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A teleimmerziv és virtualis vilag technologiak gyorsan fejlédnek és
mindennapi hasznalatuk elterjed, valamint hosszabb tavon a két technologia
6tvozbdik.

1. Megnevezés és rovid leiras

Két teriilet vizsgalatara és hosszabb tavi 6tvozodésiikre dsszpontosit az elemzés. Az
egyik a teleimmerziv kornyezetet, azaz tele-jelenlétet lehetdvé tevd technologidk
fejlédése, a masik pedig a 3D VIRTUALIS VILAGOK és a virtualis valdsag®'
technologidk megjelenése €s fejlodése. A téma egyben kitekintést nyujt a tele-jelenlét
parjanak tekinthetd és az 0tvozodés elsd jegyeit mutatd in. AUGMENTED REALITY
technologidk fejlodésére is.

Az elemzés attekintést ad az alapul fekvd technolégiakrol, azok varhato fejlodési €s
alkalmazasi iranyairol, tovabbad elemzi az iizleti és maganfelhasznalas, valamint a
szabalyozasi kornyezet varhat6 valtozasait.

2. Jelenlegi helyzet

A 3D virtudlis vildg technologidk és alkalmazasok az elmult 2-3 évben
robbanasszertien fejlédtek. Az alaptechnoldégia maga nem tekinthetd ujdonsagnak,
hiszen a 3D grafikus kdrnyezetek aktiv gyakorlati hasznélata kozel 10-15 éves multra
tekint vissza, ugyanakkor (jdonsdgnak tekinthetd ezen technologidknak internet adta
kommunikéacids lehetdségekkel, kiillondsen az tin. PEER-TO-PEER (P2P) megoldasokkal
torténd otvozése.

A 3D virtualis vilag technoldgidk lehetdvé teszik, hogy a felhasznald egy specialis
bongészd (esetleg sisak vagy szemiiveg) segitségével egy haromdimenzids grafikus
kornyezetben egy virtudlis szerepld (avatar) révén személyesen megjelenjen, valamint
a virtualis vilag objektumaival és mas szereplokkel valos idejii interakcidba 1épjen.
Alapvet0 jellemzdje ezen technoldgidknak, hogy teljes értékii kommunikéciot tesznek
lehetévé a valds idejli szoveges lizenetvaltasoktdl kezdve, a kozvetlen verbalis

2 A VIRTUALIS VALOSAG kifejezés Jaron Lanier nevéhez kotodik
(http://www.advanced.org/jaron/general.html) , aki a VIRTUALIS VALOSAG legfontosabb vizionariusai
kozé tartozik.
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kommunikécion keresztiil, a kornyezet valds idejii képi és hangi érzékeléséig. Az
interakcidk lehetdsége az egyszerii jelenléttdl a virtualis vildg atalakitasan keresztiil a
mas résztvevokkel torténd kozos munkavégzésig terjedd skalan mozog.
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1. dbra: Néhany MMORPG eléfizetéi szaméanak alakulasa®

A jatékok mellett azonban igen hamar megjelentek az Un. kozdsségi VIRTUALIS
VILAGOK® (social VIRTUAL WORLDS), amelyek 3D virtualis kozosségi terekként
funkcionalnak, lehetévé téve a résztvevok szamara a kotetlen nem kizarolagosan jaték
céli interakciok valtozatos sokasagat.”* Ennek megfeleléen a tevékenységek igen
valtozatos formai fedezhetdk fel az egyszert chat jellegi kommunikaciotol kezdve, a
munkavégzésen ¢s politikai kampanyokon keresztiil a hazassagkotésig. A kdzosségi
VIRTUALIS VILAGOK ¢és a valo vilag kozotti hatarok sok esetben meglehetdsen
elmosodottak. A kapcsolat erdsségének az egyik legfontosabb jellemzdje a virtualis
vildgokban hasznalt virtualis pénz és a valds fizetdeszkozok atvalhatosaga.

A teleimmerziv technologidk ¢és alkalmazdsok célja a tavollévok kozotti
kommunikécié segitése azaltal, hogy a kommunikal6 felek az alkalmazas segitségével
egymas kornyezetében jelen legyenek (telejelenlét). A teleimmerziv technologidk
eléfutarainak  tekinthetdk a kiilonb6z6 videokonferencia ¢és  videotelefon
alkalmazésok, ahol a kommunikal6 felek tipikusan egy monitoron jelennek meg. A
teleimmerziv alkalmazasok a videokonferenciaval ellentétben azonban nem csupan a
kommunikalo fél és kozvetlen kornyezetének felvételét tovabbitjak, hanem a partnert
koriilvevé kornyezet teljes virtualis leképzését ¢és a fogadonal meglévd tér

2 Forras: OECD — Digital Broadband Content: The online computer and video game industry

» 1d. bOvebben: Betsy Book, Moving Beyond the Game: Social VIRTUAL WORLDS,
http://www.virtualworldsreview.com/papers/BBook _SoP2.pdf . A wvirtudlis vildgokban zajld
kereskedelem és egyéb gazdasagi tevékenységek kdzgazdasagi elemzését tekintetében 1d.: Castronova,
Edward, "VIRTUAL WORLDS: A First-Hand? Account of Market and Society on the Cyberian Frontier"
(December 2001). CESifo Working Paper Series No. 618. http://ssrn.com/abstract=294828

2 Néhany népszerti kozosségi virtualis vilag: There — http://www.virtualworldsreview.com/there/ ;
Habbo Hotel — http://www.virtualworldsreview.com/habbohotel/;
Active Worlds — http://www.virtualworldsreview.com/activeworlds/
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kibdvitéseként torténd megjelenitését teszik lehetdové. Ezek a technoldgidk ma még
csak laboratoriumi kornyezetben hasznalhatok, gyakorlati alkalmazasokra nem
talalunk példakat.

Céljait tekintve nagyon hasonléak a teleimmerziv technologidkhoz az AUGMENTED
REALITY (bdvitett valdsag) technologidk. A kiilonbség abban ragadhaté meg, hogy
mig az eldbbi a fizikai tér virtualis kibovitését célozza, addig az utdbbi a fizikai térnek
egyes virtualis elemekkel torténd bdvitésére Osszpontosit. A BOVITETT VALOSAG
alkalmazasok altaldban igénylik valamilyen specidlis vizualizacios eszkdz (szemiiveg,
sisak, stb.) haszndlatat, ugyanakkor ez alol is taldlhat6 kivétel, mint példaul Pierre
Wellner digitalis asztal koncepcidja.”> A BOVITETT VALOSAG technologiak
alkalmazasi terlilete a szorakoztatastol az orvosi munka segitéséig terjed.

3. A varhato fejlodés eredményének jellemzése

A 3D VIRTUALIS VILAGOK ¢€s VIRTUALIS VALOSAG alkalmazasok gyors fejlodése
varhat6. Hosszabb tdvon a valds vilag valds ideji virtualis megjelenitését lehetové
tevo, a valos vilag és a VIRTUALIS VILAGOK elemeit 6tv0z6 VIRTUALIS VALOSAG
(virtual reality) alkalmazasok elterjedésére lehet szamitani.

A telejelenlétet lehetové tevd alkalmazasok rovid tavon elsdsorban specifikus
alkalmazasi teriileteken szamithatnak sikerre (fejlett telekonferencia, teleoktatds és
telegyogyaszat). Az egyszerli telekonferencia jellegli alkalmazasokat fokozatosan
felvaltjak a komplexebb, kollaboraciot segitd alkalmazasok.

Virtualis valésag alkalmazasok
megjelenése

Telejelenlet alkalmazasok
elterjedése

Bévitett valdésag
alkalmazasok
elterjedése
Nem jaték célu virtualis vilag
alkalmazasok elterjedése

2. abra A virtualis jelenlét és virtualis vilag technologiak fejlodése 2005-2015

% http://www.idemployee.id.tue.nl/g.w.m.rauterberg//presentations/Build-It_Story/tsld002.htm
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A virtualis vildg alkalmazasok kore az elkdvetkezd 5-10 évben szintén boviilni fog. A
jatékok mellett fokozatosan megjelennek a munkavégzést és ligyintézést segitd
alkalmazéasok is. Ezt a tendenciat mutatja a kozOsségi VIRTUALIS VILAGOK
megjelenése, valamint a virtudlis kérnyezetek gyogyitasban, a katonai €és rendészeti
kiképzésben torténd felhasznalasa.

A telejelenlét és a virtudlis vildg technologidkat 6tvoz0 VIRTUALIS VALOSAG
alkalmazasok megjelenése a 2010-es évek elejére tehetd, azonban altalanos
hasznalatuk elterjedése csak a 2010-es évek masodik felében fog bekdvetkezni. Az
0tvozOdés két iranya figyelheté meg. Egyfeldl a virtudlis kornyezetek valds vilagbol
vett elemekkel torténd bdvitése, masfeldl a valds kornyezet virtualis elemekkel valo
kiegészitése (BOVITETT VALOSAG, MIXED REALITY). Az el6bbire ma még nem igazan
talalunk példakat; BOVITETT VALOSAG alkalmazasokat viszont mar ma is széles kdrben
hasznalnak.

4. Sziikséges technologiai elofeltételek

A 3D virtudlis vilag technologiak felhasznaldi korének robbanasszerii novekedése a
sz€lessavu internet hozzaférés terjedésével egyidejiileg indult meg, mivel a szélessavia
kapcsolatok lehetévé tették a masszivan sokszereplos on-line szerepjatékok
(MMORPG) kiegészitését a haromdimenzids grafikus megjelenitéssel. Ennek
megfelelden 3D virtudlis vilag technologiak alkalmazédsara ma talnyomorészt az on-
line szerepjatékok korében talalunk példakat.”® A virtualis vilag alkalmazasok
sz¢leskorti elterjedéséhez sziikséges miiszaki és iizleti feltételek mar jelenleg is
adottak, amit a millios koreai Cyworld®’ és a szizezres felhasznaldi taborral
rendelkezd jatékok népszertisége is bizonyit.

A valos telejelenlétet lehetdvé tevd teleimmerziv alkalmazasok megjelenése
elsdsorban a jelenleg elérhetonél egy-két nagysagrenddel nagyobb, olcsod szamitasi és
atviteli kapacitas megjelenésétdl és elterjedésétdl fiigg. A telejelenlétet lehetové tevd
alkalmazasoknal jelenleg az okozza a legnagyobb problémat, hogy az atviteli sebesség
nem biztosit megfeleld kozvetlenséget, ami telegydgyitasi €és mas azonnali
beavatkozasi lehetéséget megkoveteld alkalmazasok esetén érthetd okokbol hatraltatja
az alkalmazasok széles korli elterjedését.

A telejelenlét és a virtualis vildg technoldgidk 6tvozodéséhez sziikséges feltételek
kialakulasa a kovetkezo évtized masodik felére tehetd, azonban az els6 alkalmazasok
megjelenése a 2010-es évek elejétdl varhatd.”® Az 6tvozdés legfontosabb feltétele az

% A legnépszeriibb ilyen jatékok: Dark Ages — http://www.darkages.com/ ; Final Fantasy XI. —
http://www.playonline.com/ff1 1us/index.shtml ; EverQuest? II. - http://everquest2.station.sony.com/ .

" Ld. bévebben IT3 Korkép 100/2005.

2 A két technologia 6tvozésére mar ma is lehet példat talalni, nem meglepé modon a jatékok korében.
Az egyik jellegzetes ilyen alkalmazas a varosi virtualis ,targy gylijtogetést” lehetévé tevd vegyes
valosag jatékok. http://www.devhardware.com/c/a/PC-Gaming/Taking-Video-Games-to-the-Streets/
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olyan 3D val6s idejii modellalkotasi technologidk fejlodése, amelyek lehetové teszik a
kornyezet valos idejii "szkennelését" és 3D modellekben torténd leképezését, de
sziikséges a valosaghti grafikus kornyezeteket produkalé 3D animdcids technologidk
fejlodése is.

A valos vilagot virtualis elemekkel kiegészité BOVITETT VALOSAG €s MIXED REALITY
(vegyes valosag) technoldgidk esetében ma a legnagyobb problémat a valds és
virtualis elemek megfeleld illesztése jelenti. A virtudlis vildg valos elemekkel torténd
bovitése feltételezi a megfeleld szenzor technologidk kialakuldsat is. A virtualis
vilagokban torténd emberi megjelenésben a képi szkennelés mellett fontos szerepet
fognak jatszani az emberi testen elhelyezett szenzorrendszerek (pl. intelligens ,,bor”
vagy ruha) is.

5. Folvamatban 1évo kutatasok, fejlesztések

A telejelenlét alkalmazasokkal kapcsolatos fontosabb kutatdsok tobbsége az
ezredfordulod kornyékén folyt, de komolyabb gyakorlati alkalmazasok nem sziilettek,
mivel a megvaldsithatésag egyértelmiien beleiitkozott a jelenlegi szédmitasi és
adatatviteli kapacitasok nyujtotta korlatokba. A kutatdsok koziil kiemelheték az
Electronic Visualization Laboratory projektjei®’ és az Internet2 kutatasi projekthez
kapcsolodo National Tele-immersion Initiative.*

A kutatasok masik irdnya a kérnyezet 3D modellezésének megoldasaira iranyul. Ezen
kutatasok célja olyan eszk6zok 1étrehozasa, amelyek képesek a benniinket koriilvevo
kornyezet valds ideji feldolgozasara. JellemzO kutatasi projektek az Oxford
Egyetemen folyo, az ¢él6 videofelvételek digitalis mindségének szamitogép altal
generalt latvannyal, valds idében torténd tokéletesitését biztositd bdvitettvaldsag-
rendszer létrehozasat célzo kutatds,’’ az Alberta Egyetem kozosségi virtualis
kérnyezetekre vonatkozo projektje,’” a Berkeley egyetem fotorealisztikus modellezést
igér6 virtualizalt valosag kutatasai,” Japan 3D televiziés projektje,** amely 2020-ra
igéri a 3D televizios rendszerek bevezetését, valamint a gyors 3D szkennelést
lehetSvé tev Digital Pygmalion project.®

Erdemes megemliteni az EU IST Future and Emerging Technologies (FET) Presence
Research Project®®-jét is amely az alabbi kutatasi alprojektekbél 4ll:

2 Ld. bdvebben http://www.evl.uic.edu/cavern/indexmain.html

39 1.d. b8vebben: http://www.advanced.org/teleimmersion2.html
3! Ld. bdvebben IT3 Korkép 15/2005

32 Ld. bdvebben IT3 Korkép 15/2005

33 Ld. bdvebben IT3 Korkép 033/2005

34 1L.d. bévebben:
http://today.reuters.com/news/newsarticle.aspx?type=technologyNews&summit=&storyid=2005-08-
19T1145497 01_DIT929965 RTRIDST 0 TECH-JAPAN-TV-DC.XML

35 1.d. bévebben: http://www.eng.cam.ac.uk/news/stories/2005/digital pygmalion/

36 Tovabbi informaciok: http:/www.presence-research.org/
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e ADAPT — Attificial Development Approach to Presence Technologies;
e BENOGO — Being There — Without Going;

e EMMA - Engaging Media for Mental Health Applications;

e [-Learning — Imagery Enhanced Learning;

e MEC — Measurement, Effects, Conditions;

e OMNIPRES — Omnibus Presence Technology Assessment and Measurement
Groups;

e PelLoTe — Building Presence through Localization for Hybrid Telematic
Systems;

e POEMS — Perceptually Oriented Ego-Motion Simulation;

e PRESENCIA - Presence: Research Encompassing Sensory Enhancement,
Neuroscience and Cognition, with Interactive Applications;

e TDIS — Three-Dimensional Imaging System based on integral photography for
precise simulation of 3D perception and enhancement of the telepresence
effect;

e Touch-Hapsys — Towards a Touching Presence: High-Definition Haptic
Systems.

A VIRTUALIS VILAGOK ¢s telejelenlét o6tvozését célzd kutatdsok koziil érdemes
kiemelni az Oregoni Orvosi Egyetem Ember-Computer Kommunikacié Kozpont
keretében folyd, a 3D multimodalis interakciok lehetdségeit vizsgalo kutatast,’’
valamint a Columbia Egyetem Computer Graphics and User Interfaces
Laboratériuman folyo kutatasokat.*®

Erdemes még megemliteni, hogy a jaték fejlesztések a VIRTUALIS VILAGOK mellett
fontos szerepet jatszanak a BOVITETT VALOSAG és VEGYES VALOSAG alkalmazasok
koérében is.*’

6. Az IKT mas teriileteire valo hatasok bemutatasa

Az internetes virtualis vilag alkalmazasok hozzajarulnak a rendelkezésre allo atviteli
kapacitasok kihasznaldsahoz. A felhaszndloi oldalon megkivanjdk a nagyobb
teljesitményii végberendezések alkalmazasat, ennek kovetkeztében jelentds hatast
gyakorolnak a hardverfejlesztésre. A VEGYES VALOSAG alkalmazasok szintén a
végberendezések fejlodését segitik.

37 http://www 1.cs.columbia.edu/graphics/projects/Multimodal/index.html

38 http://www 1.cs.columbia.edu/graphics/top.html

3 hitp://www.devhardware.com/c/a/PC-Gaming/Taking-Video-Games-to-the-Streets/
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A telejelenlét alkalmazasok megjelenésiiket kovetden hamar felélik a rendelkezésre
allo atviteli kapacitasokat. A P2P internetes beszédatviteli (,,JP telefon”)
alkalmazéasokhoz hasonlé dinamikus fejlédés prognosztizalhato, amely Gjabb erdteljes
hatést fog gyakorolni az atviteli kapacitasok fejlesztésére.

7. Tarsadalmi-gazdasagi hatasok elemzése

A virtudlis vilag jatékok tipikus jellemzdje a virtudlis targyakkal torténd kereskedés.
Néhany jatékban ugyan megprobaltadk korlatozni ennek lehetdséget a jaték
lizemeltetdi, azonban tobbnyire tdmogatjdk, egyes esetekben pedig kifejezetten
Osztonzik a jatékosokat a virtudlis targyakkal torténd kereskedésre, és lehetové teszik
a virtualis vilagban hasznalt pénz atvaltasat valos fizetdeszkozre. Egyes becslések
szerint a virtualis targyakkal folytatott kereskedelem volumene 2005-ben meghaladta
a 1 milliard dollart.*’ A jatékiizemeltetSk becslései szerint ma a vildgon kb. 40,000-re
tehetd azon emberek szama, akik a virtualis targyak eldallitasabol és értékesitésébol
évente tobb mint 100,000 $-t keresnek. A virtudlis targyak eldallitasa tobbnyire
repetitiv feladatok elvégzését igénylik, ezért aztan megjelent a virtualis bérmunka is.

A VIRTUALIS VILAGOK kommercializdlddasa maga utdn vonta a virtudlis targyakhoz
kapcsolodo bliindzés megjelenését is. Elsdsorban klasszikus csaldsok és a ,targyak”
ellopasahoz kapcsolddoé hekker blincselekmények szdma ndvekedett. Egyes becslések
szerint 2004-re Koredban a tizenévesek altal elkdvetett blincselekmények 70%-a a
virtudlis targyak cseréjéhez kapcsolodott.*!

A VIRTUALIS VILAGOK alkalmasak kiilonféle kozosségi tevékenységek végzésére is,
ezért nem meglepd, hogy oktatdsi és gyogyitasi (elsdsorban pszichiatriai és
rehabilitacids) célii felhasznalasra is talalunk példakat,”” emellett megjelentek a
katonai és renddri kiképzést segitd virtualis vilag alkalmazasok is.

A VIRTUALIS VILAGOK megjelenése és a valo vilaggal vald szoros kapcsolata szamos
szabalyozasi-jogi problémat is felvetett az elmult évek sordn. Ezen jogi kérdések
kozil az egyik részletesen vizsgalt kérdés a virtualis vilagokon beliil 1étezd virtualis
targyak kereskedelme ¢és tulajdonlésa,” kiilonds tekintettel a jatékos és a
jatéktulajdonos kozti viszonyra és lehetséges érdek Osszelitkozésekre. Emellett jogi
problémakat vet fel a virtudlis vildgokon beliili reklam és politikai tevékenység is.

A VIRTUALIS VILAGOK felhasznaloinak és jatékosainak tobbsége jelenleg a 15-25 éves
korosztalybol keriil ki, ami eldrevetiti, hogy néhany éven beliil felnd egy olyan
korosztaly, amely szivesen fog nem jaték célu tevékenységeket is végezni egy

40

http://www.escapistmagazine.com/issue/8/21

' Ld: Ian Mclnnes: VIRTUAL WORLDS in Asia: Business Models and Legal Issues
http://www.gamesconference.org/digra2005/viewabstract.php?id=308

*2 http://en.wikipedia.org/wiki/Virtual world

4 1d.: Lastowka, F. Gregory and Hunter, Dan, "The Laws of the VIRTUAL WORLDS" . California Law
Review, Forthcoming http://ssrn.com/abstract=402860 ; Balkin, Jack M., "Virtual Liberty: Freedom to
Design and Freedom to Play in VIRTUAL WORLDS" . Virginia Law Review, 2005
http://ssrn.com/abstract=555683)
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virtulis kozegben.* Egy 2003-as felmérés szerint a VIRTUALIS VILAGOK
résztvevoinek kozel 80-a tigy nyilatkozott, hogy szivesen végezne fizetett munkat az
altala hasznalt virtualis vilagban.

A VIRTUALIS VILAGOK népszerlisége az mutatja, hogy a tdvmunkarol és tdvoktatasrol
alkotott jelenlegi képiinket 4t kell értelmezniink. Minden jel arra mutat, hogy a
virtualis vilag alkalmazasok kikOvezik az utat a teljes értékii telejelenlétet és a
BOVITETT VALOSAG technoldgiakat a virtualis vilagokkal 6tv6z0 VIRTUALIS VALOSAG
alkalmazasok felé¢, amelyek a 2010-es évek masodik felében fognak elterjedni. Ezek
az alkalmazéasok lényegében el fogjak mosni a hatart a virtudlis és valos kozott és
sajatos vegyes kornyezetek létrejottét eredményezik, amelyeknek hatasa lesz az ¢let
minden teriiletére.

8. Magvar vonatkozasok

A virtualis vildg jatékok tobbségének vannak magyar résztvevoi, azonban 6nalld
magyar virtudlis vilag jaték és alkalmazas jelenleg nincs. Van azonban hazai, a
virtualis vilag jatékokkal is sokat foglalkozé portal: a ludologia.hu.

BOVITETT VALOSAG és virtudlis vildg alkalmazasokra, valamint fejlesztésekre ¢és
kutatasokra Magyarorszagon is talalhatunk példakat. Ezek koziil érdemes kiemelni a
SZTAKI Virtualis Ember Interfész Csoportjat és a Veszprémi Egyetemen Szin és
Multimédia Laboratoriumat. Fontos szerepet jatszik a hazai alkalmazasfejlesztésekben
a VerAnim Bt., a SOTE Pszichiatriai Klinika, valamint a VirMED Kft. is.

Fontosabb megvaldsult hazai fejlesztések a CyberTerapia moddszer, a veresegyhazi
Misszio Egészséghazban alkalmazott Virtudlis Valosag Rehabilitacié (V-Rehab),
valamint a VerAnim altal vezetett PanoCAST projekt. A CyberTerapia modszerét a
pszichiatriai betegségek ¢€s rehabilitacié szinte minden teriiletén sikerrel probaltak ki.
Dohényosok és alkoholistak CyberTerapia (virtualis bar) kezelésével kimutattak, hogy
ebben a virtudlis kornyezetben fokozatosan elérhetd, hogy a betegek megtanuljanak
ellenallni azoknak a koriilmények, szituacidknak és targyak jelenlétének (pl. egy
nyitott sords liveg, vagy egy csomag cigaretta), amelyek erds vagyakozast valtanak ki
benniik. A V-Rehab modszer a kezelni kivant betegeket egy szamitdogéppel 1étrehozott
virtudlis vilagba helyezi, amelyben a sziikséges kezeléssel kapcsolatos vizudlis és
auditiv ingereket kapnak. A PanoCAST projekt egy jelenleg fejlesztés alatt 4llo
panoramikus tdvjelenlét alkalmazas, amely lehetdvé teszi, hogy az Interneten, vagy
mobil telefonon keresztiil egyszerre tobb ember legyen képes egy ¢élében adott
eseményt tavolrdl szemlélni. A kozvetités helyszinén elhelyezett specialis szférikus
kamera rendszer altal kozvetitett képet digitalis halozaton juttatjak el a nézokhdz, ahol
a jelenlét érzetét a kiépitéstdl fliggben vagy VIRTUALIS VALOSAG szemiiveggel vagy
interaktiv  kivetitett képpel oldjdk meg. A rendszer ezen tilmenden mas

* A résztvevOk személyes percepciojat vizsgalo kutatasok eredményei is azt mutatjak, hogy pszichésen
a vald vilag kiterjesztéseként élik meg a virtualis kornyezet. A virtualis vilag pszichés aspektusait
vizsgalo egyik eurdpai kutatas, az EQUEL AGORA projekt eredményei az alabbi oldalrdl érhetdk el:
http://www.lld.dk/consortia/tools/projects/equel/en
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érzékszerveket is stimulal, 3D hang és akusztikus ingerek mellett képes szagokat is
digitalisan szintetizalni.

A bemutatott projektek mellett érdemes még megemliteni az EU éltal finanszirozott
COHERENT (Collaborative Holographic Environments for Networked Tasks),
HOLONICS (HOLographic and ActiON Capture TechniqueS) és HOLOVISION
(Holographic 3D visualization, development of the next generation holo-display based
on emerging optical and opto-electronic technologies) kutatasi projekteket, amelyek a
magyar Holografika Kft. aktiv részvételével folynak.

9. Kovetkeztetések

A virtualis vildg alkalmazasok hasznalatdnak elterjedése azt jelzi, hogy elkezdtek
kialakulni a VIRTUALIS VALOSAG alkalmazasok miiszaki infrastrukturalis feltételei. A
valos telejelenlétet lehetove tevd technologidk megjelenését kdvetden a 2010-es évek
masodik felében meg fognak jelenni a valos €s virtualis elemeket 6tv6z0, a virtualis
térben torténd érdemi kollaboracidt lehetévé tevd alkalmazasok is. Ezen
technoldgidknak az elterjedése alapvetéen megvaltoztatja a munkavégzést és az
oktatast, valamint elmossa a valos és virtualis tér kozti hatarokat.
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