
Kísérleti tanulmány

Manapság rengeteg felmérés és tanulmány
jelenik meg arról, hogy a mentális egészségünk
állapota rohamos mértékben romlik, fõképp 
a fiatal felnõttek esetében (Sapien Labs, 2022),
és mennyire kevesen jutnak orvosi kezeléshez
az affektív zavarban szenvedõk közül. Ez a
Covid–19-járvány utóhatásának is betudható,
de sokszor a digitális eszközök és digitális kö-
zösségi platformok túlzott használata is okoz-
hatja a rossz közérzetet vagy a mentális zavaro-
kat. Viszont ugyanúgy, mint a videójátékok vélt
vagy valós negatív hatása kapcsán, a digitális
eszközök káros hatásáról is rengeteg vélemény
kering. Míg a videójátékok kapcsán már kide-
rült, hogy azok nincsenek feltétlenül rossz ha-
tással a fiatalok mentális jóllétére (Vuorre, et al.
2022), a digitális eszközök esetében a kérdés jó-
val komplexebb, hiszen rengeteg olyan szem-
pontot érdemes figyelembe venni vizsgálatkor,
mint az eltöltött idõ, társadalmi elvárások stb. 
A virtuális valóság (virtual reality – VR) megta-
pasztalását lehetõvé tevõ eszközök nagyobb 
fokú elterjedésével a kérdés még vitatottabbá
vált, hiszen sok szempontból új, eddig még nem
feltérképezett tapasztalati hatásai vannak. Bár
egyre köznapibbá válik ezek használata, annyi-
ra azonban még nem, hogy mélyreható felméré-
seket készíthessünk a virtuális valóság hatásá-
ról. Rengeteg fiatal felhasználó él a VR adta le-
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…a virtuális valóság
eszközei egy másod-
szintû valóság élményét
tudják nyújtani,
amelyek számos fizikai
tevékenységet és jelen-
séget tudnak szimulál-
ni, viszont a technoló-
giai fejlettség még nem
olyan mértékben
elõrehaladott, hogy az
érintés érzetét is való-
szerûen tudja repro-
dukálni az eszköz.
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hetõségekkel, és használja is a szabadidõ eltöltésére, kapcsolati háló építésére.
A VR fõképp vizuális és auditív ingereket ad, ezek erõsítik az elmerülés (azaz az
immerzió) érzetét, de emiatt sokszor csalódást is keltenek, mivel egyéb típusú
inger képzésére viszonylag kevésbé képesek (pl. érintés).

Jelen tanulmányban arra teszek kísérletet, hogy leírjam miképpen találkozhat
egy VR felhasználó a boldogságérzet egyik lehetséges forrásával, a szociális in-
terakcióival és annak az egyik velejárójával, a fantomérintéssel. Megvizsgálóm,
hogy a társas érintkezés virtuális átélése miképpen segít az egyénnek boldogabb-
nak érezni magát, és ez miképp tekinthetõ egyfajta közösségi beteljesülésnek,
amelyet a fantomérintés csak erõsít. Körbejárom a virtuális valóság mint techno-
lógia és mint elképzelés lehetõségeit, majd rövid áttekintést adok, hogy a közösségi
VR-platformok miképpen facilitálják a társas kapcsolatokat. Emellett a kapcso-
latfenntartáshoz oly sokszor elengedhetetlen fizikai érintés lehetséges utánzatá-
ról, a fantomérintés érzetérõl is írok, amely egy kiváló átmeneti „gesztusnak” te-
kinthetõ. Ami azon túl, hogy a felhasználók számára gyakorta kínál fizikai érzetet
(is), filozófiai szemszögbõl is valóságosnak tekinthetõ, mivel egy átmenetet 
kínálhat a virtuális valóság tapintásérzet-mentes világa és a valóságos érzetek
között.

Mi az a boldogság?

Az emberiség egyik legrégibb megoldatlan kérdése a boldogság mibenlétének
meghatározása. A filozófián túl számos mûvészeti alkotás is foglalkozik a prob-
lematikával: a boldogság múlékony mivoltával és interpretációjával is. Manap-
ság egyre több megközelítés a boldogsághoz a jóllét fogalmát is erõsen köti.
Delle-Fave (2016) tanulmányában arról ír, hogy nincs egységes boldogságmegha-
tározás, mivel rengeteg kutatás inkább a boldogság forrásával, okaival, semmint
magával a boldogság jellegével foglalkozik.

A szociológia meghatározása szerint a „boldogság” legfõbbképp az élettel való
elégedettség szinonimájaként funkcionál, esetenként pedig az egyéni jóllétre
(wellbeing) utal (Kahneman et al. 1999). A pszichológia megkülönbözteti az
eudaimonikus és a hedonikus boldogságot. Az eudaimonikus boldogságot kutatók
a fogalmat inkább a jóllét és a jó közérzet értelmében használják (Huta és
Waterman, 2013), valamint az önkifejezés, a belsõ potenciálok kibontakoztatásá-
nak képességére és önmegvalósításra is utal (Waterman, 2008), míg a hedonikus
boldogság a pillanat örömére utal, és a kényelmet helyezi elõtérbe, az élvezetek
számának maximalizálásával, azaz az élet élvezetére vezeti vissza a boldogságot.
Mind az eudaimonikus, mind a hedonikus boldogságnak számos forrása van, de
ezek a boldogságforrások gyakorta és nagymértékben származnak a társas kapcso-
latainkból (Kahneman et al. 1999), a közös élmények megszerzésébõl.

Virtuális valóság – képzeletbeli másodlagos valóság?

A virtuális valóság mint elképzelés és mint technológia már régóta foglalkoz-
tatja az emberiséget filozófiai és technológiai fejlesztés szempontjából is. Szá-
mos kortárs, a technológiai fejlõdést a figyelem központjába helyezõ filozófus 
is foglalkozik a virtuális valóság képzetével. Pl. David Chalmers (2017) szerint 
a virtuális valóság nem egy másodosztályú valóság, viszont tekinthetõ egy má-
sodszintû realitásként. Ezt azzal indokolja, hogy a digitális entitások, azaz a vir-
tuális objektumok (avatárok és virtuális tárgyak), amelyek ezekben a virtuális 
világokban találhatóak, bizonyos ok-okozati hatalommal rendelkeznek (más vir-22
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tuális objektumokat vagy felhasználókat befolyásolnak). Ez a valós hatás, amiért
érdemes ugyanolyan figyelmet szentelni a virtuális környezetben zajló jelensé-
gekre, interakciókra.

Azt az elképzelést, hogy egy virtuálisvalóság-környezetben bármit megtehe-
tünk, akármilyen identitást felvehetünk, és akár párhuzamos életet is élhetünk
vágyainknak megfelelõen, régóta velünk van. Kiváló példa Janet Murray a Ham-
let on the Holodeck címû könyve (1977), amelyet Murray egy Star Trek-epizód
leírásával indítja: Kathryn Janeway, a Voyager ûrhajó kapitánya, kedvenc
„holoregényét” kezdi el nézni, ezáltal belép egy viktoriánus stílusú jelenetbe.
Janeway kapitánynak ez az illuzórikus világa valójában ugyanúgy mûködik,
mint a valóságos világ, miközben bármikor megállíthatja, vagy újraindíthatja azt
a fõszereplõ. Itt számos interaktív élményben van része, olyannyira, hogy akár
meg is csókolhatja Lord Burleigh-t, vagy éppenséggel teázhat is. Hogy ezt átélje,
Janewaynek nem kell interakcióba lépnie semmilyen eszközzel, hanem közvet-
len hatással lehet a virtuális környezetére és „tapintható” élményeket él át, ame-
lyek biztosítják számára a történetet immerzivitását.

A médiatechnológiák fejlõdése, illetve a taktilis visszajelzések erõsödése (és
fontossága) rámutat arra, hogy az ingerek sokfélesége erõsebb immerzív érzést is
létrehozhat a hagyományos vizuális és auditív ingerekkel szemben. A virtuális va-
lóság mint technológiai idea már a sztereoszkóp megalkotásakor felmerült. Sir
Charles Wheatstone-t, a sztereoszkópia feltalálóját már 1840-ben elismerték a 3D-s
„szemüveg” elõdjének feltalálásáért. Egy évszázaddal késõbb Morton Heilig is meg-
alkotta a Sensorama nevû elsõ „VR-gépet”, amely tulajdonképpen egy installáció-
ként mûködött, és egyszerre négy embert is be tudott fogadni, ahol az „élményszer-
zõk” több érzékre is ható technológiái interface-en keresztül fogadhattak be vizuá-
lis, auditív elemeken túl vibrációval és illatanyagokkal tûzdelt élményeket. A VR-
technológia folyamatosan „tökéletesedett”: az 1980-as években Jaron Lanier által
társalapított VPL Research volt az egyik elsõ cég, amely a VR-szemüvegeket és a
hozzájuk kapcsolódó érzékelõ kesztyûket kereskedelmi forgalomba is hozta, ám ak-
kor a termékek magas ára miatt is a technológia nem tudott elterjedni a háztartá-
sokban. Ekkoriban különbözõ VR-repülõszimulátorok is készültek, illetve a NASA
is dolgozott különbözõ virtuálisvalóság-alapú fejlesztéseken. A 2010-es évek elsõ
felében az Oculus VR-szemüvegeket gyártó cég is berobbant a piacra, majd késõbb
a világ legnagyobb közösségi platformját üzemeltetõ cég meg is vásárolta az Oculus
headseteket gyártó céget, és azóta a háztartások számára is elérhetõ áron lehet 
hozzájutni az eszközökhöz – nemcsak a tengeren túl, hanem térségünkben is. 
A Covid–19-járvány okozta karantén óta ezek a headsetek még elterjedtebbé váltak:
a karantén idõszaka alatt számos felhasználó töltötte szabadidejét VR-játékokkal, és
élt közösségi élete ezeken a platformokon, ezáltal új barátokat és romantikus kap-
csolatokat is kialakítva.

De milyen technikai feltételeknek kell megfelelnie ennek a technológiai kör-
nyezetnek, hogy a virtuális valóság élményét nyújtsa? Frank Steinicke szerint
ennek a technikai médiumnak három feltételnek kell eleget tennie: (i) valós ide-
jû renderelési képesség (számítógépes grafikában a „renderelés” kifejezést egy
olyan folyamat jelölésére használják, amely létrehozza a végsõ képet, az összes
textúrával és megvilágítással egy 2D- vagy 3D-modell esetében) ii) valóstér-ér-
zet, azaz a 3D-s tér a fej mozgásával változik, és aszerint mutatja az adott virtu-
ális környezetet (ez a perspektivikus megjelenítés felerõsíti az immerzió érzetét)
és iii) valós interakcióra képesség, azaz a befogadó (élményszerzõ) ágenciával
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rendelkezik (azaz hatóerõvel), és közvetlenül tud hatni/manipulálni a környeze-
tére és a virtuális tárgyakra. (Steinicke 206, viii).

A VR ezen technológiai tulajdonságai lehetõvé teszik, hogy számos virtuális
környezet emberi érintkezésre és interakcióra is kínáljon lehetõséget. Bár a több-
felhasználós VR-környezetekbe való belépéshez a felhasználók számára nem elég
egy fejlett VR-szemüveg, hanem pl. jó internetkapcsolattal kell rendelkeznie.

VR közösségi platformok

A fentebbi technikai feltételek lehetõvé teszik a felhasználók számára, hogy
beléphessenek különbözõ közösségi virtuális valóság (social VR vagy SVR) plat-
formokra. Ezek az SVR-platformok fõképp 2020 óta, a Covid–19-világjárvány
kezdete óta terjedtek el, és azóta is egyre több felhasználó csatlakozik ezekhez.
A közösségi VR olyan 3D-s virtuális tereket jelent, amelybe belépve a felhaszná-
lók VR-szemüvegen keresztül vagy más VR-eszköz (PC vagy esetenként mobilte-
lefon – amennyiben az adott platform elérhetõ ezeken az eszközökön is) segítsé-
gével interakcióba léphetnek egymással. Ez a számos felhasználót összekötõ
platform digitális társadalmi interakciókat és kommunikációt tesz lehetõvé ún.
multiuser (többfelhasználós) környezetben. Ezekben a terekben a felhasználók
egymással találkozhatnak, és számos közösségi aktivitásban vesznek részt, pél-
dául játszhatnak, dolgozhatnak, különbözõ 3D-s szobákat/világokat látogathat-
nak, és tanulhatnak is együtt. A szoftver és a felhasználói élmény kialakítása
szempontjából a közösségi VR-terek hasonlóak a korábbi online kollaboratív 
terekhez, mint például a Second Life (Edd 2021). A közösségi VR-ban a felhasz-
nálók által használt 3D-avatárok növelik a megtestesülés és a jelenlét érzését,
valamint mivel ezek az avatárok követik a felhasználók mozdulatait, ezért
ágencia érzetét is keltik (Kilteni et al. 2015). Ez a megtestesülési érzet (the sense
of embodiment) fokozhatja a felhasználók számára – a fizikai világhoz hasonló-
an – a virtuális interperszonális kapcsolatok valóságélményét, ez pedig alkal-
massá teszi a platformokat, hogy online barát- és társkeresõ funkciót is ellássa-
nak, és online közösségeknek is helyt adjanak.

Bár számos közösségi VR-platform létezik, a leghíresebbek közé tartozik a
Facebook „hagyományos” közösségi platformot mûködtetõ Meta Horizon nevû
alkalmazása, amely még nem érhetõ el a világ minden részén. A legelterjedtebb
a VRChat alkalmazás, amely ingyenesen hozzáférhetõ, és már dokumentumfilm
is készült róla We Met in Virtual Reality címmel (rendezõje Joe Hunting). Utób-
bi alkalmazás 2020 táján vált igazán közkedveltté, mivel könnyen és ingyenesen
elérhetõ, és használatához nem szükséges semmilyen drágább felszerelés, pl. el-
érhetõ akár személyi számítógéprõl is. (Ugyanitt fontos megjegyezni, hogy szá-
mos VR-technikai eszköz le tud fordítani bizonyos virtuális gesztusokat fizikai
(haptikus) visszajelzéssé, de a technológiai fejlettség, illetve az eszközök kom-
merciális elérhetõsége még viszonylag limitált).

Szociális kapcsolatok és identitás(ok)

Sherry Turkle a Life on Screen címû könyvében megállapítja, hogy a virtuális
világokban, úgymint a többfelhasználós barlangok, vagyis MUD-ok (Multi User
Dungeon), a felhasználónak több identitás megalkotásának lehetõségét kínálják
(Turkle 1997). Az elméletíró szerint ezek a világok az identitáskísérletek tere-
ként is mûködhetnek; például a felhasználó kísérletezhet ezeken a platformokon
különbözõ nemi identitások váltakoztatásával (az avatárok által), illetve azok rep-24
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rezentációjának másokra gyakorolt hatásával. Divine Maloney doktori dolgozatá-
ban is hasonlóképpen ír ezekrõl, miszerint a jelenlegi közösségi VR-platformok is
a fiatalok és a fiatal felnõttek számára egyfajta identitáskipróbáló játszótérként
is funkcionálhatnak, ahol biztonságos körülmények között kipróbálhatnak több-
féle viselkedést (Maloney, 2021). Ez azonban nem mentes az érzelmi és társadal-
mi kockázatoktól, ahogyan a fizikai valóságban sem.

A felhasználóknak lehet egy alternatív virtuális személyiségük, de az ön(új-
ra)építés folyamata nem mindig egyértelmû. Freeman és Maloney (Freeman és
Maloney 2021) ugyancsak mélyrehatóan tanulmányozta azt, hogy az online
identitáskonstrukció miképpen befolyásolja a felhasználók identitását és mások
megítélését. A szerzõk rámutatnak arra, hogy bár az egyén VR-ban „alakított”
identitása a saját egyedi, de némileg megválogatott, tetszetõs változata, viszont
ez általában a fizikai világbeli énjét valamiképpen felidézi. Ezt azért is fontos
megjegyezni, mert az ismerõs személyiségjegyek némi komfortérzetet adnak. Et-
tõl függetlenül a virtuális identitás megteremtése személyes döntéseken és tech-
nológiai lehetõségeken alapuló folyamat: az egyén megválaszthatja az önfeltárás
mértékét (pl. azt, hogy milyen mértékben leplezi le vagy épp titkolja saját valós
személyiségét, személyes adatait és fizikai külsejének jellemzõit), a virtuális sze-
mélyiségjegyeinek funkcióit (például, hogy szerepjátékra használja az avatárját
vagy adott online társadalmi körökben szeretné, hogy az a kapcsolatteremtést
elõsegítse), valamint a VR-rendszerek funkcióinak segítségével a kívánt identi-
tást is megkonstruálhatja (például azáltal, ha a testi fogyatékosság, a sajátos ne-
mi identitás vagy a külsõségek támogatottak lennének egy SVR-élmény avatár-
tervezési fázisában) (Barak et al. 2008).

Maloney és társszerzõi (2020) szerint az SVR-ben az önfeltárás segíthet a má-
sokkal való kötelék kialakításában, emellett a virtuális társas kapcsolatok kialakí-
tásának és fenntartásának is fontos alappillére. Egyes felhasználók kevésbé tartják
fontosnak a magánéletük, illetve adataik védelmét, így könnyebben adnak ki in-
formációt magukról, viszont ez sokszor ellentmondásos személyiségükbõl is fa-
kadhat. Ez a mechanizmus érvényes a fizikai személyes kapcsolatokra is: a szemé-
lyes információink felfedése növeli a csoporton vagy kapcsolaton belüli kohéziót,
és további intim információk megosztására sarkallja a társas interakció többi tag-
ját is (Sykownik et al. 2022). Az önleleplezési stratégiákban számos eltérés figyel-
hetõ meg, ez a felhasználók kulturális hátterébõl, illetve a különbözõ típusú sze-
mélyiségekbõl is adódhat. A fentebb említett tanulmány azt is állítja, hogy „a kö-
zösségi VR biztosítja a másokkal való hiteles kapcsolatokhoz való hozzáférést a
felhasználói szkepticizmus és az adatvédelmi aggályok ellenére”. Bár néhány sze-
mélyes azonosítót, például a személynevet felhasználóként ritkán osztunk meg,
de olyan részletek, mint a lakhely, származási ország, vallás, érdeklõdési kör, illet-
ve a személyes álmok és tervek gyakran elhangoznak.

Az információ átadása, a közös élmények, játékok, szabadidõs tevékenységek
mind erõsítik a társas kohéziót, ám ez még így, az erõsebb ingerekkel teli digitá-
lis/virtuális környezetben sem mindig bizonyul elégnek.

Virtuális valóság – fizikai valóság: 
eudaimonikus és hedonikus boldogság vagy annak illúziója

Mint fentebb már említettük, a virtuális valóság eszközei egy másodszintû va-
lóság élményét tudják nyújtani, amelyek számos fizikai tevékenységet és jelen-
séget tudnak szimulálni, viszont a technológiai fejlettség még nem olyan mér-

25

2024/12



tékben elõrehaladott, hogy az érintés érzetét is valószerûen tudja reprodukálni
az eszköz.

Az embereknek szükségük van a társas testi kapcsolatra, és ennek egyik fon-
tos kifejezõeleme az egymás megérintése. Mivel ez a társadalmi interakcióink
egyik legfontosabb része, ezért ennek hiánya rossz (köz)érzetet is okozhat (pl.
Tiffany Field 2010). Az érintés „képes pozitív érzelmeket generálni és negatív ér-
zelmeket modulálni, [és] negatív érzelmeket is képes generálni” (Hertenstein et
al. 2006). Az érintés érzékelésének kérdése olyan problematika, amely a keres-
kedelmi célú szociális virtuálisvalóság-platformok kapcsán is felmerül. A fan-
tomérintés, más néven illuzórikus érintésérzékelés (Škola et al.2019), fantom-
érintés-illúzió (PTI) (Pilcanski et al. 2023), vagy fantomtapintás (PTS) (Chen et
al. 2024) a VR-ben tapasztalt vizuális ingerek alapján érzékelt érintésszerû ér-
zésként írható le. Bár a jelenségrõl még kevés információ áll rendelkezésünkre,
de annyit tudunk, hogy sok esetben összefügg a felhasználó által a VR-ben eltöl-
tött idõ mértékével, valamint a felhasználó képzeletének intenzitásával és alko-
hol vagy drogok hatásával is (Huang et al. 2024). Míg egyes felhasználók arról
számolnak be, hogy a környezet és a környezeti ingerek fantomérintés formájá-
ban is tapasztalhatók, az illuzórikus érintés leggyakoribb kiváltója az, ha más
emberek/avatárok megérintik õket a közösségi VR-platformokon (Huang et al.
Ibid.). Bár a VR-ben az auditív és vizuális ingereken kívül nincsen más ingerek
(például tapintható, haptikus sem), a felhasználók arról számolnak be, hogy fan-
tomérintés tapasztalása esetén „érzik”, ha valaki megérinti a testüket vagy az
avatárjukat VR-ben. A felhasználók általában hõ- vagy nyomásérzetrõl számol-
nak be (Alexdottir és Yang 2022). Leggyakrabban a fejen, arcon, vállon fordul
elõ, hogy érzékelik a fantomérintést, de gyakran említett kategória a „teljes test”
is (Huang et al. 2024). Alexdottir és Yang szerint az emberek az érintés érzetét a
testük azon részein érzik, ahol az idegvégzõdések sûrûn vannak (2022). A szer-
zõk azt is megjegyzik, hogy kapcsolat van a felhasználó által használt avatár tí-
pusa és a virtuális érintés érzékelésének képessége között, azaz az avatár jellege
befolyásolhatja, hogy melyik testrészünkön és miképpen érezhetünk egy adott
fantomérintést.

Mint látható a fentebbiek alapján, a fantomérintés idõnként az erõs vizuális
ingerek miatt, illetve akaratlagosan elõidézett érzetként is megjelenhet. Mindkét
esetben növelni tudja a felhasználók virtuális társas kapcsolatainak erõsségét,
esetenként a köteléket is köztük. Ez befolyásolhatja a boldogságérzetet, és
ugyanúgy tud önbizalmat és elfogadottságot növelõ ingerként szolgálni (amely
az eudaimonikus jellegû boldogságérzet sajátossága), miközben élvezeti forrást
is jelenthet (a hedonikus típusú boldogságértelmezés szerint). A jelenség újdon-
sága miatt tekinthetünk erre, mint egy új, önfelfedezésre is alkalmas jelenségre,
amelyet a felhasználók gyakorta igényelnek, és ezáltal nagyobb figyelem is ke-
rül a jó közérzetre, jóllétre.

Ez az érzet (illetve ennek az érzetnek az érzékelési képessége) ugyanakkor
növelheti a felhasználóban a valahova tartozás és különlegesség érzését is, hi-
szen, akik átérzik (vagy azt vallják, hogy átérzik) a „beavatott” felhasználói kör-
be tartozónak számíthatnak, mivel felkészültek a virtuális valóságbeli „életükre”
is – akár.
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Következtetés: Fantomérintés mint egy átmenet

A fantomérintés a VR- és az avatártervezõk számára nagyon is kurrens felada-
tot jelenthet, különösen, ha figyelembe vesszük, hogy a jelenség számos szemé-
lyes felhasználói tulajdonsággal is kölcsönhatásban áll (például a felhasználók
VR-szakértõi szintjével, képzelõerejével és a tudatmódosító szerek használatá-
val). Míg a virtuális valóság kapcsán a beleegyezés és a biztonság kérdését már
rengeteg tanulmány vizsgálta, addig az még feltáratlan problematikának számít,
hogy miképpen lehet beépíteni az élménytervezésbe a platformok spekulatív
multiszenzoriális jellegét (pl. a fantomérintést) és ezáltal növelni a felhasználók
boldogságérzetét. A fantomérintés rendkívül egyéni és sokrétû jelenség, és fon-
tos elismerni a mentális egészségre gyakorolt hatását, valamint azt, hogy milyen
etikai kérdéseket vet fel, amelyekkel a tervezõknek és a felhasználóknak is fog-
lalkozniuk kell. Mindazonáltal a VR-eszközök és szimulált környezetek jövõbe-
li fejlõdése, sõt elfogadottsága szempontjából központi jelentõségû, hogy a fel-
használók számára biztosítani lehessen az érintés érzékelését.
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