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Mostani számunkban az ember és a tér viszonyát leíró informatikai rendszerek jövőbeli sze
repét próbáljuk körbejárni. Szándékosan nem térinformatikáról beszélünk, mert az, amit ma 
térinformatika alatt értünk, csupán a térbeli valóság egy nagyon szűk területére, a térképe
ken megjeleníthető információk kezelésére szorítkozik. Mostani számunk egyik cikkében felvá
zoljuk, hogy vajon mi a lényegi különbség a térképi információ és a térbeliség informatikai 
tartalma között.
Szó esik majd arról is, hogy a tér, melyet leírni, kezeim és hasznosítani szeretnénk, nem feltét
lenül és nem kizárólag a mindannyiunk által ismert valós tér. Ma már látszik, hogy a kibő
vített vagy akár virtuális tér kezelése a vártnál sokkal nagyobb kihívást jelent a fejlesztők szá
mára. De az is látszik, hogy ez többé nem tekinthető futurista víziónak, hanem olyan mar
káns technikai fejlődési irányzat, melynek már nagyon jól működő megoldásai vannak; a kö

vetkező tíz év e téréit bizonyára hatalmas változásokat hoz majd 
életünkbe. A kutatások és fejlesztések részben arra irányulnak, 
hogy miként tudunk virtuálisan jelen lenni a nagyon is valós tér
ben, másfelől viszont arra, hogy miként teremthető meg a valós 
jelenlét a virtuális térben.
Olvasóink közül bizonyára sokan a fejüket csóválják, és feltehe
tően nem kevesen lesznek majd olyanok, akik úgy érzik, most 
valami extra dologról esik szó, aminek nem túl sok, vagy talán 
semmi köze sincs a térinforma tikához. A mai térinforma tika leg
nagyobb feladata a térképek digitalizálása, különbözőfedvények 
elkészítése, és ezek segítségével bizonyos fajta térbeli műveletek el

végzése. Nem vitás, hogy ez a technológia (tudomány) máris meghozta a maga eredményeit.
De mindannyian, akik ezzel a területtel foglalkozunk, érezzük, hogy a vitathatatlan előnyök 
ellenére sem valósult meg a „nagy áttörés". A térinformatika ismertsége, társadalmi tekinté
lye alacsony maradt.
Lehet ezen meglepődni, valamilyen okokkal magyarázni, de ez nem változtat a lényegen. 
S mint ilyenkor lenni szokott, megjelenik egy új irányzat, amely elsöpri a korábbit. Az új 
irányzatnak jórészt új képviselői, megvalósítói lesznek. Olyanok, akiket nem köt a rutin, a be- 
idegződöttség, akik bátran vállalnak új, korábban elképzelhetetlen megoldásokat.
Ma a térinformatikai szakemberek azzal vannak elfoglalva, hogy speciális problémákat olda
nak meg az önkormányzatok, a közművállalatok, a földügy, a honvédelem részére. Nagyon 
sokáig úgy látszott, hogy ez egy olyan drága technológia, amely a hétköznapi emberszámára 
sohasem lesz elérhető. Ma már mégis megjelennek itt-ott a lakosság széles körét érintő alkal
mazások, mindenek előtt a gépjármű-navigációban, de feltűnt a szabadidős tevékenységben is 
a geocaching formájában.
Sokan úgy látják, hogy ezzel a térinformatika a teljesítőképességének határához érkezett. 
Hiszen semmiképpen sem egyeztethető össze az a sok milliárdot felemésztő munka, amivel 
elkészülnek a digitális térképek, melyek elkészültük után azonnal elkezdenek avulni. Pedig a 
lakosságnak az az igénye, hogy egyéni kívánságainak megfelelő eszközök gyorsan, olcsón állja
nak rendelkezésére részben a tényleges szükségletei kielégítésére, de nem kis mértékben álmai, 
vágyai beteljesítésére. Ne legyünk vaskalaposak: ne mondjuk azt, hogy ha a PDA-nk segítségé
vel keressük meg a legközelebbi pizzériát, az jogos igény de ha valaki a virtuális valóság vilá
gába kíván belépni, az viszont valami természetellenes, abszurd és különc kedvtelés.
Ebben a kérdésben - mint minden másban is - maguk az emberek mondják ki majd a döntő 
szót. Az egyik legnépszerűbb virtuális valóság megoldásnak, a Second Life-nak jelenleg tízmil
lió regisztrált tagja van. Ai események itt szintén egy térben zajlanak, telkeket, szigeteket vesz
nek, házakat építenek, teszik-veszik a dolgaikat. S ami a legmeglepőbb: ma már a világcégek - 
mint például az IBM - szintén hajlandók valós pénzt fektetni a virtuális tranzakciókba.
Röviden és ténylegesük kedvcsináló jelleggel ennyit tudunk most mondani jelen számunk köz
ponti témájáról. S noha most a figyelem főként erre koncentrál, nem mulaszthatjuk el olva
sóink ismételt meghívását a már hónapok óta működő szakportálunkra. Higgyék el, érdemes 
oda ellátogatni! Reményeink szerint sok érdekességet találnak ott.
Címe: www.terinformatika-oiiline.hu
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Újdonságok a térinformatikai szakportálon

Egyie gazdagodik a www.terinfonnatika-online.hu internetes 
cím alatt található szakportálunk. Különösen sok új cikket, infor
mációt találnak olvasóink az Aktualitás és az Internetes hírfigye- 
lö rovatokban, de kisebb-nagyobb változás szinte mindenhol 
megfigyelhető.

Mint arról az előző számunkban beszámoltunk, egy olyan komp
lex térinformatikai információs központot hoztunk létre, amely 
egyszeire hírportál, tudásközpont, közösségi tér és adatáruház. 
Felkerülnek a régebben elkészült munkáink, mint például a Tér 
informatikai Almanach, a Térinformatikai szoftver-, termék-, 
adat- és műszerkatalógus, vagy például a Térinformatikai Forrás- 
konyv. Idei ötödik számunkban bemutattuk a portál létrehozásá
nak előzményeit, legfontosabb jellemzőit, és a szélesebb értelem
ben vett jelentőségét is.
Most az online újság funkcióival ismerkedünk meg kicsit részle
tesebben. Ennek hat rovata van. Az első ezek közül az Aktualitás, 
ahova folyamatosan kerülnek fel az új cikkek. Mindig a legfris
sebbet láthatjuk legfelül, a korábbiak egyre lejjebb és lejjebb to
lódnak. Az Aktualitás rovatban egyszerre tíz cikk kap helyet. Ami 
már a tizenegyedik lenne, átkerül az Archívum rovatba. Az Aktu
alitás rovat nyitó oldalán a cikkek címe, szerzője és rövid figye
lemfelhívó szövege mellett egy-egy kis ikon is található. A címre 
kattintva behozhatjuk a teljes cikket.
Folyamatosan figyeljük az interneten, hogy milyen témába vágó 
anyagok jelennek meg. Ha valami érdekeset találunk, azt fel
tesszük az Internetes hírfigyelő vagy az Idegen nyelvű hírek rovat
ba. Itt is időrendben olvashatjuk a cikkeket.
Az Archívum rovatról korábban már szó esett. Ide kerülnek az Ak
tualitás rovatból kikerült szakanyagok. Az eddigi tapasztalatok azt 
mutatják, hogy kb. egy hónapig marad meg a cikk az Aktualitások 
között, majd átkerül az Archívumba. Mivel ott 14 cikket muta
tunk be kis keppel, felvezetővel, ezért ott valamivel hosszabb ide- 
tg marad a szemünk előtt. Ami onnan is kikerül, az az oldal alján 
tálalható Továbbiak címszó után érhető el a címre kattintva 
Az online újság további rovatai a Térinformatikai almanach a 
t^^'T a számatvalaminta Szerzök' ltT me8- 
alalhatjuk a szerzőink fényképét, a cikkeikre mutató linkeket, va- 
amint a rövid szakmai életrajzukat

részleteivel ismertetjük 
eg Olvasóinkat. Kérjük. hogy hívja fel szakmai partnerei, isme

“egyre ’ w ^jtó por-

Helyreigazítás
Az előző számunkban megjelent „Tudnivalók a térinformatikai 

ur lwUA r I C‘m 1 Sajnálat°S hÍba CSÚSZOtt ^ terkep- 
Ur.hu. A helyes változat: www.terkepcentrum.hu. Az érintettek- 
tok szives elnézést kérünk.

Javaslat egységes közmű adatbázis 
létrehozására

Egységes közmű adatbázis létrehozásának lehetőségét vetette fel 
Molnár Gyula polgármester. Az adatbázis szükségességét a 4-es 
metró Tétényi úti állomásánál történt földomlás is bizonyítja. A 
cél az, hogy 3D-s digitális térképek készüljenek a föld alatti szer
kezetekről, ahol egyszerre látszik minden. .
Molnár Gyula javaslata szerint törvényi szabályozásra lesz szük
ség, és nemzeti adatbázisként jönne létre. Az adatbázisban min
dennek szerepelnie kell, ami a föld alatt épült. (Akna, csatorna, 
vezetékek, kábelek, közterületre benyúló pince). A vezetékek, ká
belek stb. építőinek kötelességük lenne adataikat beküldeni a jö
vőben GPS koordinátákkal együtt.
Az építési engedély feltétele legyen a friss térkép kikérése. Ha épít
kezés közben olyan vezetékre bukkannak, ami nem szerepel a 
rendszerben, és azt a tulajdonosnak jeleznie kellett volna, akkor 
az illetékes hatóság, esetleg a jegyző bírságot szabna ki - amely 
teljesen, vagy részben az adatbázis üzemeltetésére fordítódna. 
Költségek fedezését Molnár Gyula szerint csak részben az állam 
állná, egy részét fizethetik a közműcégek is.

(www.ujbuda.hu)

Mindenki számára elérhetéí területi adatok

Sokáig nehezményeztük, hogy az Országos Területfejlesztési és 
Területrendezési Információs Rendszer (TelR) adatai és szolgálta
tásai csak zárt körben - ügyfélkapun keresztül történő belépés
sel - voltak elérhetők. Nagy örömünkre szolgált, amikor interne
tes barangolásunk során rábukkantunk a Térport (www.ter- 
port.hu) szakmai portálra, melyet az Önkormányzati és Terület
fejlesztési Minisztérium megbízásából a Vári Magyar Regionális 
Fejlesztési és Urbanisztikai Közhasznú Társaság üzemeltet. A Tér
port portál éppen az, amit idáig hiányoltunk: a TelR mindenki 
számára elérhető internetes szolgáltatása.
A Térport célja és feladata, hogy a szakmai és laikus érdeklődők 
számára széleskörű, alapos, naprakész tájékoztatást nyújtson a 
területfejlesztés, területrendezés, valamint a vidékfejlesztés, tele
pülésfejlesztés és településrendezés, lakás- és építésügy, épített 
örökség védelme témakörökben. A fejlesztők a jogszabályi háttér 
és az intézményrendszer bemutatásán felül minden szakterület
nél igyekeztek ismertetni a jelentősebb fejlesztési koncepciókat, 
fejlesztési programokat és területrendezési terveket, továbbá le
tölthető dokumentumok formájában közzétenni a fontosabb 
szakmai dokumentumokat, tanulmányokat.
A portál bemutatja a területfejlesztés irányítási, megvalósítási 
szintjeit; ország, régiók, megyék, kiemelt térségek, kistérségek és 
települések. A fejlesztők fontosnak tartották a területi szintek tör
ténelmi kialakulástól napjainkig történő bemutatását, amelyek
nél a tervezett változások ismertetését is célul tűzték ki.
A szakferületek oktatását a főbb oktatási intézmények, alapszakok 
és szakirányú továbbképzések összegyűjtésével mutatjuk be. Kiad
ványok és online folyóiratok listájával a szakirodalom megismeré
sét segítik.
A Térport szakmai gyűjtőportál: a cikkek, dokumentumok linke
ket tartalmaznak ahhoz az internetes oldalhoz, ahol az adott té
mában további információ található.
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Historia est magistra vitae

A HGIS Germany valójában egy te
rületi elven felépített történelmi
földrajzi információs rendszer, 
amely a német szövetségek mintegy 
50 államának fejlődését tartalmaz
za 1820 és 1914 között.
A földrajzi adatok hozzárendelése a 

üttműködé

IÍWBMATIKA

h partnership

következő attribútumokat

HUN/1GI

érinti: népességi adatok, gazdasági adatok, uralkodók kapcsolatai, 
illetve az államok multimédiával támogatott leírásai.
Résztvevő intézményeket a mainzi Európai Történelem Intézete 
(1EG http://www.ieg-mainz. de) koordinálja Andreas Kunz veze
tésével, a Mainzi Szakfőiskola térinformatikai és méréstechnikai 
részlege részéről (i3mainz http://www.i3mainz.fh-mainz.de) Ale
xander Zipfés Wolfgang Böhler részvételével. Ajánlható a projekt 
honlapjának ( http://www.hgis-germany.de/) felkeresése és ab
ban a hálózati és kutatási kezdeményezések www.hgis.org.uk, 
azon belül is az Európai HGIS kezdeményezés, továbbá az Elekt
ronikus Kulturális Atlasz Kezdeményezés (ECAI) http:// ecai.org 
megismerése.
Annak érdekében, hogy a hazai intézmények is csatlakozhassanak 
ehhez az érdekes kezdeményezéshez, Remetey-Fülöpp Gábor, a 
Hunagi főtitkára levelezésben áll Michael K. Buckland professzor
ral (UC Berkeley), valamint felvette a kapcsolatot az MTA Törté
nettudományi Intézet UNIGIS képzésben is résztvevő térinforma
tikusával, Lukács Csillával, sőt az ELTE Térképtudományi és Geo- 
informatikai Tanszékével is.

A német honlap informatív linkgyűjteményében nem található 
magyarországi referencia, csupán brit, belga, amerikai, kínai pél
dákat hoz fel az elérhető honlapcímek megadásával.
Egyéb érdekes kapcsolódó projektek is fellelhetők pl. a Frízföldről 
http://www.hisgis.nl/ vagy a közigazgatási határok történelmi 
változásairól http://www.newberry.org/ahcbp.
A térképek világáról a www.hunagi.hu a digitális könyvtárak al- 
fejezetében ad gazdag referenciát és linkeket.
A honlap kitér az ECAI Clearinghouse: http://ecaimaps.berke- 
ley.edu/clearinghouse adatházára, ahonnan számos esetben in
gyen tölthetők le adatok, de áttekinti az alkalmazott szoftvereket, 
kitérve a nyílt forráskódúakra is. Tárgyalja a szabványokat, sőt az 
előzőekhez kapcsolódó szervezeteket, intézményeket, továbbá hét 
kiválasztott portált, köztük egy magánkezdeményezést (http:// 
www.his-GIS.net).

Égés Föld

A Google Earth Sky-ban a nagy felbontású képek és a különféle 
információs rétegek különleges teret nyújtanak a világűr jobb 
megismeréséhez és tanulmányozásához; ehhez mindössze a 
Google Earth „View" menüjében a „Switch to Sky” gombra kell 
kattintani. A kezelőfelület és a navigáció (beleértve a zoomolást, 
keresést, a rétegek kiválasztását vagy a „My Places”-t is) megegye
zik a már korábban megszokottal.
A Sky részeként a Google hét új információs réteget készített, 
amelyek különböző égi jelenségek megismerését könnyítik meg: 
• Csillagképek - A „Constellations" réteg a Cassiopeiától az And- 

romédáig a csillagképek egymáshoz tartozó pontjait kapcsolja 
össze és neveiket tünteti fel. A felhasználók további érdekes in
formációkat tudhatnak meg azokról a csillagokról, amelyek 
kedvenc csillagképeiket alkotják.

• Amatőr csillagászat - A „Backyard Astronomy" rétegben a fel
használók számos információt találhatnak a csillagokról, gala
xisokról és a szabad szemmel, általános vagy kisebb csillagásza
ti távcsővel látható csillagködökről. Ez különösen az amatőr 
csillagászok számára hasznos, akik jól szerkesztett formában 
férhetnek hozzá az éjszakai égről szóló információhoz.

• A Hubble űrteleszkóp képei - A „HST" (Hubble Space Telesco- 
pe) rétegben 129 csodálatosan szép, nagy felbontású kép talál
ható, amelyet a NASA Földünk körül keringő Hubble űrtelesz
kópja készített

• A Hold - A „Moon" rétegben különböző animációk láthatók a 
holdfázisokról és égi követőnk pozíciójáról.

• Bolygók - A „Planets" réteg naprendszerünk hét másik bolygó
ját mutatja be alaposabban, miközben felrajzolja a következő 2 
hónapra kiszámított pályájukat.

• Felhasználói kézikönyv a galaxisokhoz - A „Users Guide to Ga- 
laxies" réteg lehetővé teszi a felhasználóknak, hogy virtuális tú
rán vegyenek részt a különböző galaxisokban az Ursa Minor 
törpegalaxistól a Tejútig.

• Egy csillag élete - A „Life of a Star" réteg végig vezeti a felhasz
nálókat egy csillag teljes életciklusán születésétől a haláláig.

A kezdeményezés megszületésében fontos szerepet játszott, hogy 
a Washingtoni Egyetem részt vett a Google Visiting Faculty prog
ramjában, amelynek keretében vezető tudósok látogatták meg a 
Google-t, ahol mintegy 6-12 hónapon át folytathatták kutatásai
kat.
A bejelentést megelőző hónapban a Google Earth-ben már elér
hetővé vált a NASA-rétegek egy csoportja. A csoport három fő al
kotóelemből áll: az űrhajósok Földről készített fotóiból, a műhol
das képekből és a Föld városainak fényeiből. Az első réteg segítsé
gével megtudhatjuk, hogyan nézett ki bolygónk az űrből az 1960- 
as években, a második réteg képei hosszabb időszakot ölelnek fel, 
míg a harmadik a jól kivilágított városokra koncentrál.
A Sky-nézet Google Earth-ben való eléréséhez a felhasználóknak 
le kell tölteniük a program legfrissebb változatát. Az új funkció az 
Earth mind a 13 nyelvén elérhető lesz.

Használja ki maximálisan a légi- és űrfelvételek információtartalmát! 
www.bekes.hu • Telefon: 06-26-346-019 Geosystems
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Térkép vakoknak
A hagyományos térképek, akár papíralapúak, akár 
a képernyőn jelennek meg, a vakok és látáskárosul
tak milliói számára hasznavehetetlenek. A kutatók 
egy kis csoportja a funkcionális mágneses rezonan
ciái képalkotó vizsgálat (funcríonal magnetic reso- 
nance imaging = fAARI) felhasználásával tanulmá
nyozza, hogyan érzékelik a vakok tapintás útján a 
térképet, és e feladathoz milyen agyi funkciókat 
mozgósítanak. Az alábbi interjút e kutatómunkáról 
Matteo Luccio készítette az Oregoni Egyetem (Egye
sült Államok) Földrajz Tanszékének másodéves dok- 
torandusz hallgatójával, Megan Lawrence-sze/.

2. ábra - E térképforgatási gyakorlat során az adott személyeknek el kell 
dönteni, hogy a jobb oldali térkép azonos-e a bal oldalival

A vakok agyában - magyarázza 
Lawrence - az általában látásra 
használt terület más célokra át
rendeződött. De nem tudjuk, 
hogy a vakok - különösen a kö
zépkorúak, akik még nem a va
kok speciális iskolájában tanul
tak - hogyan használják a térké
pet. Még ma is előfordul, hogy 
a családtagok vagy barátok ké
szítenek tapintható térképeket a 
vakoknak pálcikák, tépőzár, me
télt tészta, húzózárak, gombok 
és egyéb apró tárgyak segítségé
vel. Ezeket nem navigációs cél
ra, hanem főként arra használ
ják, hogy elmagyarázzák nekik a 
háztömb vagy az útkeresztező
dés fogalmát. Lawrence remé
nyei szerint a tapintható (há
romdimenziós) térképek készí
tését egyszerűbbé és olcsóbbá 
tehetik a jövőben. (1. ábra)

Vajon milyen az ujjaink 
térbeli felbontóképessége?

1. ábra - E feladat végrehajtásához 
az adott személyek képzeljék magu
kat a háromszög rövid oldalára, 
arccal a hegyesebb szög felé, és pró
bálják meghatározni, hogy a négy
zet a jobb vagya bal oldalukon van.

Öntől balra vagy jobbra van? 
Lehet, hogy a válaszhoz azt kell 
elképzelnie, teljesen körbefor
dul. Az előző teszteknél azt ta
láltuk, hogy az ilyen kérdések 
feltevésével térképhasználat so
rán e képességünket alkalmaz
zuk: ezt tájékozódásnak nevez
zük. Ha valaki jól tájékozódik, 
akkor jól is navigál.

Kivel dolgozik együtt az 
MRI kapcsán?

Margaret Sereno, az észlelőké
pességgel foglalkozó idegspeci
alista a munkatársam e kísérle
tek megtervezésében. A megfi
gyelt személy egy pásztázó be
rendezésben fekszik tökélete
sen mozdulatlanul. Teljesen 
becsomagoljuk, csak a kezei 
vannak szabadon, hogy „olvas
hassa" a feladatot. Kigondol
tunk egy nyomógombos szer
kezetet, amelyen a lábával je
lezheti a kiválasztott feleletet.

Az MRI ideje bizonyára na
gyon drága...

Igen, óránként kb. 500 USA 
dollár, a kísérletünk időtarta
ma pedig nagyjából két óra.

Észak-Amerika Braille Hatósá
ga (Braille Authority of North 
America =BANA) szerint két 
elemnek 7 milliméter távolság
ban kell lennie, a vonalaknak 
pedig egy vagy annál több pont 
magasságúnak. Mindössze öt 
kitöltés van, ami igazán műkö
dik. A pontok és a vonalkázá
sok valóban jól felismerhetők.

Ez éppen olyan, mintha 
csak öt színünk lenne tema
tikus térképek készítésére.

Pontosan. Az összes térképet 
egyszerűsíteni kell, mert csak 
ennyi információt lehet felvin
ni a tapintható térképre.

Használhatunk másik tér
képet, más méretarányban, 
gumiobjektíwel..

Természetesen. Különféle mód
szerek vannak, az egyiket ép
pen most kutatjuk. (2. ábra)

Mire összpontosít a kutatá
suk?

Azt kutatjuk, hogyan használ
nak térképet a vakok és a látás
károsultak. Például a jobbra 
vagy balra fordulás kiválasztá
sánál (Iá. a 3. ábrát) a négyzet 
felől érkezve a körnél jobbra 
vagy balra fordulnak-e, hogy 
eljussanak a háromszöghöz? 
Ha nem forgatják el a térképü
ket 90 fokkal, honnan fogják 
tudni? Az agynak milyen részét 
használják az ilyesfajta térbeli 
döntések kialakításához? Akkor 
most képzelje el magát a há
romszöggel (1. ábra), amely az 
orra irányába mutat. A négyzet

3. ábra - E térképnél a személyek
nek el kell dönteni jobbra vagy 
balra forduljanak ahhoz, hogy a 
négyzettől indulva eljussanak a há
romszöghöz.

Mi a célja e tanulmány
nak?

Az egyik célunk adatok gyűjté
se arról, hogy az agynak melyik 
területe dolgozza fel a térképe
ket. A másik cél az oktatás töké
letesítése. Előzetes felmérést 
készítettünk, amelyben három 
különféle térbeli feladatot ad
tunk, ahol térképre van szük
ség. Hétvégi oktatást készítünk 
elő, ahol bemutatjuk az embe
reknek a térkép és a környezet 
kapcsolatát, hogy a térképhez 
hozzászokjanak, és könnyeb-
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ben tudják navigációs eszköz
ként használni. Ezután majd 
újra megvizsgáljuk őket, hogy 
vajon változott-e az agyuk. Job
ban, gyorsabban tudják-e meg
oldani a feladatot? Új és jobb 
módszert gondoltak-e ki a kér
dések megválaszolásához? A 
harmadik cél az összefüggések 
kutatása. Például: a jobbra vagy 
balra fordulás eldöntésének ak
tivációs mintája hasonlít-e egy 
orientációs feladatéhoz? Úgy 
találjuk, hogy a látók általános 
környezetfigyelő hálózattal 
rendelkeznek. Vajon létezik-e 
ez a hálózat a vakoknál és a lá
táskárosultaknál is?

Összehasonlítják-e a vako
kat és a látókat?

A tanulmányt úgy építettem 
fel, hogy meg tudnám tenni. A 
feladatok pontosan ugyanazok, 
bár a kiindulás eltérő: egyesek 
az ujjaikkal oldják meg, mások 
a szemgolyóikkal. De nagyon 
nehéz elvégezni az összehason
lítást (3. ábra)

Mi a kutató legfőbb célja? 
Megpróbálom megválaszolni 
azt a nagyon egyszerű oktatási 
kérdést: mit kell tudni a térkép
ről? Meg kell érteni, hogy az ut
cák összekapcsolódnak, tömbö
ket alkotnak, a tömbök pedig 
körzeteket. A térképi informá
ció és a való világ alapvető kap
csolatát tanulmányozzuk.

Ehhez nem kell MRI...
Valóban nem. De nem tudjuk, 
hogyan hat ez az oktatás az 
agyra. Amikor egyszer csak azt 
látjuk, hogy az emberek gyor
sabban vagy hatékonyabban 
oldják meg feladataikat, akkor 
kezdjük megérteni, valójában 
hogyan működik az oktatás ne
urológiai szinten.

Vannak-e előzetes eredmé
nyeik?

Még nem elemeztük a mostani 
kísérleti adatokat, mert a kísér
leti személyek vizsgálata még 
tart. De amit a látó népességnél 
találtunk, és ami valóban érde
kes, hogy amikor valakinek tér
képet adunk, azt úgy látja, 
mint egy valós helyet. Amikor 
helyekről, pl. egy házról, egy

parkról készült képet muta
tunk az embereknek, az agy egy 
PPA-nak (parahippocampal 
place area = parahippocampa- 
lis helyérzékeny terület) neve
zett része őrült munkába kezd. 
Ha emberek vagy egy macska 
képét mutatjuk, az a terület 
egyáltalán nem működik. Arra 
a következtetésre jutottunk, 
hogy amikor az embereknek 
térképet mutatunk, még ha az 
egy helynek csak az ábrázolása 
is, helyként fogják fel, és a PPA- 
juk felvillan. így hát végül ki
mondhatjuk, hogy az emberek 
tudják, és még neurológiai 
szinten is értik, hogy a térképek 
„helyek".

Hol húzza meg a határt a 
hely és a dolog között? Mi 
van a mobil otthonnal?

Ez nem helyénvaló kérdés. Mi 
itt kísérletet akarunk végezni: 
ha az embereknek megmutat
juk a metrórendszer képét és a 
sematikus térképét, ezen a ská
lán hol fogjuk látni, hogy a 
PPA-juk felvillan? Mikor válik 
az ábrázolás túl elvonná?

Mi történik az emberek 
agyában, amikor a kutató 
„térbeli" nyelvet használ, pl. 
„Melyik a legrövidebb út az 
Ön otthonától az élelmiszer
boltig?”

Némelyek tényleg beleképzelik 
magukat a térképbe, forognak, 
ahogy kell. A kísérletünket kie
gészítettük egy tájékozódási 
feladattal, mert ez arra kény
szeríti a kísérleti személyt, hogy 
körbe forogjon. Vajon e fela

datnál az aktiváció ugyanaz, 
mint amikor szabad akaratból 
fordulunk körbe? Ha ez Önnek 
valóban rosszul megy, megen
gedi, hogy tájékozódásból to
vább képezzük?

Mit tesz Ön a vakok térkép
használatának fejlesztésé
ért?

Összeállítunk egy mini GIS-t, 
benne némi földrajzi ismeret
tel és tapintható jelekkel, me
lyeket mi hoztunk létre és tesz
teltünk. Ha például az Ön gyer
meke vak lenne, letölthetne egy 
szoftvert, és térképet készíthet
ne számára. Azután ki tudnánk 
nyomtatni a térképet mikro- 
kapszulás papírra, amely mil
liónyi apró kapszulát tartal
maz. A nyomtatott lapot átfut
tatjuk egy kis melegítő szerke
zeten, ekkor a kis kapszulák 
melegítés hatására felrobban
nak, és így jön létre a kiemelke
dő felület Ennek a gyártását 
már megkezdték.

Melyek a tapintható térkép 
készítésének legnagyobb ki
hívásai?

DigiTerra Map - 'professzionális' térinformatika
• Térképek előállítása, nyomtatása
• Topológikus térbeli műveletek
• Raszter feldolgozás, elemzés
• Terepmodell előállítás és 

3D elemzés
• Ortofotó készítés
DigiTerra Expiorer
- 'terepi' térinformatika

DigiTerra Informatikai Szolgáltató Kft.
1123 Budapest, Táltos u. 15/a, Tel.: 1/225-8173, 
Fax: 1/225-8174, e-mail: info@digiterra.hu

A két legnehezebb dolog: az 
egyszerűsítés (mit vegyünk be
le és mit ne), illetve a jelek ki
választása. Azután felmerül a 
gyakorlati kérdés: hogyan lehet 
a legjobban kinyomtatni őket.

Melyek a nagyobb közösség 
számára levont tanulsá
gok?

Az egyik legnagyobb probléma, 
amelybe beleütköztünk, hogy 
az emberek nem akarnak új 
stratégiákat és új eszközöket el
fogadni. A vakokat eddig egy 
bizonyos módon oktatták, és 
örökre ugyanezt a módszert 
akarják alkalmazni. Nem akar
nak térképet használni. Azt 
akarják, hogy valaki menjen ki 
velük, és magyarázza el a kör
nyezetüket.
Kapcsolódó linkek: 
http://geography.uoregon.edu 
www.brailleauithority.org 
http://psychweb.uoregon.edu

A CdS Monitor (USA) 
2007. augusztus 23,-i számában 

megjelent cikk nyomán.
Fordította: Tóth Maria
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Magyarország felszín alatti vizeinek 
földtani térinformatikai adatbázisa

A tiszta ivóvízhez való hozzáfé
rés a föld egyes területein már 
ma is stratégiai kérdés, máshol 
az igen közeli jövőben azzá vá
lik. Tény, hogy sok igen fontos 
energiahordozó vagy különféle 
technikai vívmány nélkül el
képzelhető az élet, víz nélkül 
azonban nem. A vízzel kapcso
latban nem a globális kiapadás 
a fő probléma, hanem a föld 
alatti készleteknek az emberi 
beavatkozással vagy a klimati
kus változással járó átrendező
dése és a környezetszennyezés
sel összefüggő minőségromlá
sa. Természetes ivóvízkészlete
ink túlnyomó hányada a föld
kéreg mélyebb régióiból szár
mazik. Ez egyben azt is jelenti, 
hogy része a földtani közegnek. 
A víz kőzetek repedéseiben, 
összefüggő pórusaiban van je
len, illetve a hidraulika szabá
lyai szerint mozog.
A „Víz Kereürányelv" az első 
olyan közösségi (EK, EU) szabá
lyozás, amely a felszíni és fel
szín alatti víz mennyiségével és 
kémiai állapotával, valamint a 
vízmérleggel is foglalkozik, s 
előírja, hogy 2015-ig a felszín 

/• ábra -Aföldtani modell szelvényhálózata a víztest határokkal.

alatti víztesteket jó mennyiségi 
és kémiai állapotba kell hozni. 
(http://www.euvki.hu/).
A felszín alatti víz kőzeteken 
belül lehatárolható része a fel
szín alatti víztest. E vízkészletek 
védelmében a belőlük történő 
vízkivételeknek összhangban 
kell lenniük az utánpótlással. 
Az állapot meghatározása a fel
szín alatti vizek mennyiségi és 
kémiai tényezőinek számbavé
telével történik.
A víztestek kizárólag a földtani 
felépítéshez igazodnak, s össze
függő rendszert alkotnak, így 
csak országhatárokon átnyúló 
közös cselekvéssel, nemzetközi 
együttműködésben lehet velük 
foglalkozni. A feladat elvégzése 
több minisztérium összehan
golt munkáját igényli, amint 
ezt a 1189/2002. (XI.7.) számú 
Kormányhatározat is megfo
galmazza.
A Magyar Állami Földtani Inté
zet (AAAFI) a KWM felkérésére 
az elmúlt egyéves időszakban 
felépítette azt a földtani adat
bázist, amely alapul szolgál ivó
vízkészleteink minőségi és 
mennyiségi feltérképezéséhez,

2. ábra - Szakértői „interpolációra" előkészített munkaszelvény 
és szerkesztés alatti változata.

a vízkészletek minősítéséhez és 
a változások előrejelzését szol
gáló modellezéshez.
A felépített prototípus-adatbá
zis térinformatikai alapokon 
nyugszik. A következőkben be
mutatjuk az adatbázis elemeit, 
és ismertetjük a feldolgozási 
technológiát. Kiindulásként a 
szakemberek a AAÁFI legfris
sebb felszíni és mélyföldtani di
gitális térképeit, az értékelhető 
fúrásokat és a szerkesztett szel

vényeket használták. A kezdeti 
adatgyűjtés egyik fő feladata az 
információmennyiség felméré
se és összehasonlíthatóságának 
vizsgálata volt. A különböző cé
lú, térben és időben elkülönülő 
kutatások eredményei a geoló
gus számára értékelhető, össze
vethető információt jelentenek. 
Digitális szempontból azonban 
inhomogén tartalmú adatbázis
sal kell számolni. Ez különösen 
igaz a 90-es évek előtti adatokra. 
A AAÁFI ettől az időszaktól épít 
belső szabványokon alapuló di
gitális adatbázisokat Szabvány 
alatt elsősorban a földtani ada
tok tartalmi rendszerét kell érte
ni, pl. a kőzettani egységek azo
nosítását és minősítését. Az 
összevethetőség szempontjából 
ez természetesen csak az egyik 
szükséges feltétel, mert az ada
tok részletessége és felbontása a 
közöttük elvégezhető műveletek 
szakmai helyességét erősen be
folyásolja. Tehát az első munka
fázis ezen egyenetlenségek 
számbavétele és harmonizálása. 
Második lépésként a víztestek 
rendszeréhez és a fúrási pon
tokhoz igazodva a szakemberek 
meghatározták azokat a nyom
vonalakat, amelyek mentén a 
mélyebb régiók földtani felépí-
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Input EszközOutputFeladat

Terepmodell metszése 
a szelvény nyomvonallal

DTM-50, Szelvény Nyomvonalak. 
DGN

Szelvény Felszíni Lefutása. 
DGN

MGE
Terrain Analyst

Földtani térképek metszése 
a szelvény nyomvonallal

Földtani Térkép. DGN, 
Szelvény Nyomvonalak. DGN

Földtan Metszéspontok.
DGN

MGE Analyst, 
MicroStation 

command script

Fúrásokban észlelt réteghatárok 
elhelyezése a szelvényen

Fúrás törzs, fúrás rétegsor 
(RFBMS táblák)

Aktuális fúrások rétegsora. 
DGN

SQL parancsok, 
MicroStation 

command script

Fedvények összeállítása Az összes output DGN fájl Munkaszelvény. DGN (139 db) MicroStation

Interaktív szelvényszerkesztés Munkaszelvény. DGN (2. ábra.) Földtani szelvény. DGN (3. ábra) MicroStation

Vonalmű feldolgozása Földtani szelvény. DGN Szelvény javított. DGN MGE BaseMapper

Szelvények ArcGIS előkészítő 
állományba helyezése

Javított szelvények. DGN Összes szelvény. DGN MicroStation 
command script

tését bemutató szelvényeket 
meg lehetett szerkeszteni (1. 
ábra). Egy ilyen szelvényrend
szer már alapul szolgálhat az 
ország földtani térmodelljéhez, 
mely akkor válhat teljessé, ha a 
szelvények közötti térrész is fel 
lesz töltve információval. Ösz- 
szesen 139 db szelvényt szer
kesztettek meg a geológusok, 
amihez hatékony informatikai 
támogatást kaptak.
A DTM-50 felhasználásával a 
szelvény menti domborzati 
nyomvonal, az érintett fúrások 
rétegsora és az elmetszett föld
tani térképek kőzettani határai 
kerültek a munkaszelvényre 
mint kiindulási sarokpontok. 
(2. ábra). A munkaszelvényt 
vagy papírra nyomtatott válto
zatát a szakemberek digitálisan 
vagy hagyományos módszerrel 
továbbszerkesztették, azaz a té
nyadatok közötti térrészt kö
vetkeztetett (interpolált) ada
tokkal töltötték fel (3. ábra). A 
szelvények mélységükben és 
szelvény mentén is több víztes
ten áthaladtak. A földtani tér 
ismeretében elvi rétegoszlopok 
is készültek, melyek az adott te
rület egyszerűsített földtani 
modelljének tekinthetők. (4. 
ábra). A mélyebb régiót 2D- 
ben bemutató mindkét szer
kesztett objektumtípus fontos 
szerephez jutott a későbbiek
ben a víztestek jellemzésénél.
A 90-es évektől a AAÁFI a térin-

formatikai tevékenységét Inter
graph MGE-környezetre alapoz
ta. Ennek megfelelően a térképi 
állományok túlnyomó többség
ben MicroStation- formátum
ban álltak a rendelkezésre. Noha 
2006-ban áttértek az ESRI Arc- 
GlS-eszközök használatára, a tel
jes feldolgozási folyamatot még 
vegyes környezetben végezték el. 
Az előkészítő munkálatok el
végzéséhez batchprogramot ké
szítettek, amely a munkaszelvé
nyek automatizált előállítását 
támogatta. A szelvény nyomvo
nalmetszete tetszőleges területi 
témával a szelvényvonalat 
olyan szakaszokra tördeli, ame

3. ábra - A földtani szelvény a kőzetek felszín alatti elhelyezkedését mutatja.

lyek tulajdonságaikat a met
szett témától öröklik. A sza
kaszhosszak ismeretében, ame
lyeket a rendszer automatiku
san mér, összeállíthatók a szel 
vénykészítés segédpontjai, azaz 
megjelölhetők a földtani egysé
gek vagy a víztestek határai. Ez 
így egy klasszikus térinformati
kai feladat, amelyben a térbeli 
objektumok egymáshoz viszo
nyított helyzete új, illetve közös 
attribútumot generál. Az inter
aktív CAD-feladatokat a Micro- 
Station-állományokon végez
ték el. A vonalmű szakadás
mentességét, a vonalak megfe
lelő csatlakoztatását, valamint 

a területek egyértelmű és pon
tos azonosítását és minősítését 
MGE BaseMapper segítségével 
ellenőrizték. A folyamatokat a 
fenti táblázat foglalja össze: 
A cél az volt, hogy egy, a továb
bi feldolgozások számára haté
kony térinformatikai adatbázis 
álljon elő. A földtudományi 
szakmában legelterjedtebb Arc- 
GlS-környezetben történt az 
adatbázis végső összeállítása, és 
a harmonizáláshoz szükséges 
ellenőrzések elvégzése, javítása. 
Az adat-inhomogenitás az átfo
gó kutatási témákban visszaté
rő probléma, melynek fő össze
tevői a felbontásból, az értel
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mezésből és az adatszervezés
ből adódó eltérések.
Könnyen belátható, hogy mi
nél több különböző tapasztala
tit és szaktudású geológus dol
gozik egy komplex feladaton, 
annál több szakmai vitára nyí
lik lehetőség. Az első eredmény 
ennek megfelelően nem egysé
ges. Például egy tektonikával és 
egy üledékes rétegtannal fog
lalkozó szakember eredménye
it, vagy egy részletesen megku
tatott és egy kevésbé ismert te
rületről származó eredmény
sort harmonizálni kell. Ezt a 
feladatot a projekt vezetője ko
ordinálja, illetve el is végzi.
Az ArcGIS-adatbázis alapja Ma
gyarország 1:100000 földtani 
térképe, amely a felszíni földta
ni képet mutatja, továbbá a fel
használt fúrások, melyek a mé
lyebb régiók vonal menti infor
mációját hordozzák. Az alap
adatokat további mélyföldtani 
térképek és a víztest-lehatárolá- 
sok egészítik ki. A felszín alatti 
régiók bemutatásának közpon
ti és technikai eleme a szelvé
nyek nyomvonaltérképe. Tájé
kozódási célra egyszerű topog
ráfia került a rendszerbe.
Következő lépésben a hidrogeo- 
lógusok a földtani felépítést a 
benne tárolt vagy mozgó vízre 
gyakorolt hatása szerint minő
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elvi rétegoszlop egy területet  jellemző földtani modell.

sítik. Meghatározzák az elvi ré
tegoszlopban szereplő képződ
mények regionális hidrosztra- 
tigráfiai jellemzőit: a porozitást, 
a repedezettséget, a karsztoso
dást és ezzel összefüggésben a 
kőzetek vízvezető képességét. 
A továbbiakban a földtani alap
adatbázis felhasználásával dina
mikus interaktív folyamat zaj
lik, ahol a minősítés érdekében 
egy-egy szelvény nyomvonalat 
megérintve a feldolgozó szak
ember a földtani térképeket és a 
szelvény képét egyidejűleg vizs
gálja és módosítja. Ebben a fel
fogásban a térképek fedvényei, 
amelyek azonos koordináta
rendszerben helyezkednek el, 
szokványos rendszert alkotnak. 
Nem így a szelvények és az elvi 
rétegoszlopok, melyek a 2D 
rendszerből a 3D rendszerbe ve
zetnek át Noha a szelvények he
lye ismert, ellentétben az elvi ré
tegoszlopokkal, amelyek egy na
gyobb területet jellemeznek, az 
adatbázist szervező informati
kusok egységes megoldást alakí
tottak ki a kezelésükre.
Két megközelítés adódott: a) 
minden szelvény és elvi réteg
oszlop önálló fedvény, b) min
den szelvény és rétegsor azonos 
„fedvénybe” kerül. A fedvény 
ebben az esetben feature class- 
t jelent; amely a földtani egysé-

Turczi Gábor (PhD)

fia ELTEn geológusként, illetve prog
ramozó matematikusként végzett. A 
diploma megszerzését követően a 
AAÁFI-ba került, ahol 26 éve dolgozik. 
Két év térképező geológusi gyakorlat 
után az intézet informatikai, digitális 
térkép alapú feladataival kezdett fog
lalkozni, 1989-től pedig a tevékenysé
get végző részlegeket vezeti.

gek lehatárolt foltjait tártál 
mázzá. Az első megoldás kifeje
zi a szelvény- és rétegsor-objek
tumok önállóságát, és azt, hogy 
valójában a térképi vetülethez 
és ábrázolási síkhoz nincs kö
zük. Feldolgozás szempontjá
ból azonban nehézkes a kezelé
sük, és program fejlesztése nél
kül a kitűzött munkamenetbe 
sem illeszthetők. A szelvények a 
szelvény-nyomvonalak attribú
tumai, az elvi rétegoszlopok 
pedig egy-egy víztesté. A máso
dik megoldás lehetővé teszi az 
egységes feldolgozást, és külö
nösebb fejlesztés nélkül alkal
mazható az a munkamenet, 
melyben a térképek és a szelvé
nyek összefüggéseikben vizsgál
hatók. Minden szelvényt és 
rétegoszlopot a térképeket tar
talmazó data frame-ben, az or
szág területén kívül eső részen 

ábrázolnak egy-egy befoglaló 
dobozban. A dobozok attribú
tuma tartalmazza a szelvény
vagy víztest-azonosítót, ami 
biztosítja a relációt a térképi 
objektummal (nyomvonallal). 
A doboz által határolt terü
leten, egységes szerkezetben 
(feature-ökben) helyezték el a 
szelvényeket és az elvi rétegosz
lopokat. A földtani térkép fő 
építő elemei a kőzettesteket le
határoló vonalak és a lehatárolt 
terület földtani minősítése. Tel
jesen azonos a helyzet a szelvé
nyekkel és elvi rétegsorokkal, 
melyeket folytonos adatbázis
ban tárolva egyszerre adható 
meg az egységes szimbolika. A 
megfelelő reláció felépítése pe
dig lehetővé teszi a szelvény
nyomvonal vagy víztest kivá
lasztása után a relációban lévő 
szelvény vagy rétegoszlop meg
tekintését, szerkesztését. Ideális 
lett volna egy valódi 3D rend
szer felépítése, de ez a rendelke
zésre álló eszközökkel nem volt 
megoldható.
A AAÁFI elkészítette az ország 
felszín alatti vízkészletét befo
gadó kőzetek alapadatbázisát, 
amely a vízügyi szakemberek 
víztesteken belüli lokális víz
földtani adataival kiegészítve 
megfelelő alapot szolgáltat a 
víztesthatárok esetleges felül 
vizsgálatához, valamint az EU 
által előírt vízgyűjtő-gazdálko
dási tervek 2009. év végéig tör
ténő elkészítéséhez.
Az adatbázist ArdMS alapon 
publikálják; az év végére elérhe
tő lesz a www.mafi.hu, illetve a 
www.geo-portal.hu honlapo
kon. Turczi Gábor
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Közművállalati adatintegrációs platform
A közművállalati nyilvántartá
sok igen sokfélék lehetnek, 
kezdve műszaki adatok, térké
pek adatbázisaitól a belső 
munkalapkezeléseken, kimuta
tásokon át az ügyfélkezelési és 
számlázási rendszerekig.
Ez általában igen nagy infor
mációtömeget jelent, melynek 
hatékony és egységes központi 
megjelenítésére, lekérdezésére 
általában nincs kielégítő meg
oldás. Az egyes adatközpontok 
egymástól független módon 
működnek, ezáltal egy-egy ösz- 
szetettebb feladat végrehajtása
kor számos rendszerből kell ki
keresni a szükséges adatokat, és 
az ezt követő elemzések során 
általában manuálisan kell ösz- 
szevetni a különböző források
ból származó információkat.
Könnyen belátható, hogy ez 
nem igazán produktív megkö
zelítés. A körülményes adatke
reséssel eltöltött rengeteg idő 
gyakran az érdemi munka ro
vására megy.

A fenti problémára általánosan 
elterjedt megoldásként a köz
művállalatoknál - és egyéb 
nagyvállalatoknál - általában 
egy új központi rendszer beve
zetése a válasz, ami egyben a 
korábbi rendszerek megszünte
tését, az azokban tárolt infor
mációk integrálását jelenti. Ez 
gyakran igen hosszadalmas és 
költséges bevezetési folyamatot 
jelent, és előfordul, hogy a ko
rábbi rendszerekből nem sike
rül minden hasznos adatot át
venni. Ilyenkor ezeket a „prob
lémás" korábbi rendszereket 
megtartják egy-egy esetleges 
későbbi adatkeresés céljából. 
Az ilyen esetek ugyanakkor 
gyakorlatilag a központi rend
szer létjogosultságát kérdőjele
zik meg. Mert ha úgyis „vissza 
kell nyúlni" valamely korábbi, 
megmaradt adatforráshoz, ak
kor mi értelme volt a költséges 
beruházásnak?
Az általunk kifejlesztett köz
művállalati adatintegrációs 

platform és keretrendszer a 
vállalat korábbi rendszereinek 
megtartása mellett biztosítja, 
hogy a társaság bármely nyil
vántartásában szereplő bár
mely információ közvetlenül, 
egy helyen rendelkezésre áll
jon. A különböző adatforrások 
között kialakítható kapcsola
tok eredményeképpen pedig 
az egymással logikailag össze
függő adatok együtt kezelhe
tők, függetlenül attól, hogy 
melyik hol található. így nincs 
szükség a fölösleges és időigé
nyes adatkeresésre, a különbö
ző rendszerekből származó in
formációk nehézkes, manuális 
összevetésére.
Az adatintegrációs platform 
megvalósításakor forradalmian 
új megközelítést alkalmaztunk, 
amelyben a főszerep az egyes 
objektumokat leíró tulajdonsá
goké. Ezzel a tulajdonság alapú 
értékkészlet-szegmentációval 
már nemcsak az egyes entitá
sok, hanem az őket meghatáro

zó jellemzők is önálló objek
tumként kezelhetők.
A különböző társasági nyilván
tartások közötti kapcsolatok ki
alakítása a megosztott tulaj
donságok és a közös értékkész
letek alapján így minden eddi
ginél egyszerűbben és hatéko
nyabban megvalósítható. Ez 
azt is jelenti, hogy az így kiala
kított kapcsolatok és azok értel
mezése révén nemcsak a nyil
vántartott adatok megjeleníté
se és kezelése történik, hanem 
új információérték is létrejön. 
Az adatintegrációs platform így 
további adatfeltöltési procedú
rák nélkül hoz létre közvetlen 
hozzáadott értéket a vállalati 
információkhoz. Ezáltal olyan 
lekérdezések vagy műveletek is 
végrehajthatók, melyekhez 
különböző nyilvántartásokban 
tárolt információk feldolgozása 
egyidejűleg szükséges.

További információ: 
L-Tér Informatika Kft. 

www.lti.hu

http://www.lti.hu
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A Web 2.0 mindennapi életün
ket sok szempontból befolyá
solja. A legtöbb ember, aki in
ternetet használ, mindenkép
pen belefut a Wikipediába, ami 
egy online enciklopédia. Az 
igen tekintélyes Nature (ter
mészet) nevű tudományos-ku
tatói újság egyenesen az Encyc
lopaedia Britanniához hason
lítja. A Time magazin 2006. de
cemberi számának címoldalát 
tükröző felülettel nyomtatták, 
és megválasztották az olvasót - 
aki éppen olvassa a magazint - 
az év emberének, éspedig a 
Web 2.0 miatt Most azt mu
tatjuk be, hogyan tud segíteni a 
Web 2.0, illetve egy másik Web 
2.0 jelenség, a nyílt forrás egy 
komoly probléma megoldásá
ban, amellyel a szolgáltató és a 
távközlési ágazat mostanában 
került szembe.

Öregedő munkaerő

fa Egyesült Államokban végzett 
egyik felmérés azt mutatja, hogy 
2004-ben az elektromosenergia
iparban a munkaerő fele 45 
évesnél idősebb volt Ez azt je
lenti, hogy az elkövetkező 5-10 
évben a közműszolgáltató cégek 
számára a hálózati infrastruktú
rájukkal kapcsolatos rengeteg is
meret veszendőbe megy, amint 
az idősebb, tapasztaltabb mun
katársak nyugdíjba vonulnak. 
Az új dolgozóknak a vállalati be
rendezések adatbázisában meg
lévő információra kell hagyat
kozniuk, eltérően a régi, tapasz
talt dolgozóktól, akik viszont fej
ből tudtak mindent, amire 
szükségük volt
Infrastruktúra-irányítási mun
kafolyamat olyan eljárás, mely
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nek során egy közműszolgálta
tó vagy távközlési cég megter
vezi és dokumentálja az infrast
ruktúrát alapvetően azonos az 
egész világon.
A mérnökök CAD asztali szá
mítógéppel megrajzolják a 
konstrukciót, amelynek alap
ján az építőcsapat megépíti a 
berendezést. A konstrukciós 
rajzot az építőcsapat ellátja jel
zésekkel, majd visszaadja, mint 
az építés dokumentumát Az 
adatrögzítő csapat digitalizálja 
az építési állapotot egy GIS szá
mára, amely a cég berendezé
seinek állandó leltárát képvise-

Experienced
Workers

A tapasztalt dolgozó fejében tárolt információ ..áttöltése" 
az új munkatárs fejébe

li. A GIS szolgáltatja a berende
zések térképét, gyakran papí
ron, melyeket a „Műveletek
hez" használnak. (Ezen azt ért
jük, hogy emberek jelennek 
meg az Önök házában, üzlethe
lyiségében, amikor alacsony a 
víznyomás, megszakad az 
áramszolgáltatás, vagy nincs 
vonal a telefonkészülékükben.) 
IT-kihívások: az információá
ramlás legfeltűnőbb aspektusa, 
hogy - gyakrabban, mint nem - 
, papíralapú. A tervezési infor
máció a mérnököktől az adat
rögzítésig papírra rajzolt építé
si állapot formájában jut el. A 
berendezések térképe az adát- 
rögzítőktől a terepi személyzet
hez szintén papíron érkezik. A 
fő probléma az, hogy rendsze

rint kevés információ jut vissza 
a terepi személyzettől az adat
rögzítőkhöz. Ennek eredmé
nyeképpen a berendezések 
adatbázisa megbízhatatlanná 
válik, elavul, ez pedig közvetle
nül hat a terepen dolgozók ter
melékenységére. Például a visz- 
szatérések, vagy az ismétlések, 
amelyek statisztikai alapon ki
mutathatók, amikor nem elég 
egy látogatás a helyszínen 
(gyakran a berendezések térké
pének pontatlansága vagy ela
vult adatai miatt), sok vállalat
nál a munkák 30%-ában elő
fordulnak.
A probléma lenyomozható 
egészen addig a pontig, hogy 
bár a berendezésekkel kapcso
latos legjobb információforrás 
a terepes személyzet - mivel ők 
naponta dolgoznak velük - és 
nekik szükségük van naprakész, 
megbízható adatokra ahhoz,

Inexperienced 
Workers

hogy hatékonyan végezhessék 
munkájukat, mégis nagyon rit
kán hatalmazzák fel őket a be
rendezések adatainak frissítésé
re. Az öregedő munkaerővel 
összefüggésben ez a probléma 
egyre mélyül, a továbbiakban 
pedig már kritikussá válik, 
mert ma nem létezik olyan ha
tásos mechanizmus, amelynek 
segítségével a tapasztalt mun
kások fejéből áttölthetnénk a 
felhalmozott ismeretanyagot 
az újonnan felvett fiatal dolgo
zók fejébe.

Web 2.0 és a terepesek 
termelékenysége

Ha felhatalmaznánk a terepe
seket a központi berendezések 

adatbázisbeli bejegyzéseinek 
karbantartására, ezzel megva
lósíthatnánk három fontos 
célt: az adatok minőségének 
emelését, a terepes dolgozók 
termelékenységének növelését 
és fiatalabb, tapasztalatlan te
repes dolgozók toborzását. En
nek kulcsa a Web 2.0 technoló- I 

gia, mert lehetővé teszi, hogy a 
távol lévő terepes dolgozók 
közvetlenül bekapcsolódjanak 
a térbeli berendezések adatai
nak frissítésébe. Összefoglalva 
elmondható, hogy a Web. 1.0 a 
publikálásról szólt, a Web 2.0 
viszont a részvételről. Tim 
O'Reilly megfogalmazásában: 
„A Web 2.0 a kollektív értelem 
hasznosítását jelenti.”

Nyílt szabványok, 
nyílt források

A nyílt szabványok és a nyílt 
források: ez két külön dolog, de 
érdekes a köztük lévő kapcso
lat. Az XML, SOAP, WSDL, 
WMS. WFS és GML nyílt szab
ványok. De találhatók mind 
nyílt, mind zárt forrású termé
kek, melyek ezeket a szabvá
nyokat támogatják. A nyílt 
szabványok garantálják, hogy a 
darabok összeillenek, de hall
gatnak arról, hogyan készülnek 
az egyes darabok - vagyis a 
nyílt szabványok olyan szoftve
reket támogatnak, mint a Lego. 
Például a WS-1 olyan szervezet, 
amely a Microsoft és a J2EE 
webszolgáltatás együttműkö
dését hivatott biztosítani a 
webszolgáltatások W3C szab
ványai alapján.
De érdekes a kapcsolatuk, egy
szerűbben szólva: a nyílt szab
ványok termékeny talajt terem
tenek a nyílt forrás számára.

Nyílt forrású webes 
térképezés

Egy másik jól ismert példa arra, 
hogy a Web 2.0 nyílt forrás, és

I hogy a nyílt forrás jelenség lé-



nyegesen hat a webes térképe
zésre.
Érdekes párhuzam áll fenn a 
90-es évek második felének 
webszerverei és a jelenlegi we
bes térképezés között. Az inter
netezés első napjaiban a legna
gyobb IT-szervezetek, mint az 
IBM és a többiek olyan döntés 
elé kerültek, hogy vajon meg
valósítsák-e saját webszerverü- 
ket és versenyezzenek a többi 
eladóval, vagy alternatív meg
oldást keressenek. Az IBM úgy 
látta, hogy a webszerver-tech- 
nológia egyre inkább árucikké 
válik. Mindenek előtt voltak 
már jól meghatározott szabvá
nyok a webszerverekhez (a 
W3C HTTP-je és HTML-je), me
lyek segítségével meg tudták 
különböztetni a különféle cé
gek különféle webszervereit. 
Ami pedig egy kereskedelmi 
vállalkozás számára a legfonto
sabb: nem volt világos, hogyan 
lehet pénzt csinálni a webszer- 
verekből. Az IBM döntése arra 

bátorította a Apache Group-ot 
(ami nem volt sokkal több, 
mint egykori NCSA-alkalma- 
zottak csoporqa, akik folytat
ták az NCSA http szerverének 
karbantartását), hogy jogi sze
mély formájában működjenek 
tovább, amely aztán Apache 
Foundation néven vált ismert
té.
Az IBM megállapodást kötött 
velük, ami lehetővé tette az 
Apache webszerver bevonását 
az IBM webes megoldásai közé. 
Más eladók is követték a pél
dát, így ma már a világ webol
dalainak 70%-a Apache web- 
szervert használ.
Hasonló folyamat zajlik a webes 
térképezésben. Ez is árucikké 
kezd válni. Léteznek jól megha
tározott szabványok a webes 
térképezéshez, pl. WMS, WFS és 
az OGC GML-je. A MapServer 
körül már kialakult egy élénk kis 
közösség webes térképészekből. 
Nemrégiben a legnagyobb el
adó, az Autodesk segített támo

gatni a az Open Source Geospa- 
tial Foundation megalapítását 
(www.osgeo.org).

Web 2.0 és a terepes 
dolgozók részvétele

A második generációs webes 
térképezésben az OSGEO egyik 
legfontosabb projektje a Map- 
Guide Open Source, ami való
jában egy Web 2.0 térképes 
platform. A meghatározó tech
nológia a Feature Data Object 
API vagyis FDO. A MapcGuide 
Open Source kiteszi a FDO 
API-t a webre, és ezzel bárkinek 
- aki webes kapcsolattal rendel
kezik, és akár tapasztalt akár 
nem - lehetővé teszi, hogy he
lyi felhasználói tartalmakat ké
pezzen és tartson karban egy 
központi adatlerakatban, mint 
pl. a térbeli RDBMS.
A MapGuide Open Source se
gítségével megvalósul a részvé
tel, amikor a terepen dolgozók 
nemcsak nézni és jelölni tud

ják, hanem frissíthetik is a tér
beli attribútumokat és a web- 
klíenstől származó kapcsolati 
adatokat. Az Autodesk Topo- 
base rendszere példa olyan al
kalmazásra, amely FDO-ra és 
MapGuide Open Source-ra 
épül; ez lehetővé teszi a beren
dezések adatainak webalapú 
szerkesztését.
Mindazok számára, akik azt ter
vezik a jövőre nézve, hogy a köz
műszolgáltató, távközlési és 
egyéb cégeknél a terepi dolgozó
kat felhatalmazzák az infra
strukturális berendezések adata
inak karbantartására, a FDO és a 
MapGuide Open Source képvi
seli azt a platformot, amelyre a 
megoldások építhetők.

Geoff Zeiss (Autodesk) 
írása nyomán 

Tóth Mária

További információ: 
(www.autodesk.com) 
a szerző e-mail címe: 

geoff.zeiss@autodesk.com
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GIS vezeték nélkül: helyzetkép az Egyesült Államokból
A drótnélküli GIS az elmúlt né
hány évben fejlődött ki a drót
nélküli távközlési iparág növe
kedésével párhuzamosan, mia
latt a hardvergyártók egyre in
kább a drótnélküli technológiá
kat (pl, WiFi, Bluetooth) integ
rálták a kézi eszközökbe, a 
szoftverértékesítők pedig töké
letesítették adattömörítő meg
oldásaikat, és kifejezetten e pi
acra szánt fejlesztő platformo
kat bocsátottak ki. 2003-ban 
Paul Braun az URISA (Urban 
and Régional Information Sys
tems Association) tanulmány
sorozatában a drótnélküli G1S- 
rol még ezt jegyezte meg: „Bár a 
drótnélküli GIS ígérete némi
képp megfoghatatlan, azért az 
előnyei világosan láthatók.'' 
Ahg négy évvel később már sok 
intézménynél szükségletté vált, 
hogy a terepen gyűjtött adato
kat azonnal továbbíthassák az 
irodába. De a nagyobb területe
ket folyamatosan fedő drótnél
küli berendezések megalkotása 
még mindig kihívásnak számít. 
A drótnélküli GIS-ről térinfor
matikai szakemberekkel nem
regiben folytatott vitában az 
alábbi néhány főbb irányvonal 
alakult ki:
'■ A városi területeken a WiFi 
hot spotok robbanásszerű sza
porodása drámai módon csök
kentette a szervezetek igényeit 
saját drótnélküli hálózataik fel
állítására. Sokan viszont még 
újabb hot spotokat létesítenek 
olyan helyeken, mint pl. a jár
mű-telepek.
2- A WiFi hot spot használata 
olyan kézi eszközöket kíván, 
melyek gyakori átkapcsoláso
kat tesznek lehetővé az online 
és offline üzemmód, vagyis az 
adatok helyben tárolása, illetve 
a hálózat elérése között, ha az 
adatok hot spot minősítésűek. 
Ezeket tehát ügy tervezik, hogy 
képesek legyenek ilyen módon 
működni.
3. Az olyan alkalmazásokhoz, 
melyek folyamatos fedettséget

______  

igényelnek, mintáz AVI (a jár
mű helyének automatikus meg
határozása), a mobil telefon
összeköttetés lesz a kiválasztás 
eszköze, különösen most, ami
kor sok kézi készülék már GPS- 
vevőt is tartalmaz, szükségte
lenné téve külön eszköz hasz
nálatát.
4. Nagyobb katasztrófák - pl. a 
szeptember 11-i támadások 
vagy a Katrina hurrikán - ide
jén sok mobiltelefon-antenna 
megsemmisült, a megmaradók 
pedig a pánikba esett tömeg 
túlzott mennyiségű hívásai mi
att váltak működésképtelenné. 
Az egyik ok, amiért egyre több 
város - különösképp San Fran
cisco, Philadelphia, Tempe, Ari
zona és a texasi Corpus Christi 
- szélessávú városi hálózatokat 
épít ki, annak biztosítása, hogy 
a mentőszemélyzetnek drót
nélküli alkalmazások álljanak 
rendelkezésére katasztrófahely
zetben is. „A lakóközösségben 
így azt az érzetet keink, hogy az 
irányítók vész esetén is urai a 
helyzetnek" - mondja Chris 
Stem, a Trimble Navigation 
Ltd. SPACIENT terepi megoldá
sok térképészeti és térinforma
tikai osztályának vezetője.
5. Kieső helyek vagy olyan ipar
ágak - főként a gáz- és olajtár
saságok - melyeknek nagy hasz
na származik a terepi adatköz- 
vetítésből, állandóan fejlesztik 
saját nagyterűién hálózataikat, 
gyakran együttműködve más, 
azonos területen dolgozó válla
latokkal.
6. Az állami és privát drótnél
küli GPS referenciahálózatok 
lehetővé teszik a terepi techni
kusoknak, hogy kézi eszközök 
segítségével mérnöki pontossá
gú adatokat és jellemzőket 
gyűjtsenek.
Azt a tényt, hogy az utóbbi pár 
évben a városi területeken a 
magánhálózatok építése iránti 
igény drámaian visszaesett Bili 
^Iten, a GeoDecisions pro
jektmenedzsere „monumentá

lis változás”-nak minősíti, mert 
így „a drótnélküli GIS olyan cé
gekhez kerülhet, amelyek kép
telenek saját hálózatukat fenn
tartani." Ron Bisio, a Trimble 
térképészeti és térinformatikai 
osztályának marketing-igazga
tója szerint a cége azért építet
te be a WiFi-t a GPS-vevőibe, 
hogy megkönnyítse az adatok 
szállítását a terepről/terepre 
adatgyűjtés és karbantartás cél
jából.
„De a WiFi hot spotok megbíz
hatósága érdekében gyakran 
van szükség tervezésre, hogy 
elegendő elérési pontot bizto

sítsanak az adott területen" - 
mutat rá Catherine Bohn, Dew- 
berry-i projektmenedzser.
„WiFi hot spotok létesítése 
olyan vészhelyzetben, mint pél
dául a Katrina hurrikán" - teszi 
hozzá - „nagyon sok pénzbe és 
időbe kerül."
„A drótnélküli GPS legizgalma
sabb része most éppen a mo
biltelefonok és a GPS-vevők be
kapcsolása" - mondja Galten - 
„mert így az AVL elérhetővé vá
lik a legkisebb flották kezelői 
számára is, míg korábban ez a 
nagyvállalatok kiváltsága volt, 
amelyek képesek voltak saját 
hálózat létesítésére." Galten azt 
jósolja, hogy az elkövetkező há
rom évben rohamosan nő 
majd az alkalmazások száma.
Az OrteGlS vezető műszaki 
tisztviselője, Emmet Walsh a 
drótnélküli GIS szélesebb körű 
alkalmazásának legnagyobb 
akadályát „az összes teherautós 
fickó” drótnélküli kártyával va
ló ellátásának költségeiben lát
ja. Mégis azzal érvel, hogy a ha

vi 90 dolláros extra költséget 
bőven megéri, amit a nagyobb 
termelékenység révén majd el
érnek. A másik lehetőség az, 
hogy a kézi eszközöket Blue- 
tooth-szál működő mobiltele
fonokkal kötik össze, így a mo
biltelefonok 2.5 vagy 3G-s há
lózatát hasznosítják.
Linda Gerull, GIS-menedzser 
(Washington állam, Pierce me
gye) azt állítja, hogy megyéjé
ben „évek óta és naponta" al
kalmazzák a drótnélküli GIS-t 
főként mentőmunkához, utak 
működtetéséhez, engedélyezés
hez és kódleolvasáshoz. Sprint 
márkájú drótnélküli kártyákat 
alkalmaznak tableteken és lap
topokon, hamarosan a Black- 
berry kézi eszközein is, amelye
ket majd GPS-es adatgyűjtésre 
használnak. A megyei terepes 
csapatok a kézi eszközökön lé
vő GIS-t főként a térképek 
megnézésére használják, me
lyeket böngészővel töltenek le 
egy ArcIMS szerverről.
Távoli területeken, ahol még 
nincs drótnélküli infrastruktú
ra, egyes nagyvállalatok szíve
sen vállalják a saját hálózat ki 
építéséhez szükséges beruhá
zást a verbális kommunikáció, 
a biztonság és az adatkezelés 
kedvéért. „Ez részben azért van, 
mert a költségek csökkennek, 
részben meg azért, mert a vál
lalatok felismerték a saját háló
zat értékét" - állítja Glenn 
Vlass, a Spatial Data Technolo
gies elnöke, aki vvyomingi és 
nyugat-texasi vállalatokkal dol
gozik együtt. „Ha drótnélküli 
GIS-t említünk” - folytatja - „a 
vásárlóink nevetnek. Boldogok 
lennének már akkor is, ha a 
mobiltelefon-fedettségük meg
lenne!” Szerinte azonban egyre 
általánosabbá válik, hogy ami
kor belép egy kitermelő vállalat 
területére, a mobiltelefonján 
azonnal bejelentkeznek az ille
tő olaj- vagy gáztársaságok által 
létesített hálózatok.
Az Anadarko Petroleum Cor- 



poration vezető hálózatirányí
tója, Craig Beimgraben, aki dol
gozott már egészen kieső he
lyek terepi drótnélküli projekt
jein is, Vlass véleményét vissz
hangozza: „Azokon a helyeken 
nincs lehetőség a T1-re. Szeren
cse, ha egyáltalán áram van!" 
Óriási területen, ahol több ezer 
olajkutat fúrtak, az Anadarko 
néhány évvel ezelőtt kezdte 
meg a saját drótnélküli hálóza
ta kiépítését, hogy terepes sze
mélyzete elérhesse a vállalati 
hálózatot, elkerülve így a né
hány órás autóvezetést a legkö
zelebbi vállalati irodáig, ahol az 
adatok le- vagy feltöltése meg
történhetett.
„Ma" - mondja Beimgraben - 
„a terepről ugyanolyan gyorsan 
elérhetik a hálózatot, mint az 
irodából."
Miután az antennákkal való 
kommunikációhoz összelátásra 
van szükség, Beimgraben GIS-t 
használ az összelátás akadályai
nak előrejelzéséhez, és segít el
dönteni, hová helyezzék az an
tennákat. Míg a mobiltelefonos 
társaságok a teljes területet be 
akarják fedni, magyarázza, az ő 
vállalata csakis a saját berende
zései leghatékonyabb fedettsé
gében érdekelt. Ezen kívül a ku
takat mára felszerelték automa
ta érzékelőkkel (például nyo
másmérőkkel), amelyek továb
bítják az adatokat az antennák
hoz. így ahelyett, hogy minden 

egyes kutat naponta végigláto
gatnának, a karbantartóknak 
csak ahhoz a néhányhoz kell ki
menni, ahol gond van.
Az adatokat az Anadarko 2.4 és 
5.8 GHz-en továbbítja, ellentét
ben a mobiltelefonok 900 vagy 
1800 MHz-ével. Az automata 
érzékelők 450 vagy 800 MHz- 
en működnek. A magasabb 
frekvenciák sokkal nagyobb 
sávszélességet biztosítanak, vi
szont lényegesen kisebb a ható
távolságuk (körülbelül 5 mér
föld a 2,4 GHz-en, szemben a 
30 mérfölddel 900 MHz-en). 
„A drótnélküli G1S egyik legiz
galmasabb fejlesztése a GPS-re- 
ferenciaállomások valós idejű 
hálózatainak létesítése állami 
közlekedési minisztériumok és 
magánkereskedők által” - 
mondja Bili Henning az NGS- 
től (Nemzeti Földmérési Hiva
tal). Jelenleg ötven ilyen háló
zat van az Egyesült Államok
ban, és" - mutat rá - „mind
egyik képes centiméter pontos
ságú, térképészeti szintű meg
oldásokra anélkül, hogy alapál
lomás céljára földmérési szintű 
GPS-adókat kellett volna besze
reznünk.
Most tehát fele költséggel a né
hány évvel ezelőtti pontosság 
tízszeresét tudjuk elérni. Kali
forniában ezek az állomások 
már vagy öt éve megvannak, és 
az ország többi részén is kezdik 
felépíteni őket."

Henning szerint a GIS haszna 
az, hogy a technikus által a te
repen egyszerű menük segítsé
gével gyűjtött adatok ma már 
mérnöki alkalmazásokban is 
felhasználhatók.
Természetesen a technikusok
nak tisztában kell lenniük 
olyan dolgokkal, amelyek hi
bákhoz vezethetnek, ha példá
ul épülethez közel, vagy nagy 
fa koronája alatt állnak meg. 
A másik probléma, hogy - mi
vel a verbális kommunikáció 
rendszerint előny élvez az 
adatkommunikációhoz képest 
- egyes területeken, ahol léte
zik mobiltelefon-szolgáltatás, 
azokon a hálózatokon nehéz
kes vagy lehetetlen az adatto
vábbítás.
Mivel kevés drótnélküli hálózat 
rendelkezik olyan sávszélesség
gel és sebességgel, hogy képes 
legyen nagy képfájlok hatékony 
továbbítására, a referenciaké
peket terepi használatra rend
szerint „flash" memóriakártyá
kon tömörítik, optimalizálják 
és tárolják. Másik megoldás a 
terepi igényeknek megfelelően 
az, hogy a térképeket szervere
ken hozzák létre, és letöltéshez 
optimalizálják őket a mobil 
használók számára. Bohn sze
rint a Blackberry vállalati meg
oldások tömörítésén dolgozik, 
hogy GIS-adatokat továbbítson 
a Blackberry kézi eszközén, 
mely sok első felhasználó tet

szését elnyerte. „Nagyon érte
nek az adattömörítéshez" - te
szi hozzá.
Végezetül a drótnélküli hálóza
tok újabb képességei - e-mail 
ek olvasása, képek továbbítása 
digitális kameráról - csak nö
velik a termelékenység adta 
előnyöket.
Vajon mit tartogat a jövő? 
Walsh rámutat, hogy ideális 
esetben a kézi eszközökre csak 
a vékonykliensek a vevők; ez 
ma csak egy néhány sűrűn la
kott városi területen és nagyte
rületi hálózattal fedett, fejlődő 
lakóközösségekben lehetséges. 
„Vannak olyan vevőink, akik az 
összes tulajdonsággal rendelke
ző, csak olvasható, ArcGlS-tí- 
pusú honlapokat indítanak, 
amelyek 100%-ban az ügyfél 
kívánságaira épülnek." Szerinte 
a drótnélküli GIS nagymértékű 
elterjedésének csúcsán va
gyunk, és bízik az ESRI nagy 
erőfeszítésében, melyet az Arc- 
GIS szerver mint legfontosabb 
alkotórész érdekében kifejtet
tek. Bisio, a Trimble egyik mar
keting igazgatója pedig úgy vé
lekedik, hogy a WiFi-megoldá- 
sok átmenetiek; arra az időre 
szólnak, míg kivárjuk a 2.5G-S 
és 3G-s hálózatok elterjedését. 
Az interjút készítette Matteo 
Luccio, megjelent a GIS Monitor 
2007. augusztus 16-i számában)

Fordította: 
Tóth AAária
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A térbeli adatkezelés új útjai
Számot kell verni azzal, hogy az 
ember és a tér viszonya az elkö
vetkezendő évtizedben radiká
lisan megváltozik. Kezdjük fel
fedezni azokat a lehetőségeket, 
melyekkel teljesen új viszony
rendszert alakíthatunk ki kör
nyezetünkkel. A fejlődés eme 
irányának kimondása ma még 
talán meglepetést kelt, ám a je
lek egyértelműek. A tudomány 
története azt bizonyítja, hogy 
mindaz, ami egyes elemeiben 
megjelenik, és amire társadal
mi fogadókészség van, előbb- 
utóbb a maga teljességében is 
megvalósul. Ha a mostani új
szerű, sokak számára pedig ki 
fejezetten riasztónak tűnő jele
ket figyelmesen megnézzük, ki
bontakozik előttünk egy új vi
lág, amelyben az ember és ter
mészetes, épített vagy akár vir
tuális környezete szerves egysé
get alkot. A lehetőséget termé
szetesen az informatika adja a 
maga kimeríthetedennek tűnő 
eszköztárával, azonban a tér
nek az informatikája egészen 
mást jelent majd, mint a ma 
térinformatikája. Ennek meg
értéséhez nyúljunk vissza az 
alapkérdésekig: mi is az ember 
viszonya az őt körül vevő világ
hoz, és ez hogyan változik az 
idők folyamán.
Az ember mohó lény. Amióta 
civilizációt hoztunk létre, mást 
sem teszünk, mint megpróbál
juk megszerezni az anyagi java
kat és meghódítani, betölteni a 
rendelkezésre álló teret. Az 
anyagi javak tekintetében létre
hoztuk a gyáripart, ami önti a 
termékeket. A tér meghódítása 
a földrajzi felfedezésekkel kez
dődött, s ma a világűr megis
merése és meghódítása van so
ron, illetve Földünkön a GPS 
segítségével a térbeli hely azo
nosítása és a navigáció.
Az gondolnánk, hogy ezzel be
fejeződött a világ javainak és 
tereinek meghódítása, de ez 
egyáltalán nincs így. A tényle
gesen megszerezhető materiá-

lis javak és valós koordináták
kal leírható tér meghódítása 
után megkezdődik a virtuális 
világ becserkészése és ural
munk alá hajtása.
Ne legyenek illúzióink: a virtu- 
alitás már az anyagi javak te
kintetében is megjelent, sőt 
meghatározó jelentőségűvé 
vált A bankrendszer, amelyre 
az egész gazdaság épül, a legti- 
pikusabban virtuális világ. 
Amikor egy bankátutalást inté
zünk, valójában semmi más

tökéletesebb eszközöket ve
szünk igénybe, hogy még na
gyobb területre terjesszük ki 
hatalmunkat, olyanokra is, 
ahol fizikailag soha sem lehe
tünk jelen, de virtuálisan oda is 
el akarunk jutni. Ez a folyamat 
addig tart, ameddig elfogy a 
betölthető, meghódítható fizi
kai tér. Mára eljutottunk idáig. 
A szakemberek gyakran emle
getik az ökológiai lábnyom fo
galmát, amely az erőforrás-me
nedzselésben és társadalomter-
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A helyfüggő szolgáltatások (LBS) segítségével megtudhatjuk, hol található 
a legközelebbi benzinkút, parkoló vagy valami nevezetes épület.

nem történik, mint hogy a szá
mítógépes nyilvántartásban 
néhány bájt elállítódik, ám ez a 
módosítás az egyik embernek 
jólétet, gazdagságot eredmé 
nyez, másoknak pedig nélkülö
zést. A tőzsdézés, amely ma 
már jellemzően számítógépen 
folyik, úgyszintén egy hatalmas 
virtuális játszótér, ahol bróke
rek papírokat adnak-vesznek, 
miközben fogalmuk sincs, 
hogy valójában mivel is foglal
kozik az a gyár, aminek a rész
vényét éppen most vették meg. 
Úgy lehet távol-keleti, vagy 
mondjuk, latin-amerikai érték
papírokat adni-venni, hogy va
lójában ki sem mozdultunk a 
számítógépünk mellől.
Hasonló jelenség játszódik le a 
tér meghódításával. Először fi
zikailagjelenünk meg a térben, 
saját személyünkkel igyekszünk 
azt birtokba venni, majd egyre

vezésben használt érték. Azt fe
jezi ki, hogy adott technológiai 
fejlettségi szinten egy emberi 
társadalomnak milyen meny- 
nyiségű földre és vízre van 
szüksége önmaga fenntartásá
hoz és a megtermelt hulladék 
elnyeléséhez, más szavakkal,

kz intelligens tereknél az elosztott és egymással kommunikáló érzékelők 
sokasága értelmezni tudja az ott zajló eseményeket.

mekkora teret tölt be. Ma ott 
tartunk, hogy az ökológiai láb
nyomunk többszörösen betol-
ti a Földet Ámde ezzel még 
nem értünk a lehetőségeink vé
gére. A valós világ betöltése 
után ott van még a virtuális tér. 
Mára már adottak a technoló
giai feltételek alapjai ahhoz, 
hogy ezt a teret is betöltsük. 
Közelítsük meg ezt a kérdést a 
térinformatika felől kiindulva. 
E szakterület az elmúlt évtize
dekben dinamikusan fejlődött, 
és hatalmas eredményeket ért 
el. Ezekről a korábban szinte 
elképzelhetetlen eredmények
ről lapunk hasábjain bőségesen 
beszámoltunk. Azonban egyre 
inkább látszanak a hagyomá
nyos térinformatika korlátái is. 
Ennek lényege, hogy a térinfor
matika a térképek kezelésére 
épül, és ez nem ugyanaz, mint 
maga a tér. A másik nagy kü
lönbség, hogy a térinformatika 
kevés számú ember számára el
érhető, emiatt nem is vált idáig 
a társadalomban általánosan 
elterjedné. A harmadik nagy 
különbség, hogy a térinforma
tika előnyei lassan, sok esetben 
közvetetten nyilvánulnak meg, 
az emberek pedig azonnal 
konkrét eredményeket várnak. 
E miatt aztán újabb informáci
ós technikák születnek, melyek 
eltávolodnak a kiinduló pontot 
jelentő térinformatikától. Ilye
nek például a helyfüggő szol 
gáltatások, az intelligens tér, a 

| bővített valóság és végül a vir



tuális valóság. Nézzük meg eze
ket sorban, miként is definiál
juk őket!
Térinformatika: A térinforma
tika tudomány, az informatika 
egy speciális ága, olyan infor
matika, amelyben az informá
ció alapjául szolgáló adatok 
földrajzi helyhez köthetők. A 
térinformatika által megvála
szolandó tipikus kérdések: Mi 
van ott? Hol van? Mi történik 
akkor, ha...?
A földrajzi információs rend
szer (Cieographical Informa
tion System, ülS) a térinforma
tika eszköze, amellyel a földraj
zi helyhez köthető adatokat tar
talmazó adatbázisból informá
ciók vezethetők le. Technikáját 
tekintve a GIS egy olyan számí
tógépes rendszer, melyet e föld
rajzi helyhez kapcsolódó ada
tok gyűjtésére, tárolására, keze
lésére, elemzésére, a levezetett 
információk megjelenítésére, a 
földrajzi jelenségek megfigyelé
sére, modellezésére dolgoztak 
ki. A hálózatok terjedésével egy
re nagyobb hangsúlyt kap az 
információk elérését, továbbí
tását szolgáló szerep. Alkalma
zási oldalról a GIS egy eszköz a 
térképhasználat, pontosabban 
a földrajzi adatok használatá
nak fejlesztésére. A GIS lehető
séget ad nagyszámú helyzeti és 
leíró adat gyors, együttes, integ
rált áttekintésére és elemzésére. 
A GIS felépítésében, tartalmá
ban, az alkalmazott hardver és 
szoftver tekintetében, a felhasz
nálói környezetet illetően na
gyon eltérő formákban jelenik 
meg. (Márkus Béla: Bevezetés a 
térinformatikába)

Helyfüggő szolgáltatások 
(Local Based Systems - LBS)

A helyfüggő szolgáltatások cél
ja, hogy különböző infokom
munikációs technológiák segít
ségével a felhasználó számára 
tartózkodási helyét jellemző 
információt nyújtsanak. A mo
bilszolgáltatók várhatóan a kö
zeljövőben egyre több helyfüg
gő szolgáltatást indítanak be. A 
nagyszolgáltatók mellett azon

ban lehetőség lesz független 
szolgáltatások működtetésére, 
amelyek a nagy szolgáltatók 
számára piacot nem jelentő 
célcsoportokat fednek le. A 
helyfüggő szolgáltatások főbb 
csoporgai:
• helyfüggő információk, 
• helyfüggő számlázás, 
• segély nyújtó szolgáltatások, 
• követés, járműkövetés, 
• helyfüggő marketing és ke

reskedelem,
• játékok, szabadidős alkalma

zások.
Intelligens tér (Intelligent 
Space) Az olyan tereket (szobá
kat, épületeket, hivatalokat) te
kinthetjük intelligensnek, ame
lyekben elosztott és egymással 
kommunikáló érzékelők soka
sága nemcsak passzívan észleli 
a benne zajló eseményeket, ha
nem valamilyen szinten értel
mezni is tudja azokat. Esetleg 
meg tudja tanulni a szokásos 
eseményeket, és meg tudja kü
lönböztetni a szokatlantól. 
Mindezt azért, hogy informá
ció vagy fizikai segítség nyújtá
sával segítse a térben tartózko
dó embereket, esedeg megvéd
je azokat a nem várt események 
okozta veszélyektől. Az intelli
gens terek három fő feladata az 
érzékelés, a kiértékelés és a bea
vatkozás, illetve a legtöbb eset
ben helyesebb ezt tájékoztatás
nak nevezni, mert amikor nincs 
vészhelyzet, a végső döntést az 
embernek kell meghoznia.

Bővített valóság (Augmented 
Reality) A bővített - más szó-

A virtuális valóság esetében teljesen új, a valóságban nem is létező 
környezetet generálunk, melyben szereplők - avatárok - lehetünk.

Bővített valóság esetén a tényleges környezetünket számítógéppel generált 
elemekkel egészíthetjük ki.

val kiterjesztett - valóság a 
tényleges környezetnek olyan 
számítógéppel generált ele
mekkel történő kiegészítése, 
amelyek elősegítik az adott 
környezetben folytatott tevé
kenységünk eredményességét. 
Előfordulhat, hogy olyan ele
meket illesztünk a valós lát
ványba, amelyek ugyanazon a 
helyen, léteztek, de korábban, 
mint amikor arra járunk (pél
dául az antik Róma, Petra, 
Kumran, az 1968-as párizsi di
áklázadás - hogy csak néhány 
példát említsek a már létező 
megoldások közül). Az is elő
fordulhat, hogy térben máshol 
lévő személyeket vagy tárgya
kat illesztünk be a ténylegesen 
szemünk előtt lévő környezet
be (lásd a virtuális színházról 
szóló cikkünket).

Virtuális valóság (Virtual Rea- 
lity) Számítógép által generált 
3D-s környezet, ahová gyakran 

segédeszközök (3D-s szem
üveg, sisak, kesztyű, stb.) segít
ségével léphetünk be. A virtuá
lis világ segítségével beléphe
tünk egy programba, ahol mi 
leszünk a főszereplők. Bejárha
tunk egy képzetes, ám annál 
valóságosabbnak látszó világot. 
Ezzel új dimenziók nyílnak 
meg. Hogy egy példát említsek, 
létezik a virtuális gyógyítás. A 
kutatók néhány évuzede felfe
dezték azt, amit az édesanyák 
évezredek óta tudnak: az erős 
fizikai fájdalomérzet igen jelen
tős részben pszichés elemeket 
is tartalmaz.
Ma még feszegetjük a valóság 
és a virtualitás határait, mint 
ahogy azt is csak keressük, mi
ként leheme a geoinformációt 
az eddiginél lényegesen jobban 
felhasználni a nagyközönség 
számára is elérhető és fontos 
tevékenységekben. Megszüle
tett például a geotainment, 
ami egy mesterséges szó: a geo 
és az entertainment (szórakoz
tatás) fogalmak összevonása. 
Ez a szakterület már ott tart, 
hogy május elején a Bernhard 
Harzer Kiadó a németországi 
Potsdamban konferenciát is 
rendezett e témakörben. Lát
szik, hogy ez a téma egyre in
kább bevonul az elérhető szol
gáltatások körébe.
A mostani összeállításunkban e 
témakör legmarkánsabb kérdé
sét, a virtuális valóságot járjuk 
körül.

Szabó Szilárd



Virtuális valóság és térinformatika
Az utóbbi időben többször ta
lálkoztam a „virtuális valóság” 
(virtual reality) kifejezéssel. El
ső gondolatom az volt, hogy 
maga a jelző, de a jelző és a jel
zett szó összekapcsolása is el
lentmondásos. A virtuális szó 
jelentése látszólagos, képzetes, 
benne lappangó, vagyis éppen 
az ellenkezője annak, amit a va
lóságról gondolunk. Úgy ta
pasztalom, ezt a fogalmat - bár 
a 90-es évektől forgalomban 
van - az átlagemberek, vagyis 
akik a számítógépet szolid fel
használóként, a térinformati
kát pedig csak hírből ismerik, 
nemigen tudják hová tenni. 
Ennek ellentmond, hogy pél
dául a virtuális valóság jegyé
ben született és fenntartott 
www.secondlife.com honlap 
viszont ma már tízmilliónyi re
gisztrált látogatóval dicseked
het. Vagyis világszerte rengete
gen kíváncsiak a második (vagy 
sokadik) élet röpke megélésére 
az egyre tökéletesedő multimé
diás eszköztár segítségével. En
nek lélektani és társadalmi in
dítékait a lélekbúvárokkal és 
szociológusokkal kellene meg
beszélni. Játszi kedv vagy elvá
gyódás egy nemszeretem való
ságból? Elidegenedés, ember
utálat? Netán időhiány vagy 
kényelmesség miatt a praktikus 
otthonról vásárlás kipróbálása? 
A fogalom magyarázatáért a 
tudományhoz fordultam. Ja

kobi Ákos a Magyar Tudomány 
2002. novemberi számában „A 
virtuális világ terei" címen köz
li reflexióit Mészáros Rezső: A 
kibertér társadalomföldrajzi 
megközelítése" című tanulmá
nyához. A virtuális valóság 
meghatározását Jakobitól köl
csönöztem:
„A virtuális világok az eddigiek
ben említett kibertérrel ellen
tétben a világháló, de főleg az 
internet nyelvrendszerében egy 
jól meghatározott szükebb je
lentéssel is bírnak. A szakzsar
gonban Virtual reality (VR) vagy 
virtuális valóság néven ismert 
fogalom a számítógép képer
nyőjén megjelenő térhatású 
grafikai ábrázolás segítségével, 
gyakorlatiasabban fogalmazva: 
a számítógép billentyűzetét 
használva egy „gépen belüli" 
térben lépegethetünk jobbra és 
balra. Legújabb formáiban már 
nemcsak egyes szoftverekben, 
hanem a világhálón generált, 
több számítógép együttes erejé
ből képzett világokban baran
golhatunk. A „világ” kifejezés 
egészen konkrétan értendő. 
Olyan speciális teret kell elkép
zelnünk, amelyben utcák, épü
letek, városok léteznek és - ami 
ennél is lényegesebb - egyes 
formáinál „élő” emberek is van
nak, akiket a világháló egy má
sik pontján, egy másik termi
nálról, egy másik számítógép 
előtt ülő ember irányít “

Ez utóbbi gondolat szöget 
ütött a fejembe, miszerint élő 
embereket (bábokat?) a világ 
egy távoli pontjáról számító
gép előtt ülő más emberek táv
irányítanak... Ettől kezdve ez a 
meghatározás kissé félelmetes
nek tűnik, mert nagyszabású, 
mondhatni „globalizált”, vagyis 
világméretű manipuláció lehe
tőségét rejti magában.
A virtuális világgal kapcsolatos 
írások többnyire azt sugallják 
számomra, hogy az emberiség 
- mármint az a része, amely ezt 
a tudományágat magas szinten 
műveli - a GIS és a hozzá tarto
zó technológiák segítségével a 
saját, már egyáltalán nem kívá
natos méretű ellenőrzöttségét 
és manipulálhatóságát készíti 
elő. A mozgás-, nyomás- és hő
érzékelő radarokkal egy intelli
gens térben ez már egészen az 
intim szférába hatolásig fokoz
ható. Abszurd lehetőségként el
képzelem a távoli jövőt, amikor 
az emberek mind gépek előtt 
ülnek bekábelezett szobákban, 
és boldogan ringatóznak a vir
tuális világ végtelenében, ki-ki 
a maga örömét, kedvenc szóra
kozását keresgélve a számítógé
pen, és ehhez elég, ha lát és leg
alább egy ujja működik... Talán 
már a nem is nagyon távoli jö
vőben kevés számítógépes 
munkával és távirányítással 
minden megteremthető, amire 
ezen kívül az embernek (robot
nak?) szüksége van. A Nagy 
Testvér már mindent megszer
vezett. (Bevallom, Orwell és 
Ray Bradbuty nagy hatással 
van rám.) Gondoljunk a számí
tógéphez ragadt kisgyerekekre 
és serdültebb ifjúságra... Kinek 
kellenek majd a jövőben a va
lódi utcák, terek, hegyek, er
dők, mezők?
De nézzük a témát optimista 
szemszögből: a virtuális való
ság bizonyára felhasználható
ezernyi hasznos célra, kutatás
ra, az emberiség életminőségé
nek javítására is. Vajon mi

hasznunk származhat a virtuá
lis valóságból, intelligens tér
ből? Mit remélhetünk a GIS és 
a virtuális valóság fejlődő kap
csolatától?
Eszközként elsősorban a multi
média biztosítja a virtuális vi
lág megjelenítését, működteté
sét. Az oktatás frontján próbál
tam közelíteni. Prajczer Tamás 
(KÉÉ Tájtervezési Tanszék, Bu
dapest) térinformatika és mul
timédia témájában pár évvel 
ezelőtt tartott előadásából egé
szítettem ki a fenti, első meg
határozást, és igyekeztem fel
deríteni a felhasználási lehető
ségeket:

„A virtuális valóság (virtual re
ality) a számítógép által felépí 
tett mesterséges környezet Jel
lemzője, hogy a számítógép va
lós időben hozza létre a há
romdimenziós képeket és a 
hanghatásokat. A felhasználó 
interaktív kapcsolatba léphet 
ezzel a világgal, beavatkozhat 
életébe (tárgyakat megfogha-
tünk és arrébb rakhatunk). A 
virtuális világ a fizikai valóság 
másolására törekszik, így egyik 
legfontosabb jellemzője a 
„megélhetőség foka”, a beleél- 
hetöség, illetve az interaktivi
tás. Annál jobb egy virtuális vi
lág, minél jobban tükrözi a re
alitást, a valóságot. A virtuális 
világban speciális eszközök (az 
adatkesziyű az ujjak mozgását, 
a sisak a fej mozgását érzékeli) 
alkalmazásával érzékelhetők és 
irányíthatók a tárgyak. A vizuá
lis és a hanghatásokon kívül az 
erre a célra fejlesztett öltözet
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segítségével bőrön is érzékelhe
tünk (nyomás).

A virtuális valóság 
technikájának 

alkalmazási területei

Világunk alapvetően háromdi
menziós (illetve az idővel 
együtt négy!), a multimédiás 
technika pedig képes mindezt 
hűen megjeleníteni. A virtuális 
világot légi felvételek és 3D-s te
repmodell segítségével hozták 
létre. A kísérletek szerint a való
ság látszatának fenntartására 
másodpercenként 15-25 képet 
kell megjeleníteni, így óriási 
számítási igénye van. Ezért a 
virtuális világ általában sok „ki
csi szobából" épül fel, és a fel
használó e szobák között mo
zoghat, mozgathatja a tárgya
kat, beavatkozhat a működésé
be. Nagyobb tájkép vagy dom
borzat bemutatásánál egy, de 
jóval nagyobb „szobában” van a 
felhasználó. Ebben a méret
arányban az interaktivitás köve
telményének is kicsit nehezebb 
megfelelni, mivel itt a tárgyak 
nagyobbak, és a mozgatásukat 
célzó beavatkozások hatása 
nem azonnal jelentkezik.
E technikát főként szimulációs, 
kutatási és tervezési célokra, de 
elsősorban a szórakoztató ipar
ban alkalmazzák. Ez utóbbiról 
azt gondolom, hogy a multi
média rajongói számára a tér
kép, általában a képi ábrázolá
sok kétdimenziós világa ma 
már szinte unalmasnak tűnik, 
de tartok tőle, hogy a való világ 
három dimenziója sem elég ér
dekes többé. A való világ meg
változtatása többnyire sok vér
be, de legalábbis verejtékbe, 
stresszbe kerül. Ellenben az in
teraktív 3D-s modellek ani
mált, fényhatásokkal, tükröző
désekkel, mintázatokkal, lassú 
vagy extrém módon felgyorsí
tott, előre felvett képekkel és a 
felhasználó úri kedve szerint 
mozgatott kamerával, különfé
le szögekből készített videofil
mekkel gazdagított, csillogó
villogó, vibráló, éneklő-zenélő, 

dübörgő világa, melyet ráadá
sul tetszés szerint könnyedén 
alakítgathatunk, sokak számára 
egyértelműen vonzóbb.
A virtuális valóság technikája 
térinformatikával egyesítve 
rendkívül változatos területe
ken alkalmazható, ezek a to
vábbiakban bizonyára még 
egyre bővülni fognak. A leglát
ványosabb sikerek talán a vá
rostervezés, területtervezés, táj
tervezés, illetve a régészet terén 
jelentkeznek. Ezek a szakterüle
tek abban hasonlítanak egy
máshoz, hogy a rég elporladt 
építményeket, településeket, il
letve a még csak tervezők kép
zeletében élő tájakat, objektu
mokat egyaránt valóság közeli 
élményként élhetjük meg, „tes- 
tileg-lelkileg" beleképzelhetjük 
magunkat. A turizmus ugyan
ilyen szempontból ígéretes, 
mivel távoli tájakat a „bőrün
kön" érezhetünk, és az utazásra 
csábítás minden eddigi színes 
prospektusnál, útifilmnél erő
sebb hatású.
Itt meg is érkeztünk a kereske
delmi célokhoz. A virtuális vilá
got a kereskedők, forgalmazók 
egyre nagyobb mértékben fel
fedezik és hasznosítják, külö
nösen reklámcélokra: a tízmil
liós nagyságrendű látogatott
ság az ilyen honlapoknál elég 
nagy garanciát biztosít. Mára 
az elektronikus kereskedelem is 
valósággá vált. (Apróság: az 
„avatar" szóval itt találkoztam 
először - eredeti jelentésében 
Visnu megtestesülése, inkarná- 
ció. A virtuális valósággal 
összefüggésben ember formájú 
bábut jelent, „aki” a második 
életben - a Second Life honla
pon - mintegy a felhasználó 
második énjeként közlekedik, 
vásárolgat, nézeget. Lám: a vir
tuális világ megteremtői nem 
szorulnak arra, hogy élő sze
mélyeket, híres embereket, is
mert arcokat, színészeket fog
lalkoztassanak nagy fizetésért, 
a filmek jogdíjaival és egyéb 
szabadalmakkal bajlódjanak, 
elég egy kreatív grafikus...) 
Hagyjuk a kereskedelmet: a PR
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és a marketing mai elterjedtsé
ge következtében ezeket a té
mákat már mindenki jól isme
ri. A többi komoly célból szin
tén van elég: geológia, erdőgaz
dálkodás, környezeti hatásvizs
gálat, természetvédelem, víz
gazdálkodás, honvédelem, stb. 
és a hozzájuk tartozó értékes 
térinformatikai adatbázisok, 
rendszerek integrálása a multi
médiás megoldásba.
A világ sok nagyvárosa ma már 
hipertérképes, komplex multi
médiás adatbázisokkal rendel
kezik. így a helyszínek a valóság 
hű másaként mutathatók be 
tetszés szerint kiválasztott idő
pontokra vonatkoztatva: ter
mészeti adottságok, környezet, 
városszerkezet, birtokstruktú
ra, fejlődés/fejlesztés, megol
dásra váró építészeti, szociális 
vagy egészségügyi problémák, 
tervezési politika, tervezett új 
objektumok stb.
A rendszereket alkotó sokféle 
korszerű hardver és szoftver, 
amely pl. a városvezetés számá
ra virtuális valóság formájában 
jeleníti meg az analóg és digitá
lis adatokat, kisebb-nagyobb 
eltérésekkel általában a követ
kezőkre képes:
• területhasználat elemzése,
• a városi forgalom nagyságá

nak elemzése (nemcsak 
mennyiségi jellemzőket, ha
nem videó- és hangfelvétele
ket is használ),

• városkép bemutatása (a vizs
gált hely hogyan látszik a 
környező kilátópontokról, a 
vizsgált helyről hogyan lát
szik a környezete (360ü-os 
panoráma),

• útvonalakon való mozgás vi
deofilmek segítségével,

• átrepülés a terület felett (vál
toztatható irány, oda-vissza, 
illetve sebesség),

• vizuális szimuláció,
• a tervezett változások bemu

tatása animációk, képek és 
videofilmek segítségével.

A virtuális valóság 
technikájának előnyei

• különféle eszközökkel (térké
pek, számok, hangok, képek) 
sokoldalúan mutatja be az 
adott problémákat,

• az objektumok az elhelyezke
désük, jellemzőik alapján a 
kapcsolódó szöveges infor
mációkkal és képekkel össze
kapcsolhatók, a rendszerben 
kereshetők,

• speciális alkalmazói ismere
tek nélkül is könnyen meg- 
érthetők a többféle formá
ban megjelenített informá
ciók,

• a rendszer a felhasználó szin
te minden érzékszervére hat
va valósággal „beleköltözteti" 
őt a megjelenített témába, 
teljes átélést biztosítva,

• a rendszer felépítése felhasz
nálóbarát.

Természetesen nem feledkez
hetünk meg az adatgyűjtés 
fontosságáról: minél sokolda
lúbb a rendszer, minél több 
elemből épül fel a virtuális vi
lág, annál több, alaposabb, pon
tosabb és sokrétűbb adatgyűj
tő munkára, illetve az adatok 
állandó frissítésére van szük
ség: ez mindennek az alapja.

Tóth AAária



Virtuális jelenlét és virtuális világok
A teleimmerzív és virtuálisvilág-technológiák gyor
san fejlődnek és mindennapi használatuk elteljed, 
valamint hosszabb távon a két technológia ötvöző
dik. Az elemzésben a szerző áttekinti az alapot képe
ző technológiákat, azok várható fejlődési és alkal
mazási irányait. Elemzi az üzleti és magánfelhasz
nálás, valamint a szabályozási környezet várható 
változásait. A tanulmány 2005-ben készült az NHIT 
1T3 projektjének keretében, (www.nhit-it3.hu)

Megnevezés 
és rövid leírás

Két terület vizsgálatára és 
hosszabb távú ötvöződésükre 
összpontosít az elemzés. Az 
egyik a teleimmerzív környeze
tet, azaz telejelenlétet lehetővé 
tevő technológiák fejlődése, a 
másik pedig a 3D-s virtuális vi
lágok és a virtuálisvalóság-tech- 
nológiák megjelenése és fejlő
dése. A téma egyben kitekintést 
nyújt a telejelenlét párjának te
kinthető és az ötvöződés első 
jegyeit mutató ún. bővített va
lóság (augmented reality) - 
technológiák fejlődésére is.

Jelenlegi helyzet

A 3D-s virtuálisvilág-technoló- 
giák és -alkalmazások az elmúlt 
2-3 évben robbanásszerűen fej
lődtek. Az alaptechnológia ma
ga nem tekinthető újdonság
nak, hiszen a 3D-s grafikus kör
nyezetek aktív gyakorlati hasz
nálata közel 10-15 éves múltra 
tekint vissza. Ugyanakkor új
donság számba megy e techno- 
lógiák internetes kommuniká-

1. ábra - A virtuálisjelenlét- és virtuálisvilág-technológiák fejlődése 

2005-2015

ciós lehetőségekkel, különösen 
az ún. peer-to-peer (p2p) meg
oldásokkal történő ötvözése.
A 3D-s virtuálisvilág-technoló- 
giák lehetővé teszik, hogy a fel
használó egy speciális böngé
sző (esetleg sisak vagy szem
üveg) segítségével háromdi
menziós grafikus környezetben 
egy virtuális szereplő (avatar) 
révén személyesen megjelen
jen, valamint a virtuális világ 
objektumaival és más szerep
lőkkel valós idejű interakcióba 
lépjen. Alapvető jellemzője e 
technológiáknak, hogy teljes 
értékű kommunikációt tesznek 
lehetővé a valós idejű szöveges 
üzenetváltásoktól kezdve a köz
vetlen verbális kommunikáci
ón keresztül a környezet valós 
idejű képi és hangi érzékelésé
ig. Az interakciók lehetősége az 
egyszerű jelenléttől a virtuális 
világ átalakításán át a más 
résztvevőkkel történő közös 
munkavégzésig terjedő skálán 
mozog.
A játékok mellett igen hamar 
megjelentek az ún. közösségi 
virtuális világok (social virtual 
worlds) is, amelyek 3D-s virtu-

ális közösségi terekként funkci
onálnak, lehetővé téve a részt
vevők számára a kötetlen, nem 
kizárólagosan játék célú inter
akciók sokaságát
Ennek megfelelően a tevékeny
ségek igen változatos formái fe
dezhetők fel az egyszerű chat 
jellegű kommunikációtól kezd
ve a munkavégzésen és politi
kai kampányokon keresztül a 
házasságkötésig. A közösségi 
virtuális világok és a való világ 
közötti határok sok esetben 
meglehetősen elmosódottak. A 
kapcsolat erősségének egyik 
legfontosabb jellemzője a vir
tuális világokban használt vir
tuális pénz és a valós fizetőesz
közök átválthatósága.
A teleimmerzív technológiák és

megjelenítését is lehetővé te
szik. Ezek a technológiák ma | 
még csak laboratóriumi kör
nyezetben használhatók, gya
korlati alkalmazásokra nem ta
lálunk példákat.
Céljaikat tekintve a teleimmer
zív technológiákhoz nagyon 
hasonlóak a bővített valóság
technológiák. A különbség ab
ban ragadható meg, hogy míg 
az előbbi a fizikai tér virtuális 
kibővítését célozza, addig az 
utóbbi a fizikai térnek egyes 
virtuális elemekkel történő bő
vítésére összpontosít. A bőví- 
tettvalóság-alkalmazások álta
lában igénylik valamilyen spe
ciális vizualizációs eszköz 
(szemüveg, sisak, stb.) haszná
latát, ugyanakkor ez alól is ta-

alkalmazások célja a távollévők 
közötti kommunikáció segítése 
azáltal, hogy a kommunikáló 
felek az alkalmazás segítségével 
egymás környezetében jelen le
gyenek (telejelenlét). A teleim
merzív technológiák előfutára
inak tekinthetők a különböző 
videokonferencia- és videotele
fon-alkalmazások, ahol a kom
munikáló felek tipikusan egy 
monitoron jelennek meg. A te
leimmerzív alkalmazások a vi- 
deokorjerenciával ellentétben 
azonban nem csupán a kom
munikáló fél és közvetlen kör
nyezetének felvételét továbbít
ják, hanem a partnert körülve
vő környezet teljes virtuális le
képezését és a fogadónál meg
lévő tér kibővítéseként történő

látható kivétel, mint például Pi- 
erre Wellner digitálisasztal- 
koncepciója. A bővítettvalóság- 
technológiák alkalmazási terü
lete a szórakoztatástól az orvo
si munka segítéséig terjed.

A várható fejlődés 
eredményének 

jellemzése

A 3D-s virtuális világok és vir- 
tuálisvalóság-alkal mazások 
gyors fejlődése várható. Hosz- 
szabb távon a valós világ valós 
idejű virtuális megjelenítését 
lehetővé tevő, a valós világ és a 
virtuális világok elemeit ötvöző 
virtuálisvalóság-alkalmazások 
(Virtual reality) elterjedésére 
lehet számítani.
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A telejelenlétet lehetővé tevő 
alkalmazások rövid távon első
sorban specifikus alkalmazási 
területeken számíthatnak si
kerre (fejlett telekonferencia, 
teleoktatás és telegyógyászat). 
Az egyszerű telekonferencia jel
legű alkalmazásokat fokozato
san felváltják a komplexebb, kol- 
laborációt segítő alkalmazások. 
A virtuálisvilág-alkalmazások 
köre az elkövetkező 5-10 évben 
szintén bővülni fog. A játékok 
mellett fokozatosan megjelen
nek a munkavégzést és ügyin
tézést segítő alkalmazások is. 
Ezt a tendenciát mutatja a kö
zösségi virtuális világok megje
lenése, valamint a virtuális kör
nyezetek gyógyításban, katonai 
és rendészeti kiképzésben tör
ténő felhasználásá.
A telejelenlétet és a virtuális- 
világ-technológiákat ötvöző 
virtuálisvalóság-alkalmazások 
megjelenése a 2010-es évek ele
jére tehető, azonban általános 
használatuk elterjedése csak a 
2010-es évek második felében 
fog bekövetkezni. Az ötvöződés 
két iránya figyelhető meg. Egy
felől a virtuális környezetek va
lós világból vett elemekkel tör
ténő bővítése, másfelől a valós 
környezet virtuális elemekkel 
való kiegészítése (bővített való
ság és vegyes valóság, azaz mi
xed reality). Az utóbbira ma 
még nem igazán találunk pél
dákat; bövítettvalóság-alkal- 
mazásokat viszont már ma 
is széles körben használnak. 
(1. ábra)

Szükséges technológiai 
előfeltételek

A 3D-s virtuálisvilág-technoló- 
giák felhasználói körének rob
banásszerű növekedése a szé
lessávú internet-hozzáférés ter
jedésével egyidejűleg indult 
meg, mivel a szélessávú kap
csolatok lehetővé tették a 

■ masszívan sokszereplős online 
| szerepjátékok (MMORPG 

r Massively multiplayer online 
j role-playing game) kiegészíté- 

i sét a háromdimenziós grafikus

—♦— Ultima Online —EverQuest Asheron"s Call

—Dark Age of Camelot Final Fantasy XI ♦ The Sims Online

—Star Wars Galaxies

2. ábra - Néhány MMORPG előfizetői számának alakulása

megjelenítéssel. Ennek megfe
lelően 3D-s virtuálisvilág-tech- 
nológiák alkalmazására ma túl
nyomórészt az online szerepjá
tékok körében találunk példá
kat. A virtuális világ alkalmazá
sok széleskörű elterjedéséhez 
szükséges műszaki és üzleti fel
tételek már jelenleg is adottak, 
amit a milliós koreai Cyworld 
és a százezres felhasználói tá
borral rendelkező játékok nép
szerűsége is bizonyít. (2. ábra) 
A valós telejelenlétet lehetővé 
tevő teleimmerzív alkalmazá
sok megjelenése elsősorban a 
jelenleg elérhetőnél egy-két 
nagyságrenddel nagyobb, olcsó 
számítási és adatátviteli kapaci
tás megjelenésétől és elterjedé
sétől függ. A telejelenlétet lehe
tővé tevő alkalmazásoknál je
lenleg az okozza a legnagyobb 
problémát, hogy az átviteli se
besség nem biztosít megfelelő 
közvetlenséget, ami telegyógyí- 
tási és más azonnali beavatko
zási lehetőséget megkövetelő 
alkalmazások esetén érthető 
okokból hátráltatja az alkalma
zások széles körű elterjedését. 
A telejelenlét- és a virtuálisvi- 
lág-technológiák ötvöződésé
hez szükséges feltételek kiala
kulása a következő évtized má
sodik felére tehető, azonban az 
első alkalmazások megjelenése 
a 2010-es évek elejétől várható. 
A két technológia ötvözésére 
már ma is lehet példát találni, 
nem meglepő módon a játékok 
körében. Az egyik ilyen jelleg
zetes alkalmazás a városi virtu
ális „tárgygyüjtögetést” lehető
vé tevő vegyesvalóság (mixed 
reality)-játékok.
Az ötvöződés legfontosabb felté
tele az olyan 3D-s valós idejű 

modellalkotási technológiák fej
lődése, amelyek lehetővé teszik a 
környezet valós idejű „szkenne- 
lését” és 3D-s modellekben tör
ténő leképezését, de szükséges a 
valósághű grafikus környezete
ket produkáló 3D-s animációs 
technológiák fejlődése is.
A valós világot virtuális ele
mekkel kiegészítő bővítettvaló
ság- és vegyesvalóság-technoló- 
giák esetében ma a legnagyobb 
problémát a valós és virtuális 
elemek megfelelő illesztése je
lenti. A virtuális világ valós ele
mekkel történő bővítése felté
telezi a megfelelő szenzortech
nológiák kialakulását is. A vir
tuális világokban történő em
beri megjelenésben a képi 
szkennelés mellett fontos sze
repet fognak játszani az embe
ri testen elhelyezett szenzor
rendszerek (pl. intelligens 
„bőr” vagy ruha) is.

Folyamatban lévő 
kutatások, fejlesztések

A telejelenlét-alkalmazásokkal 
kapcsolatos fontosabb kutatá
sok többsége az ezredforduló 
környékén folyt, de komolyabb 
gyakorlati alkalmazások nem 

születtek, mivel a megvalósít
hatóság egyértelműen a jelen
legi számítási és adatátviteli ka
pacitások korlátjába ütközött. 
A kutatások közül kiemelhetők 
az Electronic Visualization La- 
boratory projektjei és az Inter- 
net2 kutatási projekthez kap
csolódó National Tele-immer- 
sion Initiative.
A kutatások másik iránya a 
környezet 3D-s modellezésére 
irányul. E kutatások célja olyan 
eszközök létrehozása, amelyek 
képesek a bennünket körülve
vő környezet valós idejű feldol
gozására. Jellemző kutatási 
projektek: az Oxford Egyete
men folyó kutatás, amelynek 
célja az élő videofelvételek digi
tális minőségének számítógép 
által generált látvánnyal valós 
időben történő tökéletesítését 
biztosító bővítettvalóság-rend- 
szer létrehozása; az Alberta 
Egyetem közösségi virtuális 
környezetekre vonatkozó pro
jektje; a Berkeley egyetem foto- 
realisztikus modellezést ígérő 
virtualizált valóság kutatásai; a 
University of Illinois at Urba- 
na-Campaign keretében mű
ködő MONET Group teleim
merzív környezetek mindenna
pi életben történő alkalmazá
sának műszaki lehetőségeit 
vizsgáló TEEVEE projektje; Ja
pán 3D-s televíziós projektje, 
amely 2020-ra ígéri a 3D-s tele
víziós rendszerek bevezetését, 
valamint a gyors 3D-s szkenne- 
lést lehetővé tevő Digital Pyg- 
malion project.
Érdemes megemlíteni az El) 
IST Future and Emerging Tech-
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search Projectjét is, amely az 
alábbi kutatási alprojektek- 
böl áll:
a) ADAPT - Artificial Develop

ment Approach to Pre
sence Technologies;

b) BENOGO - Being There - 
Without Going;

c) EMMA - Engaging Media 
for Mental Health Appli
cations;

d) l-Learning - Imagety En
hanced Learning;

e) MEC - Measurement, Ef
fects, Conditions;

f) OMNIPRES - Omnibus Pre
sence Technology Assess
ment and Measurement 
Groups;

g) PeLoTe - Building Presence 
through Localization for 
Hybrid Telematic Systems;

h) POEMS - Perceptually Ori
ented Ego-Motion Simula
tion;

i) PRESENC1A - Presence: Re
search Encompassing Sen
sory Enhancement, Neu
roscience and Cognition, 
with Interactive Applica
tions;

j) TD1S - Three-Dimensional 
Imaging System based on 
integral photography for 
precise simulation of 3D 
perception and enhance
ment of the telepresence 
effect;

k) Touch-Hapsys - Towards a 
Touching Presence: High- 
Definition Haptic Systems.

A virtuális világok és a teleje- 
lenlét ötvözését célzó kutatások 
közül érdemes kiemelni az 
Oregoni Orvosi Egyetem Em-

dr, Rátái Balázs 
jogász

1974-ben született Budapesten. Egye
temi tanulmányait az ELTE Állam- és 
Jogtudományi Karán végezte, ahol je
lenleg PhD-tanulmányokat folytat, és 
az állam- és jogelmélet tárgyak okta
tásában vesz részt. 2000. és 2004. kö

zött a Nemzeti Hírközlési Hatóság munkatársaként dolgozott. Az 
NH1T IT3 projektben 2005 eleje óta vesz részt

ber-Computer Kommunikáció 
Központjában folyó, a 3D-s 
multimodális interakciók lehe
tőségeit vizsgáló kutatást, vala
mint a Columbia Egyetem 
Computer Graphics and User 
Interfaces Laboratóriumában 
folyó kutatásokat.
Érdemes még megemlíteni, 
hogy a játékfejlesztések a virtu
ális világok mellett fontos sze
repet játszanak a bővítettvaló
ság- és vegyesvalóság-alkalma- 
zások körében is.

Az IKT más területeire 
való hatások bemutatása

Az internetes virtuálisvilág-al
kalmazások hozzájárulnak a 
rendelkezésre álló átviteli kapa
citások kihasználásához. A fel
használói oldalon megkívánják 
a nagyobb teljesítményű vég
berendezések alkalmazását, en
nek következtében jelentős ha
tást gyakorolnak a hardverfej
lesztésre. A vegyesvalóság-alkal- 

mazások szintén a végberende
zések fejlődését segítik.
A telejelenlét-alkalmazások 
megjelenésüket követően ha
mar felélik majd a rendelkezés
re álló adatátviteli kapacitáso
kat. A p2p internetes beszédát
viteli („IP telefon”) alkalmazá
sokhoz hasonló dinamikus fej
lődés prognosztizálható, amely 
újabb, erőteljes hatást fog gya
korolni az átviteli kapacitások 
fejlesztésére.

Társadalmi-gazdasági 
hatások elemzése

A virtuálisvilág-játékok tipikus 
jellemzője a virtuális tárgyakkal 
történő kereskedés, aminek a 
lehetőségét a játéküzemeltetők 
néhány játékban megpróbálták 
korlátozni. Általában azonban 
többnyire támogatják, sőt 
egyes esetekben kifejezetten 
ösztönzik a játékosokat a virtu
ális tárgyakkal való kereskedés
re, és lehetővé teszik a virtuális 
világban használt pénz átváltá
sát valós fizetőeszközre. Egyes 
becslések szerint a virtuális tár
gyakkal folytatott kereskede
lem volumene 2005-ben meg
haladta a I milliárd dollárt. 
Napvilágot látott azonban 
olyan becslés is, amely szerint 
kb. 40 000-re tehető azok szá
ma, akik a virtuális tárgyak elő
állításából és értékesítéséből 
évente több mint 100 000 US$- 
t keresnek.

A virtuális tárgyak előállttá- I 
sa többnyire repetitív felada
tok elvégzését igényli, ezért az
tán megjelent a virtuális bér
munka is.
A virtuális világok kommercia- j
lizálódása maga után vonta a ■ 
virtuális tárgyakhoz kapcsoló
dó bűnözés megjelenését is. El
sősorban klasszikus csalások és 
a „tárgyak" ellopásához kap
csolódó hekker jellegű bűncse
lekmények száma növekedett. 
Egyes becslések szerint 2004-re 
Koreában a tizenévesek által el
követett bűncselekmények 
70%-a a virtuális tárgyak cseré
jéhez kapcsolódott.
A virtuális világok alkalmasak 
különféle közösségi tevékeny
ségek végzésére is, ezért nem 
meglepő, hogy oktatási és gyó
gyítási (elsősorban pszichiátri
ai és rehabilitációs) célú fel
használásra is találunk példá
kat, emellett megjelentek a ka
tonai és rendőri kiképzést segí
tő virtuálisvilág-alkalmazások 
is.
A virtuális világok megjelenése 
és a való világgal való szoros 
kapcsolata számos szabályozá
si-jogi problémát is felvetett az 
elmúlt évek során. E jogi kérdé
sek közül az egyik részletesen 
vizsgált terület a virtuális vilá
gokon belül létező virtuális tár
gyak kereskedelme és tulajdon
lása, különös tekintettel a játé
kos és a játéktulajdonos közti 
viszonyra és lehetséges érdekel

_____



lentétekre. Emellett jogi prob 
lémákat vet fel a virtuális vilá
gokon belüli reklám- és politi
kai tevékenység is.
A virtuális világok felhasználói
nak és játékosainak többsége 
jelenleg a 15-25 éves korosz
tályból kerül ki, ami előrevetíti, 
hogy néhány éven belül felnő 
egy olyan korosztály, amely szí
vesen végez majd nem játék cé
lú tevékenységeket is virtuális 
közegben.
Egy 2003-as felmérés szerint a 
virtuális világok résztvevőinek 
közel 80-a úgy nyilatkozott, 
hogy szívesen végezne fizetett 
munkát az általa használt vir
tuális világban.
A virtuális világok népszerűsé
ge azt jelzi, hogy a távmunká
ról és távoktatásról alkotott je
lenlegi képünket át kell értel
meznünk. Minden jel arra mu
tat, hogy a virtuálisvilág-alkal- 
mazások kikövezik az utat a tel
jes értékű telejelen létet és a bő- 
vítettvalóság-technológiákat a 
virtuális világokkal ötvöző vir- 
tuálisvalóság-alkalmazások fe
lé, amelyek a 2010-es évek má
sodik felében fognak elterjedni. 
Ezek az alkalmazások lényegé
ben el fogják mosni a határt a 
virtuális és valós között és sajá
tos, vegyes környezetek létre

jöttét eredményezik, amelyek 
hatással lesznek az élet minden 
területére.

Magyar vonatkozások

A virtuális világjátékok többsé
gének vannak magyar résztve
vői, azonban önálló magyar 
virtuálisvilág-játék és -alkalma
zás jelenleg nincs. Van azonban 
hazai, a virtuálisvilág-játékok- 
kal is sokat foglalkozó portál: a 
www.ludologia.hu 
Bővítettvalóság- és virtuálisvi- 
lág-alkalmazásokra, valamint 
ilyen fejlesztésekre és kutatá
sokra Magyarországon is talál
hatunk példákat. Ezek közül ér
demes kiemelni a SZTAK1 Vir
tuális Ember Interfész Csoport
ját és a Veszprémi Egyetemen 
Szín és Multimédia Laboratóri
umát. Fontos szerepet játszik a 
hazai alkalmazásfejlesztések
ben a VerAnim Bt., a SOTE 
Pszichiátriai Klinika, valamint a 
VirMED Kft. is.
Fontosabb megvalósult hazai 
fejlesztések a CyberTerápia 
módszer, a veresegyházi Misz- 
szió Egészségházban alkalma
zott Virtuális valóság Rehabili
táció (V-Rehab), valamint a Ve
rAnim által vezetett PanoCAST 
projekt. A CyberTerápia mód

szerét a pszichiátriai betegsé
gek és rehabilitáció szinte min
den területén sikerrel próbál
ták ki. Dohányosok és alkoho
listák CyberTerápia-kezelésével 
(virtuális bár) kimutatták: eb
ben a virtuális környezetben 
fokozatosan elérhető, hogy a 
betegek megtanuljanak ellen
állni azon körülményeknek, 
helyzeteknek, illetve tárgyak je
lenlétének (pl. nyitott sörös 
üveg, csomag cigaretta), ame
lyek erős vágyakozást váltanak 
ki bennük. A V-Rehab- mód
szer a kezelni kívánt betegeket 
egy számítógéppel létrehozott 
virtuális világba helyezi, amely
ben a szükséges kezeléssel kap
csolatos vizuális és auditív in
gereket kapnak. A PanoCAST 
projekt egy jelenleg fejlesztés 
alatt álló panorámikus teleje- 
lenlét-alkalmazás, amely lehe
tővé teszi, hogy interneten vagy 
mobiltelefonon keresztül egy
szerre több ember legyen képes 
egy élőben adott eseményt tá
volról szemlélni. A közvetítés 
helyszínén elhelyezett speciális 
szférikus kamerarendszer által 
közvetített képet digitális háló
zaton juttatják el a nézőkhöz, 
ahol a jelenlét érzetét a kiépí
téstől függően virtuálisvalóság- 
szemüveggel vagy interaktív ki

vetített képpel oldják meg. A 
rendszer ezen túlmenően más 
érzékszerveket is stimulál: 3D-s 
akusztikus ingerek mellett ké
pes szagokat is digitálisan szin
tetizálni.
A bemutatott projektek mellett 
érdemes még megemlíteni az 
EU által finanszírozott COHE
RENT (Collaborative Hologra
phic Environments for Net
worked Tasks), HOLONICS 
(HOLographic and ActiON 
Capture Techniques) és HOLO
VISION (Holographic 3D visua
lization, development of the 
next generation holo-display 
based on emerging optical and 
opto-electronic technologies) 
kutatási projekteket, amelyek a 
magyar Holografika Kft. aktív 
részvételével folynak. A Holo
grafika Kft. 3D-s képernyői va
lódi háromdimenziós képet ad
nak. A kft. partnereivel együtt 
jelenleg egy nagy méretű 3D-s 
kivetítő és ehhez kapcsolódó 
kamera- és szoftverrendszer 
megalkotásán dolgozik.

Következtetések

A virtuálisvilág-alkalmazások 
használatának elterjedése azt 
jelzi, hogy elkezdtek kialakulni 
a virtuálisvalóság-alkalmazások 
műszaki infrastrukturális felté
telei. A valós telejelenlétet lehe
tővé tevő technológiák megje
lenését követően a 2010-es 
évek második felében meg fog
nak jelenni a valós és virtuális 
elemeket ötvöző, a virtuális tér
ben történő érdemi kollaborá- 
ciót lehetővé tevő alkalmazá
sok is. E technológiák elterjedé
se alapvetően megváltoztatja a 
munkavégzést és az oktatást, 
valamint elmossa a határokat a 
valós és a virtuális tér között.

Fogalom
meghatározások

Bővített valóság (augmented re
ality): A valós környezet kiegé
szítése olyan, számítógéppel 
generált elemekkel, amelyek 
elősegítik az adott környezet-
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eredményességét, 
MMORPG (Massively Multi
player On-line Role Playing 
Game): Olyan valós idejű inte
rakciót lehetővé tevő szerepjá
tékok, amelyekben a játékosok 
szimulált két- vagy háromdi
menziós grafikus környezet
ben, az általuk irányított virtu
ális szereplők által vesznek 
részt. A masszívan sokszereplős 
online szerepjátékok gyors el
terjedését a 3D-s virtuálisvilág- 
technológiák és a szélessávú in
ternet-hozzáférés megjelenése 
tette lehetővé.
Peer-to-peer (p2p): Olyan szá
mítógépes rendszer (hálózat) 
vagy alkalmazás, amely a részt
vevők egyes eszközeinek számí
tási és egyéb kapacitásain 
nyugszik, és nem korlátozott 
számú szerver-gép felhasználá
sán. A p2p hálózatban nincse
nek klasszikus értelemben vett 
kliensek és kiszolgálók, mivel 
minden kapcsolódási pont egy
szerre potenciális kliens és ki
szolgáló. A p2p hálózatok tipi
kusan ad hoc kapcsolódás

struktúrákat hoznak létre az 
éppen hálózatba kapcsolódó 
résztvevők között. Az ilyen há
lózatok számos célra jól hasz
nálhatók, pl. fájlmegosztásra 
(hang-, kép-, adatcserélésre) 
vagy valós idejű adatközlésre 
(pl. telefonálásra).
Vegyes valóság (mixed reality): 
Valós és virtuális elemek ötvö
zése. Nem önálló technológia, 
azonban bővített- és virtuális- 
valóság-technológiákat is fel
használó önálló alkalmazási te
rület.
Virtuális valóság (Virtual rea
lity): Számítógép által generált 
3D-s környezet, ahova gyakran 
segédeszközök (3D-s szem
üveg, sisak, kesztyű, stb.) segít
ségével léphetünk be.
Virtuális világok (Virtual 
worlds): Jellemzően 3D-s, grafi
kus, a valóságban nem létező 
világok. A virtuálisvilág-alkal- 
mazások többsége sokszereplős 
online játék. A játékoktól hatá
rozottan elkülönülnek a nyílt 
végű közösségi virtuális vilá
gok. Az offline virtuálisvilág-al- 
kalmazásokra elsősorban a

A Nemzeti Hírközlést és 
Informatikai Tanács 
technológiai jövőképe

A Nemzeti Hírközlési és Informatikai Tanács (NHIT) a kormány
magas szintű tanácsadó testületé, amelynek fő feladata az állás
foglalás, véleményezés, illetve tanácsadás az informatika és a hit- 
közlés jelentősebb kérdéseiben. Ennek elősegítésére a Tanács ön
álló szakmai tevékenységeket is végez az informatika és a hit köz
lés egyes fontosabb területein. 2005-ben ilyen célból indította el 
az Információs Társadalom Technológiai Távlatai (IT3) projektet, 
amelynek célja, hogy áttekintse az információs és kommunikáci
ós technológiák előre látható fejlődését az elkövetkező évtizedben. 
Az információs társadalom magyarországi jövőjével kapcsolat
ban több helyen is folynak elemző-tervező tevékenységek. Az 
NHIT célja az, hogy ezeket a tevékenységeket egy, az infokommu
nikációs technológiák előre látható alakulásáról szóló jövőkép be
mutatásával támogassa, különös tekintettel tényezőkre, melyek 
Magyarországra a 2010-es években várhatóan hatással lesznek.
A NHIT az IT3 projekttel olyan szolgáltatást kíván nyújtani a ha
zai informatikai közélet számára, amely hozzájárul a szakembe
rek tájékozottságának növeléséhez és ezen keresztül az infokom
munikációs technológiák hatékony alkalmazásához a társadalom 

és gazdaság valamennyi területén.
Az IT3 projekt valamennyi anyaga letölthető a projekt honlapjá
ról, amely a www.nhit-it3.hu címen érhető el.

Dömölki Bálint, az IT3 projekt vezetője

gyógyászatban, valamint a ka
tonai és rendőri kiképzésben 

I találunk példákat, de van okta-

’NHIT
Nemzeti Hírközlő é> 
lntorm»tlk«l Tan*ci

tási célú virtuálisvilág-alkalma- 
zás is.

dr. Rátái Balázs

Virtuális valóság a valódi világban
leintette - ahogy ő hívja - tele
portálta a GE-öt a SL-ba. A Föld 
egyes helyeihez a különbö
ző internetes hírportálok RSS 
feedjeit használva folyamato
san frissülő, az adott területről 
szóló tudósításait társította. A 
környezetszennyezés globális 
probléma, csak úgy tudatosít
ható az egyes emberekben, ha 
nem csak a saját helyi környe
zetük eseményeit veszik figye
lembe döntéseik, álláspontjaik 
kialakításakor. A SE felhaszná
lók ezt a linket követve olvas
hatják Knauer globális híreit. 
A Google a többi internetes ve- 
télytársához hasonlóan nem 
csupán térképnézegető alkal
mazásnak szánta a GE-öt Ren
geteg olyan funkciót épített be
le, melyek segítségével a fel
használók interakcióba léphet- 

I nek egymással: képeket tölthet-

Ha a Google 3D-s térképprogramját, a Google 
Earth-öt és a legnépszerűbb metaverzumot, a Se- 
condLife-ot összeházasítjuk, egy olyan virtuális va
lóságot hozhatunk létre, amely a tényleges világban 
játszódik.

A Google Earth (GE) program
mal és a hozzá letölthető épület
tervező alkalmazással a környe
zetünkben lévő házak háromdi
menziós modelljét is megalkot
hatjuk. A fontosabb középületek 
modelljét maga a Google készí
tette el, de a GE-közösség is seré
nyen dolgozott az elmúlt évek
ben, így ma már igen sok mű
emléket, hidat térben is megte
kinthetünk a Földön.
A Second Life (SL) minden vá
rakozást felülmúló sikere való
színűleg a Google vezetőinek is 
bogarat ültetett a fülébe, mert 
az elmúlt hónapokban több 

pletyka is felröppent arról, 
hogy az óriáscég olyan alterna
tív valóságot akar létrehozni, 
ami a valódi világban, saját la
kókörnyezetünkben játszódik. 
Tulajdonképpen teljesen logi
kusnak tűnik a két funkció 
összekapcsolása, hisz a meta- 
verzumok terén (egyelőre) 
piacvezető SL-ban is gyakran 
találkozunk a valódi világból 
kölcsönzött épületekkel.
A GE és az SL házasítása nem 
csak a Google fejlesztőinek ju
tott eszébe. Egy Josh Knauer 
nevű környezetvédő aktivista 
néhány fejlesztőtársával megje- 

nek fel a megfelelő földrajzi he
lyekről, megjegyzéseket fűzhet
nek hozzájuk, tanácsokat ad
hatnak a többi felhasználónak. 
Legújabb, Outreach névre ke
resztelt alkalmazásukkal a non- 
profit, elsősorban környezetvé
delemmel foglalkozó csopor
toknak akartak segíteni kampá
nyaik lebonyolításában. A szer
vezetek az egyes területek prob
lémáit hatékonyabban tudják 
demonstrálni, az arra tévedt 
felhasználók számára figyelem
keltő információs táblákat (pla- 
cemark) helyezhetnek el. Az 
adományozók nyomon követ
hetik, hogy mire fordítják a 
pénzüket a világ túlsó végén. Az 
alkalmazás segíthet a globalizá
ció káros következményeinek 
leküzdésében, a nyugati világ 
számára is közel hozhatja a tá
voli, esetenként elmaradott or
szágokban zajló folyamatokat

Agent Portál 
(http://agent.aitia.ai/)

http://www.nhit-it3.hu
http://agent.aitia.ai/


Távszínház
Multimédia előadás az Illinois Egyetemen. Virtuá
lis és élő színészek találkoznak. Az orlandói és a ka
nadai művészek ki sem mozdulnak távoli ottho
nukból, mégis az Illinois Egyetem előadótermében 
játszanak. Az észak-amerikai felsőoktatási intéz
mény kísérlete újabb szép példája a csúcstechnoló
gia és a művészetek találkozásának.
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Színészek és avatárok

Új technikai megoldások, In- 
ternet2 és hagyományos szín
ház együtt többek szerint nem 
is a XXL, hanem egyenesen a 
XXII. század művészetét vetítik 
előre. A prognózis ugyan na
gyot mondó és elhamarkodott, 
az viszont tény, hogy a szintézis 
sikeresnek tűnik, és minden
képpen egy jövőbeli alternatí
vát vázol fel. Ráadásul a játékok 
mellett egy másik, hagyomá
nyosan művészi kifejezési for
ma is felszámolja a különböző 
megjelenítési eszközök közti 
határokat, és a létező legkomp
lexebb élményt igyekszik nyúj
tani. Lehet, hogy míg a XX. szá
zad a film jegyében telt el, ad
dig a mostanit már a játékok és 
a virtuális színházi előadások 
(tech-színház) fogják meghatá
rozni?
Könnyen elképzelhető, az vi
szont cáfolhatatlan tény, hogy 
a high-tech hatékony alkalma
zása nélkül esély sem lenne er
re. Ugyanis az orlandói UCF 
(University of Central Florida), 
a Bradley (Illinois) és a Water
loo Egyetem (Kanada) tudós

művészei Internet? kapcsola
ton keresztül, az intézmények 
információtechnológiai inf
rastruktúrájára támaszkodva 
sikeresen megvalósították, hogy 
a távol élő színészek interaktív 
digitális avatárjai valós időben 
egy és ugyanazon színpadon 
játsszanak a március 6. és II. 
közötti előadásokon.

Zéró úr a technológia 
börtönében

A Pulitzer-díjas Elmer Rice 
1923-as The Adding Machine- 
jét vitték színre. A szerző - már 
akkor! - a fejlett technológia 
emberi kapcsolatokra gyako
rolt hatásairól elmélkedett. Egy 

szürke áruházi dolgozó, Zéró úr 
történetét mesélte el: ugyanazt 
teszi huszonöt éve, ám a várva 
várt előléptetése nemcsak el
marad, hanem egy géppel he
lyettesítik őt. A tipikus, hibái
ból nem tanuló antihős élete 
elszalasztott lehetőségek és csa
lódások hosszú sora. Ezt a 
megaláztatást azonban ő sem 
tűri: megöli a főnökét.
„Büszkék vagyunk arra, hogy 
hozzátehettünk egy keveset a 
művészetek történetéhez" - je
lentette ki John Shafer, az UCF 
tanára, aki maga is színészként 
vett részt a produkcióban. Szá
mítógépe a Bradley egyik, má
sodpercenként százharminc 
megabájtnyi adatot kezelő com
puterével állt kapcsolatban, és 

így valósulhatott meg, hogy a 
hús-vér társak mellett ő és egy 
kanadai kollégája is megjelen
hessenek a színpadon. A külön
böző képernyőkön hol 2D-ben, 
hol JD-ben voltak láthatók, mi
közben a nem virtuális, hanem 
nagyon is valós közönség alig 
tudta megkülönböztetni egy
mástól a helyszínen lévő és a 
(természetesen több kamerával 
megörökített) távjelenléttel 
„odasugárzott" művészeket.
Jövő januárra az Alice Csodaor
szágban kísérletezik (Alice Ex- 
periments in Wonderland) cí
mű darabot tervezik: három is
kola színészeinek szimultán 
távjelenlétével és folyamatos 
interakcióikkal a beharango
zott három színpadon valószí
nűleg még jobban elmossák a 
határokat
„Csak a képzelet szabhat ha
tárt" - véli a technológiával 
évek óta kísérletező, színházi és 
filmszínházi elemeket egyaránt 
felhasználó Shafer. - „Amikor 
feltalálták a filmet, senki nem 
látta előre a Csillagok háború
ját Most is valami hasonló van 
születőben."

Agent Portál 
http://agent.aitia.ai

Mi
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Borgok világa a csatatereken
Nem kétséges, a mai amerikai 
katonák már most is bőven el 
vannak látva korszerű eszkö
zökkel. Egy nemrég megjelent 
amerikai tanulmány őket veszi 
szemügyre. Egyebek között azt 
is kimutatja, hogy a rengetegfé
le eszköz, amit a katonának a 
fegyverén kívül magával kell ci
pelnie, 55 kilót nyom! Van eb
ben minden, többek között sö
tétben látó eszközök, rádió 
adó-vevők, műholdas helymeg- 
határozó, meg persze seregnyi 
"hagyományos" dolog, a kon- 
zervektől kezdve a túlélőkésig. 
A baj nemcsak az, hogy pokoli
an nehéz az egész rakomány, 
hanem ráadásul a különféle 
eszközök nem mindig tudnak 
simán, koordináltan együtt
működni egymással. Nem is 
szólva arról, hogy azért közben 
még lőnek is. Nem meglepő, 
hogy százmillió dolláros nagy
ságrendben végeznek kutatáso
kat a fejlett országokban, az 
Egyesült Államoktól Anglián, 
Németországon át Olaszorszá
gig, és feltehetően Oroszor
szágban, Kínában is, hogy elké
szüljenek a korszerű, szó sze
rint a katona „testére szabott" 
eszközök és rendszerek.

Mozgó fegyverrendszer

Ha a fejlesztések beválnak, mi
lyen is lesz egy-két évtizeden 
belül a modernül felszerelt ka
tona? Olyan, akár egy integrált, 
mozgó fegyverrendszer 
mondja az egyik vezető ameri
kai szakember. Fantasztikus fel
szerelése a bőrénél kezdődik. A 
testét háromrétegű ruhába öl
töztetik. A legalsó, a bőrhöz 
legközelebbi réteg testbarát 
anyagból készül, és seregnyi ér
zékelőt tartalmaz, amelyek tá
jékoztatnak viselőjük állapotá
ról: adatokat továbbítanak ar
ról, ha megsérült, esetleg kiszá
radt, vagy ha nagyon kimerült, 
mi több, talán már el is aludt. 
Emellett természetesen megad

ják a helyzetét is, hogy baj ese
tén nagyon gyorsan rátalálhas
sanak a segítők. A második a 
"villamos” réteg, ez táplálja a 
szenzorokat, többnyire napele
mekből, és innen jönnek az 
összeköttetések antenna segít
ségével a katona által viselt és 
használt többi eszközhöz meg a 
külvilághoz. Végül a legfelső ré
teg pajzsként viselkedik, ez fog
ja föl a lövedékeket, mégpedig 
sérülésmentesen (a mostani 
védőmellények bizony nem 
mindig tudják megelőzni, hogy 
a becsapódó golyó ne okozzon 
töréseket vagy belső sérülése
ket). Ez a réteg egyrészt pár 
centiméterrel messzebb kerül a 
bőrtől, másrészt újfajta, való
színűleg a nanotechnológia 
eredményeit hasznosító anyag
ból is készül, amely jobban 
tompítja a becsapódás erejét. 
Természetesen az így felszerelt 
és védett katonának is szüksége 
van társakra, tehát a következő 
lépés az emberek meg az utasí
tásokat adó, illetve a harctéri 
információkat fogadó központ 
összekapcsolása. Ebben sokat 
segítenek az internet működé
séből szerzett tapasztalatok és 
eredmények. És ekkor válik a 
mai katona a Star Trekből meg
ismert félelmetes Borggá, aki 
már nem is egyén, hanem egy 
hatalmas közösség által meg
erősített komponens. A külse
je is hasonló lesz, mert a fe
jén olyan sisakot hord 
majd, eltakarván emberi 
arcát, amelyben a szemek 
helyén kivetítők lesznek, 
és 180 fokos képeket ve
títenek elé. így például 
megelőzhető, hogy 
csapdába fusson, 
mert a csapata 
előtt járó felderítő

Túlélőkéstől az éjjellá
tó készülékig minden van 
az amerikai katonákon. 
Akár félmázsányi harci 

eszközt cipelhetnek 
magukkal

robotrepülőgépről információt 
kap a megbúvó ellenségről, orv
lövészekről. Természetesen a si
sakban helyzetérzékelő, digitális 
térkép és iránytű is helyet kap. 
És hogy a Borg ne érezze magát 
kényelmetlenül, csodaruházata 
hűt vagy fűt is, attól függően, 
mit kíván a külső környezet. A 
távolabbi fejlesztések közé tar
tozik a falon átlátó hordozható 
radarrendszer: ennek segítségé
vel a katona belát a házba, mie
lőtt berúgná az ajtót. Az Iliász 
hősei még dárdával, karddal 
hadakoztak, pajzzsal védekez
tek, de így is elég eredményesen 
irtották egymást. Meglehet, 
hogy a XXI. század harcosai már 
szinte nem is emberek, hanem 
szenzorokból, radarokból, sö
tétben látó infravörös eszkö
zökből, processzorokból össze
rakott robotok lesznek? A gon
dolat nem egészen eredeti, 
mert máris vizsgálják a fejlett 
országokban, sok-sok millió 
dolláros haditechnikai projek
tekben, nem lenne-e kifizető
dőbb és hatékonyabb, ha az 
ember-katonát robotokkal he
lyettesítenék.

Harctéri mentörobot

2007 közepéig több mint 3500 
. amerikai katona

esett el Irak
ban. Számos 
sebesült min
den valószí

nűség

szerint megmenekülhetett vol- I
na, ha sikerül őket kihozni a I

bomba-, akna- vagy golyózá- J
porból. A 22 éves Justin Wis- I
niewski például akkor halt meg I

2007. május 12-én, amikor el
rabolt bajtársait kereste. Ezért I 
merült fel a gondolat, hogy cél- I 

szerű lenne olyan robotot tér- t
vezni, majd gyártani, amelyik I
képes egy teljes menetfelszere- I 
léssel ellátott, sebesült katonát 
is karjaiba emelni és visszavinni I 

őt övéihez. Az amerikai Vecna 
Technologies (Maiyland) vállal 
kozott a Battlefield Extraction I 

Assist Robot (rövidítve: BEAR = 
medve) mentőrobot kifejlesztő- I 
sére. A már működő, 1,8 m ma- I 
gas prototípus egy karjával 135 
kg terhet tud felemelni, és he
pehupás talajon vagy lépcsőn 
fel-le haladni. Egyelőre a villáse
melő villáihoz hasonló karjai 
vannak, de ha sorozatgyártásra i 
kerül a sor, akkor manőverezés
re alkalmas hidraulikus kezek
kel látják el. A távvezérelt men
tőrobot három főelemből áll: i 
felsőtest, két-két, egymástól | 
függetlenül működtethető ■ 
„comb” és „lábszár”, valamint a i 
dinamikus egyensúlyt biztosító i 
rendszer. Ez utóbbi lehetővé te
szi, hogy a robot egyensúlyának 
elvesztése nélkül haladhasson a 
lánctalpakhoz hasonló gumital
pain. Persze a robot tud térdel
ve, sőt fekve is mozogni, ezáltal 
csökkentve felfedezése veszé
lyét. Mentési feladatokon kívül 
használható még e robot rako
dásra, és a katonáknak felszere
lés szállítására. Úgy gondolják a 
cég vezetői, hogy - kis módosí- 

I tások után - a katonai alkalma
zás mellett kórházakban, 
idősotthonokban és 
magánlakásokban is el
terjedhet majd ez az 
érdekes robot. A soro
zatgyártást öt éven be
lül szeretnék indítani.

Hatos Géza, 
Népszabadság 

Fotó: The Economist
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Stephenson 
Metaverzuma 

és a Metaverzum 2.0

Mi történik a videojátékok és a 
Web 2.0, a virtuális világok és a 
Földet ábrázoló térképek ke
reszteződésekor? Mi történik, 
ha a szimuláció valósággá, az 
élet és az üzlet virtuálissá válik? 
Mire számíthatunk, ha a virtu
ális Földet használva navigá
lunk a valódi Földön, miköz
ben ma még buta avatárunk 
online ágensünkké válik?
A Metaverzumban találjuk ma
gunkat - válaszolja meg a kér
déseket a futurológusokból és 
infokommunikációs szakem
berekből álló Metaverzum Úti
terv-térkép (Metaverse Road- 
map, MVR, http://www.meta- 
verseroadmap.org) szerzőkol
lektívája.
A „Metaverzum" kifejezéssel a 
cyberpunk Neal Stephenson 
(http://www.nealstephenson. 

i com) 1992-es, mérföldkőnek 
számító Snow Crash-ében ta
lálkoztunk először. A kultikus 

i klasszikussá vált regényben az 
író egy, a felhasználók által 

■ meghatározott, részleges vagy 
teljes alámerülést biztosító 
(immerzív) virtuális világot 
mutatott be, ahol az emberek 
kapcsolatba tudnak lépni, üzle
tet köthetnek, játszhatnak, egy
szóval kommunikálnak egy
mással. Az információ passzív 
befogadását felváltja az (in
teraktív részvétel.
A kifejezés az utóbbi években 
túlnőtte eredeti jelentését: a 
virtuálisan „felturbózott" fizi
kai valóság és a fizikailag állan

A jövő virtuális univerzuma

dó, folyamatos virtuális terek 
fúzióját értjük rajta. A majdani 
felhasználó külön-külön, de 
együttesen is alámerülhet 
mindkettőben.

A Metaverzum 2.0 felé

A mai, Metaverzum 1.0-nak te
kinthető virtuális világok közül 
az egyelőre (inkább) Stephen
son tereire emlékeztető, a re
gényben leírtak alapján kidol
gozott Second Life (http://se- 
condlife.com) hasonlít legin
kább ezekre a jövőbeli, Meta
verzum 2.0 gyűjtőkategóriába 
sorolható közegekre. Az avatá- 
rokkal benépesített, sok-fel- 
használós, önfenntartó virtuá
lis környezetként felfogható Se
cond Life - melyben önma
gunk épülésére és szórakozta
tására végezhetünk gazdasági, 
kulturális stb. tevékenységeket 
(is) - sikere az MVR által felvá
zolt és az alábbiakban kifejtett 
közeljövőt vetíti előre: a külön
böző webes alkalmazások és a 
játékok konvergenciáját, a 3D 
és a fejlett animációs technikák 
egyre gyakoribb használatát di
gitális térképek, virtuális kör

nyezetek és mesterségesélet- 
szimulációk kivitelezésekor. 
Mindeközben az alapokat szol
gáltató hardver és szoftver, az 
összekapcsoltság, az üzleti be
fektetések és a társadalmi adap
táció együttesen teremtik meg 
a mai WWW 3D-s webbé, és 
részben Metaverzummá válá
sához szükséges feltételeket.
A tipikusan web 2.0-ás termé
kek, mint az online enciklopé
dia Wikipedia, a fényképmeg
osztó Flickr, a bloggolást és a 
„közösségi könyvjelzőzés"-t 
(social bookmarking) kombi
náló Digg, a társadalmihálózat
építő MySpace, Bebo és japán 
megfelelőjük, a GaiaX, a videók 
feltöltésére, megosztására és 
megtekintésére szolgáló You- 
Tube vagy az új böngészők 
szintén a majdani Metaverzu- 
mot készítik elő. Más jelensé
gek is: virtuális emberekkel kí
sérleteznek az oktatásban, vir
tuális prototípuskészítő szoft
vereket használnak az iparban, 
terjednek a 3D-s navigációs és 
modellező rendszerek. Szapo
rodnak a valós térről készített - 
Stephenson kifejezésével élve - 
„tükörvilágok."

Az MVR szerzői a következő év
tizedre (körülbelül 2017-re) 
prognosztizálják a folyamat be
teljesedését. Egyetlen út helyett 
több odavezető ösvényt vizs
gálnak.

Kritikus bizonytalansági 
tényezők

A jövőképüket megalapozó for
gatókönyvek két kontinuitáson 
(két „kritikus bizonytalansági 
tényező"-n) alapulnak: a tech
nológiák és alkalmazások skálá
ja az egyiken a bővítéstől (aug- 
mentation) a szimulációig, a 
másikon az egyén-központú
ságtól (intimate) a világra fó
kuszálásig (external) ível.
• A bővítés a már létező rend

szerek hatékonyságát új 
adottságokkal kiterjesztő, fi
zikai környezetünk érzékelé
sét felerősítő technológiákra 
vonatkozik.

• A szimuláció a valóságot 
és/vagy párhuzamos valósá
gokat modellező, az interak
ció helyszíneként teljesen új 
környezeteket javasló tech
nológiák gyűjtőkategóriája.

• Egyénközpontúságon az 
identitásra és az individuum 
vagy (valamilyen szintű in
telligenciát tanúsító) tárgy 
cselekvésére fókuszáló tech
nológiákat értjük.

• A külső technológiák a külvi
lágra vonatkoznak: a felhasz
náló általuk szerez informáci
ót környezetéről, amit azok 
segítségével képes ellenőrzés 
alatt tartani, illetve irányítani.

A két kritikus tényező kombi
nálásával négy egymással szo-
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Kömlődi Ferenc

Technológiakutató, tanulmányait az 
ELTE Bölcsészettudományi Karán (ma
gyar-tibeti szak) és a dániai European 
Film College-ban végezte. Jelenleg az 
első magyar mesterségesintelligencia- 
portál (www.agent.ai) szerkesztője, az 
NH1T1TB projektjének tagja.

http://www.meta-verseroadmap.org
http://www.nealstephenson
http://se-condlife.com
http://www.agent.ai


rosan összefüggő, részben egy
másra épülő komponens - az 
egységes entitásnak egyáltalán 
nem nevezhető Metaverzum 
négy aspektusa (négy forgató
könyv) - körvonalazódik. Kez
deti stádiumban már mind
egyik megtalálható napjaink 
infokommunikációs közegei
ben, fejlődési irányuk viszont 
még teljesen bizonytalan, szá
mos tényező függvénye.

A négy forgatókönyv

A ma jelenleg leginkább a Se- 
cond life-fal szemléltethető 
szimuláció és az egyénközpon
túság fúziója (az idővel kifino
mult, beszélgető interfész-plat- 
formmal támogatott) avatá- 
rokkal benépesített, az identi
tásra és az ember-ember inte
rakcióra összpontosító virtuá- 
lisvalóság-rendszereket ered
ményez. Fokozatosan eltűnnek 
a W-alapú több-résztvevős já
tékok (Everquest, World of 
Warcraft) és a szintén W-ala- 
pú szociális környezetek (Se-

A Trimble összes kiemelkedő technológiája, 
innovációja és támogatása egyetlen kis 

eszközben. Ez a Juno ST kézieszköz.

Ez a nagyszerűen hordozató kézieszköz a 
Mapping & G1S termékskálájának legújabb 
terméke. Egy könnyen használható terepi 
adatgyűjtő megoldás, amit az összes Trimble 
terepi és irodai szoftver is támogat. A Juno ST 
kézieszköz rendelkezik egy beépített nagyér
zékenységű GPS vevővel. A másik vonzó 
tulajdonsága a remek terméktámogatás és a 
kedvező ár. A Juno ST biztosítja azt a megfi
zethető minőséget, amivel bátran felszerel
heti vállalata alkalmazottait.

I ivábbi ioformkiowt a Juno Sí 

cond Life) közötti különbségek. 
Ezek a rendszerek a fizikai világ 
és a Metaverzum más részei ál
tal „érintetlen" területeken te
szik lehetővé egy-egy közösség 
társadalmi életének és gazdasá
gának felvirágzását.
A szimulációt és a külvilágra fó- 
kuszáltság technológiáit egye
sítve jutunk el a mai virtuális 
földgömböktől a Google Earth- 
szerű, de annál sokkal részlete
sebb és precízebb tükörvilágo
kig (mirror worlds), amelyek 
térben és időben egyaránt „ma
gas szintű kontextust adnak a 
valóság virtuális modelljeihez." 
A fizikai világra vonatkozó in
formáció-gazdag reflexiókként 
is értelmezhetők - a W-rend- 
szerekkel ellentétben, ezek a vi
lágok nem valóság-alternatívák, 
hanem maga valóság.
A külvilág-orientáció és a bőví
tés technológiáinak szintézise 
az immerzív, helytudatos rend
szerek és interfészek együttesé
ben, a (ma még elsősorban a 
digitálisan feljavított élő video
felvételek és számítógépes grafi-

A terepi adatgyűjtés

ennél már nem is

lehetne könnyebb...

Csak 133 gramm!

Hivatalos viszonteladó: 
www.esrihu.hu

>Trimble

ka kombinált alkalmazását je
lentő) Bővített Valóságban 
(Augmented Reality, BV) kristá
lyosodik ki. A majdani, magas 
szintű mintafelismerés- és gépi- 
látás-technológiákkal, szenzo
rok és aktuátorok sokaságával 
rendelkező BV a felhasználót 
főként abban segíti, hogy az 
adott térről, tárgyról, stb. bár
mikor a legnaprakészebb ada
tokhoz jusson hozzá. A környe
zetünkről folyamatosan infor
mációt szolgáltató BV-eszközök 
már-már „belénk ágyazott” 
(embedded) rendszerekként 
funkcionálnak. „A BV-ban fel
nőtt generációknak a Metaver
zum olyan, mint a huszadik 
század gyermekeinek az elekt
romosság" - írják a szerzők.
A Nokia a felhasználó által mo
biltelefonjával készített fényké
peket, videókat és hanganyago
kat, valamint az elküldött és 
kapott sms-eket és mms-eket 
automatikusan multimédia
naplóba rendező Lifeblogja az 
„életnaplózás"-t (lifelogging) 
vetíti előre. Utóbbi a „belső" és 
a „bővítés” technológiáinak ta
lálkozási pontjára vonatkozik - 
a fizikai környezet tanulmá
nyozása és kontrollálása he
lyett elsősorban kommunikáci
óra, emlékezetre és más embe
rek megfigyelésére használt fej
lett technológiákat értjük rajta. 
Mindent rögzítenek, létünket 
bitekbe és bájtokba kódolják. 
Szinte folyamatos 3D-s bloggo- 

lásban veszünk részt, amit a ka
merákkal stb. felszerelt hordoz
ható rendszerek és megjelení
tők biztosítanak. Naplónkat 
másokkal is megosztjuk.
Előbb-utóbb súlyos hátrányba 
kerülünk, ha nincsenek ilyen 
eszközeink, és csak a „húsme
móriánk"-ra hagyatkozunk. Kö
rülbelül úgy járunk, mintha 
2007-ben telefon nélkül élnénk.

A Metaverzum

A felvázolt négy aspektus ter
mészetesen nemcsak, és első
sorban nem külön-külön, ha
nem különböző kombinációk
ban lesz tetten érhető. A kiala
kuló új világok összességeként 
definiálható Metaverzum mind 
a négyből tartalmaz elemeket. 
A technológiák egymásba mo
sódnak: a virtuális világok ava- 
tárjai tükörvilág-térképek vagy 
BV-rendszerek segítségével tájé
kozódnak, a felhasználók élet
naplóznak a tükör- és/vagy vir
tuális világokban, és így tovább. 
A számos nyitott kérdés (pri
vacy és ellenőrzés, integráció és 
befogadás, technikai kivitelez
hetőség stb.) ellenére, biztos
nak tűnik, hogy a Metaver- 
zumhoz vezető technológiák és 
a majdani Metaverzum rövid 
és (különösen a 2016 utáni 
időkre vonatkozólag) hosszú 
távon egyaránt megváltoztat
ják életünket.

Kömlödi Ferenc
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A világűrből is látható görög erdőtüzek
Görögországban elkeseredett 
harcot folytattak nemrégiben 
a helyi és a több országból, 
köztük Magyarországról se
gítségül érkező tűzoltók a he
tekig tomboló erdőtüzekkel. 
Az Európai Űrügynökség 
(ESA) közzétette az első mű
holdfelvételeket.
A fotókat az ESA Envisat és 
ERS-2 műholdjai készítették. 
A képeken láthatók az erdőtü
zek, sőt az is, ahogy a füst egé
szen a Szaharáig húzódik. „A 
műholdfelvételek segítségével 
már néhány nappal ezelőtt 
pontosan meg tudtuk hatá
rozni a tüzek keletkezésének 
pontos helyét. Azóta viszont a 
füstfelhő már elérte a Szaha
rát is” - nyilatkozta Frank- 
Jürgen Diekmann, az ESA űr
jármű műveleti menedzsere 
és az Envisat ellenőrzőcso
portjának vezetője.
Az ESA-nak van egy olyan 

( szolgáltatása, amely a földfel- 
| színi hőadatokból kiindulva 

bármikor képes jelezni akár 
| egy kisebb kiterjedésű tüzet 
, is. A problémát csak az jelen- 

ti, hogy a műholdak csupán 
három naponként érnek egy 

| adott terület fölé. A műhold 
i által készített fotókat bárki 
j ingyen és külön regisztráció

nélkül megtekintheti az ESA 
j által létrehozott honlapon. A 
। képeket már két órával azután 
j nyilvánosságra hozzák, hogy

az ESA kiértékelő állomása 
megkapta őket. Ezenkívül 
vannak különböző egyéb ada-
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tok is, amelyekből a szakem
berek pontosan nyomon tud
ják követni a tüzek kialakulá
sát és terjedését.
Az elérhető felvételeket az En
visat és az ERS-2 augusztus 
21. és 26. között készítette, 
míg az Envisat által augusztus 
27-én rögzített fotók éppen a 
Görögország feletti füstöt 
mutatják az Olimpia régió
ban. „Ezek a területek gyakran 
elhagyatottak, nem művelik 
őket, így most újra a termé
szet veszi át az irányítást. 
Mindez azonban azt is jelenti, 
hogy több az éghető anyag. 
Viszont egy ilyen tűzben óriá
si kiterjedésű erdők is elpusz
tulnak. Ez maga után vonja, 
hogy a növényzet kevesebb 
széndioxidot tud felvenni, és 
ennek globális hatásai van
nak. Amennyiben elveszítjük 
ezeket az erdőket, akkor ezzel 
hozzájárulunk az üvegházha
táshoz. A megoldás az erdők 

kiemelt védelme és felügyele
te lehetne.” - mondta Johann 
üoldammer, a Max Planck In
tézet Tűzökológiai Munkacso
portjának tagja.
Az ESA létrehozott egy WFA 
nevű tűzatlaszt, amely havi 
bontásban pontosan mutatja, 
hogy éppen hol voltak tüzek. 
„A hosszú távú megfigyelések 
megmutatják, hogy mely te
rületek veszélyeztetettek, és 
hogy más külső hatások miatt 
mely régiókat érhet el a tűz. 
Hasonló következtetéseket 
már levonhatunk a hurriká
noknál és az áradásoknál is." 
- tette hozzá Diekmann.
A szervezet a felelőse annak a 
globális monitoring projekt
nek is, amely az Európai Bi
zottság támogatásával a tűz
és árvízkatasztrófák várható 
kockázatait elemzi. A Risk- 
EOS nevű kezdeményezés a 
Global Monitoring for Envi
ronment and Security 
(GMES) program részét képe
zi. Az Európai Űrügynökség 
együttműködik a NASA-val és 
más európai időjárás-figyelő 
és -kutató szervezetekkel; ezek 
az anyagok szintén elérhetők. 
A görög erdőtüzek leküzdésé
ben komoly szerep jutott az 
EU polgári védelmének: ami
óta 2001-ben megteremtették 
a közös koordináció alapjait, 
most veszik igénybe a legna
gyobb mértékben. A nemzet

közi segélyprogram brüsszeli 
koordinációja hangolta össze 
a tagállami felajánlásokat, a 
tűzoltóegységek, repülőgé
pek, személyszállító helikop
terek küldése mellett az uniós 
kutatóközpont is kivette ré
szét a munkából. Utóbbi mű
holdas felvételekkel és meteo
rológiai előrejelzésekkel igye
kezett segíteni a görög ható
ságokat: az erdőtüzek pontos 
lokalizációja és a meteoroló
giai előrejelzések is hozzájá
rultak a mentési-oltási mun
kálatok jobb tervezéséhez.
Mint az Európai Bizottság 
szóvivője szerint igen súlyos 
volt a helyzet. Az uniós kuta
tóközpont rendkívül pontos 
elemzést adott a pusztítások 
mértékéről, és hasznos volt a 
károk gyors feltérképezése is. 
Szinte egyetlen tagállam sem 
maradt ki a közös program
ból, még azok az országok 
sem, amelyeknek nincs nagy 
tapasztalatuk erdőtűz oltásá
ban: az északiak is mozgósí
tották polgári védelmüket. 
Finn és svéd helikopterek ér
keztek Görögországba, és az 
Unión kívülről is - például Iz
raelből, Svájcból és Szerbiából 
- jelezték, hogy részt vesznek 
a koordinált segítségnyújtás
ban. Magyarország is tűzoltó
alakulat küldésével járult hoz
zá a küzdelemhez.

sg.hu - Berta Sándor
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az ESRI Magyarország Kft. 

ügyvezető igazgatója
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DR. MEZŐSI GÁBOR 
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MIASN1KOV PÉTER
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a Magyar Térinformatikai Társaság 
(Hunagi) főtitkára

S1EGLERVERA
a Topolisz Kft. ügyvezető igazgatója

RENDEZVÉNYNAPTÁR 2007
Október 5-5., Kolozsvár, Románia: XII. Térinformatikai Műhely 
Témák: város- és területfejlesztés térinformatikai támogatással, a 
közművekkel, a civil szférával, a műemlékvédelemmel, az oktatással 
és a technológia-transzferrel kapcsolatos kérdések, regionális part
nerkapcsolatok kialakításának lehetőségei.
Bővebb információ: Hungis Alapítvány, berencei@hungis.hu vagy a 
Gábor Dénes Alapítvány, selinger@gdf.ro levelező címeken.

Október 10-12.: Stuttgart, Németország:
UDMS 2007. 26th Urban Data Management Symposium 
(Szimpózium a városi adatok kezeléséről)
Bővebb információ: UDMS Executive Secretary, Ms. Elfriede M. Fen- 
del, Section GIS Technology, OTB Research Institute fór Housing, 
Urban and Mobility Studies, Delft University of Technology, Jaffa- 
laan 9, NL-2628 BX Delft, The Netherlands e-mail e.fendel@otb.tu- 

delft.nl

Október 11-12., Dobogókő: Fény-Tér-Kép 2007 konferencia 
Távérzékelés, képfeldolgozás, fotogrammetria, térinformatika. Elő
adókat hívnak az egyetemekről, kutatóintézetekből a közigazgatás
ból és a magánszférából, hogy beszámoljanak a náluk folyó mun
kákról. Fontos cél, hogy mindenki szót kapjon, (Budapest, Debre
cen, Gödöllő, Győr, Kaposvár, Kecskemét, Keszthely, Miskolc, Mo
sonmagyaróvár, Pécs, Szeged, Székesfehérvár, Sopron, Szolnok, Ta- 
nakajd, Tata, Vácrátót, Velence) aki képfeldolgozással foglalkozik, és 
van mondanivalója a többiek számára.
Bővebb információ: http://new.bekes.hu/index.php?option=com_ 
content&task=view&id=35 &ltemid=2

Október 17., Budapesti Corvinus Egyetem:
XVI. Térinformatika az oktatásban szimpózium
Felvilágosítás: dr. Csemez Attila, Budapesti Corvinus Egyetem Táj
tervezési és Területfejlesztési Tanszék, 1118 Budapest, Villányi út 
35-43, tel.: 372-6281, fax: 372-6338, vagy dr. Berencei Rezső, Hun
gis Alapítvány, 1123 Budapest, Alkotás u. 25, V. ép. 1V/30, tel./fax: 
356-6794, e-mail: berencei@hungis.hu

Október 25., Budapest:
Az ESRI magyarországi felhasználói konferenciája 
Hely: Corinthia Aquincum Hotel 
Bővebb információ: www.esrihu.hu
Felvilágosítás: Dietz Renáta, ESRI Magyarország, tel: 428-8040, 
fax: 428-8042

SZABÓ GYULA
mérnök ezredes, 

a Magyar Honvédség 
térképész szolgálatfőnöke

DR. SZABÓ SZILÁRD 
a Bonaventura GIS Bt. vezetője, 
a Térinformatika főszerkesztője

DR. SZEGVÁRI PÉTER 
vezérigazgató-helyettes 

Regionális Fejlesztési Holding Rt.

TENKE TIBOR
a Geometria Kft.

ügyvezető igazgatója

SZILÁGYI JÁNOS
a Hungis alapítója

Október, Budapest: Bentley Fórum
Felvilágosítás: Koltai Katalin, Bentley Systems Hungary, 1133 Buda
pest, Váci út 110, tel.: 451-0470, fax: 239-6481

November 7-9., Seattle, Washington, USA:
15th ACM International Symposium on Advances in Geographie 
Information Systems (ACM GIS 2007)
A szimpózium fórumot teremt az eredeti kutatási hozzájárulások
nak, melyek lefedik a GIS összes elméleti, tervezési és alkalmazási 
oldalát (alkalmazások, felhasználói interfészek, megjelenítés, a táro
lásirányítása, indexelés stb.) Ez évi újdonságként az ACM GIS meg
vált sokéves házigazda-konferenciájától, hogy függetlenné váljon, 
így láthatóbb legyen a GIS-közösség számára, és kiterjessze kutatá
si hatókörét a szimpóziumon tárgyalt témákra, tovább növekedve 
a következő években.
Bővebb információ: http://www.cise.ufl.edu/dept/acmgis2007/
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