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A virtudlis valosagban (VR) végzett gyogydszati és oktatdsi tevékenység irant megnivekedett érdeklodés
sziikségessé teszi a VR-re vonatkozo pszichologiai értelmezési keretek egy csoportjanak bemutatasat. Az dssze-
foglaloban — szakirodalmi ismeretekre hagyatkozva — a belemeriilés (immersion), valamint a jelenlét (presen-
ce) fogalmak rovid bemutatdsat kovetden a virtudlis valosag mentalis modelljei koziil elsésorban a téri rep-
rezentdciora vonatkozo komponenseket fogom bemutaini. Az dattekintés a VR-ben megjelend multiszenzoros
koherencia, tudatos jelenlét, kapcsolat és levalds, dtmeneti jelenlét és a kiilonbozo affordanciak szerepének is-
mertetésére koncentrdl. Az alkalmazdsok fejezetrészben pedig néhany, az egészségiigyben és az oktatdsiigyben
alkalmazott, és varhatéan az eddigi gyakorlathoz viszonyitva szélesebb korben hazankban is alkalmazando
VR-alapii eljardasok ismertetésére keriil sor. A digitalis oktatds és a pszichoterapids elldatas iranti érdeklodés
ellentmonddsos. Sokan a klienssel vagy a tanuloval valo személyes kapcsolat elvesztésének fenyegeld veszélyé-
16l féltik az orvosokat és a pedagogusokat. A betegek és a didkok részérdl azonban egyre siirgetobb az igény a
VR-hez kitodo modszerek bevezetésére. A bemutatott osszefoglalo tovdbb erdsiti az vy digitalis eszkozok alkal-
mazdsaval kapcsolatos igényekel, de ugyanakkor felhivja a figyelmet, hogy sziikség van olyan technikai és
szaktudomdnyi infrastruktira megteremtésére, amely kritikus elemzést kivetéen képes elésegiteni a jelenlegt,
konfliktusokkal terhes ellatdsi és oktatdsi formak fejlodését. Az 1ij VR-modszerek bevezetése a tudomany és a
gyakorlat kozos feladata.
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BEVEZETES

A nagy mennyiségii adat gyors feldolgozasara kifejlesztett, programozott elektro-
mos készuléket, a komputert, alkalmazdsanak kezdeti id6szakaban a szellemi tevé-
kenység hatarait kibovito és a problémamegoldasi lehetdségeket kiegészitd eszkoznek
tartottak. A szimit6gép hibak, érzelmi hatdasok, személyes diszpoziciok zavaré hatasa
nélkiil végzi a programozé dltal elbirt feladatokat. Monitorokkal, nyomtatékkal, inter-
face-kartyakkal kiegészulve kulonbo6z6 robotizalhaté tevékenységeket vezérel, vagy a
folyamat kiillonb6z6 szakaszait visszajelentd szenzorokon keresztiil szabdlyozza a gyar-
tasi folyamatot, a munkatevékenység egyes szakaszait. Napjainkra a helyhez kotott,
valamint a mobilizalhat6 digitalis eszkozok a mindennapi életvitel és a szérakozas ré-
szévé valtak. A programnyelvi utasitdsok rendszerét tobb helyen levaltottdk az utasitds-
csomagokat tartalmazé ikonok. A billentyf{izettel és a képernyén mozgé kurzor iranyi-
tasaval, személyes tartalmak és célok megvalositasan keresztiil kozvetlen, személyes
viszony alakult ki a komputer és az ember kozott. A kompetens eszkozhasznalathoz,
a célok megval6sitasat segitd technikai berendezések miikodtetéséhez — személygép-
kocsi, munkaeszk6zok, jatékok — hasonléan szamos személyes érzés (pl. siker, bosz-
szusag) kapcsolodott. A képernyon megjelend tartalmak kezelése, a komputer altal
iranyitott berendezések feligyelete, a munka, a jaték vagy barmely mas alkalmazasi
forma megkivanta a komputer altal modellezett valés kornyezet kiilonb6z6 modalita-
st ingereinek felfogdsdra alkalmas szenzorokkal val6 kibovitést. A fokozatosan fejl6do
digitalis grafikai dbrazolas és haromdimenziés megjelenités, a fejre szerelhetd, a fej
és késobb a test és kéz pozicidjat és mozgasat regisztral6 haromdimenziés képernyok
és mozgaskovetd szenzorok kidolgozasa (HMD)' lehetévé tette a digitalisan 1étreho-
zott val6sagélmény elmélyitését (Burdea és Coiffet, 2003). A virtualis valosag (virtual
reality, VR) egy, a megjelenésének kezdeti id6szakabol szirmazé meghatarozds sze-
rint (Ellis, 1991) egy komputer altal 1étrehozott mesterséges kornyezet, melyben az
oda belépd személy a szenzoros ingerek mintazatat ideiglenesen létrehozott kérnye-
zetként értelmezi, mely eltér az 6t magaba foglal6 fizikai kornyezettdl. Napjainkra a
virtualis kornyezetet (virtual environment, VE) megjelenité technikai berendezések
személyes jelenlétérzéssel kisért valosagélmény kivaltasara képesek. A VR lényegében
egy, a kornyezetértelmezésre vonatkozo6 digitalis technikdra alapozott alternativa. Ha-
gyomanyos alkalmazasi korulmények kozott a belemeruld személy donti el, hogy él-e,
és ha igen, milyen mértékben ezzel a lehetoséggel. A VR definicidja harom {6 kom-
ponenst emel ki: a VR (a) ideiglenes, (b) a fizikai kérnyezet téri és id6i dimenziéi
foglaljak magukba, (c) a résztvevd dontései tartjak fenn és motivaljdk a benne végzett
tevékenységet. A modern késziilékek a belemertilés lehet6ségét olyan szintre emelték,
melyben az atélt VR-€élmény intenzitasa a fizikai valésigban szerezhetd élményekkel
szinte azonos érzéseket valt ki. A VR-ben, a multimodalis ingermintdzat kongruen-
ciaja altal eléallitott haromdimenziés vilagban a virtualis valosag és az abban aktivan
tevékenykedo6 személy kozott kozvetlen interakcié van. A képernydén megjelenitett
események — részben a filmnézés attittidjéhez hasonléan — egy-egy epizédsort abrazol-
nak, fiiggetleniil attdl, hogy a torténés realitdsit kozvetlen fizikai jelenlét hidnyaban

! A HMD els6 részletes technikai leirasa Sutherland (1968) munkajaban talalhat6.



Komputer altal létrehozott virtualis valdsig 183

ellenérizni tudjuk-e, vagy sem.” A fizikai valosagtol elhatdrolé feliiletekkel, a szem elé
felszerelt miniattir képerny6vel (head mounted display, HMD) elvalasztott virtudlis
lat6térben torténé események hitelesitése egyrészt a programoz6 manipulaciéin és
a belemertlést segitd technikai feltételek min6éségén mulik. A személyes részvételre
vonatkoz6 dontés, a kétkedéssel jaré fokozott valésagkontroll, az informacié megbiz-
hat6ésaganak ellendrzési folyamata a pszicholégiai kutatasi témakorok alatt targyalt
jelenségek.’ Az alkalmazas mindennapi gyakorlata rimutatott arra, hogy a komputer
és az ember interakcidjanak realitastartalma, a jelenlétérzés novelése a multimodalis
ingerek szisztematikus alkalmazasaval fokozhat6 (Gentile, Petkova és Ehrsson, 2011).
A technikai fejlesztések a valésagélményt fokoz6 szenzorokat, auditiv hatdsokat, a la-
tottakkal egyttt megjelend fizikai mozgasokat kisérd fény- és hangeffektusokat, ké-
s6bb pedig konkrét, osszetett fizikai mozgasokat is kovetd vesztibuldris ingerekre ta-
maszkodo szimulatorokat is kialakitottak. Ezek a val6sagszimulatorok lemasoljak egyes
mindennapi tevékenységek 1épéseit, és eredményesen alkalmazhatok képességfejlesz-
tésben, munkafolyamatok gyakoroltatasiban.’ Napjainkra a komputer altal generalt
val6sdgélményt érzékeny ingerfelvevo késziilékekkel fokozzak, és az adott pillanatban
kibovitik a virtualis kornyezet (VE) érzékelésének lehetdségeit (augmented reality).
Nemcsak abrazoljak, de a valés kornyezetben tevékenyked6 szamara 1j, korabban vagy
a késtbbiekben val6sziniileg bekovetkezd informaciok is kikertilnek az alkalmazott
miniattir kivetitbkre (mixed reality). A képerny6 pixelstirtisége, a kép dinamikdja,
a szinek természetessége, az alakok élethiisége, a hang és a mozdulat szinkronja, az
interakci6 technikai megbizhat6saga, az emberi képességeket néha talszarnyalé moz-
gasi lehetéségek bevonjak a résztvevot ebbe a vilagba. A belépés személyes dontésen
mulik. Amennyiben az alkalmaz6 varakozasai teljestilnek, elmeril (immersion), eggyé
valik a virtudlis kornyezettel, mint ahogy ezt a mindennapi kortlmények kozott a va-
16sagos kornyezetével kapcsolatban is megteszi.” A belemertilés mélységét leginkdbb a
technikai feltételek minGsége hatirozza meg (Slater és Wilbur, 1997).

Vilagossa kell tenntink, hogy a komputertechnikai eszk6zokkel el6idézett jelenlétet mell6z6, helyileg
tavoli eseményrol kapott hireket, vizualisan megjelenitett kozvetitéseket a befogadé tdjékozottsiga
szerint misztikus kinyilatkoztatasként, mitoszként, meseként, hazugsagként vagy igazi, megtortént ese-
ményként egyarant értelmezhetjiik. A latott kép meggy6z6 ereje azonban a leirt vagy elbeszélt torté-
netek valosagtartalmanak megitéléséhez képest nagyobb. A templomok fresk6in megjelené vallasos
abrazolasok jelent6s vizudlis meger6sit6i voltak a hirdetett tanoknak. A vizualitds val6sagteremt6 ere-
jét nehéz kétségbe vonni, még abban az esetben is, ha tudasunknak a latvany, a mutatvany, az illazié
tartalma ellentmond.

E targykor bemutatasanak fejlédéstorténetét kivalé miivek foglaljak ossze (Bandura, 1986; Csibra és
Gergely, 2013).

A szimuldcioban végzett tanulas és képességfejleszté gyakorlatok anyagi és mentalis hozadéka jelentos,
de a mozgas- és értelmi fogyatékossaggal €16 személyeknél, valamint pilotaknal tapasztalt rutinmeg-
oldasok elemzése ramutat, hogy szamos dependencia és hibas megoldas miatt megfontoltan kell ke-
zelniink a virtualis valosagban szerzett tapasztalatok mindennapokra valé atvitelét.

A viselkedés 0kologiai természetét figyelembe véve a VR a feladat- és munkavégzés eszkoze, mely a
maga affordanciai (tevékenységi lehet6ségei) alapjan valosagos valaszokat eredményez. Ebben a meg-
kozelitésben a VR-be val6 belemertilés és a valésagos kornyezetbe val6é belemerilés egymdsnak meg-
feleltethet6 fogalmak. Amennyiben az akci6 kivitelezésére rendelkezésre all az ingerkonstellacio, a
megvalositasra pedig a megfelel6 alkalom, valésagos valasznak kell megtorténnie. A VR tehat nem
virtualis valaszokat, hanem val6s, redlis valaszokat és érzéseket eredményez. A kérdés azonban tovabb-
ra is nyitott: a VR milyen viszonyban van a valés kornyezet aktualis kihivasaival.
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BELEMERULES

A digitalis eszkozokkel kialakitott mesterséges kornyezetbe val6 belemertlés (immer-
sion) mértékét a technikai eszkozok reakcio- és felbontoképessége és az alkalmazott
ingerek val6saghti elrendezése hatirozza meg. A VR-be valo belépés az esetek tobbsé-
gében a HMD felvételének kovetkezményeként tudatos dontés eredménye. A vallalko-
z6 szamit arra, hogy magdval ragad6, a mindennapokt6l részben eltéré torvényekkel
rendelkezé vilagba 1ép.” A VR dltal kindlt torvények elfogaddsa, a szabalyok atértéke-
lése mellett affektiv faktorok, személyes torekvések, a technikai rendszerekhez valo
viszony, kiszolgaltatottsag vagy a felfedezoi kivancsisag befolyasolja a személy VR-ben
mutatott teljesitményét. Kérdés ugyanakkor, hogy a személy magara 6ltve a HMD-t, je-
len van-e egyaltalan a VR-ben, néz6ként vagy szereploként tekint-e onmagara. A kom-
puter altal létrehozott virtualis kornyezetben a képerny6 pixelfelbontasi artikulacioja,
a képfelépités gyorsasiaga, az alkalmazott ingerek vizualis kidolgozottsaga, a térhata-
su abrazolas, a perspektivabedllitas és az arnyékolas életszertisége dontd fontossagu.
A VR-ben a jelenetek észszert felépitése, a kidolgozhaté perceptudlis és valaszstratégi-
ak fizikai lehet&ségei, a jelenethez tartozo ingerek téri és id6i megjelenésének kohe-
renciaja a realitas megtéveszto hatasat keltve magaba vonzza a szemlélot (Slater, 2002).
A szemt6l néhany centiméter tavolsagban elhelyezett szemtivegmonitorok esetén a
téri perspektiva feldolgozasa jelentds okulomotoros distresszt okoz, mely féleg az als6
latotér letapogatasa esetén fejfajast és homalyos latast idézhet elé. Tovabba a vizudlis
referenciakeretek felvételekor a fokuszvaltas technikai és mentalis felfrissitése esetén
megjelend késedelem is megzavarhatja a belemertlést. Kovetkezményként a felhasz-
nalo testi pozicidja és a latvany altal kinalt szenzoros események kozott kellemetlen ki-
sér6jelenségeket kivalto konfliktus keletkezhet (Smart, Stoffregen és Bardy, 2002). Ezt
a tengeribetegséghez hasonl6 allapotot (cybersickness) émelygés, szédiilés, esetleges
hanyinger, faradtsdg, apdtia, testtartdsi bizonytalansag és orientacios zavarok kisérhe-
tik. A tengeribetegségre hajlamos személyek egy jelentds része kifejezetten érzékeny a
mesterségesen létrehozott digitalis kornyezet perceptudlis anomaliaira. A VR haszna-
lata kézben gyakran élnek at cybersicknessre jellemzo tiineteket (Lawson, 2014).

A komputer altal 1étrehozott virtudlis valésagban valé tudatos fizikai jelenlétérzés
a valosagban val6 1étezés igényének a kozvetlen felfliggesztésével, a szkeptikus, kriti-
kus valésagkontroll-stratégidk idéleges gatlasaval jar. Vizsgaljuk meg részletesebben a
VR-ben atélhetd fizikai jelenlétérzés tartalmat és forrasait.

JELENLET

A VR-ben val6 jelenlét (presence) altalanos értelemben a felhasznidl6é személyes vila-
sza a megjelenitett torténésekre, személyes vagy személytelen viszony az események-
hez. A fizikai realitds €s a virtualis realitds viszonya ismeretelméleti kérdés. A valosag
kiulonbo6z6 megjelenési formaira vonatkoz6 kérdést most megkertljik. Maradjunk a

o A tudatos belépés nélkili automatikus immerziot hallucinaciéonak nevezhetjik, ugyanis a személyt

megcsaljdk az érzékszervei, nem létez6 dolgot 1étezének tekint.
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megismerés pszicholégiai terminusaindl. A kornyezet érzékelése személyes tapaszta-
latokon muilik. A gondolataink kifejezésére alkalmas k6zos nyelvet fogalomkészlet,
szerepek és szokasok felvétele soran kialakult sémak hatarozzdk meg. Kovetkezéskép-
pen a val6sigészlelés a korabbi tapasztalatok soran fokozatosan kialakult reprezenta-
ci6kon muilik. A jelen percepcidja, a pillanat, epizéd, jelenet, a torténések, az érzések
megfogalmazasa tehat kilonbo6z6 ingerek, beallitédasok, sziikségletek, reflexek altal
kialakitott csatornak altal kozvetitett informaciok feldolgozasa soran alakul ki, termé-
szetesen meglehetésen gyorsan, 20 milliszekundum és 300 milliszekundum, maga-
sabb feldolgozasi szint esetén akar tobb perc, 6ra vagy évtized leforgasa alatt. Tehat a
perceptualis rendszertink adott hatdrai kozott érzékelhetd valésdgot nem kozvetleniil,
hanem a korabbi tapasztalataink alapjan meghatarozott reprezentaciéinkon keresztiil
érzékeljik. Kovetkezésképpen az ember szamara a valosag kozvetett formaban elérhe-
t6 vilag (remote reality).

A jelenlétnek tobb oldala van: kozvetlen fizikai jelenlétérzés, a tobbi felhasznalot
is érint6 szocialis kapcsolataikra vonatkozé szocialis jelenlétérzés vagy egy megtestesi-
tett, a belépd személlyel identikus képvisel6vel valoé azonossigon keresztil atélt érzés
keriti az embert a hatalmaba. A VR-ben valo6 jelenlétérzés a kilépést kovetden vagy a
benttartézkodas ideje alatt gytjtott kérddivadatokon, interjukon, vizudlis-analog ska-
ldkon keresztul, szenzomotoros koordinacié regisztraciojaval, valamint negativ vagy
pozitiv helyzetekben mért pszichofiziol6giai reakciok mérésével térképezhet6 fel (Ins-
ko, 2003). Az 1j, a nagykozonség szamara is elérhet6 VR-technolégiak tomeges mére-
tekben szolgaljak az ,ottlét” misztériumat. Egy magikus trukkre van csupdn szikség,
feltenni a HMD-t, amely egy pillanat alatt jatékkal, specidlis munkafeladattal elfoglalt
virtualis kozosségbe ropit. Szamos lehetdség kozul valasztva, a megfeleld szoftver letol-
tésével maris a Fold tils6 oldalan 1évo kiallitéterem targyai kozé kerul a felhasznalé.
Az azonos virtualis térben 1év6 személyek kozotti fizikai kontaktus lehetésége nélkil
szocialis kapcsolatok szovodnek, bontakoznak ki vagy zarédnak le. Ezekben a kapcso-
latokban t6bb esetben a szereplének nincs érvényes torténete, karakterének nincs al-
landé6saga, viselkedésének bizonytalan a validitasa, a masokért érzett felelsségvallalas
a csoporttagok egy részébdl hianyzik. Létezéstik meseszert, hol itt, hol ott bukkannak
fel, kiilonbozd arccal és eltérd szerepekkel. A virtudlis térben valo jelenlét, az érzel-
mi, moralis és az altalanos szocialis alkalmazkodasi szabalyokat kovet6 tudatos énérvé-
nyesités mértéke sokszor eltér a valésagban gyakorolt szokasoktol. Ilyen kortlmények
kozott a személyes identitas megjelenitése veszélyes, és sokszor 1ényegtelen is egyben
(Slater, 2009).

A perceptudlis rendszer szempontjabdl tehat az emberi gondolkodas fejlodését
jelzo hatarkovek, animizmus, mitoszok, hiedelemvilagok, folyamatosan atértékelt tu-
domanyos koncepciok egyértelmtien mutatjak a valésagpercepci6 személyes jellegét.
Megbrizve az egyedi tapasztalatokban rejlé invariancidkat, eml6sok és human egye-
dek vonatkozasaban azonban olyan reprezentdciés formakat tartak fel, melyek az agy
anatomiai szerkezetében is azonosithato, kulonb6zo tertletekhez kothetd funkcidcso-
portokat irnak le. A két legismertebb valésdgreprezentacios forma, az allocentrikus és
az egocentrikus (O’Keefe és Nadel, 1978), egyarant figyelembe veszi a kornyezet fizikai
és emberi vonatkozasait. Az elobbi a kdrnyezetben zajlé eseményeket az ember né-
z6pontjatol, az adott pillanatban elfoglalt helyétol és helyzetétol fiiggetlen kognitiv
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térben jeleniti meg. Az utébbi pedig a referenciakeretet a személy adott idében és
térben elfoglalt helye alapjan definidlja. Ez a két killonb6z6 tipusi reprezenticids
forma lehet6séget ad a korabban felvetett kérdés elemzésére. Amennyiben a val6sag
kozvetett, és nem a kozvetlen reprezentaciés modelljébdl indulunk ki, egy idében
két kulonbozoé tipusu valosag jelenlétére is talalunk bizonyitékot. Az egyik meghata-
rozasban (allocentrikus) a személy testi jelenlétének nincs, a masikban viszont van
(egocentrikus) jelentSsége. A két, egymadssal kapcsolatot keresS (juxtapozici6)’ és az
esetek tobbségében egyluttmiikodo reprezentacié megengedi az egymas mellett 1étezd
val6sagreprezentdciok feltételezését. Amennyiben elfogadjuk ezt a lehetoséget, meg
kell vizsgalnunk a kozvetett moédon elérhetd valésag két reprezentacios formajanak
kolcsonviszonyait és a szélsdséges pozicioba lendiilés kovetkezményeit, azt az esheto-
séget, amikor a személy csak sajat szempontjabol, mas esetben pedig csak tole fugget-
len szempontok alapjan van jelen a téri kontextusban.®

Az ottlét, ,being there” kifejezi, hogy a személy egy adott kornyezet vagy szitudcié
koherens multimodalis ingereinek hatasa alatt all, melyben fokozottan atéli sajat testi
jelenlétének élményét, intenziv kapcsolatban all a kornyezetével, a torténésekkel, a je-
lenetekkel, mikozben figyelme a dolgok megismerésére, a feladatok megoldasara és a
helyzetben val6 tudatos és eredményes részvételre 6sszpontosit. Részvételi attittidje a
mindennapi realitdsban végzett éninvolvalt feladatmegoldassal megegyez6. A kornye-
zet egyik elemeként egytitt él a torténésekkel, a fizikai valésag fontos részeként azonosit-
jamagat. Nem kiils6 szeml€é16, nélktlozhetetlen része a virtudlis kornyezetnek, melynek
az adott pillanatban csak vele egyutt van értéke, egyedi jelentése. Testileg (viscerdlis és
proprioceptiv ingeregytittes érzékelésével) és lelkileg (kognitiv folyamataira vonatko-
z6an onreflektiv beallitédassal) egyutt él a VR vilagaval. A VR tehdt a résztvevében olyan
hatast kelt, mintha a fizikai tér egy fix pontjaban helyezkedne el (spatial presence), sta-
bilnak és egységesnek érzi sajat testének felépitését (self-embodiment), val6s interakcio-
ban all a virtualis kornyezetével (physical interaction), és a résztvevo mas személyekkel
tényleges kommunikaciot folytat (Isselsteijn és Riva, 2003; Schubert, 2009). Kovetkezés-
képpen a vilagrol alkotott kép, az allocentrikus kdrnyezeti reprezentdcidk 6tvozédnek

7

A 9-10 éves gyermekek val6sagabrazolasat a szemléleti realizmus jellemzi, de a 4-5 éves koru gyerme-
kek szamara az id6 és tér fogalmak még csak utalasokon keresztiil érvényestilnek. A konceptuadlisan
Osszetartozo alakok, formdk Osszetett téri viszonyait (felette, mogotte, alatta, rajta, benne) az alakzatok
montazsszert egymas mellé rendelésével abrazolja (juxtapoziciéba helyezi). A tapasztalat szerint ér-
z€keli, hogy bizonyos részek osszetartoznak (fej, 1ab, kéz), de az dsszetartozas mibenlétének téri viszo-
nyait nem definialja. Ebben az id6szakban még a szinkretizmus, az élményvezérelt tapasztalat idGi-téri
egysége érvényesiil, a torténés vagy a vizudlis jelenetek bels6 rendjének differencialt megfogalmazasa
nélkiil. A szinkretizmus és a juxtapozicié szemléleti kiizdelmében a realizmus mint dont6biré nem
jatszik még lényeges szerepet (Piaget, 2002).

A fizikailag val6s és a virtuadlis valosag kifejezések természetszertien nem fedik le az ideiglenesen 1étez6
vagy mas formaban megjelend valésagok széles skalajat. A mese, a tévhit, a szinhazi élmény, a mtvészi
alkotasban val6 elmélyedés, a pszichozis vilaga szamos alkalmat kinal a valosagbol valé hosszabb-révi-
debb id6re torténd kilépésre. Az alkalmi virtualis viligokban valé elmélyedésnek azonban megvan a
ritualéja. Kivételt képez a pszichozis, melyben a személy nem ismeri fel, hogy a betegsége altal kivaltott
tévképzetek vilagaban tartézkodik. A komputertechnolégia altal elodllitott virtualis val6sagnak azon-
ban mas esetekhez mérve rovid a kulturalis torténete. Nem ismerjitk még pontosan, hogy az interak-
cioknak, az egytittélésnek, a virtudlis val6sagban szerzett ismereteknek milyen hatdsuk van a személy
mentdlis apparatusara, érzelmi életére, morilis és viselkedéskontrolljanak fejlodésére.
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a személykozpontd egocentrikus reprezentaciokkal. Ottléte megszemélyesiti ezt a he-
lyet. Motivaci6és szempontbdl a hagyomanyos valésag torvényekre éptild vilagabol egy
masik, médosult szabdlyok szerint mtikodo vilagba val6 atlépés vagya hajtja a személyt
a VR-be val6 belépésre, egy olyan vilagba, melyben a technikailag kifinomult eszko-
z0k és a szoftverkészit6k igényéhez alkalmazkodva val6sitja meg 6nmagat. Lehet6ségei-
nek bovitése céljabol modositja a tudatallapotat. Szamos biokémiai, fizikai, mentalis és
komputertechnikai eszkoz all ehhez rendelkezésre. Az élményekbe val6 belemertilés és
a felfokozott jelenlétérzés a fokozott tudatossagélmény egyik kiemelked6 megjelenési
formaja. A jelenlét Wirth és mtsai, (2007) altal kidolgozott kognitiv tedridja szerint az
ottlét id6szakaban a személy egocentrikus szempontbdl észleli a vilagot, tudataban van
6nmaga jelenlétének és a kortilvevo viligban valo részesedésének, de mindez nem zarja
ki, hogy automatikus folyamatokkal részt vegyen a virtudlis valosag mentalis modelljének
megszerkesztésében €s fenntartasaban. A jelenlétélmény tehat tobbé-kevésbé tudatos,
de megzavarhat6. A VR-ben tapasztalt szenzoros élményekhez képest szokatlan, a fizikai
realitasra jellemz6 ingerek esetén (a kéz nekiutédik a VR-nek helyet adé6 helyiség fala-
nak, vagy a szabad el6rehaladas latvinya ellenére a személy fizikai akadalyba ttkozik,
megbotlik, esetleg egy idegen személy megzavarja a VR-ben folytatott tevékenységét)
esetén a VR illuzidja megtorik (break-in presence), és egy idonek el kell telnie, hogy
kilépjen vagy visszazokkenjen a kordbbi valos vagy virtudlis kornyezetébe.

A VIRTUALIS VALOSAG MENTALIS MODELLJENEK FO ALKOTOELEMEI

Tudatallapot tekintetében a virtualis valésaghoz val6 viszonyulasnak szamos fejlodés-,
kognitiv, személyiség-lélektani OsszetevGje van. Az aldbbi elemek elsédleges megki-
lonboztetésére hivom itt fel a figyelmet.

Multimodalis ingerkoherencia

Egy targy jelentése mar a percepcidja elott készen 4ll, csak a megfeleld ingerek egytitt-
allasa sziikséges ahhoz, hogy az adott pillanatban és téri kontextusban kiemelkedjen a
lehetséges jelentéstartalmak sokasagabdl. Az id6i és téri kontextust —a droghatasoktol
és pszichopatologiai dllapotok kognitiv kovetkezményeit6l eltekintve — kultiratol és
nyelvhasznalattol figgetlen fizikai szabalyszertiségbo6l ad6do6 konszenzus kiséri. A kon-
szenzus alapja a térben és id6ben végzett személyes cselekvés, a belso szervekben zajlo
biokémiai ritmusok, ténusos és fazisos allapotok, valamint a vazizomrendszer automa-
tikus reflextevékenysége, melyek fejlédését, er6sodését vagy hattérbe szorulasat a fizi-
kai és szocialis ingerfeltételek szabalyozzak. A koherens modalis egység jelentésértéke
azonban nem kategorikus, a jelentéstartamtol fiiggetlen szenzoros esemény gatolhatja
vagy serkentheti a felszinre kertilését. A VR létrehozasahoz sziikséges multiszenzoros
integracio6 szerkesztése négy alapelvre épul. Ki kell emelni egy domindns modalitast,
melynek megjelenésével azonos ritmusban jelenitiink meg mas modalitasu ingere-
ket. Az optimalis integracié érdekében az adott ingert meghatarozott téri helyzethez
kotjiik. Erjik el, hogy a beszerkesztett inger a téri kontextusaval egyiitt értelmes je-
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lentéstani egységet alkosson. Az inger és az ingerforras kapcsolata legyen egyértelmi.
Az alapelvek teljestilése esetén az integracioé hatarozottan javitja a viselkedéses valasz
hatékonysagat, ugyanakkor a gyenge vagy ellentmondasos ingerek rontjak a multi-
modalis integracié eredményét (Deroy, Faivre, Lunghi, Spence, Aller és Noppeney,
2016). A VR eloallitasanak egyik legfontosabb alapelve a lehetséges jelentéstani egy-
ségbe vonhat6 kilonb6z6 ingermodalitdsok id6ben és térben szinkron megjelenitése.
Minél gazdagabb és pontosabb a kiillénb6z6 ingermodalitasok szinkronmegjelenése,
annal erésebb hatasu a valésagélmény.

A tudatossag szintje

A tudatossag szintje szerint az elsddleges tudatossag (primary consciousness) a kozvet-
leniil atélt, az esetek tobbségében spontan események altal kivaltott élményekre vonat-
kozik, a reflektiv tudatossag (reflective consciousness) azonban a sajat élményeinkre
adott valaszokbol ered (Sas és O’Hare, 2003). A VR-ben val6 tudatos és sikeres részvé-
tel — a mindennapi realis kornyezetben megszokott vélekedéseknek megfeleléen (Ba-
ron-Cohen, 2001) — feltételezi a szereplok, targyak, emberek, allatok tevékenységére
vonatkoz6 szandékok, torekvések, sziikségletek, karakterjegyek jelenlétét.9 A mentalis
allapotok feltételezett jelenléte ebben a komputer 4altal 1étrehozott vilagban a szerep-
I6knek tudatos miiveleteket, kognitiv folyamatokat és affektiv allapotokat tulajdonit,
azaz mentalizacios tevékenységet mozgosit.

Elhagyads-megérkezés dimenzio

A tudatos ottlét és a tudatos mashollét dinamikus tudatallapot-valtozasokat feltételez,
melyek allomasai a virtualis valésagba valé6 megérkezés (arrival) és a fizikailag valés
kornyezetbdl torténd eltdvozas (departure) élménye. Szeretném kiemelni, hogy ez
esetben az eltivozas nem elhagyast jelent, hanem magdban rejti a fizikailag dtmene-
tileg mell6zott, de a visszatérés lehetoségét megtartd helyre utal6 megnevezést. Nem
elhagyasrol, végérvényes szakitasrél (detachment), hanem eltivozasrél van tehat szé.
Nyitva marad az ut a visszatérés (returning) iranyaba. Az akci6 sordan a személy tudo-
masul veszi a megérkezés és az eltavozas tényét, és ugyanakkor érzéseire reflektalva
szamol ezek kovetkezményeivel és ideiglenességével is. Az ismert, esetleg biztonsagos,
tamogat6 vagy ellenkezdleg, taszité kornyezet a motivacio jellegétdl fliggben j, von-
z6bb vilagok iranti vagyakozast kelt. Ugyanakkor 1) érzelmi koteléket vagy elzarkozasi
lehetoséget is magaba foglal. A VR-ben valé kiteljesedés és az elzarkozas lehetdsége
egyarant nyitott. A valésag és a virtualis val6sag kozotti ide-oda tancolas érzelmi tekin-
tetben is lemasolja a bizonytalan helyzetekre vonatkoz6 targykapcsolati reprezentacio

Ennek a targyszeri elemekbdl felépilé (komputer, HMD) koérnyezetnek az értelmezése a kognitiv
fejlodésének megfeleléen zajlik. A targyaknak, allapotoknak gondolatot, terveket tulajdonité animiz-
mus, valamint a human szocializaciét meghatarozé mentalizacié egyarant részt vesz a virtualis kdrnye-
zet és a szereplSk tevékenységének értelmezésében.
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sajatossagait. A VR-hez val6 viszony és a felhasznalds modja gyermekkori érzelmi és
kognitiv fejlédés nyomdokain halad. A VR mentalis reprezentacidja koveti a szelfszer-
vezddés fokozatait. Kovetkezésképpen a VR gyakori alkalmazasa a mentalis fejlédés
barmely id6szakaban jelentés mértékben befolyasolja a targykapcsolatok és a mentalis
fejlédés kritikus iddszakainak megjelenését, valamint a fejlodési krizisek kimenetelét
(Riva, Montovani és Bouchard, 2014).

Atmeneti jelenlét

Kognitiv szempontbdl a legnagyobb kérdés az atmeneti jelenlét tartositasa vagy az ide-
iglenes jelenlét tartés feladasa. A realitaskontroll a tervezd, kivitelezd és a tevékenység
eredményét visszajelentd mentdlis funkciok egységét jelenti. Ennek a sérulése hibas
gyakorlatok kialakulasahoz vezet. Hasonl6 jelenségek figyelhet6k meg a prefrontalis
kortex 1ézidja, zavart tudatallapotok, disszociativ munkamoédok, deperszonalizacio,
testi funkciok koros megfigyelése, impulzivitas, inditékszegénység, depresszio és szo-
rongasos zavarok esetében (Wiederhold és Wiederhold, 2008).

Személyiségdiszpoziciok

A VR iranti érzékenység és annak mélysége a hangulati allapottél, a tudatallapottdl,
a motivacioktol fugg, tovabba személyiségdiszpoziciékon is mulik. A korai vizsgalatok
szerint (Kaber, Draper és Usher, 2002; Tellegen, 1982) a szuggesztibilitas, a zavar6
események kizarasara val6 képesség, a nappali abrandozasra, az abszorpciora val6 haj-
lam, az olvasmanyi, filmnézési élményekbe valé teljes belemertilés és a hipnézis iranti
fogékonysdg esetén szimithatunk fokozott jelenlétélményekre a VR-ben. Feltételezé-
sek szerint (Lauria, 1997; Lombard és Ditton, 1997) a mindfulness gyakorlatokban
jeleskeddk, valamint a mezoéfuggetlen szemlélettel rendelkezé személyek (Hecht és
Reiner, 2007) részérdl a VR-ben a testi ottlétélmény igen karakteres megjelenési for-
maira szamithatunk.

Az affordancidk' szerepe

A mindennapok cselekvési lehetdségeinek felismerésekor az affordancidk kozil va-
lasztva indul el a kontrollalt és a nem kontrollalt sémdkban tarolt, a szokdserosség
alapjan rangsorolt vilasz. A készen 4all6, megnyilatkozasi alkalomra varé lehet6ségek

Gibson (1966) affordanciafogalma szerint nem kiilonall6 ingereket, hanem sémakba rendez6d6 inger-
mintakat érzékeliink. Az ingerminta és a vdlasz kapcsolatat r6gzit6 sémak minden olyan alkalommal
aktivalodnak, amikor ezek a kivitelezési lehet6ségeket elorevetits inger-valasz feltételek a percepciéban
adottak. Példaul a kalapacs latvinya mozgositja a marokszoritast, a kalapacs kézbevételekor aktivalodo
haijlit6 és feszit6é karizmok megfelel6 mintazatat a munkafolyamat megkezdéséhez. Tehat dolgozunk
mar a szerszammal, miel6tt azt a valésagban kézbe vennénk. Ezek a kész inger-valasz mozgdasegységek
mas kornyezetre és ingerszegény feltételekre, tobbek kozott a VR-re is attranszponalhatok.
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kozil a képhez, eszk6zokhoz, sziikségletkielégitéshez illeszked6 cselekvés vagy inger
azonositasa zajlik, amit az esetek tobbségében figyelemsziird, az akcié inditasara vagy
gatldsdra vonatkoz6 dontési folyamat zar le. Ezek az affordancidk a VR-ben is miikod-
nek, kivaltjak a hatasukat, kilonosen akkor, ha a személyek megfelel6 képzeloerével
és tettrekészséggel, azaz motivalt allapotban vesznek részt a VR-ben torténd esemé-
nyekben vagy azok értelmezésében (Gross, Stanney és Cohn, 2005; Shin, 2017).

Préteusz-hatds" (Proteus effect)

Az affordancidk altal kinalt vdlaszlehet&ségek dttételesen a masoknak tulajdoni-
tott képességek €s karaktersajatossigok kongruencidja formajaban is megjelennek.
A VR-ben zajl6 diddikus kommunikacié vizsgalata soran a vizsgalt személy sajat ava-
tarja (megtestesitoje) képében vett részt egy személyes beszélgetésben. Az avatar kiil-
sejét és testalkatat killonbo6z6 kondicidk soran moédositottak. Az avatar egyik esetben
magas, megnyerd kiilsej{i, mas esetben alacsony és kevésbé vonzé kinézetben jelent
meg. A két helyzetben lezajlott beszélgetés formai és tartalmi elemzése alapjan meg-
allapitottak, hogy a magas, vonz6 kinézetli alakban megjelend avatdr esetén az avatdrt
iranyit6 szerepld az alacsonyabb és kedvez6tlenebb kinézett alak alkalmazasahoz mér-
ten magabiztosabb, kozvetlenebb és hatékonyabb kommunikatornak bizonyult. A sze-
repld nemcsak az avatarral, de a kiillemébdl szairmazé vélt elényokkel is azonosult, a
szerepld viselkedése tudattalanul illeszkedett az altala megszemélyesitett avatarnak a
szocidlis sztereotipidk alapjan tulajdonitott lehetGségeihez (Yee és Bailenson, 2007).
A viselkedésilleszkedés (Chen és Bargh, 1997), az 6nészlelés médositdsa (Bem, 1972)
és az egyéniség jelentdségének megsziinése, az anonimitas keresése, a csoport-, part-
vagy szurkol6i csoportérdek mogotti rejtozkodés (deindividuation) (Postmes, Spears
és Lea, 1998; Yee, Bailenson és Ducheneaut, 2009) jelent6s szerepet jatszik ennek a
hatasnak a kialakulasaban. Az avatarral val6 azonosulas mértéke természetesen befo-
lyasolja a hatas mértékét. A szereplonek az avatarral vagy a virtualis partnerrel valé
identifikacidja viszonylag egyszerii eszkozok segitségével elosegithetd. A multimodalis
(auditiv, taktilis, vizudlis, proprioceptiv) ingerlés szinkronizalasa el6segiti az azono-
sulds kognitiv és affektiv oldalanak elmélyiilését.”> A Préteusz-hatds j6l mutatjia a VR
alkalmazasanak lehetoségeit a testképzavarok, szorongasos és mas pszichopatologiai
allapotok kezelésében. Az effektus, kiilonosen a negativ, félelemkeltd, bosszaallo fi-

Préteusz egy mitologiai szerepld, aki a legkiilonb6z6bb alakokat (magas, alacsony, vékony, kovér, gyen-
ge, erss, hosies, batortalan) és formakat (tliz, viz, szobor, fa, épitilet) képes magara olteni. Igazi alak-
valto, de mindig meg6rzi a jovobelato képességét. Alakja ramutat egy ember sokféleségére. O az, aki
kozvetiteni képes az egymasra haté megjelenési formdk kozott. Azonban sokszor maga sem tudja, hol
és mikor, milyen format vesz fel. Wedores Sindor Atvdltozdsok ciklusaban Préteuszra emlékezve kifejti:
nem csak az ember olvassa a verset, a vers is olvassa az embert. A kiilonb6z6 megjelenési forma az
ember ,testi-lelki 6nmagat emeli egyre értékesebbé”. A kolt6i példa talan sziikségtelen, de a magyar
olvaso6 szamara ez a megfogalmazas élményszeriien mutatja meg a Proteus effect eredeti tartalmat.
Részletesebben lasd Petkova, Bjornsdotter, Gentile és Ehrsson (2011) vizsgdlataiban és Kallai, Szolcsa-
nyi és Hegedus (2013) osszefoglal6jaban.
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gurdkkal val6 rejtett azonosulds kovetkeztében a személyiségfejlédésben, krimindlis
cselekedetek motivaciGjaban és lezajlasiban is megjelenik."”

A VR érzékelése és az ottlét élményével kisért tevékenység kovetkezményeinek
elemzése a képességfejlesztés és a személyiség fejlédése szempontjabol 1ényeges pszi-
cholégiai mechanizmusok tarhaza. Hasonléan a filmek nézésekor, olvasmanyokba
valé belemertléskor, a megvaltozott tudatillapotok soran szerzett tapasztalatok érté-
kelésekor alkalmazott 1élektani miiveletekhez, megjelenik a modellképzodés, identi-
tasalakulas, az 6nbizalom erdsodése, ugyanakkor a programkinalat és a virtualis tér-
be bevont szerepl6 személyiségének hatranyos hatasai is tetten érheték. A fentiekben
felsoroltak izelit6t jelentenek a VR-ben zajlé pszicholégiai mechanizmusok sokrétii
vizsgalatdhoz. Vannak azonban olyan specifikumok, amelyek megbizhaté azonositasa
még varat magara. A VR és az ember interakciéja nemcsak az ipari felhasznalasban,
a munkaergonémia fejlédésében (Hercegfi és 1zs6, 2007), a specidlis munkakovetel-
mények altal tamasztott szenzomotoros fejlesztésekben, 1j jatékok hatasmechaniz-
musanak vizsgalataban fontos, de szerepe fokozatosan novekszik az orvostudomany
(Riva, 2008), az oktatas (Sala, 2016) és a kutatasi tevékenység (Bohil, Alicea és Biocca,
2011) tertiletén is. A VR hosszabb tava fejlédésével kapcsolatosan gyakran beszélnek
egy masodik vilag (second world) fokozatos megsziilletésérol, melynek torvényei meg-
haladjak a fizikai torvényeket, és inkdbb az emberi fantdzia kiteljesedését, a mitikus
gondolkodas megtestestilését, a fantaziavilag targyiasuldsat és a mas személyek altal
felvetett magyarazatok, val6sagabrazolasok elfogadasara val6 6sztonzés szemléletes és
hatékony eszkozét latjak benne. Tudomasul kell venniink, hogy egy gyermek és egy
feln6tt gondolkodasmoédjanak és realitasérzékének a fejlodése, a valosag ismerete csa-
ladi hagyomanyokon, tudomanyos, pedagoégiai, mivészi és politikai valésagabrazolasi
formakon mulik. A VR ebbél a szempontbo6l egy Gjabb abrazolasforma. A tobbihez
mérten a VR jelent6ésen kiilonbozik az alternativ lehetdségek felhasznalasi moédjaban.
Lényegében a technikai appardtus ideiglenesen lezarja az alternativ valésagértelme-
zések egyéb modjainak felhasznalasat, és mellékessé teszi a VR-ben zajlé interakciok
kovetkezményeit. A valésagértelmezésben bizonyos feltételek mellett konnyen egyed-
uralkodéva valik. Ezeket a hatasokat elore sejtjik, de a kévetkezmények pontos fel-
mérésével még ados a tudomany és a hatékony gyakorlat kialakitasara torekvo kritikus
fejleszt6i kozgondolkodas.

MERESI LEHETOSEGEK

A VR-ben val6 jelenlét mérésére szamos, de sok esetben validitas szempontjabol még
ellen6rzésre szorulé eszkoz kindlkozik. Egyszertiséguk miatt az offline kérdoives és
online vizualis analég értékeldskalak a legnépszertibbek. Az online vizualis analog
skdlak az aktudlis jelenlétélmény intenzitdsara kérdeznek ra. Globdlis élménykvalitast
mérnek, igy részletesebb analizisre, az ottlét kiilonboz6 elemeinek tagoldsira nem
adnak lehetoséget. A valasz médja nem zavarja meg jelentésebben a valaszado ottlét-

¥ Ezekrdl részletesebben a késGbbiekben a VR-alkalmazisok egy masik fejezetében fogunk majd besza-

molni.
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élményét, a kiértékelés modja nem okoz komplikaciokat. Az offline kérdéives tételek
alapjan mar differencialtabb, de kevésbé meggy6z6 valaszok nyerhetok. Az egyik leg-
népszertbb, de folyamatosan moédositott kérddives eljaras a Witmer és Singer (1998)
altal kidolgozott jelenlét kérddiv, mely a technikai feltételek oldalarél a VR motoros
interakcids lehet6ségeit, a multimodalis koherencidra vonatkozé élményt, valamint
a jelenlétre vonatkozo, zavar6 hatasoktol mentes figyelem-6sszpontositast és a valo-
saghtiség-élmény mértékét méri fel.'* A kérd6iv szétvalaszthat6 két, belemertilésre és
jelenlétre vonatkoz6 kérdoivre is. Az offline felvett valaszok azonban nem veszik figye-
lembe azt a tényt, hogy a VR-ben végzett feladatmegoldas kozben a figyelem a virtudlis
és a valos kornyezet kozott bizonyos mértékig oszcillal (Slater és Steed, 2000).

A pszichofiziolégiai vizsgdlatok eredményei nagyrészt kovetik a valos korilmények
kozott megjelend pszichofiziolégiai reakciomintakat. A VR-ben a veszélyes és veszély-
telen helyiségbe val6 belépés vagy magas helyen tartézkodas jelentds, a jelenlétélmény-
nyel is kapcsolatban all6 szivritmus- és boérvezetoképesség-valtozasokat eredményez
(Meehan, Insko, Whitton és Brooks, 2002). A virtualis kornyezetben atélt veszélyérzet,
a direkt fizikai fenyegetettség emeli a szivritmust, noveli a bor elektromos vezetoké-
pességét, fokozza a légvételek szamat, és noveli az EEG bétaaktivitasinak mértékét,
tovabba fokozott aktivitas mutatkozik a multimodalis inkoherenciakra érzékeny agyi
tertileteken, els6sorban az anterior cingularis kortexben (Peterson, Furuichi és Fer-
ris, 2018; Strickland és Chartier, 1997). A szivritmus és a bér-vezetoképesség a szokott
stresszmintdzatot mutatja az azt kovetd percekben, hogy a személynek el kell hagynia
a VR-t, és off pozicioba kertul (Slater, Brogni és Steed, 2003). A jelenlétélmény inten-
zitdsa Osszefiigg tehat a fiziologiai valaszreakciok intenzitasdval, de nem ismert még
pontosan, hogy mas technikai feltételek vagy pszicholégiai prediszpoziciék milyen sze-
repet jatszanak az intenziv pszichofiziologiai valaszok megjelenésében. Jelen ismere-
teink szerint a hipnozis iranti befogado attittidnek és az abszorpcios képességnek fon-
tos szerepe van a jelenlétélmény és a VR-re adott fiziol6giai reakciok megjelenésében
(Macedonio, Parsons, Digiuseppe, Wiederhold és Rizzo, 2007).

A viselkedéses teljesitménymutatok online szenzomotoros mutatoi tekintetében
valtoz6 a kép. Reflexes mozgasok és akciok esetén a vizualis jelenet altal kivaltott test-
tartasvaltozas mértéke, a céliranyos lokomociodlassulas, a veszélyre megjelend elkertilo
reakcié nagysaga szoros Osszefiiggésben van az offline mért ottlétélmény intenzita-
saval (Prothero, Parker, Furness és Wells, 1995). Osszetettebb és mentalisan kont-
rollalhatébb viselkedés esetén azonban szamos bizonytalansdg vetédik fel. A VR-ben
fizikai veszélyt imital6, vizualisan realis helyzettel val6 szembestlés a kijelolt cél meg-
kozelitésekor lokomoécidlassulast eredményez, de az elemzéknek nincs informaciojuk
a mechanizmusrol, a lassulds forrasarél. A motoros teljesitményt ugyanis szamos té-
nyezd, a figyelem irdnya, a koncentracié mértéke, a disztraktorok hatékony kizarasa,
a szemmozgasok adaptivitdsa és szamos egyéb funkcié mozgositasa befolyasolja, me-
lyek a mindennapi viselkedés irdnyitdsiban egésszé szervezédve vesznek részt. Nincs
részletes informacioé arrél, hogy a testtartas esetleges megvaltozasa szerepet jatszik-e
a mozgast lassité miveletek kivitelezésében. Tehat keveset tudunk a viselkedés reali-
tasardl (behavioral realism), csak feltételezzik, hogy a végeredmény kialakuldsaban a

" A kérdéives mérési lehetdségek részletes ismertetését lisd Hupuczi (2014) munkdjaban.
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kognitiv és viszcerdlis, proprioceptiv folyamatok egységes mintazatban jelennek meg
a VR-ben végzett feladatok kivitelezésekor. Kovetkezésképpen sokszor nem vagyunk
tisztaban azzal, mi az, amit a személy a VR-ben val6jaban egy feladat megoldasakor
gyakorol. Ezek a bizonytalansigok a modern vizsgalati koriilmények biztositasaval
csokkenthetdk, de az ipari, klinikai és oktatdsiigyi alkalmazasok miatt nem hagyhatjuk
figyelmen kiviil 6ket.

ALKALMAZASOK

A VR alkalmazasa sordn az oktatdsban, gyogyit6é tevékenységben, és tegytuk hozza, a
szorakoztatoipari felhasznalaskor szerzett tapasztalatok megitélésében kulcskérdés
az alkalmazok testi-lelki részvételének mértéke. A modern eszk6zok nemcsak egy-
személyes, de tarsas interakciokban valé részvételre is megteremtik a lehetdséget.
Az alkalmazé elkotelezettségétél fliggben az identitasat is probara teszi a problémak
megoldasa soran. Hangot kell adnia, képet, érzéseket, vagyakat kell mutatnia egyrészt
sajat maga, masrészt a VR-ben megjelend egyéb szereplok szamara. A fizikai realitastol
figgetlentl lehet6ség van a kilonbo6z6 formdk, karakterek megjelenitésére, értéke-
ket kozvetitd, megfigyeldi vagy résztvevoi pozicié felvételére. Atmeneti énallapotok
is felvehetok (agynevezett probajatékok), lehetéség van a személyes én hatarainak
felfuggesztésére, ami kreativ vagy destruktiv célokat egyarant szolgalhat. A sajat én
képviseletének modja tehat sokszinti, de minél kozelebb 4ll a résztvevd az eredeti
személyiségéhez, onmagarol 6rzott képéhez, tanulasi és terapids folyamatban valé
részvétel esetén anndl nagyobb személyes profitot érhet el. Az 6ndefinicié lényege a
személyes megjelenés, érzések, vagyak, testi funkciok, célok atélése és kifejezése (em-
bodiment), melyben a testséma €s a testkép egységet képez, melynek soran a személy
olyan személynek érzi és gondolja magat, aki képes atérezni, hogy teste és lélektani
megnyilvanulasai adott idében és adott térben ugyanott és ugyanakkor vannak jelen
(sense of self-location). Aktiv szereploje a kornyezetének, és személyes részvételén
keresztil befolyasolni akarja a kornyezetében zajlé fizikai és szocidlis eseményeket
(sense of agency). Tovabba személyes viszonyban van a testével, érzelmeivel, gondo-
lataival, melyeket sajatjainak tulajdonit (sense of ownership) (De Vignemont, 2011;
Kilteni, Groten és Slater, 2012).

Oktatasiigyben

Az oktatasugy szerepldi kemény versenyt folytatnak a technikai és human eréforra-
sok hatékonyabb alkalmazasa érdekében. A hagyomanyosan a tanulds és tanitas alap-
jait meghatarozé Bandura-féle (1986) szocidlis tanuldsi modell szerint a tanar altal
képviselt kompetens, sikeres, példamutat6, a tananyagot elézetesen rendszerszintl
ismeretekbe agyazo és azt szemléletesen prezentdlo, ezért kovetendd modellt nyijto
pedagogus katedraja alternativ ismeretszerzo stratégiakkal taldlja szemben magat. Az
internet és a mobilapplikdcidkon keresztil folyamatosan elérhetd friss informaciok
vetekednek a tandr naprakészségével, ugyanakkor a figyelem fenntartasa, a tartés kon-



194 Kallai Janos

cepcidkra épuld ismeretek elsajatitasa és megdrzése tekintetében személyes alternati-
vat képviselnek a hallgatok szamara. Az internet és a VR vilagaban a hallgatok jelentds
csoportja szamara a sajat élményekre 6sszpontosuld, ismereteket letolts és tovabbité
aktivitasuk arnyékaban sokszor nosztalgikus erdfeszitésnek tlinik a pedagégus munka-
ja. Az 0j kulturilis fejlédési stratégidk is indokoljak a jelenlegi oktatasi rendszer és a
bévild technikai alkalmazasok intenzivebb egyuttmiikodését, a tanitok és a tanulok
kolcsonos céljainak egyeztetését. A tanitok és tanulok kozotti kompetitiv viszony hat-
raltatja a hatékony ismeretelsajatitasi rendszer fejlodését. A virtualis valésagok ebben
a kuzdelemben kozvetit6 alternativat jelentenek az oktatasi rendszer fejlodéséhez.

A VR a tanulasi eredményesség €s a tanitasi hatékonysag novelésének repertoart
bévitd eszkoze, melynek soran a kialakitott VE kivanalmait kielégitendd, a tandr és a
diakok tarsas és egyéni kornyezetét idolegesen virtualis szintérbe helyezik at (trans-
formed social interaction, TSI). A tananyag a virtualisan megszemélyesitett tanar vagy
a virtudlisan jelen 1év6 diakok egyéni vagy csoportos kezdeményezése alapjan valik az
érdekl6dok szamara hozzaférhetové (Bailenson, Yee, Blaschovich, Beall, Lundblad és
Jin, 2008). Kozbevetdleg meg kell itt jegyezniink, hogy a korszert tanitasi kornyezet, a
tanul6k altal hozott, kivalasztott személyes torténetek, személyes kutatasi eredmények
alapjan feltart informaciok bekertilnek a tanterem kozos tudast szimbolizdlo erét-
erébe (embodied teaching). A személyes erdfeszitésre és a csoporttagok kozotti kol-
laboraciora épito interakciok eredményeként megsziletett dontések és feldolgozott
tananyag a VE-ben val6é motivalt részvétel legfontosabb kozosségteremto hajtoereje.
A hagyomanyos videohoz, tévéhez és képkivetitd szemléltetd eljarasokhoz képest a
VE szintetikus szenzoros kornyezete vizudlis realitast kelt, mely megfelel6 programo-
zasi eljarasok segitségével a tanuldsi és tanitasi stratégidk, a szemléltetés és a sok eset-
ben életszert feltételek kozott végzett problémamegoldasi gyakorlatok szamara tobb
lehet&séget kindl. A lehet6ségek kozil kiemelkedik a VE-ben megjelend, a tanulok
altal kilonb6zé médiakbdl jol ismert, esetleg hasonlé életkoru szerepl6 alkalmaza-
sa, aki a tanul6csoportnak vagy személynek szél6an, kompetencidjanak megfeleléen,
kozvetlen személyes élményei alapjan mutatja be a tudasat, adja fel a feladatokat, és
ramutat a megoldasi krizisek esetén kovetendd sikeres megoldasokra. Virtudlis tutor-
ként szabalyozni tudja a megoldas helyes menetét. Kovetkezésképpen a katedrarol
elhangzé elraktarozas-kézponti tanulas helyett a megfeleloen felépitett VE inkabb
a konstrukcios elvekre épitett tanulasi formdk szimara kedvez6. Kiemelend6 ugyan-
akkor, hogy a VE-ben szerzett tudast a nyelvi kifejezé6képesség fejlesztése érdekében
a torténtek elbeszélésével meg kell osztani masokkal, osztalytarsakkal, esetleg flg-
getlen személyekkel (Cassell, 2004). A virtudlis tanuldtdars az osztilyteremtdl tavol,
az egyéni felkésziilés soran nyujt a szil6k mellett kiegészit6 fejlesztési lehetséget.
A tarsas tanulds nemcsak 6sztdnzobb, de a tényanyag megszerzése szempontjabol is
eredményesebb, és jelentds szerepe lehet a tanulmanyaikban lemaradt személyek fel-
zarkoztatasaban (Kim és Baylor, 2006). A vizualizdcios lehetéségek boviilése jelentosen
noveli a tananyag feldolgozasat, mélységét és eredményességét. A haromdimenziés
megjelenités, a jelenetek, objektumok, fizikai torténések, kémiai szerkezetek szemlél-
tetése, a targyak, helyszinek egymastol val6 tavolsiganak megitélése, a madartavlatbol
és az adott helyszinen felvett jelenetek 6sszehasonlito elemzése tag teret kinal a meg-
értés és a tObbszoros emlékezeti rendszerbe valo elraktarozas szamara (Psotka, 1996).
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Készségfejlesztéskor a taktilis és finommotoros mozgasok to6bb nézépontbdl torténd
vizualis megjelenitése a komplex mozgasok megértésének jo fejlesztési lehetbségeit
kindlja (Palter és Grantcharov, 2010).

Egészségiigyi, pszichoterapids ellatasban

Az egészséguigyi ellatds gazdag irodalmabol emeljiink ki néhany témat, melyek bizo-
nyitjak a VR novekvo szerepét az eredményesebb pszichoterapias ellatasban és a re-
habiliticiéban. A pszichoterapiaban a VR alkalmazasanak — els6sorban a kognitiv és
viselkedésterapidkhoz kotodoen — hosszu torténelme van. A folyamatosan gazdagodo
eljarasok sorabdl ezen a helyen csak néhany példat emlitink azok koziil, melyek be-
valasat az elmult évek terapias praxisa mar megfeleléen bizonyitotta. A szorongasos za-
varok terapidjaban madr a VE kifejlesztésének korai id6északdban bevezették a VR altal
tamogatott deszenzitizaciés és elarasztdsos gyakorlatokat, melyek szép eredménnyel
jartak. A szorongasos zavaroktol szenvedé személyek személyiségének egyes sajatossa-
gai, a dependencia, érzelmi labilitas és a gyakran ezzel egytitt jaré énhatar-bizonytalan-
sagok, a fokozott abszorpcios képesség és a testi tudatossag timogatta ezen eljarasok
sikeres alkalmazasat. A személyiségzavarok esetében tapasztalhaté alacsonyabb egyutt-
miikodés és altalaban a hosszabb ideji személyiségfejleszté kapcsolatra épito terapias
stratégia miatt a VR kevésbé jott szoba. A disztrakcios tendencidk, a fokalis figyelem, a
betegségtudat hidnya, a hallucinaciok, a realitaskontroll és az énhatarok stlyos deficit-
je miatt pedig a szkizofrén betegek esetében kifejezetten kontraindikalt volt a VR-el-
jarasok bevetése. Az elmult tiz évben a kognitiv terapias technikak intenziv fejlédése, a
dialektikus megkozelités (Perczel-Forintos, 2011), a sémak atalakitasara 6sszpontosito
beavatkozasok (Unoka, 2010) lehet6vé tették ezen a tertileten is a VR-ral asszisztalt ha-
tékony ellatast."” Amennyiben figyelembe vessziik azt a tényt, hogy a szkizofréniaban
az éntudat, testtudat, identitasvesztés a patologia kozponti eleme, mégis felvetddik
a kérdés, hogy a VR, amely a kalonbo6zé valosag- és ezzel énallapotok kozotti atval-
tasra épul, miért ne szolgdlhatna egy 1j utat e zavarok megszuntetésében vagy kor-
rekci6jaban. Napjainkban a VR-t hatékonyan alkalmaztdk hallucinacidk, téveszmék
csillapitasara €s szkizofrénias betegek rehabilitaci6jaban (Freeman, 2008; Freeman és
mtsai, 2016). A magassagtol, utazastol, allatoktol, nyilvanos szerepléstol valo rettegés
jol modellalhaté VR-korulmények kozott. A szorongasos betegségek ellatasaban hazai
hagyomanyai is vannak a VR-kozbeiktatdsban végzett kezeléseknek (Simon, Lanyi és
Simon, 2005). Az ingerelarasztasi technikdk alkalmazasa ilyen feltételek mellett kimé-
letes, és j6 eredményt hoz. A poszttraumas stresszbetegség tiineteinek enyhitésében és
a kronikus fajdalom deszenzitizalasaban is meghatarozo szerepet toltenek be (Botel-
la, Palacios, Banos, Quero és Breton-Lopez, 2008; Wiederhold és Wiederhold, 2008).
A VR-be agyazott tesztek és gyakorlatok validitasanak és hatékonysaganak ellenérzését
kovetden (Diaz-Orueta, Garcia-Lopez, Crespo-Eguilaz, Sanchez-Carpintero, Climent
és Narbona, 2014) a gyermek- és feln6ttoktatasban, valamint a neurorehabilitacios el-
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Hazankban a VR alkalmazasanak inkabb a szorongasos zavarok kezelésében van bizonyos hagyo-
manya.
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latdsban az elkovetkezd években novekedni fog a virtualis kornyezet szerepe. Jelenleg
a gyakorlati eredmények visszajelentése alapjan tobb, folyamatosan bévithetd egész-
ségfejleszté VR-programkornyezet kialakitasa zajlik. A fejlesztések fokuszaban a reha-
bilitacio, a pszichidtriai betegségek és az egészségfejleszto, attittidformalo, képesség-
felmérd és -fejlesztd eszkoztar kidolgozasa all. Ezek kozil a legsikeresebb a Nesplora
Neuroscience Support Systems (cordis.europa.eu/project/ren/207033) kutatdsi és

innovaciés program.

OSSZEFOGLALAS ES PERSPEKTIVAK

A komputer altal 1étrehozott VR-ben a virtualis val6sagok mas tipusaihoz képest eltéro
a valosag reprezentaciojanak oszcillacioja. Az elmerulést biztosité technikai rendszer,
a gondosan kidolgozott és programozott multimodalis ingermintak és a valés kornye-
zettel val6 kozvetlen kapcsolatot lezar6 HMD alkalmazasa, a valaszlehetéségek kont-
rollja a személy perceptudlis terébdl 1ényegében kiszoritja a fizikai realitas egy jelent6s
részét. Egy remote,® azaz kdzvetett valésagot hoz 1étre, melybsl a személy a realitds
ismételt ellendrzése érdekében kilép, majd Gjra visszalép. A VR hasznalata kozben a
résztvevok gyakran szamolnak be a jol ismert szédiilés jelenségérdl. Természetszeriien
vetodik fel a kérdés, hogyan érinti ez a jelentds kognitiv reprezentaciévaltas azon sze-
mélyek kognitiv képességeit, akik esetén az oszcillicié masokhoz mérve gyakran for-
dul el5."” A kognitiv fejlédést és a klinikai alkalmazdst egyarant alapvetden érint, a
virtualis val6sagban zajlé reprezentaciovaltas killonbségeir6l mind ez iddig keveset
tudunk. Az ezek kimenetelével kapcsolatos bizonytalansagok megnehezitik az oktatas-
ban és a pszichoterdpiakban alkalmazott virtudlis kornyezetben zajlé kognitiv és affek-
tiv folyamatok kozotti integracié megértését, Iényegében a fizikai val6sagba atviheto
tapasztalatok realitisanak az elfogadasat.

KOSZONETNYILVANITAS

Koszonettel tartozom tanitvanyaim és kollégaim értékes kritikai megjegyzéseiért, ame-
lyek targyszertibbé tették az osszefoglalét. A tanulmany elkészitését az NKFI-120334
kutatasi palyazat tamogatta.

A kifejezés az emlékezetkutatas irodalmabol szarmazik. Jelentése szerint idében és térben tavoli ese-
mény, helyzet, emlékkép el6hivasara, a hosszi idejti emlékezeti tar mozgositasara vonatkozik.

A vesztibilaris és a vizudlis rendszer hasonl6 instabilitasarél diszlexias és paniktol, agoraf6bids tiinetek-
t6l szenvedo személyek esetén szamoltak be. Klinikai relevanciai is lehetnek a VR-ben megmutatkozo
distressznek. Lasd részletesebben Jacob, Furman, Clark és Durrant (1992), valamint Kallai (2015),
Kallai és munkatdrsai (2013) munkdiban.
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PSYCHOLOGICAL MECHANISM IN COMPUTER GENERATED VIRTUAL
REALITY: SPATIAL REPRESENTATION FEATURES

KALLAL JANOS

The increased interest in health care- and educational activities carried out in virtual reality (VR) brought
about the need to discuss certain psychological frameworks of interpretation concerning VR. My summary
relies on special literature and partly on our own research work. It aims to define special terms such as
immersion and presence that concentrates on presenting those mental models of VR, which comprise com-
ponents of spatial representation. The overview introduces the concept of multisensory coherence, conscious
being there, attachment to and detachment from the digital world, and different forms of affordances. In the
Application chapter I primarily present a few of those VR-based processes that may be more widely applied in
the future in health care and education in Hungary as well. The interest in digital education and health
service has ils own contradictions. There are fears that the personal contact between medical practitioners
and clients or teachers and students will be lost. On the other hand, there is an increasing demand for the
introduction of new methodologies, thus dialogues are inevitable. The more veliable and efficient applica-
tion of the new processes may bear considerable mental and financial changes. I hope that my presentation
will widen the demands concerning the application of digital technologies, and will draw attention on the
need to establish technological and disciplinal infrastructure, which, after critical analysis, is able to alter
certain — now contradictional — educational and health care processes. Introducing new VR methodologies
should be a joint venture of research and practice.

Keywords: immersion, presence, multimodal integration, affordances, Proteus effect
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