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Parti Katalin

Devianciák a virtuális valóságban, 
avagy a virtuális közösségek 
személyiségformáló ereje

Bevezetés 

A virtuális valóság kifejezés szemantikailag 
kevéssé értelmezhetõ, mindennapjainkban 
azonban annál sokrétûbb jelentést hordoz. 
A virtuális szó maga is életszerûséget, 
valóságot jelent. A jelzõ és a jelzett szó gya-
korlatilag ugyanaz, így a jelzõ segítségével 
nem leszünk közelebb a kifejezés megha-
tározásához. A fogalom a 
szimulációs technológia 
szülötte: a Virtuális Valóság 
(a továbbiakban VR mint 
Virtual Reality) lehetõvé 
teszi olyan mesterséges 
környezetek létrehozását, amelyekben az 
egyén megtapasztalhatja a számítógéppel szi-
mulált mesterséges környezetben a valóságos 
helyzetek lehetséges alakulását, kipróbálja 
és begyakorolja az éles helyzetekben tanú-
sítandó elvárt magatartást és kunsztokat. 
Elsõként a hadiiparban jelent meg kiképzési 
technikaként, de ma már használják a szó-
rakoztatóiparban, a környezeti szimuláción 
alapuló számítógépes játékoknál is.1 A VR 
ellenpárjaként használatos a dolgozatban 
a valós világ (a továbbiakban RL mint Real 
Life) kifejezés, utalva arra, hogy a virtuális 
közösségek eredete a valós társadalom, a 
virtuális térben azonban némileg eltérõen 
érvényesülnek a valós világ szabályai, más 
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a virtuális közösség filozófiája, lényege és 
természete. 

Problémafelvetés

A VR kifejezés irodalmi eredetû és mint ilyen, 
metaforikus jelentések kapcsolhatók hozzá.2 A 
társadalomtudományok a VR-t leginkább mint 

közösségformáló erõt tartják 
számon. Az internet 1990-
es évek közepén kezdõdõ 
elterjedése óta földrajzilag 
egymástól távol lévõ em-
berek népszerû érintkezési 

csatornája lett az IRC (Internet Relay Chat), 
a MUD (Multy-User Domains/Dungeons), a 
Bulleting Board és az immár hagyományosnak 
tekinthetõ e-mail. Ezek a csatornák látszólag 
ugyanolyan közösségek létrehozására alkalma-
sak, mint az RL létezõ közösségei. A különb-
ségekben rejlik a VR különlegessége. A webes 
közösségek tagjai gyors ütemben változnak, a 
közösségeknek nincsenek írott szabályai, így 
nincs olyan norma, amihez 
a közösség visszatérhetne. A 
normákat – amelyek a tagok 
személyével, attitûdjeivel és 
kívánságaival együtt folyama-
tosan változnak – nem lehet 
megtartatni, kikényszeríteni, 
hiszen a virtuális térben nincs 
a hagyományos értelemben 
vett végrehajtó hatalom. A 
virtuális térben nincs kont-
rolláló entitás, ráadásul a normák legtöbbször 
nem is kristályosult formában vannak jelen 
(ha egyáltalán ismertek). Ez erõsíti a tagok 

szabadságérzetét egyfelõl, viszont gyengíti a 
közösségben tanult önkontroll-mechanizmu-
sokat másfelõl. 
A valódi társadalomban már megtanult, 
rögzült viselkedési modellek fellazulása min-
denek elõtt a fiatalabbakat veszélyezteti, ti. a 
felnõttektõl (vagy magukat felnõttnek kiadó 
gyerekektõl) tanult magatartási mintákat 
követendõ példaként raktározhatják el. 

A VR-közösségek ontológiája 
– posztmodern filozófiák

A modern médiumok, így a rádió, a televízió, 
majd a World Wide Web korában terjedt el 
az a gondolkodás, amely a kiberteret totalitá-
rius kontroll-, illetve megfigyelõ-rendszerként 
értékeli. E gondolatok képezik a posztmodern 
filozófiák alapját, amelyek gyakorlatilag kivé-
tel nélkül pesszimistán értékelik a technikai 
forradalom eredményét, az információs tár-
sadalmat. E filozófiák kereszttüzében a média 
indirekt befolyásolási technikája áll.

A VR, struktúráját tekintve, 
akár Jeremy Bentham Pa-
noptikumára is hajazhatna. 
A panoptikum-hasonlat 
azonban egy tekintetben 
hibádzik. Bentham börtönla-
kóit cellákba zárva tartották 
központi megfigyelés alatt. 
S habár a megfigyelés nem 
volt állandó, a börtönlakók 
mégsem tudhatták, mikor 

figyelik éppen tevékenységüket. A börtön-
lakók az állandóként ható felügyelet és a 
szabályszerû viselkedés szigorú ellenõrzése 

A társadalomtudományok a virtuá-
lis valóságot leginkább mint közös-
ségformáló erõt tartják számon.

A virtuális térben nincs kontrolláló 
entitás, ráadásul a normák legtöbb-
ször nem is kristályosult formában 
vannak jelen (ha egyáltalán ismer-
tek). Ez erõsíti a tagok szabadság-
érzetét egyfelõl, viszont gyengíti a 
közösségben tanult önkontroll-me-
chanizmusokat másfelõl.
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következtében elvesztették egyéniségüket, 
hasonlatossá válva a viaszbábukhoz. Ezzel 
szemben a tömegmédia eszközei, a televí-
zió, a rádió, a sajtó anélkül befolyásolják 
a szabadon hagyott állampolgárokat, hogy 
azok tudatában lennének a rájuk gyakorolt 
elementáris hatásnak. Ezzel mindannyian 
megtarthatjuk szabadság-hitünket, miközben 
a rendszerhez mi magunk csatlakozunk. 
Anders és követõje, a 
késõbb börtönfilozófiai 
értekezéseirõl ismertté vált 
Foucault már az 1950-es 
évektõl kezdve az informá-
ciós társadalom csapdájáról 
beszél, amely megfosztja 
tagjait a szabad gondolko-
dástól.3 Anders elõrevetíti a 
digitalizáció térhódítását és 
a média uralmát.4 Anders 
osztotta Foucault börtönrõl alkotott néze-
teit5 és, Bentham panoptikum-hasonlatát6 
kibõvítve, alkalmazta azt a tömegmédiára. 
A tömegmédia strukturálja a nézõket, ma-
nipulálja vágyaikat, ezáltal meghatározza 
mozgásirányukat. A tömegmédia elhozza 
otthonunkba a világot. Olyan, mintha a részei 
lennénk, míg valójában hamis képet látunk 
a világról: azt a képet, amit a média velünk, 
„megfigyeltekkel” láttatni akar. A média 
szociális cenzor-szerepet gyakorol (Social 
Censorship), a valóságot mintegy megszûrve 
sugallja, mit kell normálisnak és abnormális-
nak tekintenünk („The belief context”).7 
A befolyásolás korai eszközei, mint például a 
televízió azonban kevéssé voltak alkalmasak a 
tömegek igényeinek alakítására – így kevéssé 
voltak veszélyesek. A televízió korában a 
médiabefolyásolási technikák egyirányúak, 
a nézõt a maga passzivitásában éri az 
információ, amelybõl legfeljebb a preferált 
csatornára átkapcsolva léphet ki. Az informá-
ciós társadalom8 megjelenésével azonban a 
média jelentõsen átalakult. A változás nem-
csak strukturális, de stratégiai is: az adatok 
digitalizálásával gyakorlatilag bármilyen 
formában létezõ információ eljuttatható a 
fogyasztókhoz. A számítástechnikai eszközök 
tömegessé válása és a Világháló megjelenése 
lehetõvé teszi, hogy a jelentõsen kibõvült 
kínálatból a nekünk tetszõ módon, helyen 
és idõben azt a tartalmat hívjuk le, amelyhez 
éppen kedvünk van. A Bentham-i panoptikum-
hasonlat itt sérül: bár továbbra is a média 
marad a központi „megfigyelõ” és irányító 
hatalom, azonban a közvetlen befolyásolás 
technikáját lassan felváltja a közvetett irá-
nyítás módszere. A közvetett irányítás éppen 
azért veszélyesebb a korábbinál, mert nem 
teszi nyilvánvalóvá a megfigyelést (illetve az 
ízlés-befolyásolást). A VR-tagok maguk csat-

lakoznak a világhálóra, önszántukból, anél-
kül, hogy erre kényszerítenék õket. Mi több, 
a választás szabadságával élnek, amikor rövid 
böngészés után kiválasztják a nekik tetszõ 
csatornát, és azon megindul a kommunikáció. 
A kulcsszó a kommunikáció, amely magában 
hordozza a kétirányúságot: a meghallgatást 
és a kölcsönös, pozitív visszacsatolást. A 
modern médiabefolyásolás potensebb a 

korábbi, egyoldalú média-
tevékenységnél: megadja a 
lehetõséget arra is, hogy a 
fogyasztó a kommunikáció 
idõpontját, idõtartamát, 
sõt, a kommunikáló fe-
leket is megválassza. A 
modern börtönigazgató (a 
média) anélkül uralja (be-
folyásolja) az elítélteket (a 
fogyasztókat), hogy meg 

kellene fosztania õket a szabadság (a sza-
bad választás) illúziójától. A modern börtön 
õrei a reklámok, a digitalizált mûsorok, az 
online kommunikációs csatornák. A modern 
„panoptikumban” nincs szükség erre a célra 
létrehozott épületekre, amelyek falain belül 
az önálló akaratuktól megfosztott bábuk 
szemmel tarthatók. Az információs Háló az 
egész világot átszövi, így az ellenõrzés a Föld 
minden lakójára kiterjed. 
Ha mindez nem lenne elég a teljes sikerhez, 
a kibertér sajátos módon megkönnyíti a 
befolyásolást, mégpedig online személyiség-
másolatok, „alteregók” létrehozása révén. A 
VR-ban mindenki olyan személyiséget vehet 
fel, amilyet magának elképzelt, amilyen 
lenni szeretne. Valóságos önmagához képest 
eltorzult, nemcsak személyiségében, hanem 
életkorában, nemében, tulajdonságaiban, 
érdeklõdési körében és véleményében is 
eltérõ online személyisé-
get hozhat létre. A VR-
alteregók – a média által 
belénk sulykolt ideálkép-
nek megfelelõen – szépek, 
okosak, igazságosak, sze-
rények, nagylelkûek, vagy 
esetleg éppen csúfak, go-
noszak, bosszúszomjasak 
és pökhendiek. Esély van 
arra, hogy ne egyezzenek 
saját fizikális testünk és 
szellemünk adottságaival, 
hiszen a kibertér magában hordozza a 
szabály- és megfigyelés-nélküliség illúzióját, 
ahol az alteregó deviáns viselkedésével nem 
kockáztat, nem kell büntetéstõl (társadalmi 
kirekesztéstõl) tartania.
A Világháló a modern befolyásolás indirekt 
módszere, ahol a média nem szemtõl-szem-
be „támad”, mégis mindenhol, az online 

reklámokban, a felugró ablakokban (pop-up 
windows), a hirdetésekben, a számítógépes 
szerepjátékokban jelen van. A keresleti oldal 
aktív visszacsatolásai révén a kínálat még 
gyorsabb ütemben növekszik, méretei össze 
sem hasonlíthatók a televízió és a magányos 
nézõ egyoldalú viszonyának idejében tapasz-
taltakkal. Barth a világot a XX. század végétõl 
kezdõdõen „posztmodern panoptikumnak”, 
avagy „inverz panoptikumnak” nevezi, ahol 
a lakók nincsenek tudatában az irányításnak, 
szabadságuk eltorzulásának, sõt a szabad 
választás hitében maguk csatlakoznak a 
posztmodern „felügyeleti rendszerhez”, hogy 
azt tovább építsék. A hálózati társadalom a 
panoptikumhoz képest fordított mûködésû: 
míg Bentham Panoptikumában a fogvatartot-
tak nem élhetnek a valódi társadalomban: 
kirekesztettek, addig a hálózati társadalom 
(„network society”) a valódi, szabad embere-
ket teszi egy második, valójában nem létezõ, 
illuzórikus közösség polgáraivá.9 
A posztmodern világban, ahol a társadalom 
megfigyelõkre és megfigyeltekre oszlik, maga 
a megfigyelés a fegyelmezés eszköze, ami 
egyenlõ a büntetéssel – de legalábbis annak 
elõrevetítésével (eredetileg Foucault gondola-
ta). Virilio az információs társadalmat egyfajta 
totalitárius államkeretben érzékeli, ahol az in-
formáció annyira meghatározza a mindennapi 
létet, hogy még a börtöncellákba is televízió 
kerül. A posztmodern totális államban a 
technika a büntetés eszköze: a televízió, az 
internet, a VR-csatornák mind-mind a legtöbb 
ember számára elérhetetlen ideálokat köz-
vetítenek. A vágykeltés pszichológiája, hogy 
amikor túlságosan elérhetetlen távolságban 
érzékeljük azokat, akkor a vágyak frusztráci-
óvá válnak: az emberek hiányként élik meg a 
tömegmédia által közvetített értékeket. Ezzel 

lesz a vágykeltés a büntetés 
maga.10     
Lyotard csatlakozik az infor-
mációs társadalom fent emlí-
tett pesszimista felfogásához, 
azonban, a Káosz Komputer 
Club (Chaos Computer Club) 
aktív tagjaként megoldást is 
javasol a kiszolgáltatottság, 
a technikai bázisú globális 
ellenõrzés ellen. Arra buzdít, 
hogy a komputeres rendsze-
rek mûködésének megzava-

rásával bontsuk meg a szabályszerû mûködés 
rendjét.11 Ha mégoly utópisztikus is e gondolat, 
tény, hogy a tömeges deviáns online akciók (a 
hacker-tevékenység, azaz a „computer-freak 
subculture” aktiválódása) alkalmas lehet a 
komputer-kultúra fellazítására. Jóllehet, a 
hackerek tevékenységének12 pozitív értékelése 
csak nézõpont kérdése: jogi szempontból nem 

Az információs társadalomban 
a közvetlen befolyásolás techni-
káját lassan felváltja a közvetett 
irányítás módszere. A közvetett 
irányítás éppen azért veszélyesebb 
a korábbinál, mert nem teszi nyil-
vánvalóvá a megfigyelést (illetve 
az ízlés-befolyásolást).

A virtuális valóságban mindenki 
olyan személyiséget vehet fel, 
amilyet magának elképzelt, ami-
lyen lenni szeretne. Valóságos 
önmagához képest eltorzult, nem-
csak személyiségében, hanem 
életkorában, nemében, tulajdon-
ságaiban, érdeklõdési körében 
és véleményében is eltérõ online 
személyiséget hozhat létre.
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A virtuális valóság olyan jól fejlett 
metakulturális, illetve szubkultu-
rális tér, ahol a rövidítések, a he-
lyesírási szabályok, a betûnagyság, 
a zsargonok, és az összetett írás-
jelek mind-mind a kommunikáció 
eszközei.

éppen üdvözlendõ, de a komputeres globali-
záció elleni küzdelemben nagyon is áldásos. 
A hackerek tevékenységükkel ugyanakkor a 
rendszer fejlesztéséért is dolgoznak (ha nem 
is mindig közvetlenül, e céltól vezéreltetve). 
Azzal, hogy sakkban tartják 
a számítógépes biztonsági 
rendszereket, hozzájárulnak 
a gyarapodásukhoz, új ötle-
teket adva a fejlesztéshez. A 
hackerek szubkultúrája tehát 
nemcsak rombolja, de építi 
is a számítástechnikai rend-
szert. Ugyanakkor a hackerek, rendszerellenes 
támadásaikkal aktív részesei a világot átszövõ 
technikai hálózatnak, így, a maguk módján õk 
is hozzájárulnak a komputerizált világ építésé-
hez. A Lyotard-i gondolat a számítástechnikai 
globalizáció visszafordítására ezen a ponton 
tehát ellentmondásos. 
A komputerizált társadalom feletti merengést 
lezárhatjuk azzal az általános megállapítás-
sal, hogy a rendszer továbbélésének kulcsa 
a részvétel, nem pedig a szabályainak való 
engedelmeskedés. Vagy talán maga a rész-
vétel lenne a szabály? 

A VR-közösségek természete

“It’s as though the computer were waiting 
for the internet all along, the way silent 
movies had been waiting for sound and 
colour.”– David Cronenberg, 1999
A fenti, megszívlelendõ idézet szerint a cy-
berspace keltette életre a számítógépeket. 
Az információs társadalomban a számító-
gép csak eszköz arra, hogy az emberek a 
számítástechnikai rendszerben egymással 
érintkezzenek. A cyberspace számítástech-
nikai eszközzel létrehozott, a valóságban 
nem létezõ, a hagyományos értelemben 
megfoghatatlan kommunikációs csatorna, 
amelyhez a kommunikáló felek egy eszmei 
környezetet képzelnek el – mindenki a saját 
ízlésének megfelelõt.
A VR azonban több, mint kommunikációs 
csatorna, amely közelebb hozza az embere-
ket, lakjanak bár a világ távoli kontinensein. A 
VR cyber-egyéniségeket teremt. A cyber-egyé-
niségek (kezdetben „csak” egyszerû chatelõk) 
azért keresik fel a chat-szobákat, hogy 
megtalálják a hozzájuk hasonló érdeklõdésû, 
a világ dolgairól hasonlóan vélekedõ társai-
kat, akikkel kicserélhetik gondolataikat. Az 
egymáshoz, a közösséghez tartozás érzése 
annál erõsebb, minél gyakrabban látogatják 
ugyanazok az emberek az immár megszokott 
internetes csevegõ-vonalat.13 
Annak, hogy az emberek interneten kere-
sik egymás társaságát, nemcsak a puszta 

idõtakarékosság (ti. idõtakarékosság a 
hasonszõrû társak felkutatásában) az oka. 
Lehetnek olyanok, akik a valódi világban 
nem könnyen létesítenek kapcsolatokat, 
visszahúzódó személyiségüknél fogva nin-

csenek barátaik, mégis 
vágynak valamiféle emberi 
kapcsolatra. Õk saját vi-
láguk megteremtése és az 
általuk választott berende-
zési tárgyakkal (barátokkal) 
ellátása érdekében keresik 
fel a webes felületet.14 A 

kreált személyt („persona”) felruházhatjuk 
nekünk tetszõ népszerû tulajdonságokkal, 
hogy aztán azoknak megfelelõen cseleked-
jünk, mintha egy film szereplõi lennénk. 
Az elképzelés nem új: elõször az 1970-es 
években készítették el amerikai informatikus 
diákok kedvenc szerepjátékaik komputerizált 
változatát. A szerepjátékok egykori és leendõ 
népszerûségén felbuzdulva készülnek a szá-
mítógépes játékok, ahol a játékosok az általuk 
választott figura „bõrében” másnak, tökéle-
tesebbnek érezhetik magukat. Mindemellett 
a Web olyan, amilyennek képzeletünkben 
látjuk: elõnye, hogy csak egy csatorna, amely 
azonban, a cyber-egyéniségek képzeletében 
valós színtér.
A képzeletben létrehozott világok annyiban 
valósak, hogy minden kommunikáló fél léte-
zik valahol, amely földrajzi terület azonban 
nem azonos a kommunikáció helyével. A 
távolság miatt azonban – és ez a másik, már 
említett elõny – a cyber-egyéniségek nem is 
ellenõrizhetõk: az illúzió a tökéletességükrõl 
– egymás számára is – megmarad.15 
A közösséghez tartozás érzését erõsíti a sajátos 
webes kommunikációs- és viselkedéskultúra. A 
VR olyan jól fejlett metakulturális, illetve szub-
kulturális tér, ahol a rövidítések, a helyesírási 
szabályok, a betûnagyság, a zsargonok, és az 
összetett írásjelek mind-mind a kommunikáció 
eszközei. (Az emotikonok, amelyek napjainkra 
a mobilkommunikációban 
is elterjedtek, például a vir-
tuális beszélgetések arcjá-
ték-helyettesítõ, hangulat-
érzékeltetõ eszközei.) Egyes 
csatornák ezek mellett az 
„általános” kommunikációs 
jelek mellett kialakították 
saját, ennél is differenciál-
tabb nyelvüket, hogy csak az 
összeszokott partnerek találják meg egymással 
a „hangot”.
A VR textúra nélküli, nem kézzelfogható, de 
kétségtelenül létezõ világ, így leginkább meta-
forákkal írható le a mûködése. A metaforikus 
gondolkodás alkalmas arra, hogy a valóság 
és nem-valóság közötti összevethetõségeket 

és különbségeket érzékeltesse. A metaforikus 
ábrázolás alapja a tömegmédia által felénk 
sugárzott kép, amely egyfajta szellemtör-
téneti-filozófiai jelentéskörrel ruházza fel a 
virtuális teret.16 
A legnépszerûbb komputerizált szerepjáték, 
a Dungeons and Dragons mintájára kelet-
keztek az internetes közösségek, a MUD-ok. 
A MUD virtuális szobák összessége. Minden 
szoba másként berendezett, más-más fan-
tázianévvel és -alakokkal. A karaktereket 
a belépõ személyek öltik magukra, tetszés 
szerint. A MUD az „ablakok” metaforájával 
írható le leginkább, ahol minden egyes szoba 
más-más „ablak” a külvilágra. A szereplõk 
minden egyes szobában más „ablakon” 
keresztül nézik a világot. Egy személy több 
ablakban is jelen lehet, nemcsak ugyan-
azon, hanem különbözõ személyként is. A 
szereplõk elbeszélése szerint a MUD olyan, 
mint egy forgatókönyv, egy utcai színház, 
egy improvizációs színpad, vagy a commedia 
dell’arte. De ezen kívül még több is: olyan 
színtér, ami alkalmat ad az önkifejezésre és 
a személyiségformálásra.17 
Számos olyan történet ismeretes a virtuális 
„ablakok” világából, amelyben a szereplõ 
kipróbálja magát olyan élethelyzetekben, 
amelyeket eddig nem próbált, és e virtuális 
helyzetgyakorlatból tanulni képes. Ilyen pél-
dául annak a hölgynek az esete, aki mindig 
határozottabb szeretett volna lenni, azonban 
úgy nevelték, hogy ezt a tulajdonságot a 
férfiak kizárólagos elõjogának tekintse. Hogy 
határozottabb és szókimondóbb lehessen, 
férfit alakított az egyik VR-közösségben, hi-
szen a határozottságot csak férfi személyéhez 
tudta kapcsolni. A VR-ben olyan sikeresen 
alakította a határozott maszkulin karaktert, 
hogy senki nem kérdõjelezte meg, valóban 
az erõsebbik nemhez tartozik. Ezek után már 
csak át kellett tennie a szituációs szerepgya-
korlatok terét a RL terepére.18 
A VR-ben nem ritka a nemek cseréje („gen-

der-swapping”), aminek 
számos oka lehet: látens 
homo- vagy heteroszexu-
alitás, mások reakcióinak 
tesztelése, vagy egyszerûen 
csak a „self” kiterjeszté-
sének élménye. Ezen túl 
számos más olyan tevé-
kenységnek is teret adhat, 
amit az emberek, az igazi 

énjüket a valós világban felvállalva nem 
tennének meg. A „self” fejlesztésének leg-
jobb módja pedig, ha álöltözetben („virtual 
cross-dressing”) lépünk a közösségbe, hogy 
ily módon megfigyelhessük mások cseleke-
deteit, reakcióit és magunk is megerõsítést 
kapjunk cselekedeteinkben. A közösségtõl 

A rendszer továbbélésének kulcsa 
a részvétel, nem pedig a szabá-
lyainak való engedelmeskedés. 
Vagy talán maga a részvétel lenne 
a szabály?
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Ha egy magát fiatalkorúnak kiadó 
egyénnel kezdünk vituális kap-
csolatot, ez mennyiben elfogad-
ható? A VR etikai normái vajon 
megengedhetõnek tartják-e a meg-
rontást (de legalábbis a kiskorú 
veszélyeztetését)?  Veszélyezteti-e 
a kiskorú testi és erkölcsi fejlõdését 
az ilyen virtuális „abúzus”, s ha 
igen, mennyiben?

kapott visszacsatolások pedig jelentékenyen 
befolyásolják késõbbi viselkedésünket. 
A „self”, az önkép kipróbálására és kitel-
jesítésére a VR megfelelõ eszköz lehet: az 
egyébként szégyenlõs és visszahúzódó, 
esetleg anyagi nehézségekkel küzdõ személy 
itt olyan élmények részese lehet, amelyek 
anyagi, fizikai, vagy egyéb körülményei által 
a valós világban elérhetetlenek lennének. 
Így például olyasvalaki is 
átélheti az ismerkedés, az 
udvarlás és a gazdag vacso-
rák, valamint a leánykérés 
és a házasság örömeit, akit 
introvertáltsága korlátoz 
abban, hogy a valóságban 
mindezt megtegye. 
A kibertérben gyakran meg-
teszünk olyan dolgokat, 
amelyekre a RL-ben nem 
lennénk képesek, hiszen 
gátlásaink visszatartanak, 
vagy egyszerûen nem illenek a személyisé-
günkbe. Ilyen például annak a férfinak az 
esete, aki a VR-ben szexuális kapcsolatot 
kezdett. A valóságban két évtizede él együtt 
feleségével, monogám típus, azonban az 
anonimitás védelme alatt megengedhetõnek 
tartotta ezt a kis „félrelépést”. Felesége, 
akinek elmondta a kalandot, elfogadta a 
helyzetet, mondván: inkább lépjen félre 
gondolatban, mint a valóságban. Egy másik 
asszony, akinek a férje hasonló kalandba 
bonyolódott, ellenezte a kapcsolatot, ez 
nála féltékenységet szült. Az asszony végül 
hozzájárult a kapcsolathoz, amikor belátta, 
ellenõrizhetõség és a lebukás veszélyének 
hiányában férje a külsõ körülményektõl 
függetlenül is folytatná a virtuális affért. A 
kaland „szentesítése” elsõsorban azon a 
ponton elgondolkodtató, hogy a valóságban 
a házasságtörés erkölcsileg nem elfogadott. 
Azonban szexuális kalandba bonyolódni egy 
szintén „virtuális” egyénnel, több érdekes és 
idõszerû kérdést is felvet. Esélyes, hogy virtu-
ális partnerünk nem a valóságos nemét vagy 
életkorát játssza. Ha a valóságban fiatalkorú 
partnerünk nagykorúnak adja ki magát, a 
tévedés esete áll fenn, és a büntethetõség 
nem jön szóba. Ha azonban egy magát fia-
talkorúnak kiadó egyénnel kezdünk vituális 
kapcsolatot, ez mennyiben elfogadható? A VR 
etikai normái vajon megengedhetõnek tart-
ják-e a megrontást (de legalábbis a kiskorú 
veszélyeztetését)?19 Veszélyezteti-e a kiskorú 
testi és erkölcsi fejlõdését az ilyen virtuális 
„abúzus”, s ha igen, mennyiben? 
Az anonimitás sokak számára védelmet, 
illetve „feloldozást” jelent a hagyományos 
erkölcsök alól. A megváltozott erkölcsök 
azonban, a legtöbb esetben továbbra is csak a 

virtuális kommunikáció során érvényesülnek, 
és nem terjednek ki a valóságos élethelyze-
tekre. De mi történik azokban az esetekben, 
amikor az anonimitás nem csupán önmagunk 
kiteljesítéséhez, de egyben kontrollálatlan 
magatartáshoz is vezet? 
A VR egyik jellemzõje a kommunikációs tér meg-
foghatatlansága. Mivel – a chat-szobában ren-
det tartó ún. op-on kívül20 – nincs „megfigyelõ”, 

azaz nem mûködik széles 
társadalmi kontroll, illetve 
nincsenek írott, azaz szigorú, 
kikényszeríthetõ szabályok, 
így a résztvevõk bármilyen 
szankció ellen védve érzik 
magukat, tetteikért nem 
vállalnak felelõsséget.
Azt hiszem, mindannyian 
egyetérthetünk abban, hogy 
egy VR-közösség tagjának 
lenni nem azonosítható az-
zal, mint amikor az ember 

egy totalitárius államrend tagja. A média által 
gyakorolt irányító (vagy ellenõrzõ) hatalom, 
bármennyire is valóságos, mégsem jár az 
irányítottság érzetével vagy a megfigyeltség 
kellemetlen tudatával. De vajon a VR-kö-
zösség részeként nem torzul-e ténylegesen 
egyéniségünk, anélkül, hogy ezt észlelnénk? 
Hogyan hatnak ránk a VR-ben érvényes 
(íratlan) normák? Mennyiben pótcselekvés 
és mennyiben elsõdleges cél egy VR-közösség 
részének lenni? Mennyiben válnak iránymuta-
tóvá a VR-ben begyakorolt viselkedési minták 
a valóságban? 

Kiberetika – Megváltozott 
viselkedés a VR-ben

Fehér Katalin úttörõ kutatása azt vizsgálta, 
milyen metaforákkal szemléltethetõ leginkább 
a virtuális tér, milyen jelentéstartalommal van 
jelen az emberek képzeletében. A metaforák 
egyik része (Nagy Testvér, panoptikum, mátrix, 
szimuláció, káosz) a posztmodern filozófiákhoz 
hasonlóan arra utal, mennyire kiszolgáltatott az 
ember a feltett technikai környezetben. A sa-
játos környezetben, sajátos 
normák közötti megválto-
zott viselkedésre utalhat az 
agymosás, a gyermeki gon-
dolkodás, az isten, a deus 
ex macchina, a kamasz, 
a maszk, a reinkarnáció, a 
színház/színpad, a techno-
farsang, a vadnyugat, a 
varázsgömb, vagy a vírus 
hasonlata. Egyfajta módosult tudatállapot 
jelzésére szolgál a meditáció, a mátrix, a 
szimuláció hasonlata. A rák, a drog és a vírus 

a VR elburjánzó, magával ragadó, addiktív 
elemekkel teli környezetére utal. Érzékelhetõen 
tudatosult az emberekben a VR, mint az önkitel-
jesítés, a „self” határainak tágítására alkalmas 
környezet: Petri-csésze, tükör; valamint a VR 
mint a megfigyelésre, különbözõ magatartá-
sok kipróbálására, begyakorlására alkalmas 
környezet: mûvészet, másolat, modellezés, 
színház/színpad. Összességében, az adatközlõk 
szerint a VR egyenlõ a mesterséges vagy 
alternatív valósággal, illetõleg a szimulációval, 
de az illúzió és a fantázia címkéje is szorosan 
kapcsolódik hozzá.
A többség a virtuális lényegének a látszóla-
gosságot tartja.21 A VR értékelése egyfelõl 
kívülrõl történik, és egyfajta társadalomkriti-
kaként van jelen. Másfelõl pedig az egyénre 
gyakorolt jelentõs hatása mutatkozik meg a 
metaforákban. A virtuális világot leggyak-
rabban olyan felületként érzékelik, ahol nem 
érvényesek az általános normák, a személyes 
fékek és gátlások, ennek következtében, aki 
ide „betéved”, az gyakorlatilag mindent meg-
tehet, tevékenységének csak fantáziája szab 
határt. Erre utalnak a VR elnevezõ címkéi 
– a világ másolata, az álom, a hallucináció, 
a másik négy dimenzió, a mesterséges, alter-
natív valóság, a regény és a sci-fi hasonlatok. 
Ugyanakkor, a résztvevõk magatartására 
engednek következtetni azon jelzõk, ame-
lyekkel a megkérdezettek a kiberteret leírták 
– dinamikus, félelmetes, ironikus, korlátlan, 
magányos, perverz.
Kérdés, hogy egy olyan világban, amelyet az 
emberek csak a valóság másolatának tekinte-
nek, ahol a viselkedésnek a szabályok helyett 
a fantázia szab határt, ahol egy kamasz min-
den vágya kiteljesedhet, ahol gyermekként, 
felelõsségtudat és a megtorlástól való félelem 
nélkül eljátszhatunk a körülöttünk lévõ tár-
gyakkal és társainkkal, ahol a környezetünk 
mindenható teremtõiként bármit megtehe-
tünk, szóval egy ilyen világban hogyan érvé-
nyesülhetnek a hagyományos erkölcsi-etikai 
normák. De egyáltalán, kellene-e ugyanazok-
nak a normáknak érvényesülniük?
A VR-lét pszichológiai kérdéseket is felvethet. 
Az egyén a virtuális térben olyan technikákat 

is kipróbálhat, amelyek a 
valós világ etikai elvárá-
saival nem találkoznak, 
például durván elháríthatja 
az õt érõ támadásokat, eset-
leg egyúttal „likvidálhatja” 
támadóját. Imitálhat olyan 
reakciókat, amelyeket csak 
elképzelt, de a valóságban 
nem cselekedne ilyen mó-

don, például megerõszakolhat másokat, vagy 
embert ölhet – persze, mindezt virtuálisan, 
azaz bármiféle maradandó következmény 

Mivel nincs „megfigyelõ”, azaz nem 
mûködik széles társadalmi kontroll, 
illetve nincsenek írott, azaz szigorú, 
kikényszeríthetõ szabályok, így a 
résztvevõk bármilyen szankció ellen 
védve érzik magukat, tetteikért nem 
vállalnak felelõsséget.



2
0

0
7

 |
 2

Infokommunikáció és jog | 61

H
át

té
r

nélkül. Kérdés, hogy a labilis egyéniségek 
vagy a gyerekek esetében, akiknél még nem 
alakultak ki a morális fékek, 
milyen következményekkel 
járhat, ha a gátlástalan, 
másokat sértõ viselkedést a 
VR-ben begyakorolják.22 
A deviáns viselkedésnek 
a virtuális térben csupán 
annyi következménye lehet, 
hogy a másoknak nem 
tetszõen viselkedõt kizárják 
a csoportból. A valós világban azonban sokkal 
súlyosabb, visszavonhatatlan következményei 
lehetnek a normaszegésnek. Ezzel analóg 
gondolkodás vezethette odáig a jogalkotót, 
hogy a tiltott pornográf felvételek megszer-
zését és birtokban tartását is büntetni ren-
delje.23 A jogalkotó bizonyára azt feltételezte, 
hogy a megszerzés és a birtoklás mintegy 
akcelerátorként tovább viszi a devianciát a 
súlyosabb cselekmény, a felvételek készítése 
irányába. A felvétel-készítés valóban veszé-
lyezteti a kiskorú feljõdését, hiszen ekkor 
személyesen van jelen: közvetlen áldozata 
(sértettje) a bûncselekménynek. Az így elké-
szült felvételek tartása, esetleg nézegetése 
azonban csak közvetve érinti a fotó alanyát, 
amellyel az ábrázolt személy nem sérül, leg-
feljebb a gyermek személyiségi, illetve emberi 
jogai.24 A klinikai szakpszichológia szerint25 a 
pedofil-jellegû cselekmények esetében nincs 
bizonyíték arra, hogy a képek nézegetése 
személyes kapcsolatfelvételt vonna maga 
után. Nincs bizonyíték tehát arra sem, hogy 
a VR-ben „begyakorolt” viselkedés valaha 
realizálódni fog. Másfelõl viszont, arra sincs 
garancia, hogy a képek tartása és nézegetése 
visszatartó erõ lenne a cselekmény tényleges 
megvalósításától. Ki mondja meg, mikortól és 
mely személy esetében lesz káros hatása a 
virtuális társasjátéknak? 
Mindazonáltal a valóságban problémákkal 
küszködõ ember számára csak azon a ponton 
hasznos közvetlenül a VR, hogy ott kibeszél-
heti a problémáit, és esetleg megértõ fülekre 
talál. A valóságban létezõ problémái azonban 
ennek hatására nem tûnnek el, ugyanolyan 
visszahúzódó, pénztelen, mozgásában vagy 
érzelmei kifejezésében korlátozott marad. 
Korlátozottságukkal maguk a szereplõk is 
tisztában vannak, sõt, látva virtuális karakte-
rük sikereit, tovább romolhat önértékelésük. 
A „personát” a játékosok nem azonosítják 
valós énjükkel, így az alteregó által elért 
siker nem lesz a valós én sikere is egyben. 
Az egyén minduntalan összehasonlítja magát 
az általa alakított szereplõvel, ezáltal tovább 
romlik önmagáról kialakított képe. Az általa 
megformált szereplõhöz azonban mindun-
talan visszatér, amíg addiktívvá nem válik. 

Sokakat a VR- és az RL-karakter közötti 
nagyfokú személyiségbeli különbözõségek 

akadályoznak meg abban, 
hogy a VR-karaktertõl ta-
nuljanak, azaz a virtuálisan 
kipróbált és mûködõ visel-
kedési módszereket, kom-
munikációs technikákat a 
valóságban is alkalmazzák. 
Hogyha azonban a „self” és 
a „screen persona” között 
túl nagy a szakadék, akkor 

az egyén nem hiszi el, hogy mindarra képes 
önmaga, mint amire képes virtuális „altere-
gója”. A VR ebben a vonatkozásban úgy is 
felfogható, mint sikertelen pszichoterápia, 
amely nem segít abban, hogy az egyén a VR-
ben tapasztalt kellemes élményeket integrálja 
személyiségébe.

A VR-közösség – a morális 
attitûdváltás akcelerátora 

A VR alteregó-kialakító és a valódi személyt 
leplezõ funkcióját elsõként talán a hackerkö-
zösségek ismerték fel.26 Nagy elõny valakinek 
lenni, akinek hatalma van, és presztízzsel ren-
delkezik. Ez a gyakran használt internetes be-
cenevekben (nick-name) is megmutatkozik: 
a virtuálisban felvett nevek gyakran a sci-fi 
irodalomból vagy fantasy filmekbõl származ-
nak (például neo, analyzer, agent steel).27 A 
nick-nevek arra jók, hogy a hackerek saját 
személyüket védjék a leleplezéstõl. Egymás 
nick-nevét csak a hackerközösség tagjai is-
merik, anélkül, hogy a komputer mögött ülõ 
személy tényleges nevét és személyazonossá-
gát ismernék. A virtuális közösségben létezõ 
én teljesen elszakad valós párjától, azonban, 
a MUD-alteregókkal szemben, nem tekinthetõ 
másik személyiségnek. Ebben a közösségben 
a személy megõrzi valóságos karakterét, és az 
álnév csak védelmi célokat szolgál. 
A hacking-technikák gyakorlása és fejlesztése 
gyakorlatilag presztízskérdés a tagok között, 
akik azonnal reagálnak egymás tetteire. 
A hacking-tevékenységet, 
azaz a számítástechnikai 
rendszerekben való illegális 
(de legalábbis a legalitás 
határán mozgó) behato-
lást a hackertársadalom 
egzisztenciális feltételének 
tekinti. A tevékenység jogi 
megítélése kedvezõtlen, 
azonban össztársadalmi 
szempontból inkább elfogadott, semmint 
deviáns.
Rogers random-módszerrel kiválasztott min-
tájában,28 a megkérdezettek (123 személy) 

mintegy 60%-a válaszolta, hogy végzett már 
illegális komputeres tevékenységet. Ez már 
önmagában mutatja a jelenség elterjedtségét. 
A hacking társadalmilag elfogadott mivolta 
visszavezethetõ arra a speciális morális 
attitûdre, ami körülveszi a számítástech-
nikai kihágásokat.29 Ahogyan már sokan a 
komputerbûnözés irodalmából rámutattak: 
a technológiát körülvevõ etikai határokat az 
emberek hajlamosak sajátosan engedékenyen 
értelmezni. A technika etikai szabályai a 
fizikai világ morális határmezsgyéjén mo-
zognak. Sokan úgy érzik, hogy a technikai 
világra, ahol megfoghatatlan, tehát „nem 
létezõ” anyagok vannak (komputer file-ok, 
szerzõi jogvédett szoftverek, webes tartalom 
stb.), a fizikai világ jól körülhatárolható 
tulajdonviszonyai (pl. ingatlantulajdon) nem 
érvényesülnek. Ennek megfelelõen tehát, 
szigorú értelemben vett „cyber-tulajdon” és 
„cyber-magánszféra” sem létezik. Rogers a 
komputer-, illetve internet-felhasználó eme 
morális attitûdjét „rugalmas erkölcsnek” („fle-
xible morality”) nevezi, amellyel felvértezve 
az emberek olyan dolgokat is megtesznek, 
amit a valós világban semmilyen körülmények 
között nem tennének. Például nem törnének 
be valaki házába, azonban megengedhetõnek 
tartják egy weboldal feltörését; nem lopnának 
kollegájuk táskájából, azonban jelszavához és 
felhasználói nevéhez hozzájutva kimásolnák, 
felhasználnák, megváltoztatnák az általa lét-
rehozott, számítógépén tárolt adatokat.30    
Rogers vizsgálata szerint a 16 éves és az 
ennél fiatalabb személyek követik el a legtöbb 
komputeres kihágást (számítógéppel kapcso-
latos, büntetendõ és deviáns magatartást).31 
Ennek lehetséges oka, hogy a deviancia 
kellékei, a személyi számítógép és tartozékai, 
az automatizált szoftverek és az internet mind 
az utóbbi egy-másfél évtizedben terjedtek el. 
Nagyon fiatal tehát az a generáció, amelyik 
„készen kapta” ezeket az eszközöket. Ne-
kik természetes a számítástechnika léte a 
mindennapokban, így a számítástechnika 
eszközeit is magától értetõdõen használják, 
és konzekvensen, a számítástechnikával kap-

csolatos morális visszatartó 
erõ is kisebb.32

A viselkedési minták meg-
figyelésére és elsajátítására 
remek környezetet biztosít 
a Háló. A VR-közösség a 
valahová tartozás élményét 
nyújtja, ahol a közösség 
tagja akkor integrálódik kör-
nyezetébe, hogyha elsajátít-

ja azokat a viselkedési mintákat, amelyeket a 
többiek tanúsítanak. Sutherland differenciális 
asszociáció-elmélete szerint mindaz, amit éle-
tünk során tapasztalunk, hatással van ránk. 

A hacking társadalmilag elfogadott 
mivolta visszavezethetõ arra a speci-
ális morális attitûdre, ami körülveszi 
a számítástechnikai kihágásokat: a 
technológiát körülvevõ etikai határo-
kat az emberek hajlamosak sajáto-
san engedékenyen értelmezni.

Kérdés, hogy a labilis egyéniségek 
vagy a gyerekek esetében, akiknél 
még nem alakultak ki a morális 
fékek, milyen következményekkel 
járhat, ha a gátlástalan, másokat 
sértõ viselkedést a virtuális való-
ságban begyakorolják.
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Ugyanaz a tanulási folyamat játszódik le mind 
a deviáns, mind a konform magatartást tanú-
sító egyénben. A bûnözõi vagy a normakövetõ 
attitûd kialakulásában csak az számít, hogy 
melyik minta gyakorol az egyénre nagyobb 
hatást.33 Akers szerint, aki késõbb tovább-
fejlesztette a teóriát a közösségi tanulás 
elmélete („social learning theory”) néven, az 
egyéni attitûd kialakításában legalább akkora 
szerepe van a környezeti megerõsítéseknek 
(„differential reinforcement”), mint magá-
nak a látott mintának. A viselkedésminták 
mellett szükséges egyfajta 
tetszésnyilvánítás, amely 
az egyént magatartása 
megismétlésére ösztönzi.34 
Különbözõ megerõsítések 
követik a tettet externális 
és internális oldalról. Ex-
ternális oldalon lehet meg-
fogható megerõsítés, mint 
pl. pénzszerzés, de lehet szociális jellegû, 
mint pl. a kisközösségben, a bandában 
magasabb státusz elérése. Az a tény, hogy a 
számítástechnikai bûncselekményeket álta-
lában nem fedezik fel – így nem részesülnek 
büntetésben az elkövetõk – már elegendõ 
pozitív visszacsatolás lehet a cselekmény 
megismétléséhez. 
A hacker-közösség sajátossága, hogy nem-
csak összetartó, de egymást mentálisan is 
erõsítõ. A mentális támogatás megmutatkozik 
egyfelõl a szakmai eszmecserében, egymás 
munkájának értékelésében és elemzésében, 
másfelõl a hacker-tevékenységre való bátorí-
tásban. A „mentoring environment” kifejezés 
arra utal, hogy a közösségek célja nemcsak a 
tudás bõvítése, hanem a tapasztalatok kicse-
rélése és közös cselekmények véghezvitele.35 
Ezzel a folyamatos kölcsönös visszacsato-
lással nemcsak képzik egymást a közösség 
tagjai, de erõsítik is egymás elhatározását és 
elmélyítik az elkövetési szándékot. (Az online 
és off-line hacker-konferenciák kimondatlan 
célja is ez.) 
Kriminálpszichológiai kutatások szerint az 
ember a gyermekkor közepére sajátítja el 
azokat a viselkedési stratégiákat, amelyeket 
élete röppályája során késõbb is alkalmazni 
fog („life-course perspective”).36 Ezen visel-
kedési stratégiák elsajátításában az internális 
és az externális (közösségi) hatásoknak, a 
gátlásoknak, illetve megerõsítéseknek is nagy 
szerepe van. De a környezeti hatások minde-
nek elõtt talán az agresszív és antiszociális 
viselkedés elsajátításában kapnak szerepet.37 
Nem mindegy tehát, milyen környezetben nõ 
föl a gyermek, milyen magatartási szabályo-
kat erõsít meg környezete.
Új magatartásformák kipróbálására, a prob
lémamegoldó készség fejlesztésére, így a 

deviáns viselkedési minták elsajátítására az 
ember gyermekkorban a legfogékonyabb. 
Ezt alátámasztani látszik Rogers kutatása 
a hacker-tevékenységrõl, amely szerint a 
résztvevõk a legtöbb webbel kapcsolatos de-
viáns tevékenységet 16 évesen, vagy már ko-
rábban kipróbálták.38 A kutatás szerint a szá-
mítástechnikai devianciák területén kifejtett 
aktivitás éppen 16 éves korig jellemzõ, aztán 
egy rövid visszaesési periódust követõen, 
21 éves korban, a jelszó-manipulációval 
és az engedély nélküli szoftvermásolás-

sal (software piracy) újra 
aktivizálódik a számítás-
technikai eszközökkel élõ 
társadalom.39 Ha ebben 
a fogékony életkorban a 
gyerekek megerõsítést kap-
nak (akár online tanúsított) 
magatartásukat illetõen, 
akkor az egyszeri próbát, 

kísérletet minden bizonnyal, hamarosan több 
hasonló megmozdulás követi.40 
Az imitáció (imitation)41 olyan viselkedés, 
amely modellezi a kriminális magatartást. A 
közösségi tanulás elmélete szerint legtöbb-
ször mások megfigyelése elõzi meg, majd 
a delikvens önmaga is kipróbálja ugyanazt. 
Az imitációban, a követendõ magatartások 
betanításában nagy szerep jut a médiának. 
A média által közvetített kép újra lejátszható, 
így a megfigyelés és a magatartás elsajátítása 
egyszerûbb.42 A tanulás könnyebben megy, 
mert a sértetti reakciók láthatatlanok vagy 
semlegesek, az érzelmek tehát kizártak. 
Könnyebben tanulható tehát az erõszakkal 
szembeni tolerancia: az agresszió semlegesí-
tése. Igaz, a személyes kapcsolatokhoz viszo-
nyítva a média hatását még így is kisebbnek 
becsülik.43 A posztmodern filozófiák által a 
médiának tulajdonított erõteljes befolyásoló-
kontrlolláló-irányító hatás ezen a ponton tehát 
beigazolódik.
Rogers megfigyelései sze-
rint azok, akiknek szülei 
vagy tanárai rendszeresen 
végeztek webes/kompu-
teres tevékenységet, mi 
több, meg is figyelték a 
fiatalok ezen, életükben 
jelentõs szerepet válla-
ló, tekintéllyel rendelkezõ 
személyek  tevékenységét, 
azok késõbb maguk is nagy 
valószínûséggel végeztek 
effajta tevékenységet.44 A gyermekkel együtt 
történõ film-/zeneletöltés, illetve közös devi-
áns viselkedés egyenrangú az imitációval és 
gyakorlatilag interiorizálja a Weben tanúsítan-
dó magatartást. A megerõsítés (differential 
reinforcement) a társas interakciós kapcso-

latban egymáshoz közelállók viszonyában 
mûködik a leghatékonyabban.45

Amellett, hogy az emberre külsõ tényezõk 
(közvetlen vagy közvetett megerõsítõ hatások) 
is hatnak elhatározásai meghozatalában, az 
addigi életpályája során elsajátított morális 
fékek is szerepet játszanak viselkedésében.46 
Vila szerint, minél kisebb erõfeszítésre van 
szüksége az egyénnek valamely cselekedet 
erkölcsi értékeléséhez és racionális elfogadásá-
hoz, annál valószínûbb, hogy a bûncselekményt 
megvalósítja. A társadalom által morálisan 
elfogadhatatlannak ítélt magatartás neutralizá-
lása már jóval több energiát kíván az egyéntõl, 
így az ilyen magatartásra valószínûleg sokkal 
nehezebben szánja rá magát. Aki tehát (be-
vallása szerint) részt vett már valaha illegális 
számítástechnikai/internetes tevékenységben, 
annál jobban mûködik az erkölcsi fékek sem-
legesítése. Egyfelõl azért, mert a cselekmény 
társadalmi megítélése is meglehetõsen semle-
ges. Másfelõl az elkövetõ saját közössége sem 
kapcsol a cselekményhez kiemelkedõ morális 
jelentést. 
Rogers kimutatta, hogy a vizsgált szemé-
lyeknek az a csoportja, akik illegális Webes/
komputeres tevékenységet végeztek, több 
megerõsítést kaptak környezetüktõl, mint 
azok, akik bár végeztek számítástechnikai te-
vékenységet, azonban ez a legalitás határain 
belül maradt. Megállapítása rámutat arra is, 
hogy a belsõ, morális fékek (moral engage-
ment, internal retentiveness) visszatartó 
ereje jobban érvényesül akkor, ha az egyén 
környezetétõl nem kap ellenkezõ megerõsítést 
(external reinforcement).47 Eszerint, pusztán 
az a tény, hogy nem bátortalanítanak el a kör-
nyezeti reakciók, közelebb vihet a cselekmény 
megvalósításához (és megismétléséhez).
A morális fékek rendszerét a kriminológia ál-
talánosságban a devianciával, az agresszióval 
és a terrorizmussal kapcsolatban vizsgálja.48 

A társadalom szélesebb ré-
tegét fenyegetõ és/vagy a sú-
lyosabb következményekkel 
járó bûncselekmények, mint 
például a személy elleni 
erõszakos bûncselekmények 
vagy a terrorcselekmények 
elkövetéséhez a morális 
fékek nagyobb arányú fel-
oldására van szükség („mo-
ral disengagement”, azaz 
„erkölcsi feloldozás”). A 
számítástechnika felhasz-

nálóinak többsége fiatalkorú, õk birtokolják 
a tudást, amely az új, „titokzatos matéria” 
megismeréséhez szükséges. A komputeres 
bûncselekményekrõl szárnyra kapott hír-
adások is általában fiatalkorúak tetteirõl 
számolnak be, ezzel is kiemelve a tett 

Az a tény, hogy a számítástechnikai 
bûncselekményeket általában nem 
fedezik fel – így nem részesülnek 
büntetésben az elkövetõk – már 
elegendõ pozitív visszacsatolás lehet 
a cselekmény megismétléséhez.

Aki részt vett már valaha illegá-
lis számítástechnikai/internetes 
tevékenységben, annál jobban 
mûködik az erkölcsi fékek sem-
legesítése, egyfelõl azért, mert a 
cselekmény társadalmi megíté-
lése is meglehetõsen semleges, 
másfelõl az elkövetõ saját közös-
sége sem kapcsol a cselekményhez 
kiemelkedõ morális jelentést.
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hírértékét. Ugyanakkor, a számítástechnikai 
rendszereket érõ támadások túlnyomó része 
nem jut a tömegek tudomására. Az a kevés 
eset, amely médiahírré lesz, nagyobb eszmei 
kárt okoz, mintsem számokban kifejezhetõ 
anyagi veszteséget. Emel-
lett, a legtöbb támadás nem 
az egyéni felhasználókat, 
hanem a nagyvállalatokat, 
a bankokat éri, így az embe-
rek védve érzik magukat a 
komputeres támadásokkal 
szemben.49 Mindennek ha-
tására, a számítástechnikai 
bûneseteket az emberek 
jobbára „diákcsínyként” értékelik, amelyek, 
amellett, hogy alig okoznak materiális kárt, 
még valami távoli, elérhetetlen és ismeretlen 

helyen is történnek.50 Nem csoda tehát, hogy 
a számítástechnikai jellegû bûncselekmények 
erkölcsileg inkább illeszkednek a mai társada-
lom értékrendjébe, így a morális feloldozáshoz 
nincs szükség túlzott erõfeszítésre. A számí-

tástechnikával kapcsolatos 
morális fékek rendszerét 
azonban mégis érdemes 
vizsgálni, hiszen ez vezethet 
el a megelõzés eszközeinek 
kidolgozásához.51 
Az erkölcsi  fe loldozás 
egyszerû metódusa lehet 
a következmények sem-
mibevétele vagy alulér-

tékelése („self-deceptive enhancing”).52 
Például nem értékelik olyan súlyosnak a 
cselekményt, mert az áldozat közvetlenül 

nem látható, nem válik köztudottá a cse-
lekmény következménye, vagy nem okoz 
számokban kifejezhetõ kárt. Egy bank 
biztonsági rendszerének feltörése és az 
ügyfelek pénzével való illegális rendelkezés 
ugyanakkor nem valami XXI. századi Robin 
Hood-i jótétemény, ellenkezõleg: több 
tízezer ártatlan embernek okozhat vesz-
teséget. Másfelõl viszont, ha racionálisak 
akarunk lenni, látnunk kell, hogy a mai 
kamaszok között még a meglévõ morális fé-
kek feloldásáról sem beszélhetünk. Hiszen a 
számítástechnikai környezetben egyszerûen 
hiányoznak a morális fékek. Ha a gyermek 
a szülõvel együtt ül a PC elõtt és közösen 
valósítják meg a bûncselekményt, akkor 
nem beszélhetünk viselkedésbe beépített, 
interiorizált fékekrõl. 
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