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,,Az eszközök és az emberi szervek közötti alapvető viszony lényege, 
amelyre rá kell mutatnunk és amelyet hangsúlyoznunk kell - noha 

sokkal inkább tudattalan felfedezés, semmint tudatos feltalálás 
eredménye -, az, hogy az eszközben az ember folytonosan saját magát 
állítja elő. Minthogy az a szerv, amelynek hatékonyságát és hatóerejét 

növeini kell, egyszersmind az irányító tényező is, ezért az eszköz 
megfelelő formája csakis az adott szervból fakadhat." 

(Ernst Kapp, 1877; idézi Mitcham, 1994: 23.) 

A test, mint a kommunikáció primordiális médiuma 

A huszadik században sikeresen áttértünk az ipari forradalom kormos felületeiről a 
számítógépes grafika cseppfolyósan lágy felszínére. Képernyőinken olyan reflektív fe
lület kezd kirajzolódni, amely egyre inkább egy tükörhöz hasonlít. A tükör túloldalán 
létező virtuális világban éppen csak elkezdtek kirajzolódni egy test körvonalai, s ez a 
test éppolyan, mint mi magunk, mint egy másik "én". Akárcsak a víz tükrébe tekintő 
Narcissust, testünk e tükröződése minket is megigéz. Ám e tükrözött test egyre inkább 
kiborggá alakul át.1 

A jelen tanulmány a médiainterfész2 fejlődésének egy érdekes oldalát igyekszik feltár
ni; azt, amelyet progresszív megtestesülésnek (progressive embodiment) nevezek A tele
kommunikációs technika terén az érzékelő és megjelenítő technológiák fejlődésének 
minden újabb lépése szarosabbra fonja test és interfész kapcsolatát. A test egyre in
kább egyszerre van jelen a fizikai és a kibertérben. Az interfész a testhez idomul, s a 
test alkalmazkodik az interfészhez (Biocca és Rolland, megjelenés előtt). 

* Jelen tanulmány az 1997 augusztusában, az International Cognitive Thchnology Conference-on elhang
zott előadás kibővített változata. 

1 Azok az olvasók, akik ismerik McLuhan munkáját, talán a "Narcissus búvöletét61" óvó McLuhan figyel
meztetésének visszhangját látják abban, ahogyan technikailag "amputált" érzékeink bemutatnak bennünket. 
Én azonban úgy vélem, hogy technikai "amputáció" helyett sokkal inkább a technikai alkalmazkodás egyfor
májáról van szó. 

2 Interfész - egységek összekapcsolására szolgáló illeszt6felület. Interfész például egy program azon ré
sze, amelyen keresztül a felhasználó kapcsolatba lép a számítógéppel (a szerk.). 
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Miért történik ez? Az egyik érv szerint a sokfelhasználás virtuális környezetek, mint 
például a társas VRML-világok3 és a kollaboratív virtuális környezetek kommunikáci
ós huNámhosszának optimalizálására tett kísérletek a test és az elme fokozatos kiter
jesztésével járnak (lásd Biocea 1995). Ez a gondolat az interfészfejlesztés jövőbeli lé
péseinek kulcselemévé vált. Másfelől a progresszív megtestesülés egy tágabb folyamat
ba, az emberiségnek és kommunikációs eszközeinek kulturális fejlődésébe tagozódik 
be, amely a kölcsönös integráció és a nagyobb "testi rug~lmasság" (somatic flexibility) 
irányába mutat (Bateson 1972). 

A progresszív megtestesülés mechanizmusa néhány alapvető és igen izgalmas kér
dést vet fel, amelyekre az alábbiakban kit érünk. Az olyan új médiumok, mint a felhasz
náJók között megosztott, totális élményt nyújtó virtuális környezetek, olykor rákény
szerítenek a kommunikáció alapjainak vizsgálatára. S a kommunikáció alapjainak el
méleti kutatói ilyen vagy olyan módon, de elkerülhetetlenül visszakanyarodnak test és 
szellem problémájához. Az új médiumok világra jöttekor az elméletek általában a 
kommunikáció emberi tényezőire k~mcentrálnak (Biocca 1995), s inkább pszichológi
ai, mint szociológiai természetűek. Igy például a rádió és a film megjelenésekor Arn
heim (1957) és Munsterberg (1970 [1916]) a Gestalt-pszichológia percepciós elméletei
vel magyarázták az egyes médiumoknak az érzékekre gyakorolt hatását. Az 1960-as 
években McLuhan (McLuhan 1966; McLuhan és McLuhan 1988) a médiatechnológi
ára terelte át figyelmünket azáltal, hogy heves vitát kiváltó pszichológiai elméletet alkal
mazott az elektronikus médiára, s ugyancsak vitatott megállapításokat tett a "sensori
um" kiegyensúlyozatlanságának következményeiről. 

Jóval a papír, a kábel és aszilícium előtt a kommunikáció primordiális médiuma a 
test. Valamennyi kommunikáció középpontjában a test áll, amely egyszersmind a szel
lem kapuja. Becker és Schoenbach azt áHítják, hogy: "egyes szakértők szerint egy való
ban »új töm~gmédiumnak« újabb érzékekre, vagy az érzékek újfajta kombinációjára 
kell hatnia. Uj információs csatornákra van szükség" (Becker és Schoenbach 1989: 5). 
Más szóval: minden új médiumnak valamiképpen új módon kell befolyást gyakorolnia 
a testre. Ez azonban felveti azt a kérdést, hogy vajon a médiumok együttesen, sziszte
matikus módon veszik-e célba a testet? Vajon a médiumok egyre inkább "megtestesí
tik" a felhasználót, s "felöltik" annak testét? 

Az érzékek, mint az elméhez vezető csatornák 

Mindegyikünk ... önnön agyának börtönében él. Az agyból milliónyi érzékeny idegszál 
ágazik szét, amelyeknek egyes csoportjai egyenként alkalmazkodtak ahhoz, hogy mintát 
vegyenek a minket körülvevő világ energiaállapotaiból: a hőből, a fényből, az erőből és a 
vegyi anyagok összetételébőL Ez minden, amit közvetlenül tudhatunk; minden más logikai 
következtetés csupán (Seknler és Blake 1994: 2). 

Az érzékek az elme portáljai. Sekuler és Blake fenti megfigyelésüket kiterjesztve azt 
áHítják, hogy az érzékek "a valósággal folytatott kommunikáció csatornái". Tekintsük 
a testet egy pillanatra információgyűjtő rendszernek. Próbáljuk meg egy távoli bolygó 

3 VRML-világok: a Virtual Reality Macteling Language programnyelv segítségévellétrehozott virtuális 
környezetek (a szerk.). 
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lakóiként megfigyelni az embereket, s vegyük szemügyre a testel ügy, ntlnt ldU{!ttf:{}l~ 
érzékelőszervek együttesét, amely a térben mozogva folyamatosan fürkérszi, Jetnpog~a!'' 
ja és megragadja a maga környeze tét. Bizonyos értelemben a virtn~l!s v:tlós!i~ tl'!t'V~:l,;'tf 
is ilyennek látják a felhasználókat (Durlach és Mavor 1994). A t?tahs vn·tualy:: vakll$~8 
számos tervezője hajlamos implicit vagy explicit módon g1bsománussá válm, azaz ~11, 
venni az ismert percepciópszichológus perspektíváját (Gibson 1966, 1979). A totális 
virtuális környezetek olyan helyszínek, ahol a látásnak és más érzékeknek folytonosan 
aktívaknak kell lenniük. A felhasználék a környezeti jelek felhasználása révén a virtu
ális világ struktúráját igen hasonló módon észlelik ahhoz, ahogyan a fizikai világot épí
tik fel magukban. A mozgás és a tárgyakkal való találkozás révén az érzékszervek fel
fogják a test receptorait körülfolyó energiamezák változásait. Amikor a virtuális vagy 
fizikai világban mozgunk, vagy egy tárgy felé fordulunk, éppúgy vezéreljük érzékeinket 
a tér feltárása során, mint ahogyan a vak ember nyújtja ki fehér botját, hogy annak moz
gatásával derítse fel, tapogassa ki a teret. Amit a világról tud~nk; a:t te~_tünk~~l tu~
juk, minthogy az információt a test által letapogatott energ~ammtak kozvet1t1k sza
~unkra. A test az a felület, amelyen valamennyi energiamező érintkezésbe lép egymás
sal, s amelyen a kommunikáció és a telekommunikáció is formát ölt. 

A test, mint az elme vetítővászna 

A test reprezentációs rendszert alkot az elmével. Ahogyan a neurológus Antonio Da
masio megfogalmazta: "egy rendkívül érdekes fiziológiai rendszer ... a test kényszerű 
közönségévé tette az elmét" (Damasio 1994: xv). A test valamiképpen az elme e~s~~
leges vetítővászna, egyfajta belső mentális szimulátora. A test az elme repre_zentaciOs 
médiuma. Egyesek úgy fogalmazzák meg ezt, hogy a test a gondolat modell_]e; a gon
dolat a testben ölt alakot. 

Darnasio Descartes tévedése című könyvében így magyarázza, miként használjuk tes-
tünket a gondolkodás "megtestesítésére": 

... a test, amiként azt az agy megjeleníti, nélkülözhetetlen referenciakerete mindazon ideg
folyamatoknak, amelyeket összességükben mint elménket tapasztalunk meg. Nem valamely 
abszolút tapasztalati valóságot, hanem saját szervezetünket használjuk fel vonatkoztatási 
alapként arra, hogy konstmkciókat alkossunk a minket körülvevő világról, s hogy létrehoz
zuk a szubjektivitásnak azt az örökké jelenlévő érzését, amely tapasztalataink része és elvá
laszthatatlan eleme. Legkifinomultabb gondolataink, legjobb cselekedeteink, legnagyobb 
örömeink és legmélyebb fájdalmaink a testet használják mérceként (Damasio 1994: xvi). 

Darnasio könyvének már a címe is attól a félrevezető tendenciától óv bennünket, 
hogy a testet és az elmét, a rációt és az érzelmet egymástól elkülönülő rendszerekként 
kezeljük. 

A test mint kommunikációs eszköz 

A test ugyanakkor kifejezésteli kommunikációs eszköz is (Benthall és Polliemus 1975), 
a mentális állapotok (érzelmek, megfigyelések, tervek stb.) reprezentációjának társa
dalmi-szemiotikai eszköze. A test, akarva vagy akaratlanul, információkat ad át más 
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testeknek az érzékszerveken keresztül (Ekman 1974). A fizikai vagy a közvetített test 
megfigyelői az érzelmi állapotokat, szándékokat és személyiségvonásokat ezek emfati
kus szimulációja révén olvassák le (Zillman 1991). A test egyfajta "érzelmi fertőzés" 
révén közvetít információt más testek számára. · 

Ha a testet információs csatornának, vetítővászonnak vagy kommunikációs eszköz
~ek tekintjük, úgy a testet metaforikusan az elme egyfajta szimulátoraként fogjuk fel. 
Am amiként más szimulátorokban, úgy itt sem különíthetó el világosan a szaftver és a 
hardver: mindkettó szerepet játszik a szimuláció hűségében. 

Megtestesülés: az interfésztervezés teleológiája 

Ha a test a kommunikáció alapvető hardvere, az elme szimulátora, vajon milyen vi
szonyban áll az acélból, műanyagból vagy szilíciumból készült médiumokkal? Ezeket 
az eszközöket a vér lüktetése helyett az elektronok és a fény lüktetése eleveníti meg. 
McLuhan már jó ideje rámutatott arra, hogy a modern kommunikációs interfészek a 
testre csatlakoznak. McLuhan kifejezésével élve: "a médiumok az érzékszervek meg
hosszabbításai". 

Az ember ugyanolyan viszonyban áll az interfésszel, mint a test a környezettel, vagy 
mint az egyik agy a másikkal egy beszélgetés során. McLuhannak a média környezeté
ról kifejtett nézőpontja némileg különbözik attól, amit Licklider (1960) híres cikkében· 
"ember és számítógép szimbiózisának" nevezett. Licklider számára ember és számító
gép szimbiózisa az "ember-gép rendszerek" egyik alosztályát jelentette. A számítógé
pet nem szabad más gépekhez hasonlóan kezelnünk, minthogy ez "intelligens" szerke
zet. Ezzel az intelligens partnerrel egyfajta párbeszédet kezdeményezhetünk A testé
tól megfosztott emberi agy nem a kognitív környezettel, hanem a gépi aggyal kerül 
kapcsolatba: 

Azt reméljük, hogy nem is olyan sok id6 múlva az emberi agy és a számítógép igen szaros 
kapcsolatba kerül egymással, s hogy az ilyen módon létrejöv6 kettős lény úgy fog gondol
kodni, ahogyan egyetlen emberi agy sem gondolkodott még, s úgy fogja feldolgozni az ada
tokat, hogy a ma ismert információkezelő gépek még csak meg sem közelítik azt (Licklider 
1960: 4). 

A számítógépnek mint gigantikus agynak az 1940-es és '50-es években széles körben 
elterjedt felfogásában Descartes "té~edésének" egy másik változatát ismerhetjük fel. 
A kapcsolat, úgy képzelték, két agy között valósult meg, s az ember és a gép közötti 
kommunikáció a párbeszéd formáját öltötte: az emberi agy egy nagy, testetlen elektro
nikus aggyal folytatott párbeszédet, mely lehetett egyenrangú partner, rabszolga vagy 
versenytárs. Egy teste révén egy másik testtel kommunikáló elme helyett két testetlen 
lény közötti párbeszédról, absztrakt szimbólumgenerátorok steril kapcsolatáról van 
szó. A korai mesterséges intelligenciák szimbólummanipulációs elképzelése ez, s nem 
az intelligencianövelés szituációhoz kötött folyamata (Biocca 1995). A század végén 
azonban a magas szintű számítógépes interfészek fejlesztése egyre inkább olyan irány
ba fordul, amit progresszív megtestesülésnek nevezhetünk A progresszív megtestesü
lést úgy definiálhatjuk, mint a szenzomotoros csatornák egyre mélyebb elmerülését a 
számítógépes interfészben, amit a testnek és az interfészszenzoroknak és -kijelzóknek 
egyre szarosabb és egyre szélesebb körű összekapcsolása tesz lehetóvé. 
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A progresszív megtestesülésnek ez a folyamata legnyilvánvalóbb a magas sz.intd, to• 
tális virtuális valóság, 4 a felfokozott valóságot szimuláló rendszerek és a te~ ten viselhe• 
tó számítógépek kutatásában, fejlesztésében, illetve ~ ró~~k folyt~to~ ?ts~urzusban 
(Biocca és Delaney 1995; Durlach é~ M~vo~-~9~4~. A vrrtuálts ~~o~.a~o~ es ktber~érr61 
rendezett korai konferenciák nyoman letrejott trasok lelkesen udvazoltek a test ossze-
kapcsolását a virtuális valóság interfészeivel: 

A nyugati gondolkodás ir~nya ez }?áig a ~onkréttól a.z absztrakt .~e.~é, ~ test~6l ~ elme fe
lé mutatott· ám a közelmúltban raebredtunk e karteztánus megkülonboztetes htanyos vol
tára. Az el~e a test tulajdona, amellyel együtt él és együtt is hal I? eg. Bárhov~ tekintsü~k 
is ennek tanújeleit kell felismernünk, sa kibertér, amely szó szertnt az elme altal feltalalt 
t~rekben helyezi el a testet, közvetlenül is e határ elmosásán, e tévedés feloldásán alapul" 

(Novak 1991: 227). 

Az ilyenfajta megnyilatkozások alapja az a ~~lv~nvaló té~y, hogy a ~~ális va!ós~g 
szarosabb integrációt teremt az érzékelők és kijelz~k, ~ala~~nt ~.tes~ kozo~~· ~ vrrtua
lis valóság eszközeinek fejlódése egyszersmind az erzekelo es ktjelzo eszkozok testtel 
való kapcsolatának fokozatos fejlődését is jelenti. Egy ilye~ ;endszer _víziója olya~ al
kalmazások gondolatát vetíti előre, amelyekben a felhasznala teste teljesen elmerul az 
interfészben s az elme szinte lebegni látszik a telekommunikációs rendszerben - a 
kibertérben.' Akárcsak egy kádba, egy medencébe vagy egy tóba merüló test esetében, 
itt is a kommunikáció igénye és kantextusa határozza meg, milyen mélyen kell elme
rülnie a testnek a kibertér elektronikus-hűvös vizében. 

Ember és gép szimbiózisának van egyfajta teleológiája. A fejlett ~o~mun_ikációs ~
terfészek tervezésének célja, hogy olyankor támogassák a felhasznalot, annkor az m
tenzív kommunikáció céljából a test teljes részvételére van szükség (pl. a repülésokta
tásban a hadászatban vagy a sportban használt szenzomotoros tréning során; vagy 
olyan ~zórakozási formákb~, ahol a múl~bel! helyek szimul~c~ójára, lét:zó _helyeke~ 
való távjelenlétre, vagy egyeb helyek szubjektlv megtaP_asz~al_as~a van szu~eg)~ ~ c~l 
a teljes elmerülés. Ennek az elképzelésnek az agressztv vegtgvtte_le a meroele.mt?- es 
érzékelőeszközök fejletlenségén akadt el egy időre. A testnek a fejletlen techmkat esz
közök révén történő ilyenfajta "bemerítése" azt eredményezte, hogy a test tökéletl~n 
módon kapcsolódott az interfészhez; s a testnek a tökéletlen megjelenítésre adott fizio
lógiai reakciói "szimulációs betegség" (Biocca 1992; Kennedy és máso~ 199~) és _vizuo
motoros adaptáció formájában jelentek meg (Biocca és Rolland, meroelenes elott). 

A virtuális valóság még fejletlen technika. Am a szimulációs technikák igen gyo,rs.~n 
fejlődnek. Ha csupán a virtuális valóság i~terfészeit a~ó- hardver. varo:_ az ~per~ctos 
rendszerek fejlődését tekintjük, a progressztv megtestesules formált a valtozok haram 
területének fejlődésével jellemezhetjük: az első az érzékek, a második a mozgás bevo
nása, s a harmadik a szenzomotoros koordináció. [ ... ] 

4 Immersive virtual environment" - olyan virtuális környezet, amely az alkalmazott programozási tech
nikák: grafikai és hanghatások révén Jehet6vé teszi a felhasználók minél teljesebb "alámerülését" a kiber-

térben. 
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Ott-lét: a fizikai jelenlét érzése a kibertérben 

A jelenlét érzése nyilvánvalóan nem korlátozódik csupán a virtuális környezetre. Mint 
Loomis (1992) rámutat, a jelenlét az egyik legalapvetőbb tudatállapot, amely része an
nak, hogy valamely érzékelést egy külső ingerhez, vagy általában egy külső környezet
hez társítunk Az a jelenség, amelyet a filozófusok és érzékeléspszichológusok hagyo
mányosan "externalizáció" vagy "külső társítás" (,,distal attribution ") néven tárgyaltak, 
mára a virtuáliskörnyezet-tervezés gyakorlati kérdésévé vált. Még az is felvetődött, 
hogy a virtuális valóság jó terepként szalgálhat a tudathoz kapcsolódó klasszikus episz
temológiai témák tanulmányozásáhozXBiocca 1996; Lauria 1996). 

Amikor mindennapos jelenlétünket tapasztaljuk a fizikai világban, automatikusan 
állítjuk elő a külső tér egy mentális modelljét az érzékszerveinken keresztül beáramló 
energiaminták alapján. A virtuális környezetekben a fizikai környezetben megtapasz
talt struktúrák szimulálására szolgáló energiaminták egyszersmind azoknak az auto
matikus percepciós folyamatoknak a stimulálására is szolgálnak, amelyek a fizikai vi
lág szilárd felfogásának érzését generálják bennünk. 

Mint Loomis (1992) rámutat, a virtuális környezet közveutése annak átgondolására 
késztet bennünket, hogy miként közvetíti az aktív test a fizikai világról alkotott konst
rukcióinkat. Az érzékeink és idegrendszerünk által megalkotott, érzékelt világ olyannyi
ra funkcionális reprezentációja a fizikai világnak, hogy a legtöbb ember az egész életét 
leéli anélkül, hogy átgondolná: a fizikai világgal való kapcsolata közvetített kapcsolat. 
Az érzékelésnek ez a funkcionális jellege még számos gondolkodó egyént is megaka
dályoz abban, hogy az érzékeléssei kapcsolatban olyan felismerésekre jusson, amelyek 
a filozofikus vizsgálódás eredményeként jönnek létre. Furcsa módon a távműködtetés 
és a virtuális megjelenítés új technikája váratlanul előidézi ezt a felismerést, minthogy 
egy távoli vagy szimulált környezetben való jelenlét érzése oly erős hatást tehet a fel
használóra, hogy az kénytelen megkérdőjelezni azt a feltevést, miszerint a fizikai és az 
érzékelt világ egy és ugyanaz (Loomis 1992: 113). 

Figyeljük meg: Loomis azt mondja, hogy "a fizikai világgal való [mindenfajta] kap
csolat közvetített", amin az elsődleges kommunikációs médiumot, a testet érti. Az 
"ott-lét" érzékelése a tudat alapvető állapota, amelyben a felhasználó az érzékelés for
rását a fizikai környezetnek tulajdonítja. Olyan régóta vagyunk már jelen ebben a kör
nyezetben, s az oly természetesnek tűnik számunkra, hogy az a gondolat, miszerint a 
jelenlét pszichológiai konstrukció lehetne, csakis filozófusokban és érzékeléspszicho
lógusokban merül fel. A meggyőző erejű virtuális környezetek megtapasztalása azon
ban megzavarta ezt a közvélekedést. A virtuális valóságról és az általa generált erőtel
jes ottlét érzéséről szóló fejtegetések gyakran torkollnak olyan kérdésekbe, amelyek a 
fizikai világ érzékelésének stabilitását feszegetik (pl. Lauria 1996). Ha az érzékek ilyen 
könnyen megza':arhatók, úgy miként bízhatunk meg a fizikai valóság mindennapos ta
pasztalatában? Evszázados kérdés ez, amelynek forrása mindenfajta illúzió, elsősorban 
az álmok, ahol közvetlenül is megtapasztaljuk a test és az elme - mint elsődleges szi
mulátor - interakcióját. 
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Hol vagy? A jelenlétérzés ingadozásai 

A virtuális környezetekben való jelenlét meggyőző ereje nem stabil; legjobb esetben is 
múlékony. Ahogy egy képzeletbeli környezetben történő álmodozást félbeszakíthat 
egy hang, úgy a virtuális környezetben való jelenlétet is megtörhetik a fizikai környe
zetből érkező érzéki benyomások és az interfész tökéletlenségei (Slater és Usoh 1993; 
Kim és Biocea 1997): Az idő valamely pontján a felhasználó érezheti úgy, hogy a há
rom helynek: a fizikai, a virtuális és a képzeletbeli környezetnek csupán egyikén van fizi
kailag is jelen. A jelenlét e három pólus között ingadozik. 

A fizikai környezet (közvetlen külsó környezet) 
A felhasználók itt figyelmesen konstruálják a fizikai tér mentális modelljét (Bryant 
1992); kulcsokat várnak a nem közvetített fizikai környezettől, és válaszolnak azokra, 
miközben a természetes világgal való interakcióikat tervezik és megvalósítják 

A virtuális környezet (közvetített külsó környezet) 
A felhasználók megkonstruálják a virtuális tér mentális modelljét, kulcsokat várnak a 
közvetített virtuális környezettől, s válaszolnak azokra. A jelenlét érzése a virtuális kör
nyezetben könnyen megteremthe tő, ám csak ritkán tartható ugyanazon a szinten, mint 
a fizikai környezetben való jelenlété. 

A képzeletbeli környezet (minimális figyelem a külsó ingerek iránt) 
Az álom és az álmodozás arra figyelmeztet, hogy van még ~gy hely, ahol jelen lehetünk: 
a képzeletbeli környezet. Azt mondhatjuk, hogy a felhasználó belsőleg stimulált kép
zeletbeli környezetben van, ha: 

- figyelme elfordul a beérkező szenzorikus kulcsoktól; 
- belsőleg generált mentális képekre figyel; 
- a fizikai környezetből vagy a virtuális környezetből érkező szenzorikus kulcsokra 
adott válaszainak száma csökken. 

Az álmokban, s kisebb mértékben a hallucinációkban és álmodozásban is nyilvánva
ló, hogy az elme igen meggyőző térbeli környezetek előállítására képes. Ezekben a kör
nyezetekben tudatosan megéljük a térben való mozgást (pl. a zsúfolt utcán szaladunk), 
a másokkal való interakciót (pl. barátainkkal beszélgetünk), s a tárgyak manipulálását 
(pl. la~dázunk). Az álomban nyilvánvalóan egyfajta térbeli környezetben tartózko
dunk. Am az is nyilvánvaló, hogy ennek a környezetnek semmi köze a technikához. 

Az álmok ugyanakkor felhasználják azt, amit én mentális stimulátornak nevezek, a 
mentális képek generátorának, amely az ét:.zékelés során használt kognitív forrásokra 
támaszkodik (Farah 1984; Kasslyn 1980). Am a virtuális és fizikai környezetben való 
jelenlét állapotaitól eltérően a mentális térbeli szimuláció nem a beérkező érzéki inge
reken alapul, hanem többnyire az emlékezet konstruálja meg. Többnyire, mondom, 
minthogy bizonyított, hogy az álom során a mentális szimuláció bizonyos környezeti in
gerekre, s a gerincidegek véletlenszerű ingereire is válaszol. 

A tervező szempontjából a fizikai jelenlét alapvetően fontos olyan alkalmazások
ban, amelyek a térbeli megismeréshez, a virtuális környezet térbeli modelljeinek a fiZi
kai térbe való átviteléhez, vagy az érzékek telítéséhez és a fizikai környezetből való ki
lépéshez kapcsolódnak. Az ilyen alkalmazások közé tartozik az épületek bejárása, a há
borús szimulációk, a mérnöki tervezés és a hullámvasutazás egyes fajtái. 
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Egy másik testtel együtt: a társas jelenlét illúziójának megtervezése 

Számos elméleti szerző szerint a kommunikáció lényegében véve egyik intelligencia kap
csolata a másikkal. E felfogás értelmében a kommunikáció egy másik lény megtapaszta
lása. Még Shannon és Weaver (1949) telekommunikációs modelljében is, ahol a kommu
nikáció két gép közötti absztrakt viszonyt jelent, a kommunikáció forrását és címzettjét 
többnyire úgy értelmezik, mint két, egymással összeköttetésben álló intelligens lényt. 

Sok szerző számára a közvetlen, személyes kommunikáció olyan ideál, amelyet a 
médiatechnika utánozni igyekszik (Palmer 1995; Rafaeli 1988; Schudson 1978). Ciam
pa (1989) egy valamennyi jelenlegi és jövőbeli médium taxonómiájának leírására tett, 
könyv terjedelmű kísérletben úgy mutatja be a médiákat, mint a szemtől szembeni 
kommunikáció közvetlenségének rekonstruálására tett hiábavaló próbálkozásokat. 
Michael Heim (1993) a virtuális valóság interfészeir6l. szólva egy lépéssei tovább is 
megy, amennyiben a szemtől szembeni (face to face) kommunikáció ideálját az inter
fész (inteiface) általános fogalmába tagolja be: ez az a "misztikus, nem materiális pont, 
ahol az elektronikus jelek információkká válnak". 

A régmúlt időkben az interfész fogalma áhítatteli borzongást keltett. Az ókori görögök 
nagy tisztelettel beszéltek a prosóponról, az egyik arccal szembenéző másik arcról. Két egy
mással szembenéző arc kölcsönös viszonyt teremt. Az egyik arc reagál a másikra, a másik 
pedig az első reakciójár a, és így tovább, ad infinitum. A viszony ilyenformán mint harma
dik dolog vagy létállapot él tovább (Heim 1993: 77). 

A szemtól szembeni interakció tehát az a próbakő, amelyhez az emberi lényeket 
összekapcsoló mindenfajta technikát viszonyítani szokás, s a közvetlen vagy nem köz
vetített kommunikációnak ezen az alapján szokás a társas jelenlétról is beszélni (Short, 
Williams és Christie 1976; Rice 1993). A közvetített kommunikációt úgy szokás leírni, 
mint ami mechanikusan kielégító, olykor nagyon is megfelelő, ám végső soron a szem
tól szembeni kommunikáció korlátozott helyettesítője. Ha a közvetített kommunikáció 
csupán elégtelen helyettesítője a szemtől szembeni kommunikációnak, akkor vajon mi
lyen mértékben szimulálja egy médium valaki más szemtól szembeni jelenlétét? Más
ként szólva: milyen fokon érzékeli egy felhasználó valaki más társas jelenlétét? 

A társas jelenlétról folyó vita intézményi kantextusa általában a szervezeti kommu
nikáció, azaz a munkacsoportok közötti, üzleti vagy másfajta, döntéshozatallal, tárgya
lással és az emberi lények csoportosulásait koordináló munkával kapcsolatos kommu
nikáció. Az ilyen beszámolók leggyakrabban a számítógéppel támogatott együttműkö
dés területéről erednek (pl. Walther 1996). A jelenlétnek, a jelenlét mértékének és faj
táinak kérdéseit általában a csoportharmóniával, a társadalmi hierarchiával és státus
sal, az interfész kielégítő voltával és hasoilló kérdésekkel együtt tárgyalják. 

A tervezés két gyakorlati problémája mindig is jelen volt a médiatervezésben. Az 
egyik az energiamintáknak (pl. a videó fényének vagy a telefon hangjának) továbbítá
sa és megjelenítése valami más (bábuk, képek, avatárák5) illúziójának megteremtésé
re. A telekommunikáció örök kérdése az érzékek átvitele. Miként alkalmazhatjuk a te
lekommunikációt a tér összezsugorítására, a tárolóeszközöket pedig az idő összezsu-

5 Avatára: a hinduizmusban egy istenség (általában Visnu) földi megjelenési formáinak egyike. A virtuá
lis környezetekben a felhasznáJók grafikus reprezentációja (a szerk) 
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gorítására, hogy ezáltallehetségessé váljék a kommunikáció két, egymástól távollév6 
emberi lény között? J elenleg e hosszú távú tervezési célkitűzés következő lépése olyan 
társas virtuális környezetek létrehozása, amelyeket a test bizonyos kommunikációs kul· 
csait (alakját, mozgását, hangját, fizikai erejét stb.) valós időben felhasználó avatárák 
népesítenek be. 

A másik probléma a mesterséges "másik" (robot vagy állat) megteremtése. Az em
beriség ősi, istenkísértő vágya a mesterséges "másik" (robotok, mesterséges intelligen
cia stb.) megteremtése; olyan gépezeteké, amelyek utánozzák az intelligens, érző lé
nyek- emberek vagy állatok- formáját, mozgását és kommunikációs viselkedését, il
letve alantas munkák elvégzésével szalgálják teremtóiket (Sheehan és Sasna 1991). 
A virtuális környezetekben ez a jelenlét megfelel a helyettesítők (ágensek) által meg
teremtett társas jelenlétnek. 

A társas jelenlét célja első látásra meglehetősen egyszerűnek tűnik. Ám a valódi in
teraktív társas jelenlét megtervezése rémisztően bonyolult dolog. E kihívást jól jelké
pezi a Turing-teszt. Bizonyos tekintetben korlátozott kihívásról van szó, minthogy a 
másik kismértékű megtestesítését kívánja meg csupán: a számítógép mindössze szöve
ges üzeneteket tálal a "bíró" elé, aki ebből eldönti, hogy mesterséges vagy emberi in
telligenciával áll-e szemben. Egy meggyőzően, teljes mértékben artikulált lény sokkal 
nagyobb kihívást jelenthet, sőt - a jelenlegi technikát tekintve - túl is léphet a Turing 
által elképzelt lehetőségeken. Ám egy másik test jelenléte megkönnyíti a Turing-tesztet. 
Egy meggyőző forma felvetítésével kevesebb intelligencia is elég ahhoz, hogy a felhasz
náló elhiggye egy emberi intelligencia "jelenlétét". A meggyőző forma elhitetheti a fel
hasz:tiálókkal, hogy egy közvetítő mesterséges intelligencia valójában ember által irá
nyított avatára. 

A társas jelenlét meghatározása 

A korábbi kutatásban hasznos volt végiggondolni, hogy a társas jelenlét mely aspektu
sait támogatják a különböző médiák, mint például a telefon vagy az e-mail-rendszerek 
(Short, Williams és Christie 1976; Rice 1993). E kutatási vonal követői azokat a társa
dalmi kulcsokat és szemiotikai elemeket sorolták fel, amelyek egy bizonyos techniká
ban megtalálhatóak voltak, vagy hiányoztak abból; s azokat a következményeket hang
súlyozták, amelyekkel az ilyen kulcsok hiánya járt a megértésben, az együttműködés
ben és a társas interakció más formáiban. A kutatás diskurzusa akörül folyt, hogy a tár
sas jelelliét pohara vajon félig telt vagy félig üres-e. 

Am ha kissé mélyebbre ásunk, úgy találjuk, hogy a társas jelenlét jóval összetettebb 
és érdekesebb ennél a korai diskurzusnáL A társas jelenlét felfogását a következőkép
pen határozhatjuk meg. A társas jelenlét minimális szintjéről akkor beszélhetünk, ha a 
felhasználó úgy érzi, hogy egy forma, viselkedés vagy érzéki benyomás egy másik intel
ligencia jelenlétére utal. A társas jelenlét mértéke az a mérték, amennyire a felhaszná
lóra a másik intelligenciája, szándékai és érzéki benyomásai hatást gyakorolnak. 

Miben segít bennünket ez a meghatározás? Mint Husserl (1973) kimutatta, saját in
telligenciánkhoz, szándékainkhoz és érzéki benyomásainkhoz fenomenológiai módon 
férünk hozzá. A másik érzékelése olyan belső állapotok emfatikus szimulációja, ame
lyek a "mintha ott lennénk a térben" érzetet keltik. A másik szimulációja testi mozgá
sokon és kulcsokon alapul, s oly könnyedén megy végbe, hogy nem is vesszük észre a 
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furfangot. Egyesek - így a súlyosan autisták - nem is képesek erre. Mások nagyon is 
képesek rá, amikor antropomorfizálják az állatokat, a napot, a növényeket és más fizi
kai jelenségeket. Az antropomorf belevetítés évezredeire visszatekintve talán nem meg
lepő, ha az újabb kutatás arra figyelmeztet bennünket: hajlamosak vagyunk antropo
morfizálni a számítógépeket, s "társadalmi cselekvóknek" tekinteni azokat (Reeves és 
Nass 1996). 

Ahelyett, hogy a társas jelenlétet a szemtól szembeni kommunikáció részleges megis
métlésének tekintenénk, inkább egy másik intelligencia szimulációjának kellene azt lát
nunk. A szimuláció színtere az érzékelő személy teste és agya, amely egy másik mozgó 
és kifejező test tapasztalatát modellálja. Azért szimuláció ez, mert független attól, hogy 
a mozgó tárgy rendelkezik-e intelligenciával és szándékossággal, illetve attól, hogy a 
"másik" ténylegesen mozgó emberi lény-e, vagy csupán festett és mozgatott mintákból 
álló animáció. A fenti meghatározás azt sugallja, hogy a társas jelenlét az "intelligencia" 
valamennyi formájának közvetített tapasztalatára alkalmazható. E felfogott intelligencia 
lehet egy másik ember, egy nem emberi intelligencia (például egy állat), a mesterséges 
intelligencia egy formája, egy elképzelt földön kívüli lény, vagy akár egy isten is. 

Hiperjelenlét 

A társas jelenlétnek ez a meghatározása más lehetőségeket is magában rejt, azt sugall
va, hogy noha a közvetített társas jelenlétet a két emberi lény között szemtól szemben 
zajló kommunikáció mércéjével kell mérnünk, mégis lehetséges olyan médiumot kiala
kítani, amelyben úgy érezzük: jobban hozzáférünk egy "másik intelligenciájához, szán
dékaihoz és érzéki benyomásaihoz", mint az a legtöbb intim, szemtól szembeni kommu
nikációs formában lehetséges volna. Ezt a jelenséget nevezzük hipeljelenlétnek (Biocca, 
megjelenés előtt). 

Thrmészetesen nehéz elképzelnünk egy olyan médiumot, amely nagyobb intimitást 
teremt a szemtól szembeni kommunikációnál Ám ha így gondoljuk, alapvetóen félre
értjük a társas jelenlét és a test fortélyainak lényegét. A szemtól szembeni kommuni
kációban testünket használjuk érzéki tapasztalataink, megfigyeléseink és lelkiállapota
ink közlésére: a test az információátvitel eszköze. Kommunikációs kódokat haszná
lunk, mint a nyelv, vagy olyan nem verbális kódokat, mint az arckifeJ· ezés a testtartás 

' ' ' az érintés és a mozgás. Am például a lelkiállapotokat elevenebben közvetíthetjük olyan 
szenzorok segítségéve!, amelyek képesek a finom pszichológiai és nem verbális kulcsok 
feleiósítésére. Az ilyen eszközök képesek felnagyítani a személyközi kommunikáció
ban az érzelmi állapotok és intenciók közlésére használt szándékos és nem szándékos 
kulcsokat. 

Tényleg "én" vagyok ez a test? 
"Én"-jelenlét, testséma, öntudat és identitás 

A távjelenlét meghatározásai azt sugallják, hogy az azért jöhet létre, mert a jelenlét 
(amelyet a "valahol lét" szubjektív érzéseként definiálhatunk) alanya nem a személy 
fizikai teste (Biocca és Delaney 1995; Sheridan 1992; Steuer 1995). Loomis (1992) és 
H ee ter (1992, 1995) "jelenségtestról" (phenomenal body) és "-énról" beszél, mint a je-
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lenlét alanyáról, egyszersmind azt állítva ezáltal, hogy a "jelenségtest" vagy az "-én" 
nem mindig esik egybe a fizikai testtel. 

E jelenségtest vagy testséma bizonyos tulajdonságokkal rendelkezik: látszólagos alak
kal és mérettel, a testrészek és érzékszervek viszonylagos lokalizálhatóságával stb. 
Emögött ott áll az "én" belső modellje, így olyan érzékelt tulajdonságok, vonások, ame
lyek a viselkedést vagy lelkiállapotokat "okozzák". A virtuális világban tehát nem cSu
pán az "én" komputergrafikus reprezentációjáról van szó, hanem az "én" belső, szub
jektív reprezentációjáról is, azaz az "én" testének és identitásának modelljéról. 

Az én-jelenlétet (self-presence) úgy határozhatjuk meg, mint a felhasználóknak a vir
tuális világban önmagukról alkotott mentális modelljét, különösen pedig mint az én
jelenlét változásait, amelyeket a virtuális környezet rövidebb vagy hosszabb távú hatá
sa okoz saját testünk (testsémánk vagy testképünk), fiziológiai és érzelmi állapotaink, 
érzékelt vonásaink és identitásunk vonatkozásában. 

Az én-jelenlét a virtuális környezetben való megtestesülésnek az én mentális roa
delljeire gyakorolt hatására vonatkozik. Akárcsak a jelenlét más fajtái esetében, itt is 
azt az előfeltevést vallják a tervezők, hogy az én-jelenlét erősödése magasabb fokú 
kognitív teljesítménnyel (s talán érzelmi fejlódéssel) áll kapcsolatban. Szókratész sza
vaival élve, az "ismerd meg önmagadat" célja egy értékes utazás, amely talán az egyet
len lehetséges utazás is. 

Az identitás és az öntudat kialakulásának kérdései igen széles körűek az egyén for
málódásának területén. A legtöbb ilyen folyamat egyáltalán nem csak a virtuális kör
nyezetre jellemző. Ám a számítógépekkel folytatott interakció számos érdekes kérdést 
vet fel ezen a területen (Turkle 1984). Ha tehát a virtuális környezet szerepét vizsgál
juk az én-jelenlét alakulásában, elsősorban e környezet azon elemeire kell figyelnünk, 
amelyek gyökeresen különböznek a fizikai világtól. 

A virtuális környezet a fizikai környezettel szemben két sajátos jellemzővel rendel
kezik. Mindkettó a progresszív megtestesüléssei áll kapcsolatban, vagyis azzal, hogy a 
felhasználó az intedésszel való szaros együttműködésen keresztül megtestesül, az "egyes 
szám első személyű" avatára pedig geometriai felépítése és viselkedése révén megjele
níti az interfészhez csatolt testet. · 

Az avatára megtestesülése és az én mentális modelljeinek hatása 

Amikor a felhasználót egy avatára jeleníti meg, két dolog történik: 

-a felhasználó testének (testsémájának vagy testképének) mentális modelljét befolyá
solja a fizikai test leképezése a virtuális test geometriájára vagy topológiájára; 
- a virtuális test esetleg más társadalmi jelentéssei (azaz szerepkörrel) rendelkezhet, 
mint a felhasználó teste. 

Az utóbbi, vagyis az avatára társadalmi jelentése helyzettól vagy környezettól függ. 
Így például egy "cowboy" avatárának más társadalmi jelentése lesz egy történelmi, vad
nyugati környezetben, egy New York-i báréban, illetve egy kisteherautó utasterében, 
mai délvidéki környezetben. Az avatáratest társadalmi szerepét részben behatárolja- ám 
nem határozza meg - geometriája és mozgássémája. A helyettesítő test társadalmi és 
szemiotikai szerepét és identitását olyan implicit és explicit szociális normák alakítják, 
amelyek részben elüthetnek a virtuális környezetétől, s amelyek a felhasználó társadal-
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mi környezetéből kerültek át ide. A megtestesítésnek ezt az aspektusát az osztály, nem, 
fogla~kozás, t~sttípus és más szempontok befolyásolják. A test morfológiájának, társa
~almi szerepen~k és az énsémára tett hatásának társadalmi jelentése igen tág terület. 
Am ennek legtobb aspektusa (pl. a sztereotípiák) nem kizárólag a virtuális környeze
tekre jellemző, s csupán részben állnak a tervezők ellenőrzése alatt; ezért a továbbiak
ban nem is foglalkozam velük. 
. Sok~al f?~to~~bb ebbő! a szemp,~ntból a virtuális környezetek egy sajátos jellemző
Je. A VIrtualis kornyezet mterakclOJa a felhasználó testsémájával egy átfogó virtuális 
környezeten belülszámos feladat elé állíthatja a virtuális világok tervező jét. Azt mond
hatjuk, hogy szinte minden virtuális környezeti rendszeren belül, s a megtestesítés bár
mely jelentősebb szintjén három test van jelen: az objektív test, a virtuális test és a test
séma. E háromféle test még az olyan viszonylag primitív, nem interaktív virtuális kör
nyezetekben _is jelen lehet, mint amilyen a hétköznapi televízió (Meyers és Biocea 
1992). Az objektív test a felhasználó fizikai, megfigyelhető és mérhető teste. A virtuá
lis test a felhasználó testénekreprezentációjaa virtuális környezeten belül. A testséma 
a felhasználónak saját testéről alkotott mentális vagy belső reprezentációja. 

Saját testsémánk nem állandó, hanem labilis (Fisher és Cleveland 1968; Fisher 1970). 
A médiumok használata radikális változást idézhet elő saját testsémánkban. A virtuá
lis és kitágított valóság rendszereiben a megjelenített fej vagy kéz lokalizálásának vál
tozásai jelentősen eltorzíthatják a testet. Biocea és Rolland (megjelenés előtt) úgy ta
lálták, hogy a látvány apró torzítása a kitágított valóság egy adott rendszerén belül szét
ziláló hatást gyakorolt a vizuomotoros alkalmazkodásra (Welch 1978) azaz a testséma 
átkalibrálására. Amikor a felhasználó kilépett a virtuális környezetbŐI s a fizikai kör
nyezet tárgyai után nyúlt, jelentős torzulásokat tapasztalt saját szem-kéz koordináció
jában. Egy rövid anekdota rávilágíthat ennek lényegére. Biocea és Rolland kísérleté
ne~ egyi~ rész,tvevőJe kólát ivott a kí~érlet megkezdése előtt. A kísérlet befejeztével is
m~t k~_laJ~ utan nyult, s azon vette eszr,e ~agát, hogy szája helyett csaknem saját sze
mebe ontotte azt. Ebben az esetben a latorendszer és a mozgásrendszer (elsősorban a 
kéz) a virtuális test eltérő struktúrájú geometriájához alkalmazkodott. Az objektív test 
"deszinkronizálódott". 

A testséma torzulásai az én implicit reprezentációinak hatására is létrejöhetnek 
~ég az ,ol~an nem átfogó kör~yeze.tekben is, mint a televízió. Meyers és Biocea (1992) 
ugy talaltak, hogy az olyan VIdeofdmek, amelyek az ideális női testet hangsúlyozták, 
torzulásokat okoztak a nézők saját testsémájában: karcsúbbnak látták magukat, mint a 
kontrollcsoport fiatal nőit. 

Az objektív és a látványtest más módon is konfliktusbakerülhet egymással. A virtu
ális környezetek nem tudják tökéletesen leképezni és szinkronba hozni a felliasználó 
n;o~~ó fizikai testét a felliasználó virtuális vagy helyettesítő testével. A test reprezen
taciOI sohasem mentesek a "félreképezés" bizonyos formáitól a felhasználó tettei (ma
tari/ats kimenet) és érzékelésének visszacsatolása (szenzarikus bemenet) között. Ez a 
"félreképezés" gyakran eredményezi az érzékek bizonyos konfliktusát. Az érzékek kö
z?tti ko~fl~k~s é_s a mozgó test pontatlan leképezése gyakran válik szimulációs beteg
seg forrasava (B10cca 1992), amelyet a totális virtuális valóság egyes felliasználói ta
pasztalnak. 

Mi következik ebből a megtestesítésre és az avatárák tervezésére nézve? Úgy tűnik, 
hogy a felhasznáJók megtestesülése a virtuális környezetekben nem egyszerű tervezési 
kérdés. Az olyan problémák, mint pl. az érzékek közötti konfliktus, azt sugallják, hogy 
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a felhasználó avatárájának tervezése nem egyszerűen az öltözék átszabását jelenti a vir
tuális környezet divatjára, különösen ha átfogó virtuális környezetről van szó. A meg
testesítés jelentős mértékben megváltoztathatja a test sémáját. Metaforikusan szólva azt 
mondhatjuk, hogy a virtuális test a fizikai testtel verseng az érzékelt test formájának be
folyásolásáért, s ez olyan harcot eredményez, amelynek során az interfész felhasználó
jának testsémája mentálisan ide-oda ingadozik (lásd Meyers és Biocea 1992). 

A kiborg dilemmája 

Az új évszázad küszöbéhez közeledve a megtestesülés kérdése és a test reprezentáció
ja központi problémává vált számos, egymást átfedő intellektuális diskurzusban. Ezek 
Iegtöbbjét, úgy tűnik, közvetve vagy közvetlenül a testtel kapcsolatos technológiák, el
sősorban az új érzékelő- és megjelenítőeszközök fejlóctése stimulálja. Az idegkutatás
ban az olyan érzékelőeszközök megjelenése, mint az MRI, a CAT- és a PET-letapoga
tók, új vitát váltott ki a test szerepéről az értelemmel és az érzelmekkel kapcsolatos 
reprezentációs folyamatokban. A mesterséges intelligencia tervezésében a megtestesí
tés témáját a test szerepköréről, a külvilág folyamatos reprezentációjában betöltött 
funkciójáról s a tervezésben és cselekvésben játszott szerepéről folytatott diskurzuson 
belül tárgyalják (Haber és Weiss 1996; Johnson 1987; Lakoff 1987; Lakoff és Johnson 
1980). A humán tudományokban a megtestesítés témája- a feminista irányzatok ked
venc taposza-uralja a testnek a filmekben, a televízióban és az interneten való repre
zentációjáról, s annak társadalmi szerepeiről és identitásáról folytatott diskurzust. Itt 
találkozhatunk a Foucault (1980) által befolyásolt, "a test technológiájáról" szóló vi-
tákkal is. 

A progresszív megtestesüléssei kapcsolatos diskurzus egy másik változata egyre in
kább láthatóvá is válik. Ennek bizonyítéka a kiborg bűvölete, azaz a fizikai test és a 
technika által alkotott közös interfészé (lásd pl. Gray, Figeueroa-Sarriera és Mentor 
1995). A fejlett virtuális környezeti technikák által felkínált progresszív megtestesítés 
szintjét a kiborgpárosításokkal, azaz a technikai kiterjesztésekkel párosított test külön
böző formáival jellemezhetjük. Ez a párosítás, mint már említettem, progresszíven, az 
időben előrehaladva teljesedik ki: a test egyre szarosabban és egyre integráltabban 
kapcsolódik az interfészhez (pl. a számítógépek miniatürizációja, mindenütt jelenlévő, 
illetve testen viselhető számítógépek). A test és a technika ilyen párosítása talán rávi
lágít arra, amit én a kiborg dilemmájának nevezek: a fausti alkura közöttünk és tech
nikai alteregóink között. 

A kibarg dilemmája: minél természetesebb egy interfész, minél "emberibb", annál 
inkább alkalmazkodik az emberi testhez és elméhez. Minél inkább alkalmazkodik az 
interfész az emberi testhez és elméhez, annál inkább alkalmazkodik a test és elme is a 
nem emberi interfészhez. Ennélfogvaminél természetesebb az interfész, annál "termé
szetellenesebbé", sannál inkább kiborggá válunk mi magunk. 

A jelen tanulmányban rámutattam néhány módjára annak, miként válik "emberib
bé" az interfész: a virtuális és kiterjesztett valóságban például az interfész érzékelói és 
effektorai egyre inkább idomulnak a test érzékeihez és mozgatórendszeréhez; az ava
tárák tervezése során az interfész emberi arcot ölt, s az intedészen belül a felhasználó 
digitális formában tapasztalja meg saját testét. Mindezek közvetlen forrásai a kiborg 
dilemmájának. 
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Ám a kiborg dilemmája, ahogyan itt bemutattam, több fontos kérdést is felvet. Min
denekelőtt leírásom azt sugallhatja, hogy van kiút a kiborg dilemmájából. Egyesek azt 
érezhetik, hogy elvethetjük az új technikát, s elkerülhetjük a kiborgdilemma által fel
vetett bizonytalan választásokat és változásokat. Ám ez nem ilyen egyszerű. Mindenki, 
aki úgy véli, hogy van olyan "természetes" hely, ahol a testnek nem kell kényszerházas
ságra lépnie a technikával, valószínűleg egyszerremenekül a technikába és az öncsa
lásba. A Iciborgelmélet képviselői rámutatnak, hogy "máris kiborgok vagyunk". Thlán 
már évszázadok óta. A kiborg dilemmája jelen van a legprimitívebb technikák elfoga
dásában is: egy darab ruhában, egy karórában, egy baseballütőben, egyszóval minden
fajta technikában, amelyet a test kiterjesztésére használunk. 

Másfelől a dilemma azt él kérdést is felveti: mi "természetes" a technikával való vi
szonyunkban? Hajlamosak vagyunk úgy gondolkodni a technikáról, mint valami ide
gen dologról, mint ami nem önmagunk tükrözése. Thlán eleve kiborgoknak teremtet
tünk. Thlán éppen ez a természetünk; talán éppen ezért "természetes" elfogadnunk sa
ját technikáinkat. Mit értek ezen? Több tudós is rámutatott a nyelv, a finom motorikus 
mozgások és az eszközhasználat közötti neurológiai, kognitív és strukturális hasonló
ságokra (lásd Gibson és Ingold 1993). Nagyon is lehetséges, hogy az emberi agy és test 
úgy fejlődött, hogy teljesen belakja a testi, mentális folyamatoknak azokat az externa
lizációit és kiterjesztéseit, amelyeket technikának nevezünk. Abban a világban élünk, s 
azt építjük, amit Popper (1972) a "harmadik világnak'' nevez az első világ, az én, sa 
második, a fizikai világ után, s amely az emberi formának az anyagra és energiára pe
csételt lenyomata. A kiborgnak nem kell elutasítania az én Iciteljesedő harmóniáját az 
emberi formával, a fizikai anyagnak és energiának eme kiterjesztett formájával. 

Gregory Bateson klasszikus esszé j ében (,, The role of somatic change in evolution ") a 
"testi rugalmasság gazdaságosságáról" beszélt. A környezet által kiváltott testi rugal
massággal kapcsolatban a létezők három fajtáját különböztette meg: az "alkalmazko
dókat", a "szabályozókat" és az "extra szabályozókat". Az emberek az általa "extra sza
bályozóknak'' nevezett osztály klasszikus képviselői. Az "extra szabályozók" "a testen 
kívül érik el a homeosztatikus ellenőrzést, a környezet megváltoztatása és befolyásolá
sa révén" (Bateson 1972: 362). Az evolúció, állítja Bateson, az "extra szabályozóknak" 
kedvez, akik az "ellenőrzés helyét" a testi változásoktól a környezet tervezett megvál
toztatásához tolták át, s ezáltal nagyobb testi rugalmasságra tettek szert.Ámha az em
beri és technikai evolúciónak ez a perspektívája helytálló, úgy valami igen fontosat ál
lít test és technika kapcsolatáról: azt, hogy eleve kiborgoknak születtünk, hogy elménk
nek és testünknek egyre szorosabb kapcsolatba kell kerülnie önnön externalizációink
kal, a fizikai világnak azzal a részével, amely emberi formát visel, s amely nem más, 
mint tulajdon technikánk. 

Végül a kiborg dilemmája alapvető kérdést vet fel egyéni identitásunk helyéről és 
stabilitásáról. A jelenlét igénye és a test távközveti tése a fizikai test és a számítógépes 
interfész szoros kapcsolatára kényszerít rá minket. Amilyen mértékben ismereteink és 
identitásunk testet ölt az érzékelőink és effektoraink által működtetett szimulációk
ban, olyan mértékben alkalmazkodik elménk is a fejlett virtuális környezetekben a 
közvetített testhez, a helyettesítő testhez, a kiborgtest szimulációjához. Megfigyelve sa
ját tudatunk nap nap utáni ingadozását nem közvetített testünk és közvetített virtuális 
testünk között, önkéntelenül is feltesszük a kérdést: "de hol vagyok jelen én?" 

Sajó Tamás fordítása 
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