AFRA JANOS

Elektronikus kornyezetbe vetett testiink

Kisérletek a tavolsag felszamoldsdra

Mar a legegyszertibb organizmusok is - sajat feltételeikhez és sziikségleteikhez mér-
ten — a testi meghatarozottsaguk altal adott tavolsagok legkisebb energiakifejtés altali
lekiizdésére torekszenek. A természetes tapasztalati térhez mért mozgas mint a lét fenn-
tartasanak eszkoze mutatkozik meg a szubjektum szamara, am paradox médon a szer-
vezet lassu felszamolasat is jelenti. Az eleve adott bioldgiai miikodések, vagy a tartalé-
kok pétlasa érdekében valasztott mozgasok révén a test sajat felélt energiait csak tjabb
mozgasokkal képes potolni. A természeti kornyezetbdl onreflexiv képessége dltal el-
kiilonb6z6dé ember sajat szubjektumanak kiterjesztésére, valamint a térbeli korlatok
lekiizdésére tett civilizacids kisérletei azt bizonyitjdk, hogy az elébb emlitett bioldgi-
ai meghatarozottsagnak a tarsadalmi szintii reflexidja sajatos hajtéer6vé lényegiil at, és
az organikus tényez6kon tullépd technikai eszkozokben taldl megvaldsuldsi csatornat.

Hannes Bohringer szerint az emberek a technicizalodast mar-mar ,elkeriilhetetlen
végzetnek tekintik, mintha e folyamat természeti eseménnyé 6nallosult volna. [...] Mi-
vel az egyes ember egyre kevésbé képes atlatni a technizalds komplex folyamatat, viszo-
nya a technikdhoz mégikussa valik, miként korabban a természethez fiz6d6 kapcso-
lat’)! ezért tehetetleniil néz szembe a valtozdssal. Hans Belting ezzel egybehangzdan al-
litja, hogy a természetes médiumok elevensége a technikai hordozékon valé megjeleni-
tés kovetkeztében veszendébe megy, ezért animdciora, lelkesitésre, vagyis a beleélés al-
tali Gjra elevenné tétel magikus gyakorlatara van sziikség a befogadasban.?

Az elektronikus kornyezetek utobbi évtizedekre felgyorsult fejlesztése talan éppen
egy kulturdlis antropologiai meghatarozottsagnak tudhato be, melybdl eredéen az em-
beri faj megproébalja a teret szimbolikus kézegként uralma ala hajtani, valamint a sajat
korara jellemz6 ritusok révén belakni, sajat tudati szintjén feltérképezni. A kozlekedé-
si eszk6zok folyamatos fejlesztése ugyanis csak részben mutatkozott ergondmiailag ha-
tékony modszernek a tapasztalati tér meghonositasara; a bolygd meghoditasa utan a
gyarmatositasi folyamat megtorpant, mégpedig az univerzum lekiizdhetetlennek latszé
tavolsagai miatt.’ Bar néhany évtizeddel ezel6tt a sci-fi irodalom - és talan még a futu-

! Hannes BOHRINGER, Kemény pad = H. B., Daidalosz vagy Diogenész: Epitészet- és miivészetfilozdfiai ird-
sok, ford. A. TILLMANN J6zsef, Bp., TERC, 2009, 21.

? Hans BELTING, Test-kép-médium = H. B., Kép-antropoldgia: Képtudomdnyi vizlatok, ford. KELEMEN
Pal, Bp., Kijarat, 2003, 37.

’ Lényegében a hédldzati valésagban, vagyis az interneten taldlt magdnak megvalésulasi lehetséget. Vo.
NyUsT1 Szilvia, Az internetes valésag ,gyarmatositdsa” = Interdiszciplindris Kutatds a Debreceni Egyetem
Regiondlis Tehetségpontjdban, szerk. MUNNICH Akos, MEzS Ferenc, Debrecen, Debreceni Egyetemi Ki-
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roldgia is — a kozmosz feltaruldsanak kozelségét, az elsé idegen bolygokra telepedd foldi
kolénidk megjelenését varta az ezredfordulétol, az emberi test esélytelennek bizonyult
az id6vel folytatott térbeli harcban.

Az elektronikus kornyezeteket general6 szerkezetek* azonban a kozlekedési eszko-
zokkel ellentétben képessé valtak csokkenteni — s6t, szinte megsziintetni — az érzékel-
het6 tavolsagokat, és Uj kozeget teremtettek, amelyben lehetdség nyilt a természetes ta-
pasztalati tér imagindrius meghosszabbitasara, mechanikus felsokszorozasara, az atér-
telmez6dé tavolsag minimalizalasara.

Az internetes szupersztrada altal felkinalt sebesség és a netk6zosségiség® a testtudat
részleges athelyezodésével, tovabba — a test fizikai rogzitettségébdl adddoan — az érzé-
kelés fokuszalt lesziikitésével jar egyiitt: ez pedig fiziologiai adottsagainkkal, valamint
mozgas- és térigényiinkkel nem, vagy csak id6legesen egyeztetheté 6ssze. Még ha ge-
neraciorol generaciora természetesebbé is valik, hogy életiink jelentds részét a szamito-
gép elott gérnyedve toltjiik el, képzetesen beleszovédve a hipertext® és a technikai kép
hipermedialis univerzumaba,’ testi ellenreakciéink megakadalyozzak az elektronikus
kornyezetben vald jelenlétélmény kiteljesedését.

Az interneten valo elmeriilést gatlo fizioldgiai fal egy masik technoldgia altal viszont
megkeriilhetdnek latszik. A virtualis valésagok interaktivitas igénytikkel ugyanis épp
az audiovizudlis-haptikus tapasztalat teljességélményét igyekeznek megteremteni a be-
fogadodban, ez a kozeg viszont jelenleg még épp azzal a térbeli korlatokat minimaliza-
16 vilagszintii halézatisaggal nem korreldl kell6 mértékben, ami az internet 1ényegi haj-
toerejét jelenti.

Bizonyara csak id6 kérdése, hogy az egymastol egyeldre fliggetlentil mikodtetett
virtudlis kornyezeteket a fejlesztok megprobaljak az internethez hasonlé volumeni
halézatra kapcsolni,® vagy még valésziniibb, hogy a virtualis valésagok élményszerii-
ségét igyekeznek az internet organizmusara applikalni, és joggal érezhetjiik ugy, hogy
ez a folyamat a WebGL fejlesztésekkel gyakorlatilag kezdetét is vette, még ha csak a
vizualitas szintjén is.’

ado, 2010, 85-96.

* It elektronikus kornyezetnek tekintjiik a 3D-s szamitogépes rendszereket, az internet felhaszndldi felii-
leteit és a virtudlis valosdgokat egyardnt, a jellemzék emlitésekor pedig arra apelldlunk, hogy a fejlesztések
egy konvergens folyamat eredményeképpen a kiilonbozé teriiletek egybeérésével folytatodnak majd a jo-
vében.

> A netkoz6sség fogalma alatt itt az interneten létez6 kommunikacios csoportok halozatat értjiik.

© V6. NAGY Balazs, Behdlozott szovegek: Ertelemkeresés a virtudlis textusok vildgdban, A Voros Postako-
csi, 2008/tavasz, 61-65.

7Vo. Karpanyos Andrds, Hipertext: ,,A szdmitogép és a humdn tudomdnyok”, Helikon, 2004/3, 299-312.
8 Valojaban 2006 végén mar felroppent a hir, hogy egy maganszervezet kisérletezik egy Neuronet név-
re keresztelt VR haldzat 1étrehozasaval, amely az Internettdl teljesen fiiggetlentil mikodott volna, 4m az
eredmények elmaradasa azoknak a véleményét igazolta, akik gy érezték, hogy csakis kacsarol lehet sz6.
Stephen SHANKLAND, Virtual reality to get its own network?, Cnet News, 2006. december 29., http://news.
cnet.com/2100-1033_3-6146339.html (letoltés ideje: 2011. marcius 2.).

? A felhaszndlok a Mozilla Firefox bongészére valtdssal mar 2009-ben kiprobalhattak a grafikus kartyak
képességét kihasznalo hardveres gyorsitdst a web bongész6jiikkon. STING, Elfogadtdk a WebGL-t - johet a
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Ezeket a kisérleteket a halézati alapon mtikodé virtualis valosagok felé tett ujabb
lépésnek tekinthetjiik, de érdemes lehet tisztazni, hogy egyaltalan milyen kozegben
valik fontossa egy ilyen WEB 3.0-3s és az azt kovetd, sokadik fejlesztési savban meg-
valdsithat6 technoldgia, ahol virtualis kornyezetek haldzatai valnak bejarhatéva, ala-
kithatéva és talan modularisan atrendezhetdvé is.

Az ujraértett kornyezet

A szamitogép elé rogziild test érezhetden ki van rekesztve az internet altal megteremtett
halézati térbdl, alarendelddik az interfészeknek, amelyek az érintkezési feliiletet bizto-
sitjak két funkcionalis egység kozott. Janez Strehovec egy analdgidra épitve mondja azt,
hogy a kurzor ugy vandorol az interneten a linkek koz6tt, mint a test a virtualis valo-
sagban, ezzel 6nkéntelentil is jelzi a két kozeg kiillonbozdségét, amit mi is hangsulyoz-
ni probalunk. A web-irodalom targyalasakor a kovetkezé — kritikaval kezelendd, de
mindenképpen tanulsidgos — megfogalmazast alkalmazza: ,,A kiber-irodalom a széve-
get virtualis valosagként tételezi, am nem az »akadalyozott« virtualis valdsag értelmé-
ben, kesztytivel és sisakkal felfegyverkezve (ez az uigynevezett google-and-glove rend-
szere), hanem »akadalymentesitett« valtozatban, mely az olvasé-felhasznalénak a kur-
zorral valé azonosuldsan alapul.” '

Az internet felhaszndldja valasztott nicknevek mogé bujva gyakorlatilag korlatlan
mennyiségli avatart hozhat létre az online tér kiillonb6z6 portéljain. Az avatar lehe-
tséget biztosit olyan alteregok megkonstrudldsara, melyek mogétt nagyon ritkan le-
het csak azonositani magat a fizikai személyt. A férumok kéretlen hozzaszoléi példaul
szivesen élnek a nettarsadalomban valé homalyba burkoldzas lehet6ségével, ez a fajta
rogzitetlenség azonban bizonydra nem képes létrehozni a hétkoznapi tapasztalati tér-
bdl ismert szocidlis mintdkhoz hasonld rendszert. Az internetes ismeretségi halézatok,
vagyis a kozosségi oldalak 1995-t6l valé fokozatos elterjedése sziikségessé tette, hogy a
nettarsadalom lakdi dnmagukat egységként reprezentalva netkozosségekbe szervezdd-
jenek, erre pedig a valds tarsadalmi sémakra alapul6 profilok adtak lehetdséget, melyek
tobbnyire egyértelmiien azonosithatéva teszik a primer, fizikai személyt.

Az MMORPG-kben (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game), vagyis az
online szerepjatékokban felting iranyitott karakterek szintén alternativ tarsadalmakka
szervezOdnek, amihez sajatos szokasrend is tarsul a jatéktérben. A kozosségi cselekvés-
bdl kirekesztett biologiai test aktivitasanak lesziikitését a karakter képességeinek kiter-
jesztése potolja az imagindrius szintjén, és ez a felhasznalok korét minden jel szerint ké-
pes kielégiteni, de csak idélegesen, ezért kezd a teljes test aktivalasara vald torekvés a ja-
tékkonzol-fejlesztok megkeriilhetetlen céljava valni.

3D-s web, Prog.hu, 2009. december 11., http://prog.hu/hirek/2272/Elfogadtak+a+WebGL-t-johet+a+3D-
s+web.html (letoltés ideje: 2010. november 13.).

10 Janez STREHOVEC, A szoveg mint virtudlis valésdg: Techno-esztétika és web-irodalom, ford. KROMMER
Balazs, Symposion, 2006/0047-0049, 63.
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Bar a virtualis valdsagokban is kozvetitokon keresztiil képzddik meg a valosag az
egyén szamdra, a test mar mégsem csak szimbolikusan van jelen - a kurzor, a jatékka-
rakter, esetleg az avatar vagy egy profil formajaban -, ahogyan az interneten, hanem 6
maga, a sajat valdsidejli természetes tapasztalati térben végzett mozgdasai révén idézi el6
egyéni helyvaltozasat a virtudlis kornyezetben, mikozben teste szenzorosan folyamato-
san visszacsatolast kap.

Raadasul nem sziikségszer(i, hogy a biologiai test mozgasa valdsidejli vagy a szo-
kotthoz mérten elvart valtozasokat eredményezzen a virtualis kdrnyezetben, mindez a
kozvetit6k kifinomultsdgatol, a mozgasérzékel 6k szabadsagfokatol, a kiilonféle részegy-
ségek Osszehangoltsagatol is fiigg. McLuhan még arrdl beszélt, hogy a médiumok a test
protézisei, vagyis kiterjesztései, Anne-Marie Bonnet kimédolt megfogalmazasa szerint
viszont ma mar inkabb ,,agy tlinik, mintha az ember valna a gépek protézisévé” ' A vir-
tudlis valdsagokban ugyanis az interfészek alkalmazasaval megkérdéjelezédik az objek-
tum-szubjektum dichotémia. Vilagosan latszik, ahogy kitolédnak az egyén hatarai és
atértelmezédnek a tér hagyomanyos koordinatai.

Az interneten megnyilvanulé komplexitasnak is szigoru szerkezete van, a vildg-
halé pedig hasonl6va vélt az €16 szervezetekhez," és mi kozvetit6 egységeken keresz-
tiil vezéreljiik ennek az ,,organizmusnak” a folyamatos fejlddését. Mikozben tehat a
nettarsadalomban, pontosabban a netk6zosségekben poziciondljuk magunkat, testiink
észrevétleniil rendel6dik ala ennek a numerikusan kodolt interfészeken keresztiil meg-
kozelithet6 rendszernek. De vajon mi motivalja az embert a tér hagyomanyos fogalma-
nak feliilirasara, illetve egy radikdlisan mas tapasztalati kozeg megteremtésére?

Az egyik lehetséges valaszt mar emlitettiik: ugyanaz, mint ami a kozlekedési eszko-
z0k kifejlesztésére sarkallta, tehat a sajat vilag kiterjesztésére, egyben a tavolsagok ima-
ginarius megszeliditésére valo torekvés. A masik lehetséges valasz a Janez Strehovec al-
tal homo aestheticusként emlegetett embertipus, akinek a lehet6 legtobb ingerre van
sziiksége a legrovidebb id6 alatt, a lehetd legvaltozatosabb formaban."”? Semmi két-
ség, egyre tobb (technikai) stimulanst igényel és alkalmaz az ember, ez az ingeréh-
ség pedig éppenséggel azzal lehet kapcsolatban, hogy a szubjektum keresi a fizikai
test — rogzithetetlenné valt — hatdrait. A felgyorsult informacidcsere ujfajta gondol-
kodasi sémat, 4j térmetaforat termelt ki, és sajat tudasformank szervezddését is egy-
re gyakrabban irjuk le haloként.

Réadasul az elektronikus territériumok kialakitasaval ismét kielégithet6vé valik a
leszikiilt élettér kiterjesztésének 0sztone. Hiszen felfedezetlen tajak tarulnak fel el6t-
tiink ebben a kozegben, a természetes életvilag kiterjesztései, amelyeket sajatunkka
tehetiink: blogokat hozhatunk létre; k6zosségi portalokon élhetiink netkozosségi éle-

! Anne-Marie BONNET, Kép-test / test-kép: A miivészettorténet mint agglegénygépezet?, ford. Nagy Edina
= A kép a médiamiivészet kordban, szerk. NaGy Edina, Bp., LHarmattan, 2006, 98.

2 V6. BARABAST Albert-Laszl0, Behdlozva: A hdlézatok 1ij tudomdnya, ford. VICsEk Maria, Magyar
Kényvklub, Bp., 2003, féleg 87, 91, 122.

" STREHOVEG, i. 1., 64.
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tet, feledtetve ezzel tarsadalmi létiink beszikiilését. Forumokon hagyhatunk nyomo-
kat, nicknevek mogé bujva pedig alternativ pszeudo-szubjektumokat konstrudlha-
tunk a narrativak szintjén, rendszerbe rendezhetjiik 6ket, s épp igy jarhatunk el a ja-
tékkarakterekkel is. Ezek a lehetdségek nem lehetnek fiiggetlenek a Csanyi Vilmos
altal leirt viselkedési mintaktol, ami azt mutatja, hogy a tarsadalomban fokozatosan
csokken a biologiai kotddés szerepe. A természetes csoportok akcidtere annyira dsz-
szeszikiilt a populdciénovekedés hatasara, hogy létszamuk egyetlen személyre csok-
kent, vagyis egytagu csoportok jottek 1étre, amelyek csak sajét fliggetlenségiiket szem
elott tartva lépnek kapcsolatba mas egytagu csoportokkal.'* Ez a besziikiilés valdja-
ban a mozgastér csokkenésével hozhatd osszetiiggésbe, az internet pedig éppen arra
ad lehetdséget, hogy az egyén territoriumat az imaginarius szintjén kiterjessze. Amel-
lett, hogy az itt végzett kapcsolatteremtés joval kisebb energiabefektetést igényel, az
érintkezési pontok is felsokszorozodnak. Az internetes valosag kozosségi oldalai, ha-
l6zati online jatékai stb. feltehetéen egyenes vonalon vezetnek el minket a hal6za-
ti elven miikodo virtualis valdsaghoz, ahol is a halézaton vald ,jelenlétet” egyre ma-
gaval ragadobb térillazid kiséri majd. Jelenleg azonban még a legalapvet6bb termi-
nusok hasznalati kore sem stabilizalodott, ezért kényszertiliink az alapvetd fogalom-
hasznalatbeli kovetkezetlenségek tisztézdséra. Igy keriilhetiink kozelebb az elektroni-
kus kornyezetbe vetett test paradigmajahoz is.

A meghatdrozo kozeg

A témakor kutatasahoz sziikséges — interdiszciplindris atjarasokat is lehet6vé tevd —
nyelvi bazis kialakitdsaval a test helyzetének megértéséhez is kozelebb keriilhetiink. Ez-
utan a haldzati kornyezetbdl kiviil rekedt anyagként tekintiink a felhasznal¢ fizikai tes-
tére, mig az elektronikus kdrnyezetbe valo belevetettséggel szembesiilé befogaddrdl azt
teltételezziik, hogy szamara a virtualis valosag eleve mint megkeriilhetetlen viszonyita-
si tér jelentkezik. A befogadd/felhasznal¢ teste az imaginarius terephez képest ismeri ki
Uj karakterét, am a hagyomanyos fizikai mozgasok tapasztalatait hasznélva fel.

A szakirodalomban és a kozbeszédben egyarant az internetes és a virtualis valo-
sag fogalmanak visszatérd keverése jelenti a legteltinébb problémat, amely vélhet6en a
rendszerek egymashoz val6 viszonyanak koztudatban megnyilatkozoé bizonytalansaga-
ra vezethetd vissza. Mind a publicisztikdban, mind pedig a kiilonféle szaktudomanyos
irasokban hasznaljak a ,virtualis valésag” terminust 3D-s szamitogépes szimulaciok le-
irasdra, internetes felhasznaloi feliiletek megnevezésére, azon beliil is inkabb az interne-
tes MMORPG-k rendszereire, dm véleményem szerint alaptalanul, ugyanis a jovében
varhatdan kialakulé (interfészeket és/vagy holografikus eszkozoket alkalmazo) héloza-
ti virtualis valdsag megsziiletéséig nem beszélhetiink kiterjedt térilliziérol a vilaghalon.

" Ld. CsAny1 Vilmos, Az egyszemélyes csoportok = Cs. V., Az emberi viselkedés, Bp., Sanoma, 2006,
213-219.
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Funkcionalis alapon szervez6dé fogalomhasznalatunk szerint 6sszetett halmaz-
ként tekinthetiink a lehetséges valosagok rendszerére, igy nem tarthatjuk fenn a hét-
koznapi valosag kontra mesterséges valosagok dichotomiat sem, ehelyett a természe-
tes tapasztalati térre, vagyis a hétkoznapi valésagra ugy gondolhatunk, mint ami 6sz-
szefogd kozegként biztosit lehetdséget a mesterséges valosagok létrehozasa altal a bele-
meriilés élményére, tehat az immerzidra. Vagyis 6nmaga egy multiverzum érték sta-
bil vaz, ami a képzetes szintjén kiterjeszthetonek latszik.

Mesterséges valosag alatt olyan strukturakat értiink, amelyek a befogadas aktusa-
ban jelekkel teremtenek meg egy asszociativ mez6t, vagy a folytonossag érzetével val-
tanak ki imaginarius tapasztalatot. Az &skori barlangrajzoktol kezdve, a legarchaiku-
sabb narrativ szovegeken at a legmodernebb gépek altal generalt virtualis valdsago-
kig valamennyi médium funkcionalhat mesterséges valosagként. Ez a tapasztalat te-
hat eredendden testi élményként adddik, am mentalis folyamatként reprezentalodik.

Az emberi elme altal (re)konstrualt mesterséges valdsagok végelathatatlan rend-
szerén beliil csak kiilondlld, mert egymastol egyeldre fiiggetleniil miikodtetett virtu-
alis valosagokrdl beszélhetiink, amelyek koziil egyre tobb igyekszik az audiovizualis-
haptikus tapasztalat teljességélményét megteremteni a befogadéban. A mindennapja-
ink részévé lett internetes valosag'® azonban nem részesit benniinket ilyen dsszetett,
egész testiinket mozgasba hozo tapasztalatban. A kiilonbo6z6 érzékszervekre haté al-
kalmazasok ugyanis nem kapcsolddnak ossze szerves egésszé a befogadas folyamata-
ban, inkabb csak parhuzamosan, egymas mellett vannak jelen.'®

Ezért van, hogy a virtualis kérnyezetekben mozgo6 egyénekre befogadoként, a vi-
laghalo kozosségi és online héalozati jatékoldalainak latogatdira pedig inkabb felhasz-
naloként gondolunk. Mig az interneten bongészok esetén evidens, hogy felhasznaldrdl
és az 6t alteregokként a halézaton reprezentalo avatarokrdl beszéliink, addig a varha-
t6 halézati virtualis valdsag alkalmazoéi esetén egyarant fontossa valik a befogadas és a
telhasznalva tovabbalkotas interaktiv aktusa. Id6vel érdemes lesz kiilon kategériat al-
kotni az ott reprezentélt teremté befogadé megnevezésére is. Az internet organizmu-
sanak rendkiviili névekedése a dimenziondlis terjeszkedés igényét, mig a virtualis va-
losagok fejlesztése a halozatisag lehetségét vetette fel. Ennek a konvergens folyamat-

15 A virtualis valosdgokkal ellentétben a halozati tér megnevezése esetén érdemesebb az egyes szamu ala-
kot haszndlni, hiszen 6sszefiiggd rendszerrél van szo.

!¢ Ha McLuhan nyomdn a forré (hot) médiumok vagy hiivos/hideg (cold) médiumok kategdridjanak va-
lamelyikébe szeretnénk besorolni a virtudlis valdsagot generdlé rendszereket és az internetezést lehetd-
vé tevd szamitogéprendszereket, csak esetleges eredményre juthatnank, mert elsére ugyan nyilvanvalo-
nak tlinik, hogy a virtudlis valésagok juttatnak kiterjedtebb testi tapasztalathoz, de a szamitogépes jaté-
kok képisége egyel6re sokkal jobb, mint a virtudlis valésagoké. A forré médiumokra jellemz6 passzivitas
mégsem teljesedik ki benniik, mert a befogadét folyamatos inger visszacsatolds éri, akdrcsak az interneten
bongészé felhasznalét, aki szintén allando valasztasoknak van kitéve a linkek kozotti vandorlds sordn. A
kategorizaldst tehat nagyban befolyasolja a befogadoi attitid és az értelmezdi feltételrendszer, amelyet
McLuhan nem régzitett szigortian. Marshall MCLUHAN, Understanding Media: The Extensions of Man,
New York, McGraw Hill, 1964, 30-35.

93



STUDIA LITTERARIA 2011/1-2 ® TESTINTERPRETACIOK

nak az eredményeképpen pedig elképzelhetévé valhat a tarsadalmunkban egyre el-
idegenedettebbnek mutatkozo6 egytagu csoportok'” alternativ kozosségiségének létre-
jotte a haldzati virtudlis valdsagban.

A virtualis valésagok pedig maris radikalisan 4j viszonyt hoztak létre befogad¢ és
kép kozott, hiszen oly mértékben lecsokken a fejre rogzitett monitor és a szem kozot-
ti tavolsag, hogy a szemlélé ugy érezheti, hogy teljes testi valojaval a reprezentacids
térben van. Az interfész adott idében torténd visszacsatoldsakor a befogadé sajit tes-
tét mintegy skizofrén allapotaban tapasztalja meg, hiszen egyszerre két térben van je-
len," és benniik ugyanaz a mozgas kiilonb6z6 kovetkezményekkel jarhat. Amikor pél-
ddul a fejre erdsitett — monitorral és hangszorokkal ellatott — sisak nyujtotta informaci-
ok alapjan a befogadd egy targyat érzékel és azt meg akarja fogni, az adatkesztytik sza-
badsagfokainak automatizmusai és a kiilonb6z6 interfészek (a monitor és a szenzoros
adatkesztyti) beallitasai lehet6vé teszik, hogy a latott adatok visszaigazolast nyerjenek a
befogadé testében. Az is el6fordulhat azonban, hogy nem vart fizikai akadalyba titko-
zik a mozgd test, mikozben a virtualis kornyezetben tapasztalt imaginarius targyat pro-
balja megragadni.

Mar az ugynevezett ,,képi fordulat” (iconic turn, pictorial turn) 90-es évekbeli dis-
kurzusanak kialakuldsa, majd a késébb jelentkezd ,,topografiai fordulat” (fopographical
turn) gondolatanak megjelenése is ravilagitott a technikai képek, valamint az ujmédia
altal numerikusan kodolt egyéb informdciostrukturak djszerti megkozelitésének, illet-
ve a térérzékelés ujragondolasanak igényére. Ahogy elébbi példank is igazolja, ennek
a szempontrendszernek a tovabbértése az internetes és virtudlis valosagok kutatasaval
kapcsolatban kiilonosen siirgetévé valik,'* hiszen az elektronikus kdrnyezetek példaul a
kortars képzémiivészet alapvetd bazisaul is szolgalnak, sokszor pedig maga az Gjmédia
muvészet hat inspiraléan a technolégiak finomodasara.*

A virtualis valdsag terminus angol megfeleldje (Virtual Reality, VR) Jaron Laniert6l
szarmazik, aki kutatdcsoportjaval a 80-as évek végén szamos — a virtualis valosagokban
valo6 elmeriilést segité — eszkozt elsoként hozott létre. Lanier tehat kifejezetten a téril-
laziéban valé immerziora alkalmas kérnyezetekre alkalmazta a fogalmat.” Ezért in-
dokolt, hogy annak magyar megfelel6jét mi is egy multimedialis elmélytilésre alkal-
mas mesterséges kornyezetre haszndljuk, és ne a szamitogépekkel létrehozott, egysze-
rii monitoron megjelenitett 3D-s térmodellekre, még kevésbé magara az internetre. Ez

17 Ld. CsANYIL, i. m., 213-219.

8 EIRFERT Anna, A kép az eltiinés esztétikdjdban: Interaktiv Environment mint kinesztetikus tapasztalati tér
= Kép, fenomén, valdsdg, szerk. Bacso Béla, Bp., Kijarat, 1997, 387-388.

¥ ,[A] miivészetnek olyan térrel kell rendelkezni, mely lehetévé teszi tobbdimenzids, folyékony, vala-
mint paradox Gsszefiiggések képzdését” Ana-Maria RABE, A vildg hdldja, ford. TILLMANN J. A., Heli-
kon, 2010/1-2, 104.

2 Ld. pl. SZEGEDY-MASZAK Zoltan, Mesterséges valdsagok: Interfész és illiizio az interaktiv miivészetben,
Alfold, 2010/03, 56-64.

2! SIKNE DR. LANYI Cecilia, Virtudlis valésag és alkalmazdsai (maya), Veszprémi Egyetem, Veszprém,
2003, 5., http://www.knt.vein.hu/Tantargyak/VirtualisValosag/jegyzetek/ VR-MAYA-jegyzet.pdf (letol-
tés ideje: 2010. okt. 7.).
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nem jelenti azt, hogy metaforikus kiterjesztéssel ne alkalmazhatnank a ,virtudlis” jelz6t
egyéb jelenségekre, pl. a 3D-s szamitogépes jatékokra, vagy akar a hipertextre is, ahogy
azt Kappanyos Andras teszi, arra hivatkozva, hogy ezeknek ,,az informaciot tartalmazé
elemeknek nincs sulya, kiterjedése, tehetetlensége”.?

Nem szeretnénk éles hatdrokat vonni tehat a kiillonb6z6 rendszerek kozott, mégis
érdemes lehet megkiilonboztetni fogalmi sikon a virtualis valosagoktdl a kevert vagy
augmentalt valdsagokat (Augmented Reality / Mixed Reality), ahol a befogad6 nem tel-
jes egészében szdmitogéppel elédllitott litvanyt tapasztal. Igy egy interfész (példaul vi-
de6-megjelenit szemiiveg) viselésével a természetes tapasztalati tér virtualis elemekkel
valo kiegészithet6sége valosul meg.” Valdjaban ilyen augmentalt valésdg megtapasz-
talasara alkalmas eszkoznek tekinthetjitk akdr a 3D-s mozgast lehet6vé tevd, legtijabb
generacids képernyére kapcsolhaté videdjaték-konzolokat (Nintendo Wii, Playstation
Move, XBox360 Kinect) is, melyek ultrahangos érzékeldikkel kozvetitd eszkozok nélkiil
képesek kovetni és a monitoron megjeleniteni a jatékos mozdulatait. Sokan a virtualis
valosagokat belemerit6 (immersive) és nem belemeritd (non-immersive), vagyis asztali
tipusokra bontjak, azonban meglatdsunk szerint az immerzié mértéke nem hatarozha-
t6 meg ilyen szélsdségesen, sokkal inkabb egy skala mentén irhatd le, ami raadasul sok-
szor szubjektivnak mutatkozik.**

A kibertér fogalmaval kapcsolatos bizonytalansag a legnagyobb. Vannak, akik a vi-
laghalé szinonimajaként hasznéljak, de eredetileg William Gibson 1982-es Burning
Chrome cimii novelldjaban, majd két évvel késébb Neuromdnc cimii regényében a foga-
lom angol megfelel6jét (cyberspace) a hustér (meatspace) ellentéteként alkalmazta. Mar
a két kifejezés szembenallasa is jelzi, hogy a fogalom az internet helyett sokkal inkabb
egy olyan rendszerre lenne hasznalhatd, ahol a felhasznalok szinte csak adati mivoltuk-
ban, teljesen a rendszerbe meriilve nyilatkoznak meg. Azonban mi akkor sem erre gon-
dolunk, amikor egy jovébeli halozati virtualis valosagrol, vagyis egyfajta masodlagos
valosagrol beszéliink: nem egy, a hétkoznapi valosagrol mentdlisan levalaszto rendszer-
re, hanem egy sokkal redlisabb dologra, amely a vilaghalé fokozatos virtualizalédasaval
egyre kiterjedtebb testi részvételt tesz majd lehetévé.

A valésagtipusok hatdrdra sodort test
A virtualis valosagok esetén a ,,rogzitett nézépont” helyébe a ,rogzitett kdrnyezet”

koncepcidja lépett, amelybdl azonban a haldzati virtudlis kornyezet megsziiletése
utdn egy folyamatosan valtozo, dtalakitasaban megtapasztalhato, [ényegénél fogva di-

> KAPPANYOS, i. m., 307.

2 V0. SZEGEDY-MASZAK Zoltan, Miivészet mint kutatds: experimentalizmus a médiamiivészetben = Mii-
vészet mint kutatds, szerk. KORTI Emese, Bp., Magyar Képzémiivészeti Egyetem, 2007, 168-195.

* SIKNE, i. m., 16. Meglatasom szerint valdjaban az immerzié mértéke nem hatdrozhat6é meg ilyen szél-
sGségesen, sokkal inkabb egy skala mentén irhato le, ami raadasul nagyban fiigg a befogadétol.
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namikus rendszer épiilhet majd ki. Az alkot6 befogadd ugyanis a valds természeti kor-
nyezet néhany négyzetméterére sziikiilve is képes lesz egy végelathatatlan halozati tér
megtapasztalasara. Raadasul az immerzié élményében megkonstrual6dé imaginarius
vilagban a rendszer aktiv tovabbalakitasara is lehetdség nyilik, igy pedig nem csak a tér-
rél, de a térbe vetett testrdl valo gondolkodas is metaszintre léphet.

Ahogy Hans Belting is allitja, a virtudlis valésdgban megszabadulhatunk a sajat test
tapasztalatatol, ezzel pedig a végéhez kozelit a kép és a test régi dualizmusa, az ujfaj-
ta képek eleve testszertien jonnek majd létre, és ez nemcsak képi, hanem ,,antropold-
giai forradalmat” is jelenthet.”” Azonban ez a ,,forradalom” valészintileg csak halozatel-
vii virtudlis kornyezet megsziiletésével és a testrdl valo gondolkodas radikalis Gjraérté-
sével teljesedhet ki, mar ha az ,,elérehalad¢ fejlédés” — hipotézisének(?)/mitoszanak(?)
- engedve alarendeljiik magunkat az 0j kozegek altal adodo lehet6ségek predesztind-
cios erejének, és tovabb haladunk a technolégia humanizalasanak, valamint az emberi
test dehumanizaldsanak utjan.

Azt azonban nem szabad elfelejteniink, hogy az Gj térstrukturak éppen, hogy az em-
beri civilizacié ltal létesiilnek és terjednek ki, igy hogyha a folyamatban valé kritikat-
lan elmeriilést hangstlyoznank, az korbeforgd érveléshez vezetne, vagy rosszabb eset-
ben egyfajta ,technolatridhoz”** A robotika, a mesterséges intelligencia, a virtualis va-
lésagok kutatoi, de még a kortars képzdmiivészek is hajlamosak megfeledkezni errél a
nemcsak moralis, hanem logikai kovetkezetlenségekkel is fenyegetd csusztatasrol.

A kritikai szempontok radikalis figyelmen kiviil hagyasa mégis onkénteleniil mo-
torjava valhat a problémas kérdések mieldbbi felismerésének. Ha ezt egy konkrét pél-
dan szeretnénk érzékeltetni, egy ausztral performer, Stelarc (eredeti nevén: Stelios
Arcadiou) muvészete érdekes lehet szamunkra, aki sebészeti beavatkozasokkal modo-
sittatta sajat fiziologiai tulajdonsagait, példaul egy harmadik , fiilet” operaltatott az al-
karjara, hogy a test futurisztikus kiterjeszthetdségének lehetdségeit szemléltesse. Egy
masik projektben teste bels6 jaratait mint iires, architektonikus teret véve alapul, egy
mikrosebészeti eszkozoket eléallitd szakemberrel kozosen hozta 1étre dinamikus, han-
gos, mozgo, fényld szobrat (Stomach Sculpture - Gyomorszobor), amit a gyomraban he-
lyeztek el. Egyik performansza pedig arra adott lehetdséget tdle tavol 1évé embereknek,
hogy programozzak a mozgasat egy vezérldegység és egy, a testére szerelt izmokat sti-
mulalé interfész segitségével (Fractal Flesh - Fraktdlhiis). Stelarc technologiat testbe im-
portalé munkait azonban példaul Paul Virilo a test szakralis terének megsértéseként ér-
tékelte,”” s talan nem is egészen alaptalanul.

V6. Hans BELTING, Valddi képek, hamis testek — tévedések az ember jovijével kapcsolatban, ford. NApo-
RI Lidia = A kép a médiamiivészet kordban, szerk. Nagy Edina, Bp., CHarmattan, 2006, 43-58.

2 A ,textolatria” szovegimadast jelent, dm annak a képességnek a hidnydra is utal, hogy a bettikbdl fogal-
makat olvassunk dssze. A ,,technoldtria” ezzel analog szoosszetétel, amely a technikaimadasra utal, egy-
ben azonban annak a reflexionak a hidnydra is, amely alapjan felismerjiik a technol6gidk médiumtermé-
szetét, igy tévesen primer konstrukcioként viszonyulunk hozzajuk.

77 A test a vildg dsszetettségét fejezi ki: STELARC és Jozef CSERES beszélgetése, ford. HEGEDUS Orsolya, Bal-
kon, 2009/9, 7-10.
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A virtualizalédasi folyamat tehat nemcsak a természetes tapasztalati tér meghosz-
szabbitdsaként miik6dé internetes és virtualis valdsagok elterjedésében, hanem a ter-
mészetes test anatomiai architekturajanak feliilirhatdségaban is megmutatkozik. Igy lo-
gikusnak latszik, hogy Stelarc ,,a technoldégiak révén a vilaggal, illetve mas testekkel tor-
ténd hatékony kapcsolat modjanak™® tekinti az emberi testet, ami egyfajta sziirérend-
szerként miikodik. Latszélag szembe megy az egyiranyu fejlodés elvével, amikor azt
mondja, ,el6fordulhat, hogy 1jbdl be kell épiteniink az allatok és a rovarok percepcios
rendszerét a sajatunkba, és el kell gondolkodnunk azon, hogyan kapjuk vissza testiink
azon részeit és képességeit, amelyeket az evolucio soran elvesztettiink’,” a technologiai
lehetGségek testbe épiilését mégis az elérehaladas képzetéhez kapcsolja.

Stelarc elgondolasa szembe megy Beltingével, aki szerint ,,a technikai médiumoktdl
valo fiiggdség [...] valsagba sodorja a testtudatot™” Pedig ez utobbi allitas latszik iga-
zolddni - hiszen az elektronikus kornyezetekbe vetett testtudatnak egy flexibilis ,,nagy-
sagrendbe” keriilve kellene miikddnie, am a rogzithetetlenség miatt elbizonytalanodik,
igy a kulturalis valtozasoknak aldrendelt észlelés atrendezédésének folyamataban va-
léban vélsagba keriil. Napjainkban, amikor mindenki ,,paradigmavaltasrol” — képi, to-
pografiai, antropologiai stb. fordulatrél — beszél, érdemes elgondolkodni azon, hogy
nincs-e egy nézdépont, ahonnan beldthatova valik, hogy 1ényegében egyetlen valtozas-
rél, mégpedig a technologiai civilizacidban 1étezé szubjektum percepcids mintazatai-
nak atalakuldsardl van szo.

Thrust into electronic environments: Body and Virtuality
Humankind, differentiated from nature, has always strived to extend the body and
to overcome spatial boundaries. These civilizational attempts have been achieved
by means of technological inventions and developments recently. The continuous
technological development could, however, qualify only partially as an energy-
effective means for establishing experimental spaces. The instinctive “colonization
process” has been able to unfold in electronic environments.

The bodily fixation and the narrow scope of attention are qualities of Internet
use which cannot create the experience of full-body immersion. In contrast, Virtual
Reality (VR) attempts to create a sense of full audiovisual-haptic experience in the
recipient by aspiring for interactivity. However, this field does not correlate with
global networks which would minimize spatial constraints and which, speaking
about the Internet, are the essential sources of popularity and dynamism.

Certainly, it is just a matter of time before developers attempt to integrate these
currently disconnected virtual environments in a giant Internet-like fashion. What

* Vo, 8.
* Uo.
% BELTING, Test-kép-médium..., i. m., 31.
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is even more likely is that sensational qualities and features of virtual reality will be
assigned to the organism of the Internet. In the case of virtual reality the fixation of
view was replaced by the fixation of environment, a concept that will be abandoned
and followed by a constantly changing, dynamic system after the setting up of a net-
work virtual reality.
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