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BEVEZETES

A generacidés eltérések 4altalaban mar két egymast kovetd
kozott is valamennyire érezhet6ek, viszont az elmudlt mar csak
egy évszdazadban is (ami az emberiség iddévonalan tényleg nem
szamit jelentésnek) életmédunk fundamentdlis valtozasokon ment
keresztil. A hatalmas kulonbségek nagyrészben a kilonbozé
modern technoldgiak' életiinkre valé mindennapos befolydsa miatt
alakultak ki, hiszen forradalmasitottak a kommunikacid, a
tanulds, a munka és még a szdérakozas médjat is.

Az utobbi iddék egyik legkreativabb és legmélyebb élményt
nyujté technoldégiai vivmanya a virtudlis valdsag (VR)Z.
Haszndlata a digitdalis wvilaggal valdé interakciodink teljes
atformaldsat igéri, lehetévé téve, hogy olyan médon tanuljunk,
alkossunk, 1illetve kapcsoldodjunk egymassal, amit korabban
lehetetlennek tartottunk. Ezek a folyamatok nem csak sokkal
gyorsabba, hanem konnyebbé és hatékonyabba valhatnak a VR
fejlédésével, ami életvitelink tovabbi atalakulasat
erdeményezheti.

Szakdolgozatomban féként a VR és hozza kapcsoldédé modern
technoldégidk fejlédését, felhasznaldsat, és az emberek 4altal
folytatott interakcidkra és az 4altaluk krealt valdsagképre
valé befolyasat kutatom. Erintem a valdsag, a szimulacié és a
jelenlét fogalmat is, hiszen ez mind befolyassal van az

informacio atadasara és értelmezésére is.

" A modern technolégia azokat az eszkdézoket, rendszereket, és médszereket jelenti, amelyeket
valamilyen kutatds, tervezés vagy mérnoki munka révén fejlesztettek ki arra, hogy valamilyen
problémdkat oldjanak meg, és a kiilonb6z6 feladatokat kdnnyebbé, gyorsabbd vagy hatékonyabbd
tegyék. Ilyenek a szamitdgépek, okostelefonok, mesterséges intelligencia, robotika,
biotechnolégia, nanotechnoldgia és meglujuld energiarendszerek.

? Angolul Virtual Reality, roéviditve VR.



Kutatasom célja els6sorban a virtualis és non-virtudlis
valosagok keveredésének és az 1igy befolydsolt kommunikacio
jovojének vizsgalata, valamint azon gondolati alatamasztas és
biztos elméleti hattér megteremtése, amellyel mestermunkam
Uzenetét fejteném ki. Szamomra fontos naprakésznek lenni az
emlitett eljdrasok és modszerek fejlédési folyamataban,
illetve az is, hogy azokat valamennyire kezelni tudjam. Ugy
gondolom, hogy nagymértékd befolyasa van mar most a modern
technolodégiaknak az  élet tobb  teriletére is, illetve
mindennapjaink egyre nagyobb részére gyakorol hatalmat, ezért

is annyira fontos a témaban vald elmeriilés és tajékozottsag.



A JELENLET

XR-technolégiak

1. kép: XR-technoldgidk

Forras: : -rise-of- - ity-xr-bi - -

A kiterjesztett valdésag (Extended Reality, roviditve XR)
olyan technoldégidk gyljt6fogalma, amelyek a valds és virtudlis
kornyezeteket egyesitik immerziv® élmények kialakitasahoz. E
technoldégiak kozé tartozik a mar emlitett virtualis valdsag
(VR), az augmentalt valdésag (AR)*, a kevert valdsag (MR)® és
mas kapcsoldédé technoldégiak. Egylttesen szamos iparagban
lelnek alkalmazasra a szoérakoztatdéiparon tul, 1legyen az

kereskedelem, marketing, kutatas, oktatas, katonasag,

% Az immerzié, mas néven "merités" olyan dologra utal, amely mély elmélyiilést vagy elmeriilést
biztosit valamiben (példdul egy tevékenységben vagy egy valds vagy mesterséges koérnyezetben).
4 Angolul Augmented Reality, réviditve AR.

® Angolul Mixed Reality, réviditve MR.


https://www.oom.com.sg/the-rise-of-extended-reality-xr-biggest-technology-trend/

egészségigy, €s még rengeteg mas. Talan legfontosabb ko6zos

jellemz6jik a jelenlét fogalma.

A jelenlétet gyakran ugy hatarozzadk meg, mint a virtualis
kornyezetben vald fizikai jelen létezés érzését, tehat hogy a
felhaszndld mennyire érzi magat a virtudlis vilag részének, és
mennyire természetes és intuitiv médon tud interakciodba lépni
vele. A jelenlét érzésének elérése kritikus fontossagu az
XR-technologidk sikere szempontjabol®, mivel ez segit a
felhaszndlé szamdra egy még magaval ragadébb  élményt
létrehozni. Ezt gyakran ugy 1rjak 1le, mint a virtualis

kornyezetben valé "ottlét" érzését.’

A jelenlét egyik legfontosabb oOsszetevdéje az immerzié, vagy
elmélyulés, vagyis hogy a technoldégia milyen mértékben képes a
virtualis kornyezetben valdé fizikai jelenlét érzetét kelteni.
Az XR-technoldégidk azzal jarulnak hozza az elmélyuléshez, hogy
magas szintl érzékszervi bemenetet, példaul vizualis, auditiv
és haptikus visszajelzést biztositanak. Ez az érzékszervi
input segit egy valdsaghibb és hihetébb virtualis kornyezet

létrehozasaban, ami viszont fokozza a jelenlét érzését.

A jelenlét mdasik fontos aspektusa az interaktivitas. Az
interaktivitas arra utal, hogy a felhasznald képes
kolcsonhatasba kerilni a virtudlis kornyezettel és a benne
1lévé targyakkal. Az XR-technoldégidk segitségével a felhaszndléd

a virtualis vilaggal kilonféle modokon, példaul

® Rubin, P. (2018). Future Presence: How Virtual Reality Is Changing Human Connection, Intimacy,
and the Limits of Ordinary Life. HarperCollins, 19-41.

7 Slater, M., Usoh, M., & Steed, A. (1994). Depth of Presence in Virtual Environments.
Presence: Teleoperators & Virtual Environments, 3(2), 130-144.
https://doi.org/10.1162/pres.1994.3.2.130
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kézmozdulatokkal, hangutasitdsokkal és fizikai mozdulatokkal
léphet kapcsolatba. Ez az interaktivitas hozzajarul ahhoz,
hogy a felhaszndldé szamara érdekesebb és magaval ragadobb

élményt nyujtson.

A jelenlét és az XR-technologiak kapcsolatat illetéen fontos
megjegyezni, hogy a kilonb6zé tipusu XR-technoldégidk valtozo
szintli jelenlétet képesek 1létrehozni. A VR helyettesiti a
felhaszndld fizikai kornyezetét egy digitdlis kornyezettel. Az
AR ezzel szemben a digitalis informaciét helyezi a felhaszndlé
fizikai kornyezetére, ami szintén egyfajta jelenlét érzetét
keltheti, de még nem olyan mértékben, mint a VR (ez persze a
technolégia fejloédésével valtozhat). Az MR pedig a VR és az AR
elemeit Otvozi, amely valamilyen digitalis tartalom és a
felhasznald fizikai kornyezete keveredését eredményezi. A VR
tekintheté az XR-technolégidk 1legmélyebbre haté tipusanak,
mivel ez a technoldégia tudja legjobban a szamitasi
teljesitmény, a grafikus megjelenités és az érzékszervi
befolyasolds és visszajelzés terén elért fejlédésével a
felhaszndaldkat majdnem  teljesen immerziv és  valdsaghi
kérnyezetekbe helyezni. Igy a VR, mint transzformativ médium
képes akar arra 1is, hogy immerziv jellegének koszonhetéen
pillanatnyilag a felhasznaldé tényleges valdésdgava valjon. De
mi is pontosan a VR, és milyen hatdssal van ez a technoldgia

az emberek altal alkotott valdésagképre?

A VR egy haromdimenzids kornyezet szamitdgépes szimulacidja,

amely egy headset® vagy hasonlo eszkdz segitségével egy olyan

8 Egy olyan tobbiranyd kommunikaciéra alkalmas fejen viselhet6 eszkdz, amely a hangkimenethez
hangsz6rét és a hangbemenethez mikrofont tartalmaz.



digitalisan felépitett vilagba meriti a felhasznaldét, ahol a
targyakkal és mas emberekkel vald interakcidk ténylegesebbnek
érzékelhet6k inkabb, mint az eddigi mas XR-technoldégiak &altal
bemutatottak, annak ellenére, hogy minden virtualis. Bar az
immerzidé fogalmat a VR kapcsan mar tobben is megvitattak, az
"elmélyiilés" kifejezés nem feltétlenlil jelenti ugyanazt, mint
a virtudlis kornyezetben vald "jelenlét". Jeremy Bailenson
kognitiv pszicholégus és a Stanford Egyetem Virtudlis Emberi
Interakcio Laboratdériumanak igazgatodja és Mel Slater
informatikus és a Barcelonai Egyetem virtudlis kornyezetek
professzora az XR-technoldégidk két kiemelked6é kutatdja példaul
kiterjedt kutatasokat végez a virtualis kornyezetek
pszicholégiai hatasairdl, és elméleti Kkeretet javasolnak a
virtualis kornyezetekben elérhetdé kulonbo6zé szintl elmélyiulés
és jelenlét megértéséhez. Azt allitjak, hogy az elmélyilés és
a jelenlét nem binaris, hanem inkabb egy spektrumon helyezheté

el.®

Valésag vagy szimulacié?

A jelenlét meghatarozasanak jelentés szerepe van VR
kutatasaban, hiszen maga a technika is arra alapozva mikodik.
Jonathan Steuer médiapszicholdégus és az Indiana Egyetem
tavkozlési professzora a jelenléttel és a médiaval kapcsolatos
kutatasairol ismert. Szamos cikket és konyvfejezetet publikalt
a témaban, “Defining Virtual Reality: Dimensions Determining

Telepresence” ciml tanulmanyaban a jelenlétet ugy definidlja,

° Cummings, J., & Bailenson, J. N. (2016). How Immersive Is Enough? A Meta-Analysis of the
Effect of Immersive Technology on User Presence. Media Psychology, 19(2), 272-309.
https://doi.org/10.1080/15213269.2015.1015740
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mint "azt a mértéket, amelyben egy médiumot, példaul egy
szamitogép altal generalt szimuldcidét vagy kozvetitett
kommunikaciét valdsnak és azonnalinak érzékelink, nem pedig a
valdsag reprezentaciéjanak  vagy  utanzatanak".'  Steuer
tanulmanya a jelenlét harom f6 Osszetev6jét azonositja: az
érzékszervi hliséget, a térbeli jelenlétet és a bevonddast. Az
érzékszervi hlség arra utal, hogy a virtudalis kornyezetbél
szarmazo érzékszervi informacidé milyen mértékben egyezik meg a
fizikai vildgéval. A térbeli jelenlét a virtudlis kornyezetben
vald fizikai elhelyezkedést jelenti, az érintettség pedig azt,
hogy a felhaszndléd milyen mértékben 1ép interakcidba a

virtudlis kornyezettel és mennyire érzi magat részének annak.

A gondolat, hogy valdésagunk akar egy szimulaciodként 1is
felfoghatd, egydltalan nem UGjkeletd elképzelés, err6l a
filoz6fusok és tuddésok évezredek o6ta vitatkoznak. Az egyik
legkorabban feljegyzett vita ebben a témaban az o6kori gorog
filoz6fus Platonhoz és a barlang allegériajahoz'’ vezetheté
vissza. Ebben az alleg6riaban Platéon leir egy csoport embert,
akik szuletésik ota egy barlangba lancolva éltek, és csak a
falra vetitett targyak arnyékat ismerték. Platén ugy gondolta,
hogy a foglyok valdésag érzékelése csak arra lett korlatozva,
amit a barlangban 1lathattak, és nem voltak tisztaban a
barlangon kivuli, a tobbség altal érzékelt valodi valdsaggal,
ami miatt az &6 leszikitett valdsaguk csupan szimulacidnak

mondhato.

" Steuer, J. (1992). Defining Virtual Reality: Dimensions Determining Telepresence. Journal of

Communication, 42(4), 73-93. https://doi.org/10.1111/7.1460-2466.1992.tb00B812.x%

" Shawn Eyer. 2009. “Translation from Plato’s Republic 514b-518d ("Allegory of the Cave").”
Ahiman: A Review of Masonic Culture and Tradition, 1, Pp. 73-78.
https://scholar.harvard.edu/seyer/plato-allegory-of-the-cave

10
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A  koncepcié szimulacidés hipotézis néven ismert modern
valtozata 2000-es évek elején valt népszerdvé Nick Bostrom
filozofus "Are You Living in a Computer Simulation?"'® cimii
tanulmdnya nyoman. Bostrom azt 4allitja, hogy ha a fejlett
civilizaciok képesek a valdsag nagy pontossagu szimulacidinak
létrehozdsara, mint példaul olyanokra, amik fele a ma mar
létez6 és hasznalt XR-technolégiak iranyulnak, akkor ésszerd
feltételezni, hogy mi magunk is egy ilyen szimulacidé részei
lehetiink. Ez az érvelés azon a feltételezésen alapul, hogy a
technolégiai fejlédés wugyanilyen exponencidlis (Utemben fog
tovabbfejlédni, és végil lehetséges lesz egy olyan szimulacio

létrehozasa, amely teljesen megkilonboztethetetlen az altalunk

ismert valdsagtol.

2. kép: "Szimuldlt univerzumban élink?”

Forras:

"2 Bostrom, N. (2003). Are We Living in a Computer Simulation? The Philosophical Quarterly,
53(211), 243-255. https://doi.org/10.1111/1467-9213.00309

11
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VIRTUALITAS

Eredet

A virtualitds eszméje az okori gorog filozéfiaig vezethetd

® fogalma koézponti szerepet jatszott a

vissza, ahol a mimézis'
mivészet és a valdsag megértésében. Kilondsen Platon érvelt
amellett, hogy az anyagi vilag csupan arnyéka vagy utanzata
egy magasabb valésagnak, amelyet 6 a “Formak vilaganak”™
nevezett. A valésagnak mint puszta utanzasnak vagy
abrazolasnak a kérdése gyakran felmerilt tudodsok, filozo6fusok,
mivészek korében a torténelem folyaman.

Az International Journal of Human-Computer Studies a
virtualitast ugy definidlja, mint "azt a mértéket, amennyire
az ember képes megtapasztalni egy olyan érzékelt kornyezetet,
amely fizikailag nincs jelen". Ez kilonb6zé XR-technoldégidk
segitségével érheté el. A virtualitas érzékelését kilonbozo
tényezok befolyasoljak, tobbek kozott a felhasznalé
érzékszervi tapasztalatai, a virtualis kornyezettel vald
interakcié szintje és az elmélyllés mértéke, ezért szorosan
kotheté a VR technolégiajahoz. Ebb6l kovetkezéen a fogalommal
egylitt haladt elére maga a VR is. A torténelem soran tobb
jelentésebb fordulodpontja volt az emlitett fejlodési
folyamatoknak, terjedelmi megfontolasbodl csak a

legfontosabbakat emlitem.

A mimézis a filozéfiaban és az irodalomkritikaban hasznalt kifejezés, amely az utanzas vagy
mimikri folyamatat irja le, amellyel a mlvészek a vilagot abrazoljak és értelmezik.

" plato (Stanford Encyclopedia of Philosophy). (2022, February 12).
https://plato.stanford.edu/entries/plato/

12
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A valdosag rekredldasanak legkorabbi formajanak a camera
obscura' tekinthet6, amit mar az d&semberek is valdsziniileg
véletlenil hasznaltak fel a barlangrajzok készitéséhez azt a
természeti jelenséget megfigyelve, amikor a barlangba egy kis
nyilason keresztiul beesé fény létrehozta az emlitett optikai
hatdast. A technoldgia segitette virtualis valésdg eredete ezt
kovetéen a 19. szazadra vezetheté vissza, a sztereoszkdp

feltaldlasaval. Sir Charles Wheatstone brit fizikus és

Picture. 1 \/ \ [ Perure 2
V. N
P N
' 3 4 \
LerT RieHT
Exe. ExE

3. kép: Wheatstone sztereoszkopja tikorrel
Forréas: https://www.researchgate.net/figure/Wheatstones-mirror-stereoscope_figl1_282917004
feltaldalé irta le elsO6ként 1838-ban a sztereopszis fogalmat,
ami a két szem altal latott képek enyhe kildonbségeibdl eredd
mélység és a 3D struktlira érzékelését jelenti.’ Az ebbél a

technoldégiadbol kifejlesztett legkorabbi sztereoszkép pedig egy

'S A camera obscura (latinul "sétét szoba") egy doboz alaku eszkéz, amelyet rajzolashoz vagy
szérakozashoz haszndltak. Az egyik oldalon 1évé kis nyiladson keresztiil engedi be a fényt, a
masik oldalon pedig egy tikr6zott és megforditott képet vetit ki.

Virag B. Z. P. (n.d.). IV.71.2. A fényképezés elézményei: camera obscura | Médiaelmélet.
http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/MediaelmeletV2/iv12_a_fnykpezs_elzmnyei_camera
—obscura.html

Barnard, D. (2022). History of VR - Timeline of Events and Tech Development.

virtualspeech.com. https://virtualspeech.com/blog/history-of-vr

16
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olyan eszkdéz volt, amely két, kissé eltérd képet jelenitett
meg mindkét szem szamara, 1gy teremtve meg az emlitett hatast.
A sztereoszkop a viktorianus korszakban valt nagyon népszerivé
a sztered  fényképek és illusztracidok megtekintésével.
Wheatstone sztereoszkodpjaval kapcsolatos munkassaga
elékészitette az utat a modern VR-technolégia
kifejlesztéséhez, amely ugyanezen az elven alapul, azaz
mindkét szem szamara kissé eltér6 képeket mutat, hogy meggy6zé
mélységérzetet és a virtualis kornyezetben vald elmerilést
biztositsa.

A 20. szazadban jelentdés eldrelépések torténtek a virtuadlis
valésag teruletén. Ilyen volt a 3D mozit népszerdsitd, az
1920-as években megjelent legels6é 3Ds film, a “The Power of
Love”. Az 1930-as években olyan sci-fi irdk, mint Stanley G.
Weinbaum'’ és Ray Bradbury' képzelték el és vetették papirra a
VR otletét és annak lehetséges alkalmazasait. A kutatok
azonban csak az 1960-as években kezdtek olyan technoldgiat
fejleszteni, amely valdéban magaval ragadé VR-élményt tudott
létrehozni. Az egyik legkorabbi VR-kisérletet Ivan Sutherland
amerikai informatikus tette meg 1968-ban, aki egy fejre
szerelheté kijelzdérendszert fejlesztett ki, amely kezdetleges
egyszerl droétvazas grafikakat tudott megjeleniteni. Ezt a
rendszert Damoklész kardjanak nevezték el, és olyan nehéz
volt, hogy hasznalatahoz a mennyezetroél kellett

felfliggeszteni.

" Weinbaum, S. G. (2016). Pygmalion’s Spectacles. Simon and Schuster.
'8 Bradbury, R. (1972). The Veldt. Dramatic Publishing.

14



4. kép: “The Sword of Damocles” HMD rendszer, Ivan Sutherland, 1968
Forras: : -vi - ity-fi - -

Az 1970-es és 1980-as években a VR-technoldégia tovabb
fejlédott, és olyan eszkozok jelentek meg, mint a DataGlove,
amely lehet6vé tette a felhasznaldok szamdra, hogy a kezik
segitségével interakcioba 1épjenek a virtualis targyakkal.
1985-ben Jaron Lanier, akinek gyakran tulajdonitjak a
"virtudlis valdsag" kifejezés népszerlsitését, megalapitotta a
VPL Research nevi céget. A VPL Research szamos VR-terméket
fejlesztett ki, koztik az EyePhone-t, amely egy fejre
szerelhetdé kijelzé volt, és a DataSuit-ot, amely 1lehetévé
tette a felhaszndldék szdmara, hogy virtudlis kornyezetben
kovessék le sajat mozgasukat.

Az 1990-es években a VR-technoldégia fellendiilt, olyan
vallalatok, mint a Virtuality'® és a Sega?® VR-arkadjatékokat

kezdtek gyartani. A technolégia azonban draga és gyakran

" Home - Virtuality.com. (2019, June 17). Virtuality.com. https://virtuality.com/
% Sega Forever. (d.n.). Sega Forever. https://forever.sega.com/

15
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megbizhatatlan volt, és emiatt a VR koruli felhajtas
elhalvanyult.

Idével a technoldégia mindésége utolérte az igényeket, az ara
pedig az atlag ember pénztarcajat olyan eszkdozok piacra
kerilésével, mint az Oculus Rift és a HTC Vive. Ezek a mar
konnyen viselhet6é, tobb részb6l 4116 felszerelések fejlett
nyomkoveté  technologiat és nagy felbontasu kijelzéket
haszndalnak a mai napig. Az utobbi években a VR elérhetébbé
valt az olyan eszkdzokkel, mint a Samsung Gear VR?' és a Google
Cardboard®?, amelyeknek koszdnhetéen okostelefon segitségével

is megtapasztalhatéva valt az élmény.

Mar egyiitt léteziink

Az VR-technoldégia hosszu utat tett meg, megjelenése Ota
Szamos iparagban lelt alkalmazasra. Egyik legnagyobb
felhaszndldéja a szoérakoztatdipar, ahol jatékokban, filmekben
és mas média formatumokban hasznositjak. Az egészségigyben is
sokféle modon van alkalmazva, 1leginkabb orvosi képzésekben
arra, hogy a gyakornokok eldszor szimulacidkban
tapasztalhassak meg a sebészeti eljarasokat, az orvosi
diagndézist és a kezelést anélkul, hogy valdédi betegeket
veszélyeztetnének. Fizikai és pszicholdégiai terapiaban 1is
hasznaljak szamos betegség, példaul  szorongas, PTSD*® és
fliggéségek kezelésére. Az oktatasban a diakok konnyebben és

pontosabban vizualizalva fogadhatjdk be az informacidt,

2! samsung Gear VR kontrollerrel (2019) | SM-R325NZVDXEH | Samsung HU | Samsung Magyarorszag.
(2020, September 24). Samsung Hu.
https://www.samsung.com/hu/mobile-accessories/gear-vr-r325nzvdxeh-sm-r325nzvdxeh/

22 Google Cardboard — Google VR. (d.n.). Google Cardboard. https://arvr.google.com/cardboard/
2 A poszttraumas stressz szindréma (Post Traumatic Stress Disorder) egy olyan szorongésos
zavar, amely egy pszicholdgiailag traumatikus esemény utan alakul Kki.

16


https://arvr.google.com/cardboard/
https://www.samsung.com/hu/mobile-accessories/gear-vr-r325nzvdxeh-sm-r325nzvdxeh/

illetve olyan helyzetekbe merithetik magukat, amelyekbe a valo

életben lehetetlen lenne.

Forras:

Virtualis kornyezetek létrehozasaval az épitészek és mérndkok
vizualizalhatjak és tesztelhetik a latvanyterveket,
azonosithatjdk a lehetséges problémakat, és finomithatjak a
terveiket, miel6tt a tényleges épitési folyamat megkezdddne.
Ez hatékonyabb és fenntarthatébb épitési projekteket
eredményez. A  katonasagban és védelmi  iparagakban a
VR-szimuldcidok komplex és nagy kockdzatu forgatdokonyveket
tudnak reprodukalni, lehet6vé téve a személyzet szamara, hogy

biztonsagos és ellendérzott kornyezetben gyakoroljanak.

17


https://www.chronicle.com/article/virtual-reality-comes-to-the-classroom/

Onkifejezés forradalma

A VR-technoldégia az -emlitett felhasznalasai mellett Uj
vasznat adott nekink, amelyre festhetink, Uj szinpadot,
amelyen felléphetiink, és egy Uj vilagot, amelyet
felfedezhetiink - csak a sajat képzeletiink szab hatart. Egyik
legizgalmasabb aspektusa a mlivészet vilagaban olyan (j
mdvészeti formak létrejotte, amelyek csak a VR-ban
létezhetnek. Ide tartoznak a VR-installdcidk és a kulonbdzé
immerziv élmények, amelyek 1lehetévé teszik a nézék szamara,
hogy audiovizudlis ingerek teljesen (Uj vilagaba lépjenek. A
Google Tilt Brush®* egy olyan VR alkalmazas, amely lehetévé
teszi a felhaszndldok szamara, hogy egy VR headset és
mozgasvezérlok segitségével 3D térben fessenek és rajzoljanak.
Az alkalmazast mlivészek, tervezék, so6t, tudésok is hasznaltak
mar komplex oOtletek és adatok uUjszer( vizualizalasara, amelyek
tobbsége az AIR?°-ben megtekintheték.

A VR befogaddébbd és hozzaférhetébbé is tette a mivészetet. Ma
mar szamos VR-alkalmazas 1létezik, amelyek lehetévé teszik a
felhaszndldok szdmara a mivészeti galéridk, miazeumok és mas
kulturdlis terek felfedezését. A MoMA?® t6bb VR-projektet is
bemutatott. Ilyen volt a 2016-ban bemutatott "Bjork Digital"?,
az izlandi zenészné, Bjork Gudmundsdéttir klipjeit bemutatod

VR-kiallitas. Ez szamos interaktiv VR-élményt kinalt, amelyek

2 Tilt Brush by Google. (d.n.). https://www.tiltbrush.com/

2 Tilt Brush Artist in Residence. (d.n.). Tilt Brush Artist in Residence.
https://www.tiltbrush.com/air/

2 MoMA. (d.n.). The Museum of Modern Art. https://www.moma.org/

%7 Bj6rk | MoMA. (d.n.). The Museum of Modern Art.
https://www.moma.org/calendar/exhibitions/1458
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lehetévé tették a latogatdék szamara, hogy elmeruljenek Bjork

zenéjében és mivészetében. A 2020-as "Virtual Views"?®

pedig a
MoMA COVID-19 vilagjarvanyra valaszul inditott programja, ami
a muzeum kiallitdsait virtudlis térbe helyezi, lehet6vé téve a
k6zonség szamara, hogy otthonrél is kapcsolatba 1épjen a
mivészeti gylUjteményekkel. A programban megtekinthetéek a
mizeum kidllitdsainak virtudlis tarlatvezetései, valamint
online vetitések, elb6adasok és egyéb interaktiv élmények is.
2016-ban a Sundance Filmfesztivdlon bemutatott, Lynette

"2 cimd alkotdsa

Wallworth ausztral mivészné “Collisions
egyedildlléan haszndlja fel a VR-technolégiat. A md a
nyugat-ausztraliai Martu torzs egyik G&slakos oOregjének
torténetét meséli el, ahogy Uujra felkeresi o6sei foldjét,
amelyet az 1950-es években atombomba tesztelésére hasznaltak.
A film az éloszereplss felvételeket 360 fokos
VR-technoldgiaval kombinalja, aminek koszonhetéen a nézdék még
magaval ragaddobb médon ismerhetik meg a Martu kulturajat és
foldjuket.

Olafur Eliasson ddan-izlandi mdlvész 4ltal alapitott “Acute
Art”"*® nevld platform a vezetdé kortars mivészek virtualis,
kiterjesztett és kevert valdsaggal kapcsolatos mialkotasainak
megrendelésére és terjesztésére szolgdl. A platformon a nézdék
Uj és innovativ moédon tapasztalhatjak meg a miivészetet, hiszen

a legmodernebb technolégia segitségével magaval ragadd és

interaktiv mdvészeti élményeket tud 1létrehozni. Eliasson

28 yirtual Views | MoMA. (d.n.). The Museum of Modern Art.
https://www.moma.org/calendar/groups/58

2% COLLISIONS — Lynette Wallworth. (d.n.). Lynette Wallworth.
https://lynettewallworth.com/works/collisions

% yirtual Reality & Augmented Reality Art Production - Acute Art. (2022. oktdéber 12.). Acute

Art. https://acuteart.com/
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Szamos mivésszel, koztik Marina Abramovic¢-csal, Anish
Kapoor-ral és Jeff Koons-szal mikodott egyidtt az itt
bemutatott digitalis mlalkotasok 1létrehozasdban. A platform
egy okostelefonos alkalmazason keresztil érheté el, és a
mlGalkotasok a vilag barmely pontjardél megismerheték. Eliasson

masik jelent6s idetartozé "Rainbow"®

cimd mdve a kiterjesztett
valésag technoloégiajanak segitségével egy virtudlis
szivarvanyt vetit a felhasznalok fizikai kornyezébe. Egy masik
figyelemre mélté projekt az Anish Kapoor altal készitett "Into
Yourself, Fall"** egy VR-élmény, amely az emberi test
belsejének kiilonb6z6 részein at kalauzolja a nézébket.

Magyar mlivészek is felkaroltak a VR-ban rejlé lehet6ségeket a
mivészeti vilagban. Pribék Gabor®* példaul egy MR-installaciét
készitett diplomamunkajaként "Sopron 1676"%* néven, amelyben a
belvarosi Tlztorony fels6 szintjét mutatja be, ahol az
ablakokba vetitett animacié és mozgasérzékelé szenzorok
megelevenitik a multbéli, 1langok martalékava valo varost. A
VR-technolégiat emellett torténelmi mdtargyak és kulturalis
orokségi helyszinek megérzésére és bemutatdsara is hasznaljak.
A Magyar Nemzeti Muzeum példaul a VR segitségével virtualis
kidllitasokat hozott 1létre®* torténelmi mitargyakbol, igy a
latogatdok Uj és interaktivabb médon fedezhetik fel ezeket a

kincseket.

8 SOE.TV. (d.n.). https://www.soe.tv/videos/olafur-eliasson-on-rainbow-and-virtual-reality
32 Anish Kapoor - Acute Art. (2021. jalius 15.). Acute Art.
https://acuteart.com/artist/anish-kapoor/

% Gabor Pribek. (d.n.). https://gaborpribek.com/

34 MOME DIPLOMA 2016 / Pribék Gabor. (d.n.). https://diploma.mome.hu/20816/ma/pribek-gabor
% Grapes. (d.n.). VR szobaval bévil a Magyar Nemzeti Mdzeum.

https://magyarmuzeumok.hu/cikk/vr-szobaval-bovul-a-magyar-nemzeti-muzeum

20


https://magyarmuzeumok.hu/cikk/vr-szobaval-bovul-a-magyar-nemzeti-muzeum
https://diploma.mome.hu/2016/ma/pribek-gabor
https://gaborpribek.com/
https://acuteart.com/artist/anish-kapoor/
https://www.soe.tv/videos/olafur-eliasson-on-rainbow-and-virtual-reality

Steve Dixon a digitdlis performanszot az el6adéomivészet olyan

"36  cimG

Uj formajaként hatarozza meg a “Digital Performance
konyvében, amely valamilyen XR-technolégiat hasznal mlvészeti
alkotasok 1létrehozasara, terjesztésére és elGadasara. A
digitalis performanszot olyan hibrid formaként irja le, amely
a hagyomanyos performansz elemeit az Uj média technoldgiadkkal
otvozi, lehet6vé téve a mivészek szamdra, hogy Uj kifejezési
médokat fedezzenek fel, és innovativ médon kapcsoldédjanak a
kozonséghez. Dixon szerint a digitdlis performansz elmossa a
mivészet, a technoldégia és a mindennapi élet kozotti

hatarokat, uUj lehet6ségeket kinalva a kreativitas és a

tarsadalmi szerepvallalas szamara.

% Dixon, S. (2007). Digital Performance. In The MIT Press eBooks.
https://doi.org/10.7551/mitpress/2429.001.0001
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6. kép: Secret Sky Festival

Forras: h S/ /www. th mer m rter-robinson- ret-sk

A Porter Robinson elektronikus zenei mlvész &altal szervezett
“Secret Sky projekt” online zenei fesztivdl egy tokéletes
példa az él6 adasok innovativ megkdzelitésére. Az egy napos
rendezvényen szamos mlvész vehet részt él6 elbadasokat,
DJ-szetteket és vizualis bemutatodkat tartva. Az eseménynek egy
virtudlis kornyezet ad otthont, amelyet a résztvevok
szamitégépikon vagy VR-headseteken keresztil ingyen érhetnek
el. Bejarhatjak a virtualis szinpadokat, mikozben
beszélgethetnek mas résztvevékkel proximity voice chat-en
keresztiil. Ennek a funkciodnak koszonhetéen valdés idében és
hanggal kommuniké&lhatnak egymassal, még erdsebben szimuldlva a
fizikai térben valdé interakcidé élményét. A projekt a olyan
multiszenzoridlis élményt nyujt, ahol a zene, a vizudalis
elemek és a virtualis kornyezetek egylittesen egyedilalld és

magdval ragadé atmoszférat teremtenek.
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VIRTUALIS INTERAKCIOK

Tapinthatésag

Az XR-technoldgidk népszerlisodésével egy iddben megsziletett
virtudlis interakcidok egyre 1inkabb elterjedtek a modern
tarsadalomban. Bar a virtudlis interakciok nem feltétlenil
helyettesitik a személyes és kozvetlen kapcsolatokat,
egyedilalldé és kényelmes eszkozként szolgalnak a masokkal vald
kommunikdlasra, kidlonosen olyan helyzetekben, amikor a fizikai
jelenlét valamilyen okbdl nem megvaldsithato. A VR
csucstechnolégia sem tart még ott, hogy kezinket kinyujtva
megérintsink valakit a virtualis kornyezetben, és mi magunk is
ugy érzékeljik azt, mint ha az a vald életben megtdrténne.
Ezzel szemben adott wvirtudlis interakcidk mar képesek
mentalis, kognitiv és pszicholégiai joélétinkre meghatarozdan
hatni, folyamatos kutatas és vita targyat képezik.

Peter Rubin iré azt vizsgalja “Future Presence: How Virtual
Reality Is Changing Human Connection, Intimacy, and the Limits
of Ordinary Life” cimG konyvében, hogy az érintés érzete
hogyan fokozhatja a jelenlét érzését a VR-ban, és hogyan
hasznaljak fel azt a még magaval ragadobb élmények
létrehozasara.® Emliti a haptikat®® és annak fontossagat, ami a
kovetkez6: a VR-ral oOsszefliggésben a haptika jellemzéen olyan
tapintds-visszajelz6 feszerelés, példaul kesztylk, mellények
vagy kontrollerek hasznalatdra utal, amelyek a felhaszndléd

kezében vagy ‘testében az érintés vagy az erd6 érzetét

37 Rubin, P. (2018). Future Presence: How Virtual Reality Is Changing Human Connection,
Intimacy, and the Limits of Ordinary Life. HarperCollins, 165-195.
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szimulaljak, mikozben a virtualis targyakkal interakcidba 1ép,
tovabb fokozva a felhasznald jelenlétérzetét és a virtualis
kornyezetben valdé elmerilését. Jelenthet rezgést, nyomast vagy
mas tapintasi érzeteket. E haptikus visszajelzések
beépitésével a jelenlét szinte tapinthatoéva valik, a kidlonbozé
fizikai  érzetek  szimuldlasaval a virtudlis térben a
felhasznaldok ugy érezhetik, mintha ténylegesen jelen lennének
a kornyezetben, nem pedig csak egy képernyén vagy szemiivegen
keresztiil latndk azt. Rubin kitér a VR fizikai szinten valé
kibévitésének koncepcidéjara is, amely 1létrehozasara fizikai
targyakat vagy tereket hasznalnank fel a tapinthatdsag
fokozasdnak novelésére. Egy haptikus ruhdt vagy kesztylt
viselve az érintés élményszeribb érzékelését biztosithatjuk,
parositva egy olyan fizikai térrel, ami adott virtudlis
kornyezetrol lett leképezve, igy jutva még kozelebb a valdsag

felcseréléséhez.

Intimitas

Az XR-technoldégiaknak koszOonhetdéen a virtudlis interakciok
nagyobb teret kaptak az emberi kapcsolatok és az intimitas
befolyasolasara is. Uj fajta, kizarélag online fenntartott
tavkapcsolatok megteremtésére vagy mar meglévok bévitésére ad
lehet6séget, nagyban befolyasolva az érintettek mentdalis
egészségét. Szamos tanulmany kimutatta, hogy a virtualis
interakcidék csoOkkenthetik a maganyossagot és a depressziot
egyeseknél, kilonosen azoknal, akik elszigetelten élnek, vagy
akiknek korlatozott lehetdéségeik vannak a tarsas érintkezésre.

Ilyen példaul a “Journal of Computer-Mediated Communication”
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cimi folydiratban 2017-ben megjelent tanulmany®’, amely szerint
az online kommunikacidé pozitiv hatassal 1lehet a tarsas
tamogatasra €s csokkentheti az idésebb felnéttek
maganyossagat. Egy masik, ugyanebben a folydiratban 2622-ben
kozzétett tanulmany*® szerint a kOz6sségi médian és a
videochaten keresztil megvaldésuld virtualis interakcidk
hozzajarultak a magany és a depresszid enyhitéséhez a
felnéttek korében a COVID-19 vilagjarvany idején is.

A Joe Hunting rendezésével készilt, HBO altal megjelentetett
"We Met in Virtual Reality" dokumentumfilm*' a VRChat*
virtudlis vilagat és a benne kialakuld kapcsolatokat
vizsgalja. A film valdés iddében, igazi dokumentumfilmes
stilusban rogzitett jeleneteken keresztul mutatja be tobb
olyan személy torténetét, akik ebben a virtualis térben
talaltak meg a Kkozosség és az Osszetartozas érzését. A
digitalis térben vald kapcsolatteremtés egyedi kihivasait és
lehet6ségeit 1is vizsgalja, valamint azt 1is, hogy ezek a
kapcsolatok milyen hatassal lehetnek az érintettek életére. A
dokumentumfilm egyik f6 kovetkeztetése, hogy a VR egyediildllé
teret biztosithat az emberek szamara a kapcsolatteremtéshez és

a kapcsolatok kialakitdasahoz, fliggetlenil a fizikai

%9 Shklovski, I., Kraut, R. E., & Rainie, L. (2006). The Internet and Social Participation:
Contrasting Cross-Sectional and Longitudinal Analyses. Journal of Computer-Mediated
Communication, 16(1), @0. https://doi.org/108.1111/7.1083-6101.2004.1tb00226.x%

40 Hall, J. C., Pennington, N., & Merolla, A. J. (2022). Which mediated social interactions
satisfy the need to belong? Journal of Computer-Mediated Communication, 28(1).
https://doi.org/10.1093/jcmc/zmac26

“1 We Met in Virtual Reality | Official Website for the HBO Series | HBO.com. (d.n.). HBO.
https://www.hbo.com/movies/we-met-in-virtual-reality

“2 Egy ingyenesen jatszhatd, masszivan multiplayer online virtudlis valdség
kozosségi platform, amely lehetdvé teszi a felhaszndldk szadmdra, hogy létrehozzdak
és testre szabjdk sajat karakterjiket, virtudlis vildgokat fedezzenek fel, és valds
idében lépjenek kapcsolatba mas felhasznaldkkal a vilag minden tajarol.

VRChat. (d.n.). VRChat. https://hello.vrchat.com/
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elhelyezkedésikt6l vagy koriulményeiktél. Egyes felhasznaldk
szamara a szabadsag és a kifejezés olyan érzését képes
nydjtani, amely a fizikai vilagban nem feltétlenul lehetséges.
Példaul azok, akik elégedetlenek a kinézetikkel jobban otthon
tudjak érzni magukat egy olyan virtualis kornyezetben, ahol
els6sorban nem a kinézet szamit a kapcsolatok megteremtésében,
és ahol “az lehetsz, aki akarsz”. A film azonban néhany
kérdést is felvet a virtualis intimitds természetét és a
fizikai kapcsolatok helyettesithetéségét illetdéen. Egyes
interjualanyok a kapcsolat kézzelfoghatébb formai utan
vagynak, mig masok ugy érzik, hogy a VR egy uUjfajta intimitast
biztosit, amely ugyanolyan jelent6ségteljes 1lehet, mint a
fizikai kapcsolat. A wvirtudlis intimitas biztonsagos és
kényelmes teret nyujthat az egyének szamara vagyaik és
érzelmeik felfedezéséhez. A felkinalt élményeken keresztil az
egyének az 1itélkezéstél vagy kovetkezményektdél vald félelem
nélkil fedezhetik fel a kiilonb6zé vagyakat és emdécidkat. Ez
kilonosen hasznos lehet azok szamara, akik a valdé életben nem
merik, vagy nem akarjak teljesen kifejezni magukat.

Fontos megjegyezni, hogy a sok felsorolt pozitivum mellet a
szocialis és érzelmi jolétinkre negativ hatasok is
felmerilhetnek. Az egyik f&é6 aggdly, hogy a valds életbeli
kapcsolatokat helyettesitheti vagy megzavarhatja. A
Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking cimd
folydiratban megjelent tanulmany®® szerint a kozosségi média

tulzott hasznalata pont az emlitett pozitiv hatasokkal

43 Lopes, L. S., Valentini, J. P., Monteiro, T. H., De Freitas Costacurta, M. C., Soares, L.
0. N., Telfar-Barnard, L., & Nunes, P. V. (2022). Problematic Social Media Use and Its
Relationship with Depression or Anxiety: A Systematic Review. Cyberpsychology, Behavior, and
Social Networking, 25(11), 691-702. https://doi.orq/10.1889/cyber.2021.0300
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ellentétesen a tarsadalmi elszigeteltség és maganyossag
érzéséhez, a személyes interakcidk és a szocialis készségek
csokkenéséhez vezethet, ami negativ hatassal lehet a mentalis
egészségre és jolétre. Eppen ezért még mindig fontos az
egyensuly fenntartdsa a valds és virtudlis interakcidk kozott.
A virtudlis interakcidk anonimitdsa a feleldsség eltorlésével
agresszivabb és ellenségesebb viselkedést osztonozhet,
emellett a virtualis interakciokbdél hianyozhat a személyes
interakcidk d4rnyaltsdga és Osszetettsége, ami félreértésekhez
is vezethet. A kizsakmanyolds vagy manipulacié kockazata is
fenndll. Az online interakcidék a biztonsag és az anonimitas
hamis érzetét kelthetik, ami ahhoz vezethet, hogy az egyének
olyan szenzitiv informaciot osztanak meg, amelyek pénzigyi,
mentalis, vagy mas negativ kovetkezménnyel 1is jarhatnak.
Fontos, hogy a mindennapi ember is tisztaban legyen ezekkel a
kockazatokkal, és megfelelbéen védekezzen ezek ellen sajat maga
érdekében, amikor valamilyen virtudlis intimitasban vesz
részt. A virtualis kapcsolatok hatdsa egy Osszetett és sokréti
téma, amely tovabbi kutatasokat és kisérletezést igényel. Bar
az érzelmi kapcsolat és a felfedezés szempontjabol rengeteg
elénye van, fontos, hogy a lehetséges kockdzatok ismertek
legyenek, és hogy a valdos életbeli kapcsolatok maradjanak
elétérben.

Ami az emberi agy mikodését illeti, a kutatasok szerint a
szocialis ismerkedésben és az érzelemszabdlyozasban részt vevé
agyi régidk aktivaldédnak a virtualis interakciodok soran is, ami
arra wutal, hogy az agyunk a virtualis interakciodkat a

személyes interakciokhoz hasonlé modon dolgozza fel. A
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Stanford Medicine** kutatéinak mindkét kdzelmultbeli tanulmanya
azt vizsgalta, hogy az emberek hogyan érzik magukat és hogyan
viselkednek a virtualis interakcidok soran a személyes
taldlkozéasokhoz viszonyitva.*® Az elsé tanulmany*®
megallapitotta, hogy az online interakcidk gyakran kevesebb
sorcserét eredményeznek a beszélgetések soran, ami negativ
érzésekhez és  hianyérzethez vezethet az interakciodval
kapcsolatban. "Az egyik mechanizmus, ahogyan a
videokonferencia megvaltoztatja az egylttmikodés médjat, az a
beszédviselkedésink megvaltoztatasa" - irta Stephanie Balters,
a Howard C. Robbins Pszichiatria és Viselkedéstudomanyok
professzora. A masodik tanulmanyban* azt vitattak, hogy az
interakciéban résztvevd masik személy iranti megbecsilés
kifejezése mind a virtualis, mind a személyes interakciodk
soran pozitiv érzésekhez vezethet. Egyszerd moédot talaltak
arra, hogy noveljék a pozitiv érzéseket egy interakciodval
kapcsolatban, akar személyesen, akar online: a masik személy
iranti megbecsilés kifejezése. Valdjaban, amikor két ember
elismeri egymast (példdul egy partner kreativ otleteiért), a
neuroimaging technolégia*® kimutatta, hogy agyuknak a szocialis

megismerésben részt vevl részei szinkronban vilagitottak.

4 Az orvosbiolégiai forradalom egyik vezetdje, a Stanford Medicine hosszu hagyoméanyokkal

rendelkezik az uttor6 kutatds, a kreativ oktatdsi protokollok és a hatékony klinikai terdpiak
terén.

Home. (d.n.). Stanford Medicine. https://med.stanford.edu/

4% Bai, N. (2023. aprilis 12.). Two studies examine virtual vs. in-person interactions and
what’'s going on in our brains. Medical Press.
https://medicalxpress.com/news/2023-04-virtual-in-person-interactions-brains.html

% This Week in The Journal. (2823). The Journal of Neuroscience, 43(14), 2439.
https://doi.org/10.1523/jneurosci.twij.43.14.2023

4 Balters, S., Schlichting, M., Foland-Ross, L. C., Brigadoi, S., Miller, J. G.,
Kochenderfer, M. J., Garrett, A., & Reiss, A. L. (2022). Towards assessing subcortical “deep
brain” biomarkers of PTSD with functional near-infrared spectroscopy. Cerebral Cortex, 33(7),
3969-3984. https://doi.org/10.1093/cercor/bhac320

4 neuroimaging a kozponti idegrendszer szerkezetének és mikodésének tanulmanyozasara
szolgdlo kvantitativ (szémitasi) technikdk alkalmazésa, amelyet az egészséges emberi agy nem
invaziv médon toérténé tudomdnyos vizsgdlatanak objektiv médjaként fejlesztettek ki.
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Immerzié megszakadasa

Az eddigiekbél kovetkeztetve az elmélylilés érzésének
megteremtése alap fontossagu ahhoz, hogy a virtudlis terek és
a bennik folytatott interakcidk valdésnak tlinjenek. Ha ez az
elmélyilés kicsit is megszakad, az immerzidé egybd6l megbomlik.
Ez mar csak a technika mai adottsagai miatt is
elkerulhetetlen, hiszen amint levesszik a VR headsetet a
fejunkrél, az addigi felépitett immerzidé oOsszed6l. Az
elmélyilés megszakadasat az azt 1létrehozé barmely feltétel
sérilése vagy Ulzemzavara okozhatja, ilyenek a programozasi,
technikai, hardver, halézati csatlakozasi problémak vagy
szoftverhibdk. Példdaul a VRChatben valamilyen hiba miatt a
felhaszndlé avatarja* torz vagy hianyos formaban jelenhet meg,
vagy a felhasznaldé hirtelen eltlnhet a virtudlis kornyezetbél
a halozati csatlakozas megbomlasa esetén. A technikai hibdkon
kivil mas tényezdk is megszakithatjak a virtualis
kapcsolatokat és interakciodkat. Olyan tarsadalmi vagy
pszicholégiai tényez6k, mint a felhaszndald sajat hangulata
vagy hozzaallasa, alkalmanként a virtualis kornyezetben 1évé
mas felhaszndldk viselkedése is negativan befolydsolhatja a
felhaszndlo elmeriilésének és elkotelezettségének szintjét.

Az virtualitassal Osszefliggésben all6 megszakitasokat
“glitch”-nek vagy “bug”-nak nevezzik. Rosa Menkman holland
mivészné "Glitch Studies Manifesto"*® cim{ miivében a glitchet

ugy definialja, mint a digitdlis technoldgia varatlan

% 0lyan személyes virtualis entitds, amellyel a felhasznaldk reprezentaljak magukat a
virtudlis kérnyezetekben. Lehetnek szimbolikus formdk, vagy emberi vagy dllatok &brazoldsai is
lehetnek.

% Menkman, R. (2011). The Glitch Moment(um).

29



pillanatat vagy torését, amely leleplezi annak médiumként vald
természetét". Azt 4allitja, hogy a glitchek a digitalis
technoldégidk anyagisagat és instabilitasat tarjak fel az
immerzié megszakitasaval. Menkman szerint a glitch nem csupan
technikai meghibasodasok Osszessége, hanem esztétikai és
kulturalis jelent6séggel is birhat, mivel megzavarhatjak az
uralkodé normakat, és Uj lehetdségeket kinalnak a kreativitas
és a kifejezés szamdra. Az ebb6él kiinduldé mivészeti ag a
glitch art, ami a digitdlis tartalmak kilonbo6zé médon torténd
manipulaciéjat és rongdlasat foglalja magadban: mind a
tokéletlenségeket, hibdkat és a véletlenszerliséget. A glitch
artra gyakran jellemz6 a torz és toredezett képek,
szineltolddasok, pixelezés és egyéb vizualis hibak hasznalata.
Phillip David Stearns amerikai miivész a glitch art teridletén
végzett munkairdél ismert. Miveinek létrehozasdhoz digitalis és
analog technolégiak széles skalajat haszndlja, beleértve a
rovidre zart kamerdkat, manipuldlt adatokat és egyedi
szoftvereket. Stearnst a bomlas folyamata és a digitalis
informacié 4talakuldsa érdekli, munkdi gyakran a hiba, a
véletlen és a kudarc esztétikajanak témait jarjak koral.
Glitch-mivészetét vilagszerte kiallitottak mar galériakban és
muzeumokban, eldadasokat és workshopokat tartott a témaban.
Egyik legismertebb projektje a "Glitch Textiles"®', amelyben
digitdlis hibakat alakit at szétt és nyomtatott textiliakka. A

projekt a digitdlis és a fizikai média metszéspontjait

¥ Lucarelli, F. (2021. februar 22.). Fragmented Memory: Glitch Textiles by Phillip Stearns
(2013). SOCKS.
https://socks-studio.com/2015/087/22/fragmented-memory-glitch-textile-by-phillip-stearn

s-2013/
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vizsgalja, és megkérddjelezi a koztik huzodd hagyomanyos
hatarokat. Az igy létrejott textiliak absztraktak és szinesek,
€és a digitalis tokéletlenségekben rejlé szépséget mutatjak
meg.

Diplomamunkamban én is egyfajta glitch-et hasznalok alap
mechanizmusként, ami az immerzidé megszakitasaval mutatja be

két valdosag hatdrainak szétvalasat és keveredését.
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MUNKANAPLO

Koncepcid és lizenet

Diplomamunkam a “Real Virtuality” egy virtualis valodsag
program. Fontos, hogy nem egy VR-jaték, hanem VR-élmény: amig
egy jaték jellemzéen strukturaltabb mechanikaval, célokkal és
kihivasokkal rendelkezik, egy élmény inkabb egy szabadabb,
magaval ragado és interaktiv kornyezet létrehozasara
osszpontosit, konkrét cél vagy kihivas nélkil. Az élményben a
felhasznald egy teljesen virtualis térbe csoppenve absztrakt,
lowpoly stilusu vilagokban barangolhat, mikdzben a kdédbdl
feléplilt kornyezettel kapcsolatba 1lépve felfedezheti az
organikus szervezet hatasat az adott atmeneti vilagra.
S.H.A.R.P. (System Honeypot Authentication Remote Protocol) az
egyetlen  “karakter”, aki iranyt és kontextust ad a
felhaszndlénak. Az élmény végére a felhaszndld jobban
atérezheti azt, hogy mit jelent egy virtudlis térben jelen
létezni, és kicsit azt is, hogy a virtualitas és az altalunk

ismert valodsag hogyan képes keveredni és reagalni.

Inspiracié

Eletem sordn vettem részt mind rovidebb és hosszabb tavu,
interneten keresztiil kezdett, folytatott, vagy exkluzivan ott
fenntartott kiilonbo6z6 kommunikacios formakban és
kapcsolatokban 1is, ami miatt alapbdl érdekelnek az ezeket
érinté technikai innovacidk és hatasok. Diplomamunkamhoz

emellett szamos konkreét inspiraciot felhasznaltam: a
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vilagokrol vilagokra utazas lehetésége, a virtualis
kornyezettel folytatott interakcidok és az abban torténé
mechanizmusok hasonldéan jelennek meg a Virtual Virtual Reality
cimd VR-jatékban. Az izgalmasabb, immerzivebb absztrakt tajak
létrehozasaban Rene Magritte festményei, Makoto Shinkai,
illetve Porter Robinson vizualis torténetei, és Olafur
Eliasson installacidoi jelentettek tampontot. Az élményben
megjelend lowpoly stilushoz konkrét referenciam a Superhot

cimi jaték volt.

Alkotasi folyamat

Az elbkészilés egy hosszabb és alapozott tervezési és kutatasi
folyamatot jelentett a projekt komplexitasa miatt. A vizudlis
és hangi kornyezet felépitéseét latvanytervekbol és
forgatokonyvbél  tobb  hoénapos  folyamat elbézte meg. A
referencidkat, a vazlatokat, a tanarok &ltal adott tanacsokat
és fontosabb dolgokat Trello-n keresztiil vezettem, ahol a
valtozasokat és az Ujabb otleteket konzulens tandarom is
kovethette. Maga a program a Unity jatékmotorban készilt.
Oculus Rift VR headset-tel teszteltem készités kozben, viszont
barmely mas kortars VR headset-tel is elérheté. Az élményben
megjelendé kornyezetekben talalhatdak kilonb6z6é illusztratoros
programmal (Clip Studio Paint) készitett 2D-s texturak,
Blender-ben eldkészitett 3D-s modellek, Unity-ben irt scriptek
és shader grafok, illetve Vital-al és Soundtrap-el készilt

hangfajlok is.
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KONKLUZIO

Kutatdsaimra alapozott véleményem szerint az XR-technoldgiak
jelenlegi allapota, kilonosen a VR, immerziv képességei révén
mar atmenetileg helyettesitheti a felhaszndld részleges
valésagat. Az id6é muldsaval és a technoldégia tovabbi
fejlodésével a VR még valdsaghibb és interaktivabb virtudlis
kornyezetek felépitésére lesz képes: a dolgozatomban tobbszor
is emlitett haptikus visszajelzés, a fejlett grafika és hang,
valamint akar az AI-alapu szimulacidék hasznalataval olyan
élményeket nyujthat a jovében, amelyek teljesen
megkilonboztethetetlenek lesznek az addig ismert valdsagtol.

A kapcsolatteremtés képessége a fizikaival majdnem
egyenértékld virtudlis vilagban az emberi viszonyok teljes
atalakulasahoz vezet. Az Ulzleti megbeszélések, a tarsadalmi
események és az oktatdsi tapasztalatok tobbsége virtudlis
térben zajlik majd, megszintetve a foldrajzi akadalyokat, és
hozzaférést biztositva messzi emberekhez és helyekhez.
Forradalmasitja az onkifejezést és a mivészetet, Uj utakat
kinal a kreativitashoz és a magaval ragaddé élményekhez, a
torténetmesélés uj formait, és mélyebb érzelmi bevonddast téve
lehet6vé.. Lehetéségeket nyit a magaval ragaddé kiallitasok,
virtudlis galéridk és a fizikai korldatokon tulmutaté kozos
élmények szamdra. Végs6 soron atalakitja az onkifejezést és a
mivészetet, mivel -er6teljes médiumot biztosit a milvészet
innovativ és interaktiv moédon torténé létrehozasahoz és

megtapasztalasahoz.
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A VR Uj korszakaba lépve azonban fontos lesz figyelembe venni
a lehetséges hatranyokat és etikai aggalyokat. A valdsaghd
élmények 1létrehozasanak képessége kérdéseket vet fel a
virtualis élmények mentalis egészségre és figgdségre gyakorolt
hatasaval kapcsolatban, valamint azzal a lehetéséggel
kapcsolatban, hogy a VR-nak manipulativ vagy megtéveszté
felhaszndlasai is szaporodhatnak. Osszességében elmondhatd,
hogy az  XR-technoldégiak 6riasi  lehetOségeket rejtenek
magukban, hogy megvaltoztassak a valdsagrdél alkotott képlnket,
és atalakitsak a kommunikacidé és az egymassal vald interakcid
médjat. Ahogy a technolégia tovabb fejlédik, rajtunk mulik,
hogy felelGsségteljesen és etikusan haszndljuk-e, figyelembe

véve a lehetséges eldnyoket és kockazatokat.
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NYILATKOZAT

a zarddolgozat/szakdolgozat/diplomadolgozat/portfolié! nyilvinos hozziférésérdl és

eredetiségéral
A hallgat6 neve: Szupper Lolita
A Hallgatd Neptun kodja: ~ JCK850
A dolgozat cime: A virtualitas valosaga

A megjelenés éve: 2023

A konzulens tanszc¢k neve:  Média Tanszék

Kijelentem, hogy az dltalam benytjtott zarddolgozat/szakdolgozat/diplomadolgozat/portfolio*
egyéni, eredeti jellegli, sajat szellemi alkotiasom. Azon részeket, melyeket mas szerzok
munkajabol vettem at, egyértelmiien megjeldltem, s az irodalomjegyzékben szerepeltettem.

Ha a fenti nyilatkozattal valotlant allitottam, tudomasul veszem, hogy a Zarovizsga-bizottsag a
zardvizsgabol kizar és a zarovizsgat csak 0j dolgozat készitése utan tehetek.

A leadott dolgozat, mely PDF dokumentum, szerkesztését nem, megtekintését és nyomtatasat
engedélyezem.

Tudomasul veszem, hogy az altalam ké_szitctl dolgozatra, mint szellemi alkotas felhasznalasara,
hasznositasara a Magyar Agrar- ¢s Elettudomanyi Egyetem mindenkori szellemitulajdon-

kezelési szabalyzataban megfogalmazottak érvényesek.

Tudomasul veszem, hogy dolgozatom clektronikus valtozata feltltésre keriil a Magyar Agrar-
¢és Elettudomanyi Egyetern konyvtari repozitori rendszerébe.

G L

Ha)“gaté alairasa

Kelt: 2023 ¢v majus ho 3 nap

! A megfeleld dolgozattipus meghagydsa mellett a tobbi tipus torlendd.
? A megfeleld dolgozattipus meghagydsa mellett a tobbi tipus torlendd.
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KONZULTACIOS
NYILATKOZAT

Szupper Lolita (hallgaté Neptun azonositoja: JCK850) konzulenseként nyilatkozom arrol,
hogy a zérodolgozatot/szakdelgezatet/diplomadolgozatot/portfoliot' attekintettem, a hallgatot
az irodalmi forrasok korrekt kezelésének kovetelmenyeirol, jogi és etikai szabalyairol
tajekoztattam.

A zirédolgozatot/szakdoelgozatot/diplomadolgozatot/portfolidt a zardvizsgn torténd védésre
javaslom / nem javaslom’,

A dolgozat allam- vagy szolgdlati titkot tartalmaz: igen  nem*’

AT

Bel‘ﬁé’kcnzuler}s\/

Kelt: 2023 év majus ho 3 nap

' A megfeleld dolgozattipus meghagydsa mellett a tébbi tipus térlendd.
¥ A megfeleld aldhizando.
* A megfeleld alahizando.
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