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Szuperstruktúrák
A konferencia alig száz fôs közön-

sége az öt különbözô terület tízéves
prognózisát felvázoló – a jövôt „aktí-
van elôkészítô” – Superstruct nevû
közösségi játékba nyert bepillantást,
illetve az IFTF meríthetett a résztve-
vôk által létrehozott és az intézetnek
különbözô kommunikációs csatorná-
kon eljuttatott anyagokból. Úgy tûnt,
hogy az IFTF munkatársainak köré-
ben a mikrobloggolás (twitter) a leg-
népszerûbb web2.0-ás (egyes vélemé-
nyek szerint azon túlmutató) együtt-
mûködési és üzenetküldési forma. 

A kollektív „elôrejelzési kísérlet”, a
Superstruct öt témája – az emberisé-
get fenyegetô fôbb veszélycsoportok:
az egészségügy, élelmezés, energia,
biztonság, társadalom – közül vala-
mennyi résztvevônek ki kellet válasz-
tania egyet és azzal kapcsolatban
lehetôleg provokatív kérdést feltenni.
(„2019-ben vagyunk. A pénz mellett
más fizetési formák is léteznek. Melyi-
ket kedveli leginkább?”) A túlnyomó-
részt társadalmi jelenségekre fóku-
száló kérdéseket a konferencia záró-
szakaszában értékelték ki, ahol Jane
McGonigal, a játék tervezôje elége-

detten nyilatkozott a résztvevôk akti-
vitásáról. A felolvasott példák alapján
úgy tûnt, hogy többségük két cso-
portba sorolható: vagy túlzottan sci-fi
szerûek, vagy nagyon banálisak, „hol
és mit fogok ebédelni 2019-ben”-jel-
legûek. Ugyanakkor – a résztvevôk
összetételébôl és az IFTF profiljából
fakadóan – „mélyebb” technológiai
problémák nem, vagy csak érintôle-
gesen kerültek felvetésre, a kérdés-
felvetések sokkal inkább társadalom-
lélektani és/vagy kifejezetten szocio-
lógiai aspektusra koncentráltak.

A résztvevôket más játékokkal is
tesztelték: menjünk el egy olyan hely-
re, ahol tíz év múlva különbözô okok
miatt egészen biztosan nem leszünk,
készítsünk ott fényképeket, videofel-
vételeket, küldjünk üzeneteket (elsô-
sorban twitteren, de képeslapként is
lehet) és így tovább (SFZero). Ösz-
szességében megállapítható, hogy a
jelenlévôk komoly aktivitással és lel-
kesedéssel teljesítették a feladato-
kat. Egyértelmûnek látszik, hogy az
IFTF munkájában, elôrejelzései kidol-
gozásakor jelentôs mértékben felhasz-
nálja az így összegyûjtött „kollektív is-
mereteket.”

Technoevangelizmus 
A mintegy 45-60 perces elôadás-

blokkok a következô sémát követték:
a moderátor 10-15 percben felvezet-
te a témát, két-három szakértô röviden

ismertette a kutatásait, elképzeléseit,
majd az általában aktív érdeklôdést
mutató közönség kérdéseire válaszol-
tak. A trendeket, észrevételeket, fel-
vázolt elméleteket (még a leginkább
meghökkentôket is) példák, projektek
sokaságával illusztrálták, így próbál-
va azokat (kisebb-nagyobb sikerrel) hi-
telesíteni. Összességében valameny-
nyi elôadásblokk informatívnak és el-
gondolkodtatónak bizonyult, még an-
nak ellenére is, hogy az elhangzottak
némely esetben inkább a sci-fi és nem
a tudomány-technológia területéhez
tartoztak. 

Szintén jellemzô volt a visszafo-
gottabb, szkeptikus kritikai megköze-
lítés hiánya, illetve a legfuturisztiku-
sabb témáknál a jellegzetesen szilí-
cium-völgyi „technoevangelizmus”, az-
az a technológia a technológiáért fel-
fogás, miszerint a világ problémái szin-
te kizárólag a csúcstechnológia által
oldódnak meg. (A konferencia tanul-
sága alapján, az IFTF vizsgálódásai
fôként a helyi realitásra és jövôre vo-
natkoznak és erôteljesen „Kalifornia-
központúak”.)

Az elsô blokkban a „blended rea-
lity” jelenlegi és közeljövôbeli techno-
lógiái kerültek bemutatásra. Érintéses
és gesztusalapú interfészek, fotorea-
lisztikus virtuális környezetek, immer-
zív 3D-s média, twitter stb. – e tech-
nológiák egyre kritikusabb szerepet
töltenek be a hétköznapokban, így a
mobil, immerzív média hamarosan „el-
jut az utcára.”

Kulcsszavak:  IFTF, blended reality, Superstruct, 3D media

Az Institute For The Future kétnapos ôszi konferenciáját 2008 novemberében 
a témák sokszínûsége, hagyományosabb stílusú elôadások és a résztvevôket 
(IFTF munkatársakat, infokommunikációs cégek képviselôit, egyetemi kutatókat, 
hasonló profilú projektek szakembereit stb.) bevonó, kollektív brainstorming-szerû
játékok határozták meg. A folyamatos figyelmet az elôadások és játékok arányos
keveredése biztosította: amint úgy tûnt, hogy túl sok az – egyébként száraznak 
egyáltalán nem nevezhetô – elôadás, máris következett a sokkal kötetlenebb játék.
Utóbbi mind markánsabban jellemzi az IFTF tevékenységét: 
az ôsz folyamán két nagyobb „lélegzetvételû”, masszívan többrésztvevôs 
(MMPFG, MMPSG) „játék”–projektet is indítottak (Superstruct, After Shock).
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Blended Reality
„Digital Future” konferencia San Francisco-ban 
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Hardver, szoftver, humanware
Az IFTF egyik „kedvenc” témakö-

re – az úgynevezett „economy of en-
gagement” – a puszta figyelemrôl az
aktívabb társadalmi részvétel, kötele-
zettségvállalás felé történô fókuszel-
tolódást vizsgálja. A hardvert és szoft-
vert összekapcsolják az egyén kog-
nitív és emocionális forrásaival („hu-
manware”). Az újgazdaság jellemzôi:
együttmûködés, tömegek kollektív is-
meretei (wikinómia), p2p, nyílt forrás-
kódú keresôk fejlesztése. A téma ér-
dekes kérdést vet fel: egyenes arány-
ban áll-e egymással a közösségi „scope”
(„crowd sourcing”) és az adott problé-
ma megoldására fordított órák száma?

A Csíkszentmihályi Mihály sikeres
Flow koncepciójával is alátámasztott,
kicsit leegyszerûsített válasz alapján
a játékok tûnnek a leggazdaságosabb-
nak: míg a Wikipédia 100 millió men-
tális óra terméke, addig a World of War-
craft mindössze öt napé. A WoW úgy
ösztönöz keményebb munkára, hogy
a résztvevôk egyre inkább élvezik azt.
Az „optimális” játéknak érzelmileg ösz-
tönzônek kell lennie, szórakoztató me-
chanizmusokat kell tartalmaznia, meg
kell hosszabbítania a részvételi „élet-
ciklust” és – a „long tail”-ra rímelve – a
résztvevôi „piramisnak” megfelelôen
(Pareto-elvszerûen) kell tervezni. A Su-
perstruct mindezeket együtt igyekszik
megvalósítani.

Hasonló a „crowd sourcing” projekt
a David Evan Harris által készített Glo-
bal Lives videofilm-installáció is (www.
globallives.org). A tizenkét, párhuza-
mos szálon futó, szimultán megtekint-
hetô „történet” (melybôl egyelôre négy
készült el) a világ különbözô pontjain
élô embereket követ nyomon: malawi
egyetemistát, brazil zenészt, japán di-
áklányt és egy helyi kábelvasút-ve-
zetôt. A koncepció érdekes, az ered-
mény viszont a célzottabb témavá-
lasztás és valódi történet híján túl mes-
terkélt.)

Valóság 2.0
A második nap a korábbi Wired-

kolumnista David Pescovitz moderál-
ta médiaátalakulás-témakörrel kez-
dôdött: a világháló és a web2.0 hatá-
sára televíziós és egyéb programok
nézôibôl saját show-mûsorunk sztár-
jaivá válva, passzív résztvevôbôl ak-
tív alkotóvá válhatunk. A közönség vé-
gigkövethette a személyes honlapok
történetét, betekintést nyert a „pasz-
szívan többrésztvevôs” játékok (PMOG)
világába, majd egy önmagát folyama-
tosan közvetítô felhasználó valóságá-
ba is (Jane TV).

A virtuális és bôvített valóság tech-
nológiái lehetôvé teszik az esemé-
nyek átélését megtörténtük elôtt és
után is: szimulálják a jövôt, jobban
kontrollálhatók a múlt hatásai. Konk-
lúzió: a valóság nem opcionális, de a
megélésének módja igen. Az elôa-
dásblokkban immerzív katonai trénin-
gek, pszichológiai és gyógyászati re-
habilitációs virtuális környezetek ke-
rültek ismertetésre.

Mivel környezetünk tárgyai egyre
nagyobb infokommunikációs kapaci-
tással rendelkeznek, megváltozik a
hozzájuk fûzôdô viszonyunk, valós és
virtuális tereinkben új objektumcso-
portok jönnek létre: „blogjekt”-ek, „twit-
jekt”-ek, „internet of things.” Az „elsô”
és „második élet” átmosódnak egy-
másba, játékaink több médiacsopor-
tot fednek le egyszerre. És ez még
csak a kezdet: a tárgyak okossá, emo-
cionálisan reagenssé válhatnak, jön
az „intelligens” kókuszdiók, vagy pél-
dául a nem megfelelô vízellátáskor
tulajdonosának telefonáló növények
kora – legalábbis a konferencia legin-
kább sci-fi vizeken hajózó elôadója,
Kati London szerint.

Az új kiborg
A digitális halhatatlanság témakö-

rében digitális énünknek a fizikális ha-
lál utáni túlélési lehetôségeit vizsgál-
ták alkotásra, fenntartásra, archiválás-
ra bontva. Valamennyien elképesztô
adatmennyiséget halmozunk fel. Ezek
az adatok hamarosan hozzáférhetôk,
visszakereshetôk lesznek, új üzleti mo-
dellek és az értékteremtés platform-
jává válnak, miközben létrejön a digi-
tális temetkezés piaca.

Az utolsó elôadásblokk a kiborg
alakján keresztül vizsgálta a test átala-

kulását. Ugyanakkor maga a kiborg-
kép is megváltozott: míg a 90-es évek-
ben a különbözô implantátumokkal
„felerôsített” ember-gép hibrideket ér-
tették rajta, a mostani vizsgálódások
inkább a virtuális terekben lévô fel-
használókra, a virtuális és fizikális iden-
titás még szorosabb összekapcsoló-
dására, a hálózati valóság fiziológiai,
egészségügyi és ergonómiai követ-
kezményeire összpontosítanak. Már
a jelen is arra utal, hogy joggal vetôd-
hetnek fel az olyan kérdések, mint pél-
dául: mikor tûnik fel az elsô virtuális
guru, mikor jelenik meg az elsô virtu-
ális vallás, álmodozhatnak-e az avatá-
rok a rocksztár-létrôl?

A konferencia zárásaként Marina
Gorbis, az IFTF ügyintézô igazgatója
jövô-forgatókönyvek rövid videóit mu-
tatta be, majd Jake Dunagan program-
igazgató ismertette 2009-es célkitûzé-
seiket. Ezek címszavakban: agy-szá-
mítógép interfész, érzékek/érzetek
megváltozása, neurokémiai „dolgok”,
programozható valóság...

A szerzôrôl
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