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A VIRTUALIS BOLDOGSAGERZET?

Kisérleti tanulmany

B Manapsédg rengeteg felmérés és tanulmény
jelenik meg arrél, hogy a mentalis egészségiink
allapota rohamos mértékben romlik, féképp
a fiatal felnGttek esetében (Sapien Labs, 2022),
és mennyire kevesen jutnak orvosi kezeléshez
az affektiv zavarban szenvedék kozil. Ez a
Covid-19-jarvany utéhatasanak is betudhaté,
de sokszor a digitélis eszk6zok és digitélis ko-
z0sségi platformok tdlzott hasznélata is okoz-
hatja a rossz kozérzetet vagy a mentalis zavaro-
kat. Viszont ugyantdgy, mint a videdjatékok vélt
vagy valGs negativ hatdsa kapcsan, a digitélis
eszkozok karos hatdsardl is rengeteg vélemény
kering. Mig a videéjatékok kapcsan mar kide-
riillt, hogy azok nincsenek feltétleniil rossz ha-
tassal a fiatalok mentélis jollétére (Vuorre, et al.
2022), a digitalis eszk6zok esetében a kérdés jo-
val komplexebb, hiszen rengeteg olyan szem-
pontot érdemes figyelembe venni vizsgélatkor,
mint az eltoltott id6, tarsadalmi elvardsok stb.
A virtuélis val6sag (virtual reality — VR) megta-
pasztalasat lehetévé tevé eszkozok nagyobb
foku elterjedésével a kérdés még vitatottabba
valt, hiszen sok szempontbdl 1j, eddig még nem
feltérképezett tapasztalati hatdsai vannak. Bar
egyre koznapibba vélik ezek hasznélata, annyi-
ra azonban még nem, hogy mélyrehaté felméré-
seket készithessiink a virtuélis val6sag hatasa-
r6l. Rengeteg fiatal felhasznalo6 él a VR adta le-

Koszonetnyilvanits: a tanulmény elkésziiletét az UNKP-
23-4-11 Tudoménnyal Fel! 6sztondij timogatta.

...a virtualis valosag
eszkozei egy masod-
szintii valosag élményét
tudjak nyujtani,
amelyek szamos fizikai
tevékenységet és jelen-
séget tudnak szimulal-
ni, viszont a technolo-
giai fejlettség még nem
olyan mértékben
elorehaladott, hogy az
érintés érzetét is valo-
szeriien tudja repro-
dukalni az eszkoz.
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hetéségekkel, és hasznélja is a szabadidd eltoltésére, kapcsolati hédlé épitésére.
A VR f6képp vizudlis és auditiv ingereket ad, ezek erdsitik az elmeriilés (azaz az
immerzid) érzetét, de emiatt sokszor csalddast is keltenek, mivel egyéb tipusi
inger képzésére viszonylag kevésbé képesek (pl. érintés).

Jelen tanulmanyban arra teszek kisérletet, hogy leirjam miképpen talalkozhat
egy VR felhasznal6 a boldogsagérzet egyik lehetséges forrasaval, a szocidlis in-
hogy a tarsas érintkezés virtualis 4télése miképpen segit az egyénnek boldogabb-
nak érezni magat, és ez miképp tekinthetd egyfajta kozosségi beteljesiilésnek,
amelyet a fantomérintés csak erdsit. Korbejarom a virtuélis val6sdg mint techno-
l6gia és mint elképzelés lehetGségeit, majd rovid attekintést adok, hogy a kozosségi
VR-platformok miképpen facilitaljak a tarsas kapcsolatokat. Emellett a kapcso-
latfenntartdshoz oly sokszor elengedhetetlen fizikai érintés lehetséges utdnzata-
r6l, a fantomérintés érzetérdl is irok, amely egy kival6é dtmeneti ,gesztusnak” te-
kinthet. Ami azon tal, hogy a felhasznéalék szaméra gyakorta kinél fizikai érzetet
(is), filozofiai szemszogbdl is valdsdgosnak tekinthet, mivel egy atmenetet
kinélhat a virtuélis val6sag tapintasérzet-mentes vilaga és a valésdgos érzetek
kozott.

Mi az a boldogsag?

B Az emberiség egyik legrégibb megoldatlan kérdése a boldogsdg mibenlétének
meghatarozésa. A filozé6fian tal szamos miivészeti alkotas is foglalkozik a prob-
lematikaval: a boldogsdg mulékony mivoltaval és interpretaciéjaval is. Manap-
sdg egyre tobb megkozelités a boldogsdghoz a jollét fogalmat is erdsen koti.
Delle-Fave (2016) tanulmanyéban arrél ir, hogy nincs egységes boldogsagmegha-
tarozas, mivel rengeteg kutatds inkabb a boldogsag forrdsaval, okaival, semmint
magaval a boldogsag jellegével foglalkozik.

A szociologia meghatarozasa szerint a ,,boldogsag” legfébbképp az élettel vald
elégedettség szinonimdjaként funkcional, esetenként pedig az egyéni jollétre
(wellbeing) utal (Kahneman et al. 1999). A pszichol6gia megkiilonbozteti az
eudaimonikus és a hedonikus boldogsédgot. Az eudaimonikus boldogségot kutaték
a fogalmat inkdbb a jollét és a jO kozérzet értelmében hasznéljgk (Huta és
Waterman, 2013), valamint az onkifejezés, a bels6 potencialok kibontakoztatasa-
nak képességére és onmegvaldsitdsra is utal (Waterman, 2008), mig a hedonikus
boldogség a pillanat 6rémére utal, és a kényelmet helyezi el6térbe, az élvezetek
szamanak maximalizéldsdval, azaz az élet élvezetére vezeti vissza a boldogsagot.
Mind az eudaimonikus, mind a hedonikus boldogsdgnak szdmos forrdsa van, de
ezek a boldogséagforrasok gyakorta és nagymértékben szdrmaznak a tarsas kapcso-
latainkbél (Kahneman et al. 1999), a k6z6s élmények megszerzésébdl.

Virtualis valésag - képzeletbeli masodlagos valdsag?

B A virtualis valésag mint elképzelés és mint technolégia mér régéta foglalkoz-
tatja az emberiséget filozofiai és technoldgiai fejlesztés szempontjabdl is. Sza-
mos kortérs, a technolégiai fejlédést a figyelem kozpontjdba helyezd filozofus
is foglalkozik a virtualis val6sag képzetével. Pl. David Chalmers (2017) szerint
a virtudlis val6sag nem egy masodosztilya valésag, viszont tekinthetd egy ma-
sodszint(i realitdsként. Ezt azzal indokolja, hogy a digitélis entitasok, azaz a vir-
tudlis objektumok (avatérok és virtuélis targyak), amelyek ezekben a virtuélis
vildgokban talalhatéak, bizonyos ok-okozati hatalommal rendelkeznek (més vir-



tudlis objektumokat vagy felhasznal6kat befolyasolnak). Ez a valés hatés, amiért
érdemes ugyanolyan figyelmet szentelni a virtuélis kérnyezetben zajl6 jelensé-
gekre, interakcidkra.

Azt az elképzelést, hogy egy virtudlisval6sag-kornyezetben barmit megtehe-
tink, akdrmilyen identitast felvehetiink, és akar parhuzamos életet is élhetink
vagyainknak megfelelGen, régéta veliink van. Kival6 példa Janet Murray a Ham-
let on the Holodeck cimt konyve (1977), amelyet Murray egy Star Trek-epizéod
leirdsaval inditja: Kathryn Janeway, a Voyager trhajé kapitdnya, kedvenc
»holoregényét” kezdi el nézni, ezéltal belép egy viktorianus stilust jelenetbe.
Janeway kapitdnynak ez az illuzérikus vilaga val6jdban ugyandgy miikodik,
mint a val6sdgos vilag, mikézben barmikor megéllithatja, vagy Gjraindithatja azt
a fGszerepld. Itt szamos interaktiv élményben van része, olyannyira, hogy akéar
meg is csOkolhatja Lord Burleigh-t, vagy éppenséggel tedzhat is. Hogy ezt atélje,
Janewaynek nem kell interakciéba lépnie semmilyen eszkdzzel, hanem kozvet-
len hatassal lehet a virtuélis kérnyezetére és ,tapinthaté” élményeket él 4t, ame-
lyek biztositjdk szamara a torténetet immerzivitasat.

A médiatechnoldgidk fejlédése, illetve a taktilis visszajelzések erGsodése (és
fontossaga) ramutat arra, hogy az ingerek sokfélesége erGsebb immerziv érzést is
létrehozhat a hagyoményos vizuélis és auditiv ingerekkel szemben. A virtualis va-
l6sdg mint technolégiai idea mar a sztereoszkép megalkotdsakor felmeralt. Sir
Charles Wheatstone-t, a sztereoszképia feltalaléjat mar 1840-ben elismerték a 3D-s
~szemiiveg” el6djének feltaldlasaért. Egy évszazaddal kés6bb Morton Heilig is meg-
alkotta a Sensorama nevi elsé ,,VR-gépet”, amely tulajdonképpen egy installacio-
ként miikodott, és egyszerre négy embert is be tudott fogadni, ahol az ,,6lményszer-
z6k” tobb érzékre is hat6 technolégiai interface-en keresztiil fogadhattak be vizua-
lis, auditiv elemeken tal vibraciéval és illatanyagokkal tizdelt élményeket. A VR-
technolégia folyamatosan ,tokéletesedett”: az 1980-as években Jaron Lanier altal
tarsalapitott VPL Research volt az egyik els6 cég, amely a VR-szemiuivegeket és a
hozzéjuk kapcsol6dé érzékeld kesztytiket kereskedelmi forgalomba is hozta, am ak-
kor a termékek magas dra miatt is a technolégia nem tudott elterjedni a héztarta-
sokban. Ekkoriban kiillonb6zé VR-repiildszimulétorok is késziiltek, illetve a NASA
is dolgozott kiilonboz6 virtualisvaldsag-alapu fejlesztéseken. A 2010-es évek els6
felében az Oculus VR-szemuivegeket gyarté cég is berobbant a piacra, majd késébb
a vilag legnagyobb kozosségi platformjat tizemeltet6 cég meg is vésarolta az Oculus
headseteket gyart6 céget, és azbta a haztartdsok szdmaéra is elérhet aron lehet
hozzéjutni az eszk6zokhoz — nemcsak a tengeren tal, hanem térségiinkben is.
A Covid-19-jarvany okozta karantén 6ta ezek a headsetek még elterjedtebbé valtak:
a karantén idészaka alatt szamos felhasznald toltotte szabadidejét VR-jatékokkal, és
élt kozosségi élete ezeken a platformokon, ezéltal Gj baratokat és romantikus kap-
csolatokat is kialakitva.

De milyen technikai feltételeknek kell megfelelnie ennek a technoldgiai kor-
nyezetnek, hogy a virtudlis valésdg élményét nyujtsa? Frank Steinicke szerint
ennek a technikai médiumnak harom feltételnek kell eleget tennie: (i) valés ide-
jl renderelési képesség (szamitogépes grafikaban a ,renderelés” kifejezést egy
olyan folyamat jel6lésére hasznéljdk, amely létrehozza a végsé képet, az Gsszes
textardval és megvildgitassal egy 2D- vagy 3D-modell esetében) ii) valéstér-ér-
zet, azaz a 3D-s tér a fej mozgasaval valtozik, és aszerint mutatja az adott virtu-
alis kornyezetet (ez a perspektivikus megjelenités felerésiti az immerzio érzetét)
és iii) valds interakciéra képesség, azaz a befogadé (élményszerzd) agencidval
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rendelkezik (azaz hatéerdvel), és kozvetleniil tud hatni/manipulélni a kérnyeze-
tére és a virtualis targyakra. (Steinicke 206, viii).

A VR ezen technolégiai tulajdonségai lehet6vé teszik, hogy szdmos virtuélis
kornyezet emberi érintkezésre és interakcidra is kindljon lehetGséget. Bar a tobb-
felhasznal6s VR-kornyezetekbe valé belépéshez a felhasznélok szdméara nem elég
egy fejlett VR-szemiiveg, hanem pl. j6 internetkapcsolattal kell rendelkeznie.

VR kozosségi platformok

H A fentebbi technikai feltételek lehet6vé teszik a felhasznélék szamara, hogy
beléphessenek kiillonbozd kozosségi virtualis valésag (social VR vagy SVR) plat-
formokra. Ezek az SVR-platformok f6képp 2020 6ta, a Covid—19-vildgjarvany
kezdete 6ta terjedtek el, és azota is egyre tobb felhasznédlé csatlakozik ezekhez.
A kozosségi VR olyan 3D-s virtudlis tereket jelent, amelybe belépve a felhaszna-
16k VR-szemuvegen keresztiil vagy mas VR-eszkoz (PC vagy esetenként mobilte-
lefon — amennyiben az adott platform elérhet6 ezeken az eszkdzokon is) segitsé-
gével interakcidba léphetnek egymassal. Ez a szdmos felhasznal6t 6sszekotd
platform digitalis tarsadalmi interakciékat és kommunikéciét tesz lehetévé an.
multiuser (tobbfelhasznalés) kornyezetben. Ezekben a terekben a felhasznélok
egymadssal taldlkozhatnak, és szamos kozosségi aktivitasban vesznek részt, pél-
daul jatszhatnak, dolgozhatnak, kiillonb6zé 3D-s szobékat/vilagokat latogathat-
nak, és tanulhatnak is egytitt. A szoftver és a felhasznal6i élmény kialakitasa
szempontjabol a kozosségi VR-terek hasonléak a korabbi online kollaborativ
terekhez, mint példaul a Second Life (Edd 2021). A k6zosségi VR-ban a felhasz-
nélék altal hasznalt 3D-avatarok novelik a megtestesiilés és a jelenlét érzését,
valamint mivel ezek az avatarok kovetik a felhasznalék mozdulatait, ezért
agencia érzetét is keltik (Kilteni et al. 2015). Ez a megtestesiilési érzet (the sense
of embodiment) fokozhatja a felhasznal6k szamara — a fizikai vilaghoz hasonl6-
an — a virtudlis interperszonalis kapcsolatok valésagélményét, ez pedig alkal-
massé teszi a platformokat, hogy online barat- és tarskeresé funkciét is elldssa-
nak, és online kozosségeknek is helyt adjanak.

Bar szamos kozosségi VR-platform létezik, a leghiresebbek kozé tartozik a
Facebook ,,hagyomanyos” kozosségi platformot miikodtet6 Meta Horizon nevi
alkalmazasa, amely még nem érhetd el a vildg minden részén. A legelterjedtebb
a VRChat alkalmazas, amely ingyenesen hozzaférhetd, és mar dokumentumfilm
is készlt r6la We Met in Virtual Reality cimmel (rendezdje Joe Hunting). Ut6b-
bi alkalmazas 2020 tajan valt igazdn kozkedveltté, mivel kénnyen és ingyenesen
elérhetd, és hasznalatdhoz nem sziikséges semmilyen dragabb felszerelés, pl. el-
érhetd akar személyi szamitogéprdl is. (Ugyanitt fontos megjegyezni, hogy sza-
mos VR-technikai eszkoz le tud forditani bizonyos virtuélis gesztusokat fizikai
(haptikus) visszajelzéssé, de a technoldgiai fejlettség, illetve az eszkozok kom-
merciélis elérhetGsége még viszonylag limitalt).

Szocialis kapcsolatok és identitas(ok)

B Sherry Turkle a Life on Screen cimi koényvében megallapitja, hogy a virtualis
vildgokban, Ggymint a tobbfelhasznalds barlangok, vagyis MUD-ok (Multi User
Dungeon), a felhasznal6nak t6bb identitds megalkotasdnak lehet6ségét kinaljak
(Turkle 1997). Az elméletir6é szerint ezek a vilagok az identitaskisérletek tere-
ként is miikodhetnek; példaul a felhasznal6 kisérletezhet ezeken a platformokon
kilénb6z6 nemi identitasok véltakoztatasaval (az avatarok altal), illetve azok rep-



rezentdciéjanak mésokra gyakorolt hatasaval. Divine Maloney doktori dolgozata-
ban is hasonléképpen ir ezekrél, miszerint a jelenlegi kozosségi VR-platformok is
a fiatalok és a fiatal felnéttek szamara egyfajta identitaskiprobalé jatszotérként
is funkcionélhatnak, ahol biztonségos koriillmények kozott kiprébalhatnak tobb-
féle viselkedést (Maloney, 2021). Ez azonban nem mentes az érzelmi és tarsadal-
mi kockazatoktél, ahogyan a fizikai valésagban sem.

A felhasznal6knak lehet egy alternativ virtualis személyiségiik, de az on(dj-
ra)épités folyamata nem mindig egyértelmd. Freeman és Maloney (Freeman és
Maloney 2021) ugyancsak mélyrehat6an tanulmanyozta azt, hogy az online
identitaskonstrukcié miképpen befolyésolja a felhasznal6k identitdsat és masok
megitélését. A szerz6k ramutatnak arra, hogy bar az egyén VR-ban ,alakitott”
identitasa a sajat egyedi, de némileg megvalogatott, tetszetds véltozata, viszont
ez altalaban a fizikai vilagbeli énjét valamiképpen felidézi. Ezt azért is fontos
megjegyezni, mert az ismerds személyiségjegyek némi komfortérzetet adnak. Et-
tél fuggetleniil a virtuélis identitds megteremtése személyes dontéseken és tech-
noldgiai lehetéségeken alapulé folyamat: az egyén megvélaszthatja az 6nfeltaras
mértékét (pl. azt, hogy milyen mértékben leplezi le vagy épp titkolja sajat valds
személyiségét, személyes adatait és fizikai kiilsejének jellemzdit), a virtualis sze-
mélyiségjegyeinek funkciéit (példaul, hogy szerepjatékra hasznélja az avatérjat
vagy adott online tdrsadalmi korokben szeretné, hogy az a kapcsolatteremtést
elGsegitse), valamint a VR-rendszerek funkciéinak segitségével a kivant identi-
tast is megkonstruélhatja (példaul azéltal, ha a testi fogyatékossag, a sajatos ne-
mi identitds vagy a kiils6ségek tamogatottak lennének egy SVR-élmény avatar-
tervezési fazisdban) (Barak et al. 2008).

Maloney és tarsszerzéi (2020) szerint az SVR-ben az 6nfeltaras segithet a ma-
sokkal valo kotelék kialakitdsaban, emellett a virtuélis tarsas kapcsolatok kialaki-
tdsanak és fenntartdsanak is fontos alappillére. Egyes felhasznélok kevésbé tartjak
fontosnak a maganéletiik, illetve adataik védelmét, igy konnyebben adnak ki in-
formaciét magukrol, viszont ez sokszor ellentmondésos személyiségiikbdl is fa-
kadhat. Ez a mechanizmus érvényes a fizikai személyes kapcsolatokra is: a szemé-
lyes informécidink felfedése noveli a csoporton vagy kapcsolaton beliili kohéziét,
és tovabbi intim informéci6k megosztasara sarkallja a tarsas interakcié tobbi tag-
jat is (Sykownik et al. 2022). Az 6nleleplezési stratégidkban szamos eltérés figyel-
het6 meg, ez a felhasznalék kulturélis hatterébdl, illetve a killonb6z4 tipust sze-
mélyiségekbdl is adédhat. A fentebb emlitett tanulmény azt is éllitja, hogy ,,a ko-
z0sségi VR biztositja a masokkal valé hiteles kapcsolatokhoz valé hozzaférést a
felhasznal6i szkepticizmus és az adatvédelmi aggélyok ellenére”. Bar néhany sze-
mélyes azonositét, példaul a személynevet felhasznal6ként ritkdn osztunk meg,
de olyan részletek, mint a lakhely, szarmazasi orszag, vallas, érdeklédési kor, illet-
ve a személyes almok és tervek gyakran elhangoznak.

Az informacio atadasa, a kozos élmények, jatékok, szabadidés tevékenységek
mind erdsitik a tarsas kohézi6t, am ez még igy, az erGsebb ingerekkel teli digita-
lis/virtuélis kornyezetben sem mindig bizonyul elégnek.

Virtualis valésag - fizikai valdsag:

eudaimonikus és hedonikus boldogsag vagy annak illuzidja
B Mint fentebb mar emlitettik, a virtualis val6sag eszkozei egy masodszinti va-
l6sdg élményét tudjak nydjtani, amelyek szamos fizikai tevékenységet és jelen-
séget tudnak szimulalni, viszont a technoldgiai fejlettség még nem olyan mér-
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tékben elérehaladott, hogy az érintés érzetét is valGszertien tudja reprodukalni
az eszkoz.

Az embereknek sziikségiik van a tarsas testi kapcsolatra, és ennek egyik fon-
tos kifejezGeleme az egymds megérintése. Mivel ez a tarsadalmi interakci6ink
egyik legfontosabb része, ezért ennek hidnya rossz (koz)érzetet is okozhat (pl.
Tiffany Field 2010). Az érintés ,képes pozitiv érzelmeket generédlni és negativ ér-
zelmeket modulalni, [és] negativ érzelmeket is képes generalni” (Hertenstein et
al. 2006). Az érintés érzékelésének kérdése olyan problematika, amely a keres-
kedelmi céla szocidlis virtualisvalésag-platformok kapcsan is felmeriil. A fan-
tomérintés, mas néven illuzérikus érintésérzékelés (ékola et al.2019), fantom-
érintés-illazié (PTI) (Pilcanski et al. 2023), vagy fantomtapintas (PTS) (Chen et
al. 2024) a VR-ben tapasztalt vizudlis ingerek alapjan érzékelt érintésszertd ér-
zésként irhaté le. Bar a jelenségrdl még kevés informacié all rendelkezéstuinkre,
de annyit tudunk, hogy sok esetben 6sszefiigg a felhasznalé altal a VR-ben eltol-
tott id6 mértékével, valamint a felhasznalé képzeletének intenzitasaval és alko-
hol vagy drogok hatéasaval is (Huang et al. 2024). Mig egyes felhasznal6k arrél
szamolnak be, hogy a kornyezet és a kérnyezeti ingerek fantomérintés formaja-
ban is tapasztalhatdk, az illuzérikus érintés leggyakoribb kivaltéja az, ha mas
emberek/avatarok megérintik Gket a kozosségi VR-platformokon (Huang et al.
Ibid.). Bar a VR-ben az auditiv és vizuélis ingereken kiviil nincsen mas ingerek
(példéul tapinthato, haptikus sem), a felhasznélék arrél szamolnak be, hogy fan-
tomérintés tapasztaldsa esetén ,érzik”, ha valaki megérinti a testitket vagy az
avatarjukat VR-ben. A felhasznal6k altalaban hé- vagy nyomasérzetrdl szamol-
nak be (Alexdottir és Yang 2022). Leggyakrabban a fejen, arcon, véllon fordul
el6, hogy érzékelik a fantomérintést, de gyakran emlitett kategéria a ,,teljes test”
is (Huang et al. 2024). Alexdottir és Yang szerint az emberek az érintés érzetét a
testitk azon részein érzik, ahol az idegvégzddések stirtin vannak (2022). A szer-
zG6k azt is megjegyzik, hogy kapcsolat van a felhasznél6 altal hasznalt avatar ti-
pusa és a virtudlis érintés érzékelésének képessége kozott, azaz az avatar jellege
befolyasolhatja, hogy melyik testrésziinkon és miképpen érezhetiink egy adott
fantomérintést.

Mint lathaté a fentebbiek alapjan, a fantomérintés idénként az erds vizualis
ingerek miatt, illetve akaratlagosan elGidézett érzetként is megjelenhet. Mindkét
esetben novelni tudja a felhasznalék virtualis tarsas kapcsolatainak erésségét,
esetenként a koteléket is koztuk. Ez befolyasolhatja a boldogsagérzetet, és
ugyanugy tud énbizalmat és elfogadottsagot noveld ingerként szolgélni (amely
az eudaimonikus jellegi boldogsagérzet sajatossaga), mikozben élvezeti forréast
is jelenthet (a hedonikus tipust boldogsagértelmezés szerint). A jelenség Gjdon-
sdga miatt tekinthetiink erre, mint egy 0j, onfelfedezésre is alkalmas jelenségre,
amelyet a felhasznal6k gyakorta igényelnek, és ezéltal nagyobb figyelem is ke-
ril a jo kozérzetre, jollétre.

Ez az érzet (illetve ennek az érzetnek az érzékelési képessége) ugyanakkor
novelheti a felhaszndléban a valahova tartozas és kiilonlegesség érzését is, hi-
szen, akik atérzik (vagy azt valljak, hogy atérzik) a ,,beavatott” felhasznal6i kor-
be tartozénak szdmithatnak, mivel felkésziiltek a virtualis val6sagbeli ,életiikre”
is — akar.



Kovetkeztetés: Fantomérintés mint egy atmenet

B A fantomérintés a VR- és az avatartervezdk szdmara nagyon is kurrens felada-
tot jelenthet, kiilonésen, ha figyelembe vessziik, hogy a jelenség szamos szemé-
lyes felhasznaléi tulajdonsaggal is kolcsonhatdsban 4ll (példéaul a felhasznéalék
VR-szakértéi szintjével, képzelGerejével és a tudatmoédosité szerek hasznalaté-
val). Mig a virtuéalis val6sag kapcsan a beleegyezés és a biztonsag kérdését mar
rengeteg tanulmény vizsgélta, addig az még feltdratlan problematikanak szamit,
hogy miképpen lehet beépiteni az élménytervezésbe a platformok spekulativ
multiszenzorialis jellegét (pl. a fantomérintést) és ezéltal novelni a felhasznéalék
boldogsagérzetét. A fantomérintés rendkiviil egyéni és sokrétid jelenség, és fon-
tos elismerni a mentalis egészségre gyakorolt hatdsat, valamint azt, hogy milyen
etikai kérdéseket vet fel, amelyekkel a tervezéknek és a felhasznaléknak is fog-
lalkozniuk kell. Mindazonéltal a VR-eszkozok és szimulélt kornyezetek jovébe-
li fejlédése, s6t elfogadottsdga szempontjabol kozponti jelent6ségii, hogy a fel-
hasznaldk szamara biztositani lehessen az érintés érzékelését.

W KONYVESZET

Alexdottir, Sasha — Xiaosong, Yang: Phantom Touch phenomenon as a manifestation of the
Visual-Auditory-Tactile Synaesthesia and its impact on the users in virtual reality. In: 2022 IEEE
International Symposium on Mixed and Augmented Reality Adjunct (ISMAR-Adjunct). Singapore,
Singapore: IEEE, 2022. 727-732.

Barak, Azy — Boniel-Nissim, Meyran — Suler, John: Fostering empowerment in online support
groups. Computers in Human Behavior 2009/5. 1867-1883.

Chalmers, David J.: The Virtual and the Real. Disputatio 2017, 9 (46): 309-352.

Delle Fave, Antonella et al.: Lay Definitions of Happiness across Nations: The Primacy of Inner
Harmony and Relational Connectedness. Frontiers in psychology 2016, vol. 7 30. doi:10.3389/
fpsyg.2016.00030

Gent, Edd: What Can the Metaverse Learn from Second Life. IEEE Spectrum, 2021. Nov. 29.
Online. https://spectrum.ieee.org/metaverse-second-life

Freeman, Guo and Divine Maloney: Body, Avatar, and Me: The Presentation and Perception of Self
in Social Virtual Reality. In: Proc. ACM Hum.-Comput. Interact., 2021, vol. 4, no. CSCW3, 1-27,
doi: 10.1145/3432938.

Field, Tiffany. Touch for socioemotional and physical well-being: A review. Developmental
Review 2010, 30(4), 367-383. d0i:10.1016/j.dr.2011.01.001

Hertenstein, Matthew, Julie Verkamp, Alyssa M. Kerestes, and Rachel M. Holmes: The
Communicative Functions of Touch in Humans, Nonhuman Primates, and Rats: A Review and
Synthesis of the Empirical Research. In: Genetic, Social, and General Psychology Monographs
2006, vol. 132, no. 1, 5-94, Feb. 2006, doi: 10.3200/MONO.132.1.5-94.

Huang, Bingxi: Examining Illusory Touch Perception in Virtual Reality among Virtual Reality
Users. EHSS 2024, vol. 26, 1075-1080, doi: 10.54097/a9tyq152.

Huta Veronika, Waterman Alan. S. Fudamonia and its distinction from hedonia: developing a
classification and terminology for understanding conceptual and operational definitions. J.
Happiness Stud. 2014, 15, 1425-1456. Doi: 10.1007/s10902-013-9485-0

Kahneman, Daniel, Edward Diener, és Norbert Schwarz, eds.: Well-being: Foundations of hedonic
psychology. Russell Sage Foundation, 1999.

Kilteni, Katerina, Ilias Bergstrom, és Mel Slater: “Drumming in Immersive Virtual Reality: The
Body Shapes the Way We Play,” IEEE Trans. Visual. Comput. Graphics 2013, vol. 19, no. 4,
597-605, doi: 10.1109/TVCG.2013.29.

Maloney, Divine, Samaneh Zamanifard, és G. Freeman: Anonymity vs. Familiarity: Self-
Disclosure and Privacy in Social Virtual Reality. In 26th ACM Symposium on Virtual Reality
Software and Technology, Virtual Event Canada: ACM 2020, 1-9. doi: 10.1145/3385956.
3418967.

27

JAK

2024/12



JAK

2024/12

Maloney, Divine: A Youthful Metaverse: Towards Designing Safe, Equitable, and Emotionally
Fulfilling Social Virtual Reality Spaces for Younger Users. Doktori disszertaci6, 2021.
https://tigerprints.clemson.edu/all_dissertations/2931

Murray, Janet Horowitz: Hamlet on the Holodeck: the Future of Narrative in Cyberspace. New
York: Free Press, 1997.

Pilacinski, Artur, Marita Metzler, és Christian Klaes: Phantom touch illusion, an unexpected
phenomenological effect of tactile gating in the absence of tactile stimulation. Sci Rep 2023, vol.
13, no. 1, doi: 10.1038/s41598-023-42683-0.

Chen, Qijia Michiel Spapé, és Giulio Jacucci: Understanding Phantom Tactile Sensation on
Commercially Available Social Virtual Reality Platforms, Proc. ACM Hum.-Comput. Interact.
2024, vol. 8, no. CSCW1, 1-22, doi: 10.1145/3637418.

Sapien Labs: Mental State of the World 2022. Online kiadés, 2022._https://mentalstateoftheworld.
report/

Skola, Filip és Fortis Liarokapis: Examining and Enhancing the Illusory Touch Perception in
Virtual Reality Using Non-Invasive Brain Stimulation. In Proceedings of the 2019 CHI Conference
on Human Factors in Computing Systems 2019, Glasgow Scotland UK: ACM, 1-12. doi:
10.1145/3290605.3300477.

Steinicke, Frank. Being Really Virtual. Cham:Switzerland, 2016. Springer.

Sykownik, Philipp, Divine Maloney, Guo Freeman, és Maic Masuch: Something Personal from
the Metaverse: Goals, Topics, and Contextual Factors of Self-Disclosure in Commercial Social VR.
In CHI Conference on Human Factors in Computing Systems, New Orleans 2022 LA USA: ACM,
1-17. doi: 10.1145/3491102.3502008.

Turkle, Sherry: Life on the Screen: Identity in the Age of the Internet. New York: Simon &
Schuster, 1997.

Vuorre Matti, Johannes Niklas, Magnusson Kristoffer, Przybylski Andrew: Time spent playing
video games is unlikely to impact well-being. Research Society Open Sci. 2022 Jul 27; 9(7):
220411. doi: 10.1098/rs0s.220411.

Waterman, Alan S: Reconsidering Happiness: A Eudaimonist’s Perspective. The Journal of
Positive Psychology 2008 3 (4): 234-52. doi:10.1080/17439760802303002.






