elvonja az embereket a valosagtol és egy képzelt vilagba ¢€lik bele magukat talsagosan ...”
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3. ,,Az eszkoz nem felelds hasznalataért. A virtualis valosag, mint eszkdz veszélytelen, de
nem mindegy, hogy mire és hogyan hasznaljak fel.”

4., Semmit. En példaul egy csomo emberrel az Interneten ismerkedtem ossze, olyanokkal is,
akikkel kiilonben sohasem talalkoztam volna.”

5. ,,Semmi komolyat. Eleinte lesz akkora vihar, mint a videonal volt, de aztan az emberek
hasznalni és nem ¢élvezni fogjak.”

6. ,,Sokan mondjak, hogy ezzel a technikdval elfordulunk a wvalds ¢lettdl, valamint
felsobbrendiiségi érzések alakulnak ki benniink. Ennek ellenére konnyen lehet, hogy
semmilyen karos mellékhatdsa nem lenne.”

7. ,,A veszEly tilhangstlyozasa mar 6nmagaban is veszélyes lehet. /lazarsfeldi paradigma/”
8. ,,Mindig az a meghatarozd, hogy mire akarjak felhasznalni az adott technoldgiat.”

9. ,Ma az ember annyira bizonytalan sajat helyzetében, hogy visszafordul a kozdsségi
formakhoz. Olyan kozosségekre van szilikség, amelyek épitik az egyént. Elképzelheto,
hogy az individuum egy virtualis k6zosségben ismét 6nmagara talal. De el6fordulhat az is,
hogy a VR-kozosségben az individuum megsemmisiil.”

10. ,,Megsziilethet az 0j realitds, melybe at lehet majd koltozni. ,Itt kint” eleve nem
lehetségesek bizonyos dolgok, amelyeket ,,ott bent” felfedezve egészen 1j lehetdségek
nyilnanak meg az ember el6tt.”

A valaszadok jelentékeny csoportja a VR-ben a pszichikai és hatalmi terror eszkozét latja. A
pszichologusok a valosagszimulatorokban rejlé pszichés €s moralis veszélyekre hivjak fel a
figyelmet. A VR-rel a valés vilag kényelmetlen jelenségei el6l menekiilve mar egészen
fiatalon kialakul a gépfiiggdség. A vilagot informacidként €s adathalmazként megtapasztalo
felhasznalo alig tud kiilonbséget tenni illuzio és realitas kozott. A digitalis vilag szerepléi'
keriilik a fizikai kapcsolatokat, jobban érzik magukat a gépekkel mint a htus-vér emberekkel.
Szocialis életiiket a kibernetikus térben élik, ahol személyiségiiket'” és szerepeiket cserélgetve
mindenhatonak képzelik magukat. Identitasuk fragmentalodasat jelzi, hogy ,,a targyakat
emberként, az embereket targyként fogjak fel”. A valdsagos életben félénkek, visszahtzo-
doak, maganyosak, gatlasosak (beszélgetés kdzben keriilik a szemkontaktust, nem tudnak par-
kapcsolatot kialakitani). Személyiségiik'® az audiovizualis média altal stimulalt fantazia-
vilagban teljesedik ki.

Neves tarsadalomkutatok a halozatot a politikai gépezet ,,szolgalolanyanak™ bélyegezik meg.
Szerintiik a cybervilagnak nem sok koze van a demokracidhoz, sokkal inkdbb a digitalis
diktatarahoz all kozelebb. A VR koré szervez6do TEAM-eket biraljak, mivel olyan pénziigyi

" Otaku: az informacios vilag gyermekei. Japanban sziiletett meg a sz6, mely az 0j generacid neve. Az
Otaku érzelmileg éretlen fiatalok tomege, akik a szamitogépes szubkultiraban megszerzett
ismereteiket és kreativitasukat az informatika sziik teriiletén kamatoztathatjak a késébbiekben.

" Avatar: indian kifejezés, masik személyiségiink lelkét jelenti. A halozaton mindenki egy kicsit mas.
Ez a beszédhibasak és a rosszul kommunikalok birodalma. Itt kiteljesedhetnek, mas lesz a haldzati
személyiségiik. Példaul szerelmek fonodnak, halozati kapcsolatok kotddnek, ... stb. (Nyird
Andrasnak az Internetto foszerkesztdjének gondolata a halozati személyiségrol)

'® Vannak orvosok, akik azt allitjak, hogy a kiilonbozé tudatallapotok mindegyike normalis.
Véleményiik szerint a sajat személyiség megvalasztasaval a személyiségzavarokat kitlinéen lehet

gyogyitani.
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holdingokat szolgéalnak ki, akik hatalomvagybol allnak az 11j technologiak mellé. A hatalmi
helyzetiikre kényes politikai partok, multinaciondlis cégek komoly erdfeszitéseket tesznek
annak érdekében, hogy minél t6bb értékes informécioval rendelkezzenek a hatalom birtoklasa
szempontjabol.

A valaszadok M. Radford (Orwell: 1984) ¢és T. Gillian (Brazil) rendezdk antiutopisztikus
filmjeit emlitették meg példaként arra, hogy a hatalmi gépezet a kezében 1évo technologidkkal
miként torheti meg az egyént.

5. Milyen pozitiv hatasai lehetnek majd a j6vOben?

Az elsé csoport kozonségéhez tartozok a nyitottabb gondolkodast €s a személyiség jotékony
atalakulasanak lehetdségét emelik ki.

1. ,,A latokorod, a vilagképed kiszélesedik, felkindlja a menekiilés lehetdségét abbdl a
vilagbol, amelyben éliink.”

2. ,,Noveli az objektivitast, kiillonb6z6 helyzetekben a redlisabb szemléletalkotast nagyban
segiti.”

3. ,,A személyiség atvaltozasanak lehetnek pozitiv oldalai is. Az ember kihozhat magédbol
rejtett képességeket, amik jotékony hatdssal lehetnek a Valos Enjére is.”

4. ,,A VR a tiikor metaforahoz all a legkozelebb. A kibertérben olyan lehetsz, amilyen akarsz.”

A maésodik csoportba tartozd technokratdk a VR hatékony felhasznalasat helyezik a
kozéppontba.

5. ,,Nagyon pozitiv lehet az oktatdsban, a kikapcsolodasban nagyon komoly érdemeket
szerezhet.”

6. ,,Szebb, érdekesebb €s kényelmesebb jovot latok, mely a szérakozéasban 11j korszakot nyit.”

7. ,,Milli6 pozitiv hatasa lehet, a gyogyitastol kezdve a szorakoztatdsig, példaul olcsobb, jobb
termékek eldallitasa, mivel a tervezés fazisaban mar 100 %-osan tesztelhetd az adott
termék. Id6t, energiat, pénzt, anyagot lehet megsporolni vele.”

A harmadik csoportba tartozé modernista konzervativok a kapcsolatteremtés 11j lehetdségeirdl
beszélnek.

8. ,,Szerintem kétségtelen a személyiségformald hatésa, legalabbis ami a szocialis kapcsolatok
lehetséges kiépitését, megtanulasat illeti.”
9. ,,Minden téren hasznalhato. Pl.: Virtualis K6zosségek megszervezése.”

10. ,,Sokkal egyszeriibbé valik a kapcsolattartas, kiilondsen az iizleti életben lesz ennek
gazdasagi jelentésége.”

A modernista konzervativok egy masik csoportja szerint a VR-t kitlinden fel lehetne hasznalni
az oktatasban, a tervezOmunkak soran, a kutatasokban, a gyogyaszatban, pilotak, rendérok
kiképzésénél, ... etc.

11. ,,Mivel a VR-t emberek programozzak csak olyan dolgok lehetnek élmények, amelyeket
valamely ember vagy csoport elképzelt.”

12. ,A VR-t fel lehet hasznalni olyan veszélyes helyzetek begyakorldsara, melyek a
valosdgban nagyon kockazatosak lennének. Ilyen szempontbol a VR-ben humanitas
rejlik.”
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13. ,,Alkalmas lehetne a tarsadalom modellezésére, valamint merdben 1j oktatasi modszerek
kidolgozasara.”

14. ,,Alkalmazhatndk az orvostudomanyban a gyakorld orvosok, biztonsagos kiképzdterep
lenne renddéroknek, pilotaknak, kaszkaddroknek.”

15. ,,Ha megtalaljak a megfelelé alkalmazasi modot, akkor megkonnyitheti, szemléletesebbé
teheti az adott tudasteriilet tanitasait.”

16. ,Iparmiivészek, formatervezok, autdtervezOk munkdjat segithetik a haromdimenzids
kibertérben mozgathaté modellek.”

A negyedik csoportban a kritikai értelmiség az ,aktivan kozremiikkodé befogadd”
kialakulasanak lehetdségét latja az 0j technologiaban.

17.,,A médidk tobbiranyuva valnak a fogadok aktiv kozremiikddési lehetoségével.”
18. ,,Az interaktivitas a passziv befogadobodl hiperaktiv szerepl6t csinal.”
19.,,A VR egy interaktiv forumnak ad lehetdséget.”

20. ,,A VR mar most sokkal interaktivabb, mint az E-mail, www., vagy barmilyen mas dolog,
ezért kittinéen alkalmas hely virtualis konferencidk, kibertéri taldlkak lebonyolitasara.”

A vaélaszadok koziil egy egyetemista hallgatd (politologus) véleménye a politikai valtoza-
sokrol:

»Elképzelhetd a demokracia iranyaba torténd elmozdulas. A virtualis valdsag képes két kulcs-
szimbolum uralménak feloldasara. A két legerdsebb szabadsagkorlatoz6 eszkoz a ,,tiikor” és
az ,,ido”. A szimbolikus interakcionizmusban ezek kényszermechanizmusként miikodnek. A
VR a tiikér metafordhoz all a legkdzelebb. A kibertérben olyan lehetsz, amilyen akarsz. Az
ido fokozatos valtozason megy keresztiil. Itt inkabb téridérdl beszélhetiink. Az id6 egyre
nagyobb jelentdséget kap, mivel a térbeli tadvolsdgok atértelmezddnek. Az iddvel vald
rendelkezés mindig is az uralom egyik eszkoze volt. A VR szabadkezet adhat mind a kettd
felhasznalasban!”

6. Egy neves tarsadalomtudos-filozéfus mondta (Robert Nozzick):

Ha egy olyan szert adnanak onnek, melyrél biztosan tudna, hogy nincsenek karos mellék-
hatdsai és olyan kellemes érzései lennének, melyek nem fordulhatnak el6 a valo életben, sot
még azt sem tudna, hogy mesterséges anyagrol van szd, akkor elcserélné-e ¢életét erre a masik
¢letre?

Elcserélnéd-e életed egy szép, tokéletes Virtualis Eletre?

A valaszokban erds érzelmi elutasitast figyelhetiink meg.
Részletek:

1. ,,Van egy szal - vékony, talan sokaknak észrevétlen, de remélem elszakithatatlan -, ami az
embert az igazi boréhez, testéhez, életéhez koti. Valami hasonld lehet ez, mint a
honvagy.”

2. ,,Nem. Vannak dolgok, amiket virtualisan nem lehet elvégezni.”
3. ,,Nem. Azért, mert ha minden tokéletes honnan tudjam, hogy tokéletes.”

4. ,,... semmi esetre sem, mert az élet értelme elvész ...”
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. ,,Nem vagyok biztos abban, hogy jobb lenne a tokéletes vilag mint a mostani...”

. ,,Nem cseré¢lném el. Az emberi vagyak, almok kiapadhatatlanok: ha teljesiil az egyik, maris

a kovetkezot kergetjiik. Egy csodavilag is belerokkanna folytonos kovetel6zéstlinkbe. S ha
elmulik a szer hatidsa, s kizuhanunk ebbdl a mesterséges alomvilagbol, akkor még
kegyetlenebbé valik az ébredés, mintha a valos életiink napjait morzsolgatva tengetnénk
¢letiinket.”

. ,»Az ember el0sz0r jarja végig az Onismeret és az Onépités utjat, s ha ezt megtette, akkor

mar tudatosan ¢és feleldsségteljesen donthet: akar-e alomvilagba menekiilni, vagy a
virtualis valosagot a teljes emberiség szellemi épiilésére, fejlesztésére hasznalja.”

. ,,Ha minden tokéletes, akkor ez a fogalom elveszti az értelmét. Sziikségilink van kudarcra,

negativ tapasztalatokra a sikerélményhez. Kellemetlen dolgokat is akarok tapasztalni.”

. ,»A valo ¢€let apro 6romeit nem hiszem, hogy képes lenne barmilyen VR-rendszer poétolni.

Ha tényleg elérik minden érzékszerviinket, akkor ott valahol vége lesz a ma ismert
vildgnak.”

. ,,A valos életben az ember oriilni tud egy sikernek, vagy egy jol mikddé VALOS érzel-
meken alapul6 szerelmi kapcsolatnak.”

Elgondolkoztunk azon, hogy mi lehetett a valaszaddk erds emocionalis reagalasanak az oka.
Szerintiink sokan nem értették meg vagy félreértelmezték a kérdést.

11

12.

13.
14.

. ,Nem, semmiképpen. Potcselekvés, potkielégiilés eszkoze.”

,,En ugyan nem iszom kavét, de a potkavé milyen? Az eredeti kérdés arrél szol, hogy senki
sem tudja, hogy egy mesterséges anyagrol van sz6.”

,»Ez egyenld lenne a kabitoszerekkel.”

»Aztan a testem meg szépen elsorvadna a VR masina f6l¢ gérnyedve. A kérdésben benne
van, hogy nem lennének kéaros mellékhatdsai a mesterségesen eldidézett boldogsag-
tudatnak.

Masrészt mindenki szkeptikusan gondolkodott arrdl, hogy Iétezhet majd egy masfajta,
tokéletesen valdsagosnak tiing vildg. Egyszertien nem hitték el, hogy ez valaha valéra valhat!

15
16
17
18

19

20.

21

22.

. »... nem tudnanak tokéletes virtualis életet adni, mert tulsagosan maximalista lennék ...”
.,,Nem hiszem el, ezért a valaszom: Nem.”
. ,Elvezem az ¢€letet, soha nem akartam gondoktol mentesen ¢éIni.”

. ,,Egyenldre tobbre értékelem az Gsszes érzékszervemmel befoghatd valdsagos élményeket

2

.,,A Virtualis Elet nem lehet tokéletes, ott értéktelen minden.”
... nem hiszem, hogy valaha is tudja egy szdmitogép szimuldlni a valdsagot.”

. »... nem hiszem el, de a fizikai testem elhasznaldédasa utan gondolkodés nélkiil 1épnék be
egy ,,Cyber-mennyorszagba”.

»A kisértés egyre nagyobb lesz, ahogyan a virtudlis tér gazdagszik tartalomban ¢s
kivitelben, de nem tudom még igy sem elképzelni.”
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A kérdés az ¢let értelmét kérdojelezi meg. A valaszadok a kérdésnek a pozitiv megerdsi-
tésével egyértelmiien az élet értelmetlenségét ismerték volna el. Az igen valasszal mindazt
elutasitanank, amiért kiizdiink, harcolunk és cseleksziink sziirke hétkéznapjainkban. A vala-
szokban benne van a madachi életigenlés. ,,Mondottam ember: kiizdj és bizva bizzal!” Lehet,
hogy mégis tanultunk valamit valdsagos tragédidnkbol a vilagunkrol, a szabadsagrol, a
tisztességrol és a kiizdés mibenlétérol?!

7. Ez a technoldgia életed mely teriiletein kapna meghatarozd szerepet, ha mindennapjaink
részévé valna?

Szinte mindenki ugyanazokon a teriileteken alkalmaznd a VR-t kivétel nélkiil. A sablonos
valaszok jelzik, hogy nem mindig tudjuk a dolgokat tobb uton megkozeliteni. A legtobb
ember képtelen kitdrni az 6t koriilvevo vonatkoztatasi keretbdl és ezért jellemezhetd merev és
sztereotip gondolkodassal. A valaszadokbodl hidnyzik az Otletgazdagsag, az eredetiség és a
rugalmas gondolkodas. Legtobben a valésagot méasolndk le az 11j technologiaval! Nem tudunk
elszakadni valosagunktol. Kevesen vagyunk alkalmasak a proféta szerepére. A szazad elején
az elso autdkat hintéformajara tervezték. A VR-rel nem szabad, hogy ez megtorténjen, hiszen
a kibertérben olyan dolgokat lehetne csindlni, amely a mi vildgunkban lehetetlen. A latszo-
lagos valosagélmény nem kell, hogy barmiféle hasonlésagot mutasson az eddig tapasztalt
valodi valosagélményekkel.

Alkalmazasi teruletek: szorakozas, munka, tanulas, kommunikacio

8. Volt-e mar alkalmad arra, hogy kipréobald a VR-t?

A legtobben még nem probaltak ki.

1., Nem, de lattam a TV-ben.”

2. ,,Nem, de el tudom képzelni. Pontosan tudom, hogy mirdl van sz9.”

3. ,,Hat igazi VR-rel még nem taldlkoztam. Bar lehet, hogy igen, csak nem ismertem meg.”
4. ,,Még nem. Talan majd 10 év malva.”

Akik kiprobaltak azok szerint nagyon sokat kell még a VR mindségén javitani ahhoz, hogy
ebbdl valami komoly dolog legyen. A kiprobalok a technika kezdetlegességérdl, a rossz
képfelbontasrol és a gépek fejletlenségérdl panaszkodtak.

5. ,,A teljes valdsaghliséghez egyre nagyobb teljesitményre, jobb grafikai felbontasra és
gyorsasagra van sziikség.”

6. ,,... kiprobaltam a VR sisakot és a kesztylit. Nem voltam oda érte, mert lassu és fejletlen
meég ...”

7. ,,... kokorszaki tipushoz volt szerencsém Londonban egy jatékteremben. Az egész még
ebben a formaban is hihetetleniil ujszerii. Kiprobalnam szivesen ujbol, ha fejlédne ...”

8. ,,Kiprébaltam, de hat ez még nem az igazi.”
9.,,... egy-két kiallitason kiprobaltam egy-két dolgot. Még fejlddnie kell ...”

10. ,,Kiprobaltam egy kiilfoldi utam soran egy videotékaban, de nagyon elszomoritott az, hogy
egy egyszeri haromdimenzios videojatékot virtualis valosdgnak neveztek ¢és ebbol
csinaltak iizletet.”
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9. Szerinted hogyan lehetne felhasznalni a VR-technikat az oktatasban?

Részletek a visszaérkezett valaszokbol:

1.

10.
11.

12.

13.

14.

»Képzelj el egy kornyezetismeret 6rat, amikor a gyerekek egy VR-erdoben barangolnak
¢s az elézdleg gondosan, tematikusan dsszeallitott él6lényeket tanulmanyozzak.”

»A varazsszemiiveg €s az engergiavisszacsatolo kesztylik egyfajta latszatvalosagot fognak
teremteni, a gyerekeket a szamitdgép belsejébe helyezve. A didkok akar fénysebességgel
szaguldo elektronnd is atvaltozhatnak ¢és kozvetleniil érzékelhetik a relativisztikus
torzuldsokat.”

,Be lehet majd kéborolni egy emberi fehérje térbeli, racsszerli képét azzal a feladattal,
hogy gyogyitoerejii gyogyszermolekulakat helyezziink el a megfeleld pontokon. Ki lehet
majd tapogatni, hogy egy enzim felszinén hogyan reagal egymassal két aminosav.”

»A didk egy VR-sisakot a fejére htizva az 6kori Egyiptomban talalhatna magat és kozvet-
leniil megtapasztalhatna, hogy milyen volt akkoriban az ¢€let. A torténelmi eseményekrol
nem a tanartol vagy a konyvekbdl értesiilne.”

»A VR helyettesithetné a hologramot: kiilonleges ndvényeket, allatokat, tavoli vilagokat
mutathatna be ¢élethiien, rdadasul megadna azt az illuziot is, hogy az ember ,,beléphet”
vagy ,,bekoltdozhet” a novények, allatok koz¢, s ha uri kedve ugy tartja jonak ropiilhet,
felhokben utazhat, felfedezheti a csillagokat, belathat az atommag ¢és a molekulak
szerkezetébe, stb.”

»A szemléltetésnek, a valésagban nehezen vagy egyaltalin nem megmutathatd dolgoknak
valoban remek terep a VR. Segitene rengeteg mindent érthetobbé tenni, mégis a VR-rel és
a technikai haladassal kapcsolatban sok-sok fenntartdsom van.”

»A kibertérben pszicholdgiai jatékokat lehetne jatszani, melyek a gyerekeket intenzi-
vebben segitenék hozza a problémamegoldashoz, a képességek és a tarsas kapcsolatok
fejlesztéséhez.”

»Az orvostanhallgatok ¢és a gyakorldé orvosok a valodi betegek veszélyeztetése nélkiil
gyakorolhatnanak virtualis emberi testeken. Virtudlis szike alkalmazéasaval kevesebb
lenne az orvosi mithiba.”

»Minden VR-t emberek programoznak, ezért egy emberi test belsé koriilutazasa csak a
jelenlegi tudasunk szintjét tikkrozné.”

,Bioldgiadran vandorlas az emberi testben, utana séta a nagy virtualis konyvtarban.”

»lorténelemora a honfoglald magyarok kozott, foldrajzora Mongodlidban, fizikai
kisérletek a virtudlis laborban, szexualis felvilagositas a kibertérben, stb.”

»Az idegen nyelv oktatdsa hatékonyabb lenne ilyen mddon. Az anyanyelviinket is
hasonloképpen tanuljuk meg.”

»Szemléltetésre kivaloan alkalmas a VR. Be lehet bujni mindenhova, el lehet jutni
barhova ¢és olyan dolgokat lehet véghez vinni, melyek megvalositasa igen koriilményes
lenne valodi vilagunkban.

,»Szinhazi el6adas a kibertérben, ahol a virtualis diszletekkel nem lenne gond.”
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15. ,,A hegesztoémérnok hallgatok egy haztetd vasszerkezetének hegesztését a kibertérben
végezhetnék el, ahol a vasszerkezet terhelhetdségérdl biztonsagos koriilmények kozott
tudnanak meggy6zddni.”

16. ,,A vizualis szimuldcioban mindenképpen jelentdsége lehet. Segithet az épitészetben,
varostervezésben, formatervek elkészitésében, sot akar egy 0j otthon felépités elotti
megtekintésében is.”

17. ,,A gyogyszergyarak kutatdi a virtudlis valosag segitségével megvizsgalhatnak az 1j
gyogyszereknek az emberi testre gyakorolt hatdsat. Ezzel a mddszerrel a kisérleti allatok
1s megmenekiilhetnének.”

18. ,Kiilondsen hasznosnak tartanam a kisegitd iskolakban, fogyatékos, mozgéaskorlatozott
gyerekek oktatasaban.”

19. ,,A gyerekek VR-konferenciakat rendezhetnének mas iskolak tanuldival, megnézhetnék a
vildg Természettudoméanyi Muzeumainak kiallitasait, vagy a vilagvarosok kozlekedési és
kommunalis halozatainak térképeit.”

20. ,,A VR-programok kulturalis értékeket kozvetitenek. A gyerekek Berlinnek vagy akar egy
viking falunak is megnézhetik a virtualis valtozatat, a lehetdségek végtelenek.”

A valaszadok otletei a VR felhasznalasarol az oktatasban: szemléltetés, modellezés, kisér-
letezés, tervezés, nyelvtanulds felgyorsitdsa az audiovizudlis technikdk Kkiterjesztésével,
szimulatorok alkalmazasaval szimulacids-programok az oktatasban, jatékos nevelés a VR-
rel,...

Ezek az 6tletek mutatjak azt, hogy a valaszadok hogyan strukturalnak at az oktatast a jovoben:
szerintliik ez az 1j technolodgia alapvetéen megvaltoztatna a neveldk €s a didkok viszonyat. A
diakok sokkal inkabb képesek lennének onalld feladatmegoldasra €s ismeretszerzésre, mig a
tandrok csak instruktorként miikddnének kozre az oktatasban. Sajat élményli intenziv tanulas
valna lehetévé a VR éltal nyqjtotta tapasztalatszerzés utjan. Példaul a gyerekek ezzel a
technoldgiaval megtapasztalhatndk a reneszansz ¢letérzését ¢és hangulatat a valdsaght
kibertéri megjelenitéssel. A tantargyak megelevenedhetnének ¢és a didkok kozvetlen atéléssel
részeseiveé valhatnanak tanulményaiknak.

Megsziinne a konyvbe zart tudds privilégiuma €s az ismeretatadas 1Uj technoldgiai is
elterjednének a hagyomanyos konyvhasznalat mellett. Az iskolai esélyegyenldség tobbé nem
lenne illuzi6 (Bourdieu). A gyerekeknek nyelv eldtti tapasztalatszerzésben lehetne résziik,
mellyel a nyelvi szocializacidés hatranyokat csokkenteni lehetne. A tanulok kiilonb6zo
kultirdkat ismerhetnének meg a VR-programok segitségével. Szamtalan ¢lethelyzetben
kiprobalhatnak magukat, és dontéseik kovetkezményeit azonnal lathatnak. Mindig lehetdség
lenne a mar kialakult vagy kialakuloban 1évé vélemények feliilvizsgaldsara és a kritikai
gondolkodas kialakitasara. A virtualis valosag oktatdsban torténd alkalmazasardl a legjobb
Otletek a technokratdkat koriilvevo fogyasztoi rétegtdl érkeztek vissza. A modernista konzer-
vativok is tamogatjadk a VR-t mint a tanulds eldsegitésének egy sajatos modjat. Szerintiik a
virtualis valosag szolgalhatja az egész emberiség szellemi épiilését, fejlodését €s az egyén
Onépitését, amennyiben az uj technologiat feleldsségteljesen €s tudatosan vessziik hasznalatba.
A VR-profetik koré szervez0dé kozonség, a profi szdmitdgépes értelmiség egy része, az
alternativ kultarak képvisel6i, az egyetemistdk kiilonféle csoportjai a VR-rel kapcsolatos
értelmesebb alkalmazasokra probalnak ravilagitani. Ok az egész oktatasi rendszert megval-
toztatndk. Jelenleg a tanarok mint kozvetitok megemésztett tudast adnak at didkjaiknak.
Véleményiik szerint nincsen sziikség tanarra, mivel a VR segitségével minden tanuld egy
adott problémakorben képes lenne sajat maga gyakorlati tudast szerezni. A diakok a dolgok
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0nallé megtapasztalasaval és atélésével képessé valndnak az oket koriilvevo vonatkoztatasi
keretbdl kitorni. A kritikai értelmiség a virtualis valosaggal szemben 1ép fel. A VR narkoti-
kum, mesterséges alomvilag, melybdl ha elmult a ,,szer” hatasa kegyetlen az ébredés. Ez a
technoldgia nem fejleszti a gyerekek személyiségét, sot ,,visszavagja™ a fejlodés lehetdségeit.
A kreativ €s autonom személyiség megsemmisiill! A VR mint manipulacios technika olyan
sziikségleteket olthat az emberekbe, amelyek természetellenesek és sajat érdekeikkel is
szemben allnak. A VR a gyerekek érzékenységét azonos irdnyba terelné, igy mindenre
hasonloképpen reagdlnanak. A valaszadok szerint a jelentds valtozasok a ,nagy virtualis
valosdghoz”, mas néven az Internethez kotddhetnek majd. Ez a tdmegkommunikacios eszkoz
a lakasokba bekeriilve lavinaszerti valtozasokat indithat el. Hamarosan a legfontosabb
tevékenységeket is le lehet majd bonyolitani a szamitogépen. Megindul az Internet
tarsadalmasodasa, virtualis intézmények és kozosségek épiilnek fel. A virtualis orszagoknak a
virtualis iskolai 0 oktatdsi programokkal vonzhatjak magukhoz a didkokat. Az 0 informacios
korban a kulturalis intézményeknek ujra kell értelmezni 6nmagukat. A multimédia minden
témakor megjelenitésére alkalmas lehet a tartalmi korlatok legyézésével. A pedagoégusoknak
foglalkozniuk kell a VR-jelenséggel és segiteniiik kell gyerekeiket a valos €s a virtualis
vilagban eligazodni. William Gibson szerint ,,a technologia megvaltoztat minket, ez ellen nem
tehetiink semmit, kivéve, hogy megprobalunk tudataban lenni.”

10. Mit jelent szamodra az interaktiv video? A véalaszadok tobbsége kommercialis veszélyt 1at
az interaktiv videdban.

1. ,,Marketingfogast”

2. ,,Egyszertien gusztustalan, hogy én valasszam meg egy torténet folytatdsat. Az interaktiv
video a nyugati fogyasztoi tarsadalom torzsziildtte €s télem a Duna Plazaval egyiitt
elsiillyedhetnek Atlantisz utdn szabadon.”

3. ,,En nem szeretek istent jatszani. Nem val6 az nekiink embereknek. Csak azt hiszik sokan

2

4. ,,... mindent felaldozunk a fogyasztas oltdran, még sajat magunkat is ...”
5. ,,Hova lesz igy a masodlagos csatorna ...”

6. ,,A Time Warner, a Walt Disney nagy iizletet csinalhat az interaktiv vide6bol, de szerintem
nincs tul nagy értelme, mert egy film azért jo, mert egy masik ember talalta ki és nem lehet
tudni, hogy mikor mi fog torténni.”

A vaélaszokban megjelenik a fogyasztdi tarsadalom kritikdja. Hasonlo kritikai attitidokkel
talalkozunk, mint amit a TV-s vetélkedok valtanak ki néz6ikbol.

Ennél a kérdésnél is kiemelik a valaszadok a technika korlatait.

7. ,,Egyszer lattam egy koncertfelvételt, ahol lehetett kapcsolgatni a kamerak kozott. Ennyi
szerintem nem nagy szam.”

8. ,,Az interaktiv video a hipertext és a mozgokép Osszekapcsolasa, de a kombindciok szama
véges, ezért nem beszélhetiink valddi interaktivitasrol.”

9. ,,Ez még nem igazi interaktivitas, mivel a technika nincs még ezen a szinten.”

10. ,,Az igazi interaktiv filmet egy nagy teljesitményli szamitdgép a szemiink eldtt csinalja €s
a belenytlas pillanataban azonnal mozgatja a szereploket. Ma az irdnyitds még meniibol
torténik.”
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11. ,Szerintem az interaktiv video még gyermekcipdben jar. A nézdknek korlatozott
lehetdségei vannak a filmjelenetek megvaltoztatasara.”

Sok helyen a kérdésre nem érkeztek valaszok. Ez jelzi azt, hogy az interaktiv video fogalma
még nincs elterjedve a koztudatban.

12. ,,Soha nem foglalkoztam vele.”

13. ,,Nem jut eszembe rola semmi, mert nem probaltam, azaz csak papirizi dolgok jutnak az
eszembe.”

14. ,,Annyit jelent szdmomra, mint a hagyomanyos TV.”
15.,,Ez j6 kérdés. Nem tudom, hogy mi tartozik ide.”

16. ,,Valgjadban nem tudom, de ha egy szegényes szimuldcidoval megprobalja ,,liberelni” azt,
amit most atélek, akkor nekem nem kell.”

17. ,,Ez amolyan CD? Lehet, hogy nemsokara kolteni fogok ra.”
A valaszadok koziil vannak néhanyan, akik az interaktiv késziilékek pozitiv hatasait emelik ki.

18. ,,Az interaktiv televizid olyan tévékésziilék, amellyel nem csupan csatornat lehet valtani,
hanem a személyes véleményeket is vissza lehet juttatni a miisorvezetoknek, vendégeik-
nek és az adasok készitdinek.”

19. ,,Szadmomra pozitiv dolgot jelentene, ha at tudnam formalni a filmeket, hiszen ehhez kell
csak igazan kreativitas.”

20. ,,A médian keresztiil interaktiv kapcsolatot lehetne tartani szdmunkra fontos emberekkel.
Ezzel a tudomanyos, miivészi élet szinesebbé, ¢lénkebbé valhatna. A vilag kiilonbozo
részein ¢l6 kutatok akar naponta tobbszor is cserélhetnének véleményt egymassal. A
filmekbe torténd beavatkozassal pedig virtualis sztarokka valhatnanak €s ez nem lenne egy
rossz dolog.”

11. Sorolj fel filmeket, melyek 0sszefiigeésbe hozhatdok a VR-rel?

Itt azokat a filmeket emlitették meg, melyek mar eljutottak a hazai mozikba és felkeriiltek a
videotékak polcaira. Mindenki azokat a filmeket latta, melyek Magyarorszagon forgalmazasra
keriiltek. Legtobben Walt Disney uttoré miivét a Tron-t 1attdk. Ez volt az els6 szamitogépes
animacioval késziilt film. Nagy sikert aratott a Zaklatas /Disclosure/ cimi film, mely slager-
témaival /szexudlis zaklatds, virtudlis valosag/ €s szupersztarjaival /Demi Moore, Michael
Dougles/ meghoditotta a nézoékozonséget.

1. ,,A Zaklatas igazi amerikai moziszemét. A Tron mar elavult mire lattam.”

2. ,,A Zaklatds jo film volt, bar nekem Demi Moore jobban tetszett benne, mint a VR-
jelenetek.”

3. ,,Szerintem minden idok egyik legjobb VR filmje a Lawnmover Man (Flinyiroember). Az
els6 része bemutatja a VR-ben rejld visszaélési lehetoségeket €s a veszélyeket. A masodik
rész a felhasznalast szeretné bemutatni csak nagyon gyengére sikeredett...”

4. ,,A mar emlitett Lawnmover Man (Flnyiroember) amerikai valtozata, amely 60 perccel
hosszabb a hazai mozikban latottaknal az igazan meghataroz6 VR-film. Azt hiszem az ott
alkalmazott technika az igazi VR. Ezenkiviil szépen megoldottak a Zaklatés c. filmben is a
VR-jeleneteket. Tetszett a virtualis titkar!”
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5. ,,nem sokat lattam, a Tron jut eszembe régrol, az akkor tetszett.”
6. ,,Tron, Zaklatas, Lawnmover Man, Max Headroom, Total Recall, Running Man, Holl6”

7. ,,The Lawnmover Man (Flinyiroember), Disclosure (Zaklatas), stb. A VR rész egészen
hihetd volt. Ugy értem, hogy pl. a fiinyiréember VR versenye hasonloképpen elképzelhetd
lesz, mint jaték, vagy éppen kozlekedési eszkoz egy VR vilagban.”

8. ,,A Zaklatas, a VR része azt hiszem el volt talalva, persze ilyen forméban nem alkalmaznak
egy vallalati rendszerben VR-t, sok egyéb is hidnyzott, de azért nem volt rossz.

Hibak is akadtak bdségesen: demonstracids adatbdzisban fontos adatokat taroltak, Demi
Moore CD-ROM-ot tordlt, melyet még jelenlegi tudasunk szerint nem tudunk torélni. A
levelez6 programban a leveleket Osszegylirték ahelyett, hogy megnyomtak volna a delete
gombot. A filmben a VR-rel a val6sagot masoltak le.

9.,.,Nem lattam, csak mesélték a Toy Storyt, meg a Twistert. Allitolag a Twister nagyon szép,
pedig minden komolyabb dolgot géppel csindltak. Viszont lattam a Johnny Mnemonicot
(William Gibson regény¢ébdl késziilt), egészen realis volt.”

10. ,,Michael Crichton regényébdl (azt hiszem ¢ irta a filmhez a forgatokonyvet is): Zaklatas.
A konyv egészen nagyon jO volt, bar a VR csak egy mellékszal - bar nagyon fontos
mellékszal - volt. Nagyon tetszett ez a virtualis adatbazis, bar egy kicsit elrettentd és nehéz
lehet egy igazan nagy adatbdzisban igy barangolni. Bar ezt lehet, hogy most csak ezért
irom, mert a hagyomanyos technikdkkal gondolkodé agyam igy latja: a VR-ben 1j
szabalyok ¢és modszerek segitik az eligazodast (mint a filmben is a kis ,,angyalka”)... ,,

12. Mi a véleménved arrdl, hogy a his-vér sztarokat a kovetkezo évtizedekben felvaltjak a
szamitogéppel rajzolt szinészek?

Ennél a kérdésnél megjelenik a technika perverz felhasznalasa elleni tiltakozas.
. ,Akinek ez tetszeni fog, valjék egészségére.”
. ,,Bizom a konzervativizmus diadalaban.”

. ,,Csak ne valtsa fel a hus-vér embereket a szamitogép tervezte €s irdnyitotta ember.”

. ,Marhasag. Szinészekre mindig sziikség lesz.”

1

2

3

4. ,,Rossz véleményen vagyok. Talan egy ideig szérakoztatd lenne, de semmi tobb.”

5

6. ,,A film stilusa nagyban befolyasolni fogja, hogy mikor lesz sziikség VR szinészekre.”
7

. »»A normalis emberek nem fognak egy mesterséges egyént sztarolni.”

Van egy olyan tabor, akik a szinészek koriili felesleges hirverést emelik ki rosszalloan.
Szerintik a VR-szinészek alkalmazasaval vissza lehetne szoritani ezt a mesterségesen
gerjesztett Oriilet.

8. ,,... nyilvan véget ér az a fajta sztarkultusz, ami manapsag miikodik €s helyébe 1ép a
virtualis sztarok vildga, ahol a nagykozonséget folyamatosan figyeld kutatasok alapjan
allanddan valtozik a szereplok arculata.”

9. ,,A sztarok a mai vilagban is az atlagos emberek szamara virtudlisak: jelen vannak, vele
vannak, mégis megfoghatatlanok. A sztar mindig is latszatképet ad magarol a filmjeiben,
ilyen értelemben nem nagy kar érte ...”
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10

11.

.,,Ugy kell a hus-vér sztaroknak! Ezenttl a programozokon mulik minden arckifejezés,
hangsuly ... atvehetik az Oscar dijat.”

,Vége a sztarOriiletnek, Hollywoodban nem szinészek, hanem szamitogépes grafikusok
fognak lakni.”

Egyes valaszadok szerint vannak olyan jellegii filmek, ahol nyugodtan el lehet felejteni a
szinészeket.

12

13.

14.

13

. »Sokan ¢€s sokat fintorogtak ez ligyben a Toy Story kapcsan, szerintem indokolatlanul.
Ezek a filmek elfoglaljak a maguk helyét, €s lehet hogy néhany szinésszel kevesebbre lesz
sziikség, de erre halad a vilag. Mar latom magam el6tt a tlinteté moziplakatokat: ,,Ebben a
filmben csak igazi emberek jatszanak!” Lehet, hogy a virtudlis szinészekkel tobb silany
film késziil majd, (a rajzfilmek tendencidja mindenesetre ezt mutatja), de valami nem attol
lesz rossz, hogy géppel késziilt. Igenis lehet jot, miivészit, katarzist okozot alkotni géppel
1s. Az ember mozgatja a babokat.”

»Attol fligg... A film stilusa nagyban befolyasolja azt, hogy ez mennyire hatna jol.
Mondjuk egy akciéfilmben jo lenne, de egy komolyabb hangvételii filmben teljesen
es¢lytelen, hogy egy szamitdgép megprobaljon szimulalni egy emberi érzést.”

,»Mar most is vannak olyan virtudlis sztarok, akik nem is Iéteznek. Nagy VR-csapatok
dolgoznak a latszélagos sztarok image-én ¢s mitoszan, akik komoly rajongotaborral
rendelkeznek. A masik oldalrol a valdédi akcidhdsoket (Stallone, Schwarzenegger)
virtualizaljak, média-cyborg lesz beldliik, de ebbe a miifajba ez is belefér.”

. Az Interneten épulo Virtualis Vilagok és Virtualis Valdsag kutatdsok milyen tarsadalmi

valtozasokat eredményezhetnek a jovében?

A valaszadok szerint nem lesznek egetverd valtozasok.

1.
2.

»Erre a kérdésre csak a ,,profétak” tudnanak relevans valaszt adni.”

»Ezt nagyon nehéz most megmondani. Jelen pillanatban ezek a vildgok rettentéen
sebezhetdek és még nagyon nehezen miikodnek...”

. ,Nem ismerem a kutatasokat. De szerintem nem lesz semmi olyan egetverd valtozas, amitol

egyesek tartanak. Ebben a pillanatban szocioldgiai szempontbdl sokkal karosabbnak
tartom az agressziv akciofilmeket.”

. »zerintem nem a virtualis valosag fogja a tarsadalmi valtozasokat eredményezni, hanem az

emberi gondolkoddsmodban bekdvetkezd valtozasok hozzak magukkal az életmodvalto-
zasokat, €s azok eredményezik a felhasznalhat6 eszk6zok sokszinliségét.”

. ,,Két eset lehetséges, a gyerekeink vagy ugy tekintenek majd a VR-re, mint mi a TV-re vagy

a telefonra, vagy teljesen atmennek Virtualisba.”

. ,Ennél a kérdésnél igazan szabadjara engedhetjiik a fantdziankat! Engem a rendszerelméleti

fejtegetések €s az individuum halaldhoz vezeté folyamatok érdekelnek. Az Internet mar
most a szellemi arisztokracianak kedvez. Egy speciélis informacids szaktudas kell ahhoz,
hogy az informécidtengerbdl a szdmunkra sziikséges informaciokat kihalasszuk. De az
informacio elérhetdségérdl szolo informaciokat az internetes arisztokracia monopolizalja.
Ebbdl az kovetkezik, hogy a tarsadalom nem valik egyszerre ,,livolt6” homogén szocidlis
térré, hanem szegmentalodas alakul ki. A VR-kutatasok eredményei csak egy sziik szelle-
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mi elit szamara lesznek elérheték. A témaval kapcsolatos kutatasok adatait a kivételes
jogokat €lvezd csoportok tagjai monopolizaljak.”

7. ,,Barmilyen valtozasok is kovetkeznek be a lényeg az, hogy a nagy iranyadd cégek
pénzszagu tervein kiviil a felhasznalok is nytljanak hozzé a témahoz.”

8. ,,Talan néhany fanatikus korai cybercowboy kevesebbet fog moziba vagy mas szorako-
zohelyre jarni. Azonban mindennek az elején vagyunk. Torténelmet €liink meg minden
nappal az Interneten ...”

9., Probalkozasok a tokéletes tarsadalmak, allamok l1étrehozasara.”

10. ,,Az emberek kozott a tdvolsag redukalddik. Mindenkinek van szamitogépje, igy barmikor
barmit el tud érni. Kialakul a ‘cyberspace’, ahol nincsenek tavolsdgok .. az emberek
‘csatorndkon’ beszélnek.

Tarsadalmilag ... Hat, felgyorsul az infrastruktura, ezaltal a versenyképes munkaidd
megnd. Az emberek otthon dolgoznak, bar keveset foglalkoznak a csaladjukkal, hisz a
munkdjukat csinaljadk reggeltél estig. Mivel nincsenek ‘tdvolsdgok’, a munkéakban
lecsokken a holtidé (nem kell varni a fax-ra, a levélre, etc.). Szerintem mivel a szamitogép
lényegében segédeszk6z mas munkdkhoz, igy az ipar robbandsszerii fejlodése indukalja a
gazdasag mas - fOleg az infrastruktura-fiiggd - Aagazatainak fejlodését. A koltségek
lecsokkennek, és az 0j technologidkkal a munkaigény is. A vallalatok potom pénzekért
termelnek profitot. A munkanélkiilis€ég iszonytian megndhet, amit viszont 0j kapacitason
felhasznalhatnak.

Sok ember tényleg oda fogja adni az ¢életét a virtualis életért ...

Ja: Képzelj el egy hazassadgot a Net-en keresztiil egy VR-ben ... azért ez valahol torz. Bar
lehet, hogy 100 év mulva mar természetes lesz.”

Amikor a kérddivet elkészitettiik, a kérdéseket tigy allitottuk 6ssze, hogy a filmes kutatasban
is fel tudjuk hasznélni 6ket. Kutatdsunkban tobb, mint harminc filmet néztliink meg a témaval
kapcsolatosan. Az 1j technologiak alkalmazéasaval a filmekben 1évé manipulaciés lehetoségek
novekednek €s a nézok is kiszolgaltatottabba valnak. A szinészi munka radikalisan atalakulhat
és 1) feladatokkal boviilhet. A kérdés az, hogy helyettesitheti-e a szamitdégép a szinészi
munkat. Véleményiink szerint nem! Bar az is elképzelhetd, hogy békésen egymas mellett fog
¢lni a kett6. A VR igazi lehetségei nem a valosdg utanzasdban vannak, mivel csak silany
masolat marad, ha ezt koveti! A gép valamit elrabol a miivész jatékabol (eltiinik a
miivészetbdl a |, face to face” kontaktus), és igazi filmsztarrd a szamitdogéppel eldallitott
specialis effektusok valnak. A technika atalakitja a filmek szuperhdseinek karakterét. A
filmrendezdk kibernetikus tereket valasztanak majd torténeteik szinhelyéiil, ahol ,,a kiber-
hés6k mesterséges intelligenciaval, lecsupaszitott nyelvezettel fognak tevékenykedni egy
véget nem ¢érd akcidlancban.” Egy ilyen fajta miivészet egyértelmiien a tomegkultaranak ad
igazi 1okést. A digitalis triikkok specialistai valnak filmcézarokka. Az érzékeket rabul e;jto,
oriasi profitot hozo technikak a nézok elvarasait is sajat érdekeiknek megfelelden alakitjak.

Most olyan filmnek a tartalmat foglaljuk roviden 6ssze, melyek a VR-ben rejlé veszélyekkel
foglalkoznak.

crer

Vad Palmak nevii csoportnak az a célja, hogy digitalis diktatarat vezessen be a
haromdimenzids interaktiv televizio és a tudattagito kabitoszerek segitségével.
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2)

3)

4)

5.

6.)

7))

8.)

9.)

10.)

A Szerelem Rabja /Addicted To Love/ cimi filmben a fészerepl6 belefarad a valdsagba.
Feladja valosagos ¢letét és a virtualis valosagba menekiil. VR-celldjaban ¢€li tarsas
kapcsolatait €s egész élete ebben a fiilkében szervezddik 1jja.

SID 6.7 A tokéletes gyilkos /Virtuosity/ cimii filmben a VR mint rendérségi kiképzo-
terep az emberi ¢€let védelmét szolgdlna, de a rendszer tervezdi sajat VR-teremtmé-
nyeiket segitik negativ céljaik megvalositasaban.

A Funyiroember 1-2. /Lawnmower Man/ ciml filmben a VR egy 10 energiafegyver,
melyet a hadiipar kaparint meg maganak. A szamitégépek az Universum uraiva valnak,
kiberfold messiasa (CyberGod) iranyitja az embereket.

A Vilag Végéig /Until the end of the world/ ciml filmben egy olyan gépet szerkesz-
tenek, amivel az emberek az dlmaikba latnak. A fészerepld az dlmok szines vilagaban €l.
Az éalmok narkotikus bddulataban nem tud kiilonbséget tenni dlom és valddi vilag
kozott. A valosag és a varazslat eggyé valik!

A halozat csapdaja /The Net/ cimii filmben a hdsnd egész élete computerizalva van. Még
a vacsorajat is az Interneten keresztiil rendeli meg. ,,Junk-foodjat” a szamitogéppel életre
keltett kandallotiz elétt fogyasztja el. Az elektronikus hatalom birtokosai a filmben
AIDS-teszt eredményt hamisitanak, korhazi kérlapokkal manipulalnak, 1étezé személyek
személyazonossagat sziintetik meg a szamitogépes nyilvantartasokban.

Az Emlékmas /Total Recall/ ciml filmben az emberi pszichikum ¢és a szamitogép
kozvetlen kapcsolataval taldlkozunk. A technika alkalmazési teriilete a turizmus.
Agystimulacioval a szereplOk fergeteges utazdsokon vesznek részt.

A jovo szokevénye /Johny Mnemonic/ cimii filmben a kiberhdsok informaciofutarként
az agyukba betaplalt informacidkkal szdguldoznak. Veszély: szinaptikus szivargas az
agyban. A bolygd beteg, az elektro-szmog miatt az emberek izomsorvadasban
szenvednek.

Az Agyvadaszok /Mindwarp/ cimii filmben a f6ldon nukledris katasztrofa torténik. Az
emberek szamitogépek altal teremtett mesterséges foldalatti vilagban élnek. Szinte
lehetetlen kitorni ebbdl a kornyezetbdl, hiszen a radioaktiv sugdrzassal szennyezett
foldon egy illuzidvilagbol érkezett embernek nincs sok esélye.

A Forrest Gump cimii filmben Nixont, Kennedyt és John Lennont keltik éltre az 1;j
technologiaval. Felmeriil a veszély, hogy a VR-rel konnyen készithetnek miidokumen-
tum-filmeket halott vagy €16 személyiségekrol. Példaul Az igazi Mao cimli dokumen-
tumfilmben is valami hasonld dolog tortént. Elveszithetjiik bizalmunkat a valosagot
dokumentélni akar6 filmekkel szemben, mivel ,,a képek bizonyito ereje és a hirértéke a
digitalis, szamitdgépes triikkok koraban nem létezik tobbé.”

Kivalasztottuk a két legérdekesebb filmet a kutatasban feldolgozott filmek koziil, és a kérdoéiv
kérdései alapjan megvizsgaltuk oket.

A szerelem rabja cimi film elemzése

1. Milyen kulcsmondatok hangzanak el a filmben a VR-r61?

,»Az 1j tokéletes teljességet nyq;jtd Virtualis Valdsag rendszer valosdgosabb a valdsagnal.”

»A VR megillithatja az 6regedést, talan még a halalt is! A Virtualis Valosag olyan hatékony
lesz egyszer, hogy biologiai eredményeket fog produkalni a valdésagban.”
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2. Milyen pozitiv hatdsai vannak a VR-nek a filmben?

»A szamitogép segit megkiizdeni azzal a traumaval, amit a baratndje elvesztése okozott. A
VR segithet az embereknek abban, hogy feloldjak a fajdalmat. Megszabadulhat a VR-rel attol
a kint6l, amit a n6 elvesztése okozott.”

3. Milyen veszélyei vannak a VR-nek a torténet alapjan?

A foszerepld érzelmi manipulacié aldozatava valik. Feladja 6nmagat és a VR fiilkével 1¢ép
¢lettarsi kapcsolatba. Kisérleti patkany valik beldle, halalra eszi magat VR-kokainnal.

4. Milyen teriileteken alkalmazzak a szereplok a VR-t?

A szorakoztatd cégek a szolgaltatdsok bovitésével a privat szféraba akarnak betdrni. Tokéletes
szorakozast kinalnak fel tigyfeleiknek. A VR fiilkében barki végig ¢élhet egy egzotikus
nyaralédst, egy fergeteges szeretkezést...stb. A tudosok a mesterséges intelligencia tovabb-
fejlesztésén dolgoznak.

5. Milyen technikai eszk6zokkel ismerkedhetiink meg a filmben?
Laboratoriumi szimulatorok, VR-fiilke, Kiber 61tozék: VR-sisak, szemiiveg, kesztyi.
6. Hasznaltak-e a film készitdi szadmitogéppel rajzolt Virtualis Szinészeket?

A filmben ¢l6 szinészek jatszottak el a VR jeleneteket és a kornyezetiiket haromdimenzios
szamitogépes grafikaval rajzoltdk meg. /Ki csinalta a VR jeleneteket? Az Anderson Video, a
MagicFilm Works/

7. Milyen jovoképet tar elénk a film?
A jov6 szazadban mindenkinek sajat VR celldja lesz.

»A mai ember szdmara a ,valosag” egyre ritkdbban latogatott és méltan nem kedvelt
foldrész.”

SID 6.7. A tokéletes gvilkos cimu film elemzése

1. Kulecsmondatok a VR-r6l:
Azt mondtak, hogy a Virtualis Realitas a legbiztonsagosabb kiképzdterep a rendéreimnek.”
31D interaktiv, akkor €lvezi a jatékot, ha kedvenc ellenfelével kiizdhet.”

2. Pozitiv hatasok: kozbiztonsag javitdsa, a VR teljes védelmet nyujtdé kiképzoterep a
rendoroknek, akik a tokéletes ellenféllel kiizdhetnek a virtualis térben.

3. Veszélyek: Az emberi ¢let leértékelddik a technika fejlodésével szemben.

,»SID kiszabadult a virtualis térbdl, hogy meghdditsa a vilagunkat.”

4. Alkalmazasi tertiletek: rendori kiképzés, szorakoztatas, szolgaltatasok bdvitése,...
5. Technika: VR-renddrségi egyenruha, VR-szimulatorok,

6. Szinészek: ¢l6 szinészek haromdimenzids szamitdgépes grafikdval alkotott mesterséges
kornyezetben. /Ki csinalta a VR jeleneteket? Autodesk 3D Studio, Sony Pictures
ImageWork...etc./

7. Jovokép: Bortonok computerizalva lesznek, a renddrok szupermodern fegyvereket vetnek
be a blindzok ellen, Gjfajta biindzés jelenik meg,...
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A valaszadok (egyetemista, szamitastechnikus, informatikus, matematikus, pszichologus,
filozoéfus, szociologus, tanar, konyvtaros, grafikus, titkarnd, lizletember,...) valamennyien
naponta tobb orat dolgoznak, jatszanak a szamitdégéppel. Szamitastechnikai beallitottsaguk
miatt a VR-rdl realis képet adtak, mely azt jelzi, hogy folyamatos interakcioba allnak a
végtelenségig terjedoképes virtualis vilagokkal.
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Befejezés

Azt kell latni, hogy a virtualis valosag €s a Hal6zattal kapcsolatos megfontolasok mindségileg
uj észlelési formdkrol, a tapasztalas egészen tjszeri moédjairdl tesznek tantsagot. Nem
téveszthetjiik szem eldl azt, hogy nem pusztan egy 0j technologiarol vagy a jelenkori tarsa-
dalom elektronikus ,,meghosszabbitasarol” van szo. Az allaspontok kozott két térésvonalat
tapinthatunk ki a VR 0jdonsagéat illetéen, az egyik allaspont szerint a VR technologidk és
kultira nem hoz semmilyen tjat életiinkbe, mig masok ezzel az allasponttal szembehelyez-
kednek. Az a roppant érdekes, hogy talan éppen azok a technokratak és a koréjiik gytiltek
latjak a legkevésbé a halozat és a VR jelentdségét, akik ezeknek a technoldgidknak a
kifejlesztésével foglalkoznak, vagy elméleteket alkotnak roluk, (példaul jeles
médiaszakérték). Ez azonban nem jelenti azt, hogy egy radikalisan 11j ,,korszak™ virradna rank,
nem is a New Age apokaliptikus (antikrisztusi) jelenét 6ltjiik magunkra, és nem jelenti azt
sem, hogy végzetes szakitas torténik a hagyomanyokkal, a torténelmi kontinuitassal. Ebben a
tanulmanyban csupan jelezni kivantunk néhanyat azon problémak koziil, amelyek a virtualis
valosag kutatéinak még jo ideig munkat adnak, és talan nekiink, mint felhasznaldéknak is lesz
ilyen 1j tapasztalatokban résziink. Bar ugy tinik, hogy sokkal valdsziniibb az az alternativa,
hogy a torténelem tovabbi folytatasaként modunkban lesz megélni Mr. Dole technicizalt, a
mainal fejlettebb technoldgidkon alapuld, de attdl Iényegileg semmiben sem kiilonbozo életét.
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Melléklet

KERDOIV

1.

Az eddigi ismereteidbdl kiindulva hatdrozd meg, hogy mi a Virtualis Valosag /VV/
(angolul: Virtual Reality /VR/)?

Tobb definicidt is adhatsz. Mi jut eszedbe rola?

Okozott-e nehézséget a fogalom meghatarozasa?

Vélaszod prébald megindokolni.

Milyen forrasokbol gytjtotted 6ssze informacioidat a VR-r61?

Milyen veszélyeit latod a Virtualis Valosagnak?

Milyen pozitiv hatasai lehetnek majd a jovében?

Egy neves tarsadalomtudés mondta (Robert Nozzick):

Ha egy olyan szert adnanak Onnek, amelyrdl biztosan tudna, hogy nincsenek karos
mellékhatasai és olyan kellemes érzései lennének, melyek nem fordulhatnak el a valo
¢letben, s6t még azt sem tudnd, hogy mesterséges anyagrol van szo, akkor elcserélné-e az
¢letét erre a masik életre?

Elcserélnéd-e az ¢leted egy szép tokéletes virtudlis €letre?

Vélaszod prébald megindokolni.

Ez a technologia ¢leted mely teriiletein kapna meghatarozé szerepet, ha mindennapjaink
részéve valna?

Volt-e mar alkalmad arra, hogy kiprobald a VR-t?

Ha igen, akkor hol, mikor és milyen tapasztalataid voltak?

Szerinted hogyan lehetne felhasznalni a VR-technikat az oktatdsban? Vannak 6tleteid?

10. Mit jelent szamodra az interaktiv video?
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11.

12.

13.

Sorolj fel filmeket, melyek Osszefiiggésbe hozhatok a VR-rel. Milyen élményeid voltak
ezekkel a filmekkel kapcsolatban?

Mi a véleményed arrol, hogy a hus-vér sztarokat a kdvetkezd évtizedekben felvalthatjak a
szamitogéppel rajzolt szinészek?

Az Interneten €piilé Virtualis Vilagok és Virtualis Valésag kutatdsok milyen tarsadalmi
valtozasokat eredményezhetnek a jovoben?
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EGY KITOLTOTT KERDOIV

1. Az eddigi ismereteidbdl kiindulva hatarozd meg, hogy mi a Virtudlis Valoésag /VV/
(angolul: Virtual Reality /VR/)?

Tobb definiciot is adhatsz. Mi jut eszedbe rola?

A VR ESZKOZ: a valosag darabkainak széttdrése és egy 0j dimenzioban vald dsszerakésa.
Rugalmasan kezelendé fogalom. Szdmomra beletartozik minden olyan mesterségesen
gerjesztett €lmény, benyomads, amely egy valos, természetes érzést, ¢lethelyzetet, vagy akar
egy nem létezot szimulal. Amikor elhiszem, hogy valami olyan torténik velem, ami valojaban
nem is torténik. Ilyen értelemben az dlom a legjobb Virtual Reality. Igen, leginkabb az alom
érzéséhez tudom hasonlitani, abbdl is ahhoz az alomhoz, amikor TUDOD, HOGY CSAK
ALMODSZ, de elhiszed, ami kdzben Veled torténik...

2. Okozott-e nehézséget a fogalom meghatarozasa?

Vilaszod probald megindokolni.

Igen, egy kicsit nehéz volt ,,elképzelni” konkrétan, tényszerlien, mi is az a VR. Hogy most
akkor latszat vagy valdsag? De amikor eszembe jutott az alommal vald hasonlatossag,
onnant6l mar kezesebb lett ez a fogalom...

3. Milyen forrasokbol gytijtotted 6ssze informécididat a VR-161?

Aludtam :-). Leginkabb filmekbdl, illetve konyvekbdl. A legnagyobb hatdssal ram ezekbdl
Michael Chrichton Zaklatas (Disclosure) c. konyve volt. A film nem lett valami nagy szam, de
a konyvben nagyszertien le volt irva a ,,VR feeling”. Nagy film volt még annak idején (jo
régen) a Tron, a Disney studio filmje. Még gyerekként lattam, és ez a masik, belsé valosag
egészen elkapraztatott. Idén is lattam egy jo és érdekes filmet VR téméban, a cime a Halal
napja (Strange Days) volt...

4. Milyen vesz¢€lyeit latod a Virtualis Valdsagnak?

Megvaltoztatja a viszonyodat a Valos Vilag dolgaival szemben: sokkal kevesebb feleldsség-
érzete lesz az embernek. A VR - elvi - végtelensége, - latszat - millidszinlisége utan nehezen
fogadja el az ember az Elet valos korlatait, sziirkeséget. Ezt nagyon nehéz lehet feldolgozni:
elfogadni a tényleges helyzetedet a vilagban, mikor van szdmodra egy masik Vilag, ahol Te
vagy, Te lehetsz a kirdly. Es ez ellen nagyon-nagyon nehéz védekezni, mert szinte
¢észrevétlentil telepszik Rad. Ld! Tv térhoditasa: bar nagyon kevesen veszik észre, gondolnak
bele, a Tv is VR majd minden embernek, ahol felvehetik a Tv hdsok ¢€letsorsat, kalandjait,
szinte a borlikbe bujnak, veliik egyiitt élnek...
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5. Milyen pozitiv hatasai lehetnek majd a jovében?

A személyiség atvaltozasanak lehetnek pozitiv oldalai is. Az ember kihozhat magabol rejtett
képességeket, amik jotékony hatassal lehetnek a Valos Enjére is. A masik, hogy a latokorod, a
vilagképed kiszélesedik. Egy kis falu mélyén, egy orokké leeresztett redony mogott is ott
lehetsz EGY zajlo, pezsgd ¢életben. Nem AZ életben, csak EGY virtualis életben...

6. Egy neves tarsadalomtudds mondta:

Ha egy olyan szert adndnak Onnek, amelyrél biztosan tudnd, hogy nincsenek karos
mellékhatasai és olyan kellemes érzései lennének, melyek nem fordulhatnak el a vald
¢letben, st még azt sem tudna, hogy mesterséges anyagrol van szo, akkor elcserélné-e
¢letét erre a masik életre?

Elcserélnéd-e az ¢életedet egy szép, tokéletes virtudlis €letre?

Vilaszod probald megindokolni.

Nem. Illetve lehet, hogy nem lenne erdm nemet mondani, de eldbb-utobb - lehet akarmilyen
tokéletes az a Virtualis Elet - érezném, észrevenném, hogy VALAMI HIANYZIK. Még csak
pontosan megfogalmazni sem tudom, hogy mire gondolok. De van egy szal - vékony, talan
sokaknak észrevétlen, de remélem elszakithatatlan-, ami az embert az igazi boréhez, testéhez,
életéhez koti. Valami hasonld lehet ez, mint a HONVAGY. Ebben nincsen tapasztalatom, én
vilagéletemben Magyarorszagon ¢€ltem, par napnal, egy-két hétnél tovabb soha nem voltam
tavol itthonrol. Mégis az ember visszavagyik ide, a vilag legszebb orszagabol is: vallalva akar
a szerényebb létkoriilményeket is, de a HAZAJABAN. Es ez az, amiben én legjobban bizom:
hogy az emberiség tudni fogja majd, hogy hova tartozik, hogy HOL A HELYE...

7. Ez a technologia ¢€leted mely teriiletein kapna meghatarozo szerepet, ha mindennapjaink
részéveé valna?

Kommunikaci6, mas emberekkel valo kapcsolattartds. A VR kivald lehetdség, a tavolsagi,
nyelvi, stb. akadalyok lekiizdésére az informacidcserében. Bar az ember cyber-énje gyakorta
mas, mint a valosagos (igy lesz a szdtlan nyiizgencsbdl a tarsasag lelke pl. egy Internet
randevu alkalméval Ld! 5. kérdés - pozitiv hatasok :-)

Szorakozas. Ez hatalmas lehetdség, és hatalmas veszély is, hiszen egy korlatok nélkiili
vilagban ki mondja meg, ki szabhatja meg a joizlés, az erkolcsosség, stb. hatdrait a
szorakozasban? (Strange Days c. film)

8. Volt-e mar alkalmad arra, hogy kiprobald a VR-t?

Ha igen, akkor hol, mikor és milyen tapasztalataid voltak?

Hat, igazi VR-rel még nem taladlkoztam. Béar lehet, hogy igen, csak nem ismertem meg :-)...
Az Internetre kb. fél éve csatlakoztam ra, otthon, sajat zsebbdl, informacid-szerzés, -csere, stb.
céljabol. Es a varazsa, a nyiltsiga egybél megfogott és nem ereszt. Mikor munka utan
hazaérek (8 6ra monitorbamulés €s piifolés utan), elsé dolgom, hogy beizzitom a gépet, jott-e
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Gij levél. Es ha jott valami érdekes, szinte gyermeki 6rom fog el. Meg tudnék lenni nélkiile, de
miért mondanék le rola? Azt hiszem, ez mar egyfajta szenvedélybetegség. Tessék, még egy
karos hatés - kéretik vigyazni!!!

9. Szerinted hogyan lehetne felhasznalni a VR-technikat az oktatasban? Vannak 6tleteid?

Hat igen, a szemléltetésnek, a valosdgban nehezen, vagy egyaltalan nem megmutathatd
dolgoknak valoban remek terep a VR. Végighaladhatunk akér egy kutya belein is a bekapott
csont elrdgasatol, egy franko kis labirintus-taran at, mig Gjra megpillantjuk a hon ahitott fényt
(Bocs! ;-). Ez aztan a valdban szemléletes biologia ora! Szoval segitene, rengeteg mindent
érthetobbé tenne. A kérdés csak az, hogy ez a fene nagy tudéas hajszolds, meg technikai
tokéletesedés minek? De ez mar egy mas kérdés, és vigyazok, hogy ne szantsak bele
mélyebben. De azért leirtam, hogy lasd - bar eddig is érezhetd volt - hogy sok-sok fenn-
tartasom van a VR-rel és a technikai haladassal kapcsolatban - bar bizonyos mértékig én is
talan a rabja vagyok. De barmikor le tudnék réla mondani. (Tudom, a dohdnyosok is ezt
mondjék a cigirdl... :-)))

10. Mit jelent szamodra az interaktiv video?

Na ezt aztan végképp nem szeretem... Hogy én dontsem el a film végén, hogy a fOhds
bekrepaljon, vagy elnyerje élete nagy szerelmét! Vagy esetleg én legyek Schwarzenegger a
Kommanddban? En nem szeretek Istent jatszani. Nem valo az nekiink, embereknek. Csak azt
hiszik sokan...

11. Sorol;j fel filmeket, melyek 6sszefiiggésbe hozhatok a VR-rel.
Milyen ¢élményeid voltak ezekkel a filmekkel kapcsolatban?

Ajjaj! Ezt én buta mar megtettem korabban! De azért még egyszer:

Michael Crichton regényébdl (azt hiszem 6 irta a filmhez a forgatokonyvet is): Zaklatas. A
konyv egészen nagyon jo volt, bar a VR csak egy mellékszal - bar nagyon fontos mellékszal -
volt. Nagyon tetszett ez a virtudlis adatbazis, bar egy kicsit elrettentd és nehéz lehet egy
igazan nagy adatbazisban igy barangolni. Bar ezt lehet, hogy most csak azért irom, mert a
hagyomanyos technikakkal gondolkod6 agyam igy latja: a VR-ben 1) szabalyok ¢s modszerek
segitik az eligazodast (mint a filmben is a kis ,,angyalka”)...

Tron: hatalmas élmény volt, akkoriban a latvdnya mindent {it6tt a filmnek. Bar az itteni VR
egy kicsit fantasy belitésli volt, a fégonosz seregeivel és a szegény, véletleniil lett féhdssel. Jo
kis film, fontos film...

Strange Days: ez azért tetszett, mert imadom ezt a kaotikus ,,nem is olyan nagyon tavoli”
jovoképet. A filmben sok helyen felbukkantak a jelenlegi vilag nyavalyai, tarsadalmi bajai is,
amelyek eldli egyfajta menekiilés volt a VR a filmben. Ralph Fiennes és szerelme (Juliette
Lewis) - a VR ,dlmokban” a Real Love, a valdsagban egy hiilye akarattalan rabszolga-tytk.
Nem mintha szeretném, de félek, hogy kdnnyen lehet - nem ilyen, de hasonl6 - a jov0...

49



A Strange Days kapcsan jutott eszembe egyik nagy-nagy kedvencem, a Szarnyas Fejvadasz
(Blade Runner). Azok a szerencsétlen robotok, akiket Deckard 1ild6zott - a valos életben €lték
virtualis valésagukat. Vagy esetleg forditva? Nagy kérdések. Nagyon nagy film...

Nem film (illetve filmben, ha van, nem lattam), ez egy regény, de ha VR-r6l van szo,
kihagyhatatlan: Aldous Huxley: SZEP UJ VILAG.

Nagyon-nagyon-nagyon-nagyon nagy konyv. Es mar vagy 60 éve irtak!!!

Eszméletlen jo - és konyortelen a technokrata illuziokkal szemben...

12. Mi a véleményed arrol, hogy a hus-vér sztarokat a kovetkezd évtizedekben felvalthatjak a
szamitogéppel rajzolt szinészek?

A sztarok a mai vilagban is az atlagos emberek szamara virtualisak: jelen vannak, vele
vannak, mégis megfoghatatlanok. Tudod a hirekbdl, hogy a mult héten kivel fekiidt le, de nem
tudod, milyen az, amikor fejfajassal ébred, és a pokolba kivan minden sztarsagot, csak egy kis
nyugalmat akar: az agyaban egy perc csondet. Szoval a sztar mindig is egy latszat képet ad
magardl a filmjeiben, ilyen értelemben nem nagy kar érte...

13. Az Interneten ¢épiild Virtualis Vilagok és Virtualis Valosag kutatasok milyen tarsadalmi
valtozasokat eredményezhetnek a jovoben?

Ezt nagyon nehéz most megmondani. Jelen pillanatban ezek a vilagok rettentéen sebezhetdek,
¢s még nagyon nehézkesen miikddnek. Az Internet vissza mar nem fojthato, de elég konnyen
megsemmisithetd. Sajnos én még semmi garanciat nem latok arra, hogy nem var rank mas,
csak a ,,szép 0j vilag”. Hogy ne csak UJ legyen, hanem SZEP is, ahhoz még sok mindennek
meg kell valtoznia. De legfoképp maguknak az embereknek. A VR, a valosag darabkainak
széttdrése és egy U1j dimenzidban valo dsszerakasa: ez csak egy ESZKOZ, de SOHA nem lehet
a CEL...
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FILMELEMZES

Vad Palmak /Wild Palms/: ,,A minisorozat témaja a virtualis valdsag, a szellemvédelem,
vallasi-politikai  Osszeeskiivés ¢és médiamanipuldcio; zenének hibatlan, 60-as évekbeli
soundtrack; tokéletesen korhii jelmezek; a stablistan Oliver Stone, mint producer €s egy
epizodszerep erejéig William Gibson.”

/www.idg.hu:80/in...0/zene/altcult/4845 . htm.(internetto)

1. rész: ,,Everything must go” - ,,Minden el fog tiinni”
/Almainkat és emlékeinket elraboljak/

1. Milyen kulcsmondatok hangzanak el a filmben a VR-r61?

»Ma mar keziinkben van az olcso valosag technoldgidja és a Vad Palmak csoport ennek a
posztszimbolikus viharnak a kozéppontjaban all. Japan baratainkkal k6zos erdfeszitéseink
gyiimdlcseként ma este bemutathatok Ondknek egy latszatot: a virtualis valosag professzorat.
O lesz a hid a fizikai manifesztacio és a csucstechnologias tivmegjelenités kozott.”

»~Amit itt latnak ez csak egy szintetikus hologram. A testem pedig valdjaban a legfelsd
emeletrél szl Onokhoz. Ez a csoda hamarosan az Onok lakasaban is megjelenhet, ha ugy
akarjak! Tarsszerepldi lehetnek majd a heti TV-sorozatoknak, szamurdjokkal harcolhatnak
¢letre-halalra, ujra atélhetik els6 szerelmiiket, persze csak a reklamok kézott.”

»Miért nem csatlakoztok hozzdm a balteremben? Vegyetek fel ti is egy szemiiveget! Ez a
kibertér egy computer altal generalt vilag. Barki be tud 1épni a kibertérbe ugy, mint mi. Elég,
ha csatlakozik a szamitogépével a WEB halozatba. Nemcsak egyetlen kézzel foghatdan eleven
valosag van, hanem létezik egy masik is.”

2. Milyen pozitiv hatdsai vannak a VR-nek a filmben?

A torott gerinccel toloszékhez kotott fiatal férfi a kibertérben teljesértékii €letet €lhet.

3. Milyen veszélyei vannak a VR-nek a torténet alapjan?

A médiat manipuldlé Vad Palmak csoportja vallasszerli i mozgalom digitalis diktatarat vezet
be.

4. Milyen teriileteken alkalmazzak a szereplok a VR-t?

Az ¢érzékelés forradalmat meghirdetd csoport a technologiat a szoérakoztatodiparban, a
politikaban ¢s a gazdasagi ¢letben hasznalja fel.

5. Milyen technikai eszk6zokkel ismerkedhetiink meg a filmben?

Héaromdimenzios interaktiv televizid, szintetikus hologram, VR-szemiiveg. A szintetikus
hologramok haromdimenzios interaktiv képek, melyek a valosagos térben kelnek életre.
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6. Hasznaltak-e a film készit6i szdmitogéppel rajzolt virtudlis szinészeket?

A filmben haromdimenzios szamitdgépes grafikaval jelenitették meg a kiberteret, melyben €16
szinészek mozogtak. A computer grafikat, a vizudlis latvanyt és a szabadkézi rajzokat a 24
Frame Video szakemberei készitették el.

7. Milyen jovoképet tar elénk a film?

»A Fold egy flistos el0szoba, melybdl agonizalva keressiik a kijaratot. Az 0j realizmus ut az
édenkert fele!”

2. rész.: ,,The floating World” - ,,A lebegé vilag”

1. A VR veszélyei a filmben:

A rendOrség korlatlan hatalomhoz jutva sarba tiporja az emberi jogokat. A keserti valosag
rohamcsapatait megtizedelik. Az évek soran a legtobb valosdgharcost megolik vagy elme-
gyogyintézetbe zarjak. A csaladok atomizalddnak, a gyerekek Uj Realista gyermekotthonokba
keriilnek. A hologramok vilagaba atsegitd tudattagitoszerrel szétromboljak a szenvedély-
beteggé valo emberek személyiségét.

2. A technoldgia alkalmazasi tertiletei:

Szexipar, szérakoztatdipar. ,,A szex a legfobb kutatasi teriiletiink. Szerelem a hologramok
kozott!” A tudattagitoszer segitségével at lehet élni a metafizikus hiitlenség gyonyorét. A
miisoros képlemezek megelevenedd hologramjai az otthonokba varazsoljak az ,.érzék-
¢lményt” nyujtod szorakozast.

3. Technikai Gjdonsagok: holografikus miisoros képlemez, a telefont felvalté haromdimenzids
holofon.

3. rész ,Hungry Ghosts” - ,,Falank kisértetek”

A falank kisértetek a buddhizmusban jelennek meg. A f6ldi lelkek arra vannak itélve, hogy
falank kisértetként koboroljanak i1zz6 vagyaktol gyotorve. A buddhista vallas szerint a
lélekvandorlas ismétlodé korfolyamatdbol kiszabadulva egy ,,masik vilagba” torténd
beolvadassal megsziinnek foldi szenvedéseink.

Milyen jovo tarul elénk?

»Senki nem jar manapsag moziba és szinhazba, csak tévéznek.” Az emberek nem tudjak
elvalasztani a médiatrilkkoket a valosagtol, mivel a hatarok 6sszemosddnak a tudattagitoszer
és a valosagot meghamisitd képlemezek hatasara. A valldsszerii 1j mozgalom veszélyes
kultusz. Millidk istenitik a milliardos techno-samanista alapitét. ,,A szendtor holografikus
vampir, aki a buvohelyérdl uralma ala hajtja a vildgot.” Istennek képzelve magat rabul ejti az
emberi szellemet. A feketepiacot eldrasztottak a holografikus miisoros képlemezekkel. A
templomokban a szentképek helyén az Gj mozgalom vezetdjének képmasa diszeleg.
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,»Az édenkertben kiszabadulhat a test bortonébdl, minden alma és vagya valosaggéa valhat!”
Az ellenzéket lagerekbe zarjuk!”

,Minden reggel arra ébredek, hogy vajon valosag-e az, amit latok?

Mindig ez az elsé gondolatom! Mi a valdsag? Egy falusias kisvarosban lenne j6, a nyugalom
szigetén, ahol az emberek megbecsiilik a valosagot.”

., AZ EDENKERT ITT VAN A FOLDON!”
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INTERJURESZLETEK

/Sz.Z. informatikai mérnok, software-haz igazgato beszél a VR-rol/:

»A Flnyiréember cimi filmet is kiadtak jatékban /Cyberborg név alatt: 3CD+1AUDIO CD/,
¢és ezt lehet mar VR-sisakban jatszani. A VR-sisakhoz tartozo szemiiveg térhatast kelt. A két
szemiinknek megfelelden egy ‘3x3’-as vagy egy ‘4x3’-as kockat latunk, amibdl 6sszeall a kép.
A szemiiveg még nem tokéletes! Azért nem kelti a térbeliség érzetét igazabol, mert nincs
akkora képernyd ebben a sisakban, hogy a lat6szogiinkbdl kiessen a képerny6 alja. Amennyi-
ben a latotér egészét kitdltenék a szemiivegbe beépitett monitorok, akkor a szamitogép altal
generalt térbe kertilnénk.

A VR-eszk6zok Magyarorszagra keriilésének egy hatranya van: fizetoképes kereslet nem
lenne a vasarlashoz!”

,»Ma tobb helyen is ki lehet probalni a VR-sisakokat az orszagban. Egy egyszeriibb VR-sisak
mar nem olyan draga /160.000-180.000.-Ft (1995)/. Természetesen az arat nem a
maganszemélyek pénztarcajahoz igazitottak. Azok a cégek, akik behozzak ezeket a sisakokat
a hazai piacra, tudjak nagyon jol, hogy eladni nem tudjadk otthoni hasznalatra! Csak ugy
érdemes megvasarolniuk a sisakot, ha talalnak olyan cégeket, akik bérbe veszik toliik hetekre
vagy honapokra kiprobalas céljabol. Ez a sisak még messze van attél, amit a Flinyird-ember
ciml filmben lattunk, de a virtualis sisakok ¢és kesztylik tovabbfejlesztése egyre gyorsabb
titemben folyik.

A teljes kiberoltozék a szexpiacon lesz a legkeresettebb. A CD technikat és a virtualis
eszkozoket is fel lehet hasznalni a szexualis képzeletek megvalositdsara. Ha egy kiilonos
statisztikat vezetne az ember, akkor szex CD-bdl tobbet adna el, mint normal jaték CD-bol.
Ha egy virtualis ruha bekeriilne az orszagba, akkor egészen biztosan tobb hétre, s6t tobb
honapra le lenne kotve a bérbevétele ilyen célbdl. A szamitdgépet ma nemcsak arra hasznalja
az ember, hogy dolgozzon és tanuljon rajta, hanem egészen mas dolgokhoz is igénybe veszi.
Ma mar valoban 1étezik olyan kiberoltozek, amely minden szuras, bokés, nyomads és szoritas
reflexet atad az embernek.”

., Voltunk orvoskonferencian €s olyan specialis CD-kel leptilk meg az orvosokat, mint példaul
a sziv teljes anyaga és miitétei. A szamitogép filmen lejatszotta a mitéteket €s egy narrator
tajékoztatta a nézoket. Ezek a specialis lexikalis tudast nytjto CD-k egy orvos szamara csakis
plusz tapasztalatot és tobblettudast nytjthattak volna. A legmeglepdbb dolog az volt, hogy az
orvosok nem beszéltek angolul. A hianyos nyelvtuddsuk miatt a leghiresebb amerikai
szivspecialista mutéteir6l maradtak le, mivel magat a meniit sem tudtak elkezelni a programon
belil!”

Az Egyesiilt Allamokban mar szamitogépen adjak ki a filmeket. A videotékak helyébe a
szamitogépes CD-kolcsonzok 1épnek. A kolcsonzobdl kihozhat az ember egy koncertfilmet
CD-n, otthon beteheti a szamitogépébe és tokéletes mindségben végigélvezheti. A vizudlis
¢lményt a lapvékonysagu /3-4 cm/, nagy képernyds /70-80 cm/ monitorok teszik teljessé.
Elképzelhetd, hogy az USA-ban révid idon beliil a komplett haztartast szamitdgépen keresztiil
fogjak vezérelni!”

,»A boltunkban van tengeralattjaré szimuldtor, mely szenzaciosan j6 valosaghtli képzetet kelt.
A jatékos kilovi a torpedot €s kiilsd nézetbdl gydnyori szép fotérealisztikus képen lathatja azt,
hogy mi torténik. Egy beépitett mozgodkép segitségével kisérhetjiik végig a periszképon
keresztiill a hajo felrobbanasdnak a vizualis latvanyat. A repiilégép szimuldtoroknal a
nehézségi fokozat valtozd. Valamelyik szimuldciosprogram még egy képzett pilotatol is tobb
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szimulatoron a piléta megtanul fel és leszallni.”

»A virtudlis valdsag az €lés szituaciokat helyettesiti, igy valojaban rengeteg humanum rejlik a
mogott, ami miatt megalkottak. A virtualitas ilyen szintre vald felfejlédése, ahol most tart
egyenesen a szamitastechnika fejléddésébdl kovetkezik. Ahhoz, hogy a szamitogép altal
eldallitott kép teljesen valdsaghti legyen nagyon jo programra és nagyon jo szamitdégépre van
sziikség.”

»~Amennyiben a virtudlis valosag szélesebb korben elterjed nagyon sok ember nem lesz
hajland¢ a jelenben €lni. Csak a Flinyiréember cimii filmet hadd emlitsem példaként, amikor a
nyirokrendszerbe becsatlakoztatott vegyi anyagok segitségével magat az érzést lehetett
szimuldlni. A fOszerepld hirtelen boldognak, jokedviinek érezte magat, gondjai elszalltak és
megsziint az éhségérzete. Az Egyesiilt Allamokban révid idon beliil - ezt tekintsiik 10-15 éves
intervallumnak - lesznek olyan intézetek ahova az ember befizet és €letének egy részét ugy
fogja eltdlteni, ahogyan azt ¢ szeretné. A Koma cimi film elénk festett jovoképe latszik
megvaldsulni ,,Virtualis Gyogykoézpontok” formdajaban. Az embereket géppel tartjak majd
¢letben, rajtuk lesz a teljes kiberdltozék €és abban a masik vildgban fognak ¢élni. A veszély
hamarosan valora fog valni, hiszen hatalmas {tizlet, dollarmilliok rejlenek e technologia
mogott. Sokan azért fognak blincselekményeket elkovetni, hogy elegendd pénzhez jussanak és
elmehessenek egy ilyen VR-intézetbe.”

/N.F. Szamitastechnikai szakember nyilatkozik az uj technologiarol/:

,Cégiink rendszeresen eljar mindenféle kiallitasra, amelyek a szamitastechnika ujdonsagairol
tudositanak benniinket. Egy ilyen kiallitason talalkoztunk el6szor a virtualis valdsag nevii
technoldgiaval és rogton kiprobalhattuk a virtualis sisakot és kesztytit. Ezeken a kiallitasokon
mar érz6dott, hogy a virtualis valosdg hamarosan mekkora teret fog hoditani. Szinte minden
masodik standon a kiallitok bemutattdk a virtualis sisak valamelyik fajtajat kiilonbozo
mindségben €s tudasban.”

»A személyes tapasztalas utdn ugy itéltem meg a VR-t, hogy jelen pillanatban nem alkalmas
arra, hogy a maganszféraban elterjedjen az ara miatt, valamint a mindségén is nagyon sokat
kell javitani ahhoz, hogy ebbdl valami komoly dolog legyen.”

»A vektorgrafikaval 1étrehozott kocka alaku formak zavaroak és nem ébresztenek valosaghii
érzetet. A virtualis eszk6zok teremtik meg a formakat, a szineket, a szagokat, az izeket, a
fajdalmat, de amig a képfelbontas olyan gyenge mindségli amilyen most, addig ugysem fogjuk
elhinni, hogy ez a val6sag!”

»A személyi szamitdgépek esetében az sem kizart, hogy el kellene szakadni magatol a géptol
¢s hologram felvételekkel kellene probalkozni. Ezeket a hologram felvételeket egy specialis
technikaval a VR-sisakban kellene vezetni és ott mozgatni.”

»A VR-sisak fejmozgatd részével a jatékok egy 10j iranyitasi eszkozzel gazdagodtak. A
virtualis sisak segitségével oldalra tudok nézni a jatékban és nem csak a miiszerfalat, valamint
a szemkozti kilatast latom. Ez az a plusz, amit a VR-sisak a szamitogépes jatékok teriiletén
nyujtani tud. Ma még ez a technika nem az a futurisztikus dolog, amit6l az emberek rettegnek.
Inkabb azt mondhatnank, hogy egy 1j irdnyitasi eszkozt kapott a VR altal a szamitastechnika!”
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/P.Z. csomagolastervezéssel foglalkozo grafikus mesél munkajarol/:

»A szamitogép hihetetleniil megkonnyiti a grafikus munkajat, de ki kell hangstilyoznom, hogy
ez az eszkdz szdmomra nem jOhet szamitasba egy uj miivészeti lehetdségként. A gép az
alkalmazott grafikat segiti, de nem olyan, mint az ecset, az olajfesték és a vaszon. A szamito-
gép az embertdl idegen, céliranyos eszkoz! Mindig valamilyen cél érdekében dolgozunk vele
¢és a programok is ennek megfelelden vannak kitalalva.”

,»Az éltalam alkalmazott technikaval tokéletesen meg tudom hamisitani a valdsagot. A valdsag
meghamisitasaval mar az 6kori egyiptomiak is foglalkoztak, amikor az arcfestés miivészetét
gyakoroltak.”

,»A munkam soran ugy szinezem at a termékeket, hogy az emberi szemnek még nem tlnik fel,
hogy ilyen mar nincs a valdésagban. A szinekkel manipulalva tévesztem meg a vasarlokat.”

»Ma egy terméknél a természetességet gépi uton is el lehet érni. Az ,,Auto Van Gogh”
effektusnak a segitségével egy fénykép pillanatok alatt 4talakithatd szalkas stilusu festménnyé,
mely olyan hatést kelt, mintha Van Gogh festette volna. A fotoéretusaloprogram is képes a
szabadkézi hatds eldidézésére. Az éabrat addig manipuldlom ezzel a programmal, amig
természetesen nyerssé €s riicskdossé nem valik. A programon beliil a ,,lighting effektussal”
javitom a fényviszonyokat a fotokon.”

»A szamitogép segiti a munkamat, de gyakran még mindig szabadkézzel rajzolok meg
dolgokat. A szilikon emberrdl késziilt szamitogépes rajzokat nem szeretem, mivel nagyon
plasztikusak, nagyon térbeliek, és visszataszitoak a kocka fejli, kocka kezli emberek. A
technika csak eszk6ze a manipuldlasnak, de akik ezzel élnek, azoknak a tudatossaga
elképesztd.”
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