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Blended Reality

»Digital Future” konferencia San Francisco-ban
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Az Institute For The Future kétnapos észi konferencidjat 2008 novemberében

a témak soksziniisége, hagyomanyosahb stilusii eléadasok és a résztveviket

(IFTF munkatarsakat, infokommunikdacios cégek képviseldit, egyetemi kutatokat,
hasonlo profilu projektek szakembereit sth.) bevond, kollektiv brainstorming-szerii
jatékok hataroztak meg. A folyamatos figyelmet az eléadasok és jatékok aranyos
keveredése biztositotta: amint ugy tiint, hogy til sok az — egyébként szaraznak
egyaltalan nem nevezhetd - eldadas, maris kdvetkezett a sokkal kitetlenehb jaték.
Utobbi mind markansabhan jellemzi az IFTF tevékenységét:

az dsz folyaman két nagyobb ,.Iélegzetvételii”, masszivan tobbrésztvevos

(MMPFG, MMPSG) ,.jaték”—projektet is inditottak (Superstruct, After Shock).

Szuperstruktirak

A konferencia alig szaz fs k6zon-
sége az 6t kiilonb6z6 teriilet tizéves
progndzisat felvazold — a jovét ,akti-
van el6készit6” — Superstruct nevi
kozbdsségi jatékba nyert bepillantast,
illetve az IFTF merithetett a résztve-
vk altal létrehozott és az intézetnek
kilénbdz6 kommunikaciés csatorna-
kon eljuttatott anyagokbél. Ugy tint,
hogy az IFTF munkatarsainak kéré-
ben a mikrobloggolas (twitter) a leg-
népszerlibb web2.0-as (egyes véleme-
nyek szerint azon tulmutatd) egytt-
mukodési és Uzenetkiildési forma.

A kollektiv ,el6rejelzési kisérlet”, a
Superstruct 6t témaja — az emberisé-
get fenyegetd f6bb veszélycsoportok:
az egészséglgy, élelmezés, energia,
biztonsag, tarsadalom — kézil vala-
mennyi résztvevének ki kellet valasz-
tania egyet és azzal kapcsolatban
lehet6leg provokativ kérdést feltenni.
(,2019-ben vagyunk. A pénz mellett
mas fizetési formak is léteznek. Melyi-
ket kedveli leginkabb?”) A tulnyomo-
részt tarsadalmi jelenségekre féku-
szald kérdéseket a konferencia zaro-
szakaszaban értékelték ki, ahol Jane
McGonigal, a jaték tervezdje elége-
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detten nyilatkozott a résztvevék akti-
vitasarol. A felolvasott példak alapjan
Ugy tdnt, hogy tébbségiik két cso-
portba sorolhatd: vagy tulzottan sci-fi
szer(iek, vagy nagyon banalisak, ,hol
és mit fogok ebédelni 2019-ben-jel-
legliek. Ugyanakkor — a résztvevék
Osszetételébdl és az IFTF profiljabdl
fakaddéan — ,mélyebb” technoldgiai
problémak nem, vagy csak érint6le-
gesen keriltek felvetésre, a kérdés-
felvetések sokkal inkabb tarsadalom-
Iélektani és/vagy kifejezetten szocio-
I6giai aspektusra koncentraltak.

A résztvevbket mas jatékokkal is
tesztelték: menjink el egy olyan hely-
re, ahol tiz év mulva kiilénbdz6 okok
miatt egészen biztosan nem lesziink,
készitslink ott fényképeket, videofel-
vételeket, kiildjlink (izeneteket (els6-
sorban twitteren, de képeslapként is
lehet) és igy tovabb (SFZero). Osz-
szességében megallapithaté, hogy a
jelenlévék komoly aktivitassal és lel-
kesedéssel teljesitették a feladato-
kat. Egyértelmlinek latszik, hogy az
IFTF munkajaban, elérejelzései kidol-
gozasakor jelentds mértékben felhasz-
nalja az igy 6sszegydijtott kollektiv is-
mereteket.”

Technoevangelizmus

A mintegy 45-60 perces el6adas-
blokkok a kovetkez§ sémat kdvették:
a moderator 10-15 percben felvezet-
te a témat, két-harom szakért6 réviden

ismertette a kutatasait, elképzeléseit,
majd az altalaban aktiv érdeklédést
mutatd kdzdnség kérdéseire valaszol-
tak. A trendeket, észrevételeket, fel-
vazolt elméleteket (még a leginkabb
meghokkentdket is) példak, projektek
sokasagaval illusztraltak, igy prébal-
va azokat (kisebb-nagyobb sikerrel) hi-
telesiteni. Osszességében valameny-
nyi el6adasblokk informativnak és el-
gondolkodtaténak bizonyult, még an-
nak ellenére is, hogy az elhangzottak
némely esetben inkabb a sci-fi és nem
a tudomany-technoldgia terlletéhez
tartoztak.

Szintén jellemz6 volt a visszafo-
gottabb, szkeptikus kritikai megkdze-
lités hianya, illetve a legfuturisztiku-
sabb témaknal a jellegzetesen szili-
cium-volgyi ,technoevangelizmus”, az-
az a technoldgia a technolégiaért fel-
fogas, miszerint a vilag problémai szin-
te kizarolag a csucstechnolégia altal
oldédnak meg. (A konferencia tanul-
saga alapjan, az IFTF vizsgalddasai
féként a helyi realitasra és jovére vo-
natkoznak és er6teljesen ,Kalifornia-
kdzpontuak”.)

Az els8 blokkban a ,blended rea-
lity” jelenlegi és kdzeljovdbeli techno-
l6giai keriiltek bemutatasra. Erintéses
és gesztusalapu interfészek, fotorea-
lisztikus virtualis kdrnyezetek, immer-
ziv 3D-s média, twitter stb. — e tech-
nolégiak egyre kritikusabb szerepet
toltenek be a hétkéznapokban, igy a
mobil, immerziv média hamarosan ,el-
jut az utcara.”
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Hardver, szoftver, humanware

Az IFTF egyik ,kedvenc” témakd-
re — az Ugynevezett ,economy of en-
gagement” — a puszta figyelemrél az
aktivabb tarsadalmi részvétel, kétele-
zettségvallalas felé torténd fokuszel-
tolédast vizsgdlja. A hardvert és szoft-
vert 6sszekapcsoljak az egyén kog-
nitiv és emocionalis forrasaival (,hu-
manware”). Az Ujgazdaséag jellemzéi:
egylttm(kodés, tdmegek kollektiv is-
meretei (wikinémia), p2p, nyilt forras-
kédu keresék fejlesztése. A téma ér-
dekes kérdést vet fel: egyenes arany-
ban all-e egymassal a kdzdsségi ,scope”
(»crowd sourcing”) és az adott problé-
ma megoldasara forditott 6rak szama?

A Csikszentmihalyi Mihaly sikeres
Flow koncepcidjaval is alatamasztott,
kicsit leegyszer(sitett valasz alapjan
a jatékok tlinnek a leggazdasagosabb-
nak: mig a Wikipédia 100 milli6 men-
talis ora terméke, addig a World of War-
craft mindéssze 6t napé. A WoW ugy
0sztbn6z keményebb munkara, hogy
arésztvevlk egyre inkabb élvezik azt.
Az ,optimalis” jatéknak érzelmileg 6sz-
ténzének kell lennie, szérakoztatd me-
chanizmusokat kell tartalmaznia, meg
kell hosszabbitania a részvételi ,élet-
ciklust” és — a ,long tail™-ra rimelve — a
résztvevdi ,piramisnak” megfeleléen
(Pareto-elvszer(ien) kell tervezni. A Su-
perstruct mindezeket egytt igyekszik
megvaldsitani.

Hasonl6 a ,crowd sourcing” projekt
a David Evan Harris altal készitett Glo-
bal Lives videofilm-installacio is (www.
globallives.org). A tizenkét, parhuza-
mos szalon futd, szimultan megtekint-
het6 ,torténet” (melybdl egyelére négy
készllt el) a vilag kilénbdz6 pontjain
€l embereket kévet nyomon: malawi
egyetemistat, brazil zenészt, japan di-
aklanyt és egy helyi kdbelvasut-ve-
zet6t. A koncepci6 érdekes, az ered-
mény viszont a célzottabb témava-
lasztas és valddi torténet hijan tdl mes-
terkélt.)
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Valdsag 2.0

A méasodik nap a korabbi Wired-
kolumnista David Pescovitz moderal-
ta médiaatalakulas-témakérrel kez-
dédétt: a vilaghald és a web2.0 hata-
sara televizids és egyéb programok
néz8ibdl sajat show-mlsorunk sztar-
jaiva valva, passziv résztvev6bdl ak-
tiv alkotéva valhatunk. A kzonség vé-
gigkdvethette a személyes honlapok
torténetét, betekintést nyert a ,pasz-
szivan tébbrésztvevds” jatékok (PMOG)
vilagaba, majd egy 6nmagat folyama-
tosan kozvetité felhasznalé valdésaga-
ba is (Jane TV).

A virtudlis és bévitett valésag tech-
nolégiai lehetévé teszik az esemé-
nyek atélését megtdrténtik elétt és
utan is: szimuldljak a jovét, jobban
kontrollalhatok a malt hatésai. Konk-
10zi6: a valésag nem opciondlis, de a
megélésének modja igen. Az elba-
dasblokkban immerziv katonai trénin-
gek, pszichologiai és gydgyaszati re-
habilitaciés virtualis kdrnyezetek ke-
riltek ismertetésre.

Mivel kérnyezetiink targyai egyre
nagyobb infokommunikaciés kapaci-
tassal rendelkeznek, megvaltozik a
hozzajuk f(iz6d6 viszonyunk, valds és
virtualis tereinkben Uj objektumcso-
portok jonnek létre: ,blogjekt ek, ,twit-
jekt™-ek, ,internet of things.” Az ,els6”
és ,masodik élet” atmosoédnak egy-
masba, jatékaink tébb médiacsopor-
tot fednek le egyszerre. Es ez még
csak a kezdet: a targyak okossa, emo-
cionalisan reagenssé valhatnak, jén
az ,intelligens” kdkuszdidk, vagy pél-
daul a nem megfeleld vizellataskor
tulajdonosanak telefonalé névények
kora — legalabbis a konferencia legin-
kabb sci-fi vizeken haj6zé el6adoja,
Kati London szerint.

Az iij kiborg

A digitalis halhatatlansag témako-
rében digitalis énlinknek a fizikalis ha-
lal utani tulélési lehetéségeit vizsgal-
tak alkotasra, fenntartasra, archivalas-
ra bontva. Valamennyien elképesztd
adatmennyiséget halmozunk fel. Ezek
az adatok hamarosan hozzaférhetdk,
visszakereshet6k lesznek, Uj lizleti mo-
dellek és az értékteremtés platform-
java valnak, mikézben létrejon a digi-
talis temetkezés piaca.

Az utols6 el6adasblokk a kiborg
alakjan keresztil vizsgalta a test atala-
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kulaséat. Ugyanakkor maga a kiborg-
kép is megvaltozott: mig a 90-es évek-
ben a kiilénb&z8 implantatumokkal
Jfelerbsitett” ember-gép hibrideket ér-
tették rajta, a mostani vizsgalédasok
inkabb a virtudlis terekben 1évé fel-
hasznalokra, a virtudlis és fizikalis iden-
titas még szorosabb 6sszekapcsolo-
daséra, a halézati valésag fiziologiai,
egészségligyi és ergondémiai kovet-
kezményeire 8sszpontositanak. Mar
ajelen is arra utal, hogy joggal vet6d-
hetnek fel az olyan kérdések, mint pél-
daul: mikor tlinik fel az els6 virtualis
guru, mikor jelenik meg az elsé virtu-
alis vallas, almodozhatnak-e az avata-
rok a rocksztar-létr6l?

A konferencia zarasaként Marina
Gorbis, az IFTF lgyintézé igazgatdja
jové-forgatokonyvek révid videdit mu-
tatta be, majd Jake Dunagan program-
igazgato ismertette 2009-es célkitlizé-
seiket. Ezek cimszavakban: agy-sza-
mitogép interfész, érzékek/érzetek
megvaltozasa, neurokémiai ,dolgok”,
programozhaté valosag...

A szerz6rol

KOMLEDI FERENC 1985-ben
diplomazott az ELTE Bdlcsé-
szettudomanyi Karan, majd
évekig Franciaorszagban tar-
tézkodott, ahol kiildnbdz6 kul-
turdlis, mivészeti és audiovi-
zudlis munkakat végzett. ‘95-
ben a daniai European Film
College-ben szerzett posztgra-
dudlis filmes képesitést. 2000-
t6l az Index.hu technolégia-
rovatdnak munkatarsa, 2003-
tol az els6 hazai mesterséges
intelligencia-portal, az Agent
(www.agent.ai) szerkesztdje,
hirrovat-vezet6je. 2005-t6l az
NHIT IT3 projekt tagja, els6-
sorban a virtualis valésag-
és mesterséges intelligencia-
megoldasokkal foglalkozik.
Szamos hazai és nemzetkdzi
publikacié, valamint kdnyv
szerzdje.

http://www.iftf.org
http://www.superstructgame.net
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