Tartalomkezelés

A tartalomkezelés témakdre alatt a kiilonb6z6 tipusu informaciok (szoveg, kép, hang,
mozgokép stb.) egyéni €s csoportos eldallitasat, fejlesztését, rendszerezését,
visszakeresését €s tarolasat értjlik. Els6sorban nem a produktumot, a kiilonb6zd
technologiak altal 1étrehozott tényleges tartalmat, hanem az ahhoz vezet6 — vagy azt
megOrz0 — eljarasokat, a tartalomeldallités, -elérés, és -tarolas formait elemezziik.

Az internet fejlodésével, a web 2.0-val és az abbdl kialakul6 3.0-val (még nagyobb) teret
nyernek a tartalomeldallitas kollektiv fajtai (blogok, wikik, fotéalbumok, link, kép- és
videdmegosztok, online térképek, kapcsolathalozati oldalak, virtualis vilagok stb.). Uj
adat-, szoveg- és ismeretbanyaszati megoldasok szintén eldsegitik, gyorsabba és
hatékonyabba teszik a tartalomgeneralast és -kezelést. A valosagot és a virtualitast
kiilonbozoé mértékben keverd (multimédids) technoldgidk a jelenleginél I1ényegesen
interaktivabba alakitjak a médiatartalmat; né a haromdimenzios (3D) grafikus
kornyezetek szama, egyre 0sszekapcsolhatobbak lesznek a fizikai €s a virtudlis terek.
A szemantikus web ajanlasait kovetd ,,intelligens” keresok jelentdsen hozzajarulnak a
rendezettebb adatdramlashoz, az informacidhoz valé konnyebb és pontosabb
hozzaféréshez, mig az adattarold eszk6zok megbizhatdsaganak és élettartamanak
novekedése, megfeleld technologiak és szabvanyok kidolgozéasa, majd alkalmazasa a
hardver €s a szoftver elavuldsa utan is lehetévé fogja tenni a hosszabb idétava
archivalast.

1. Tartalomeloallitas

1.1 Multimédia-tartalmak eldallitasa és megosztasa

A mobil kommunikaci6, a digitalis miisorszoras és a halozati infrastruktara
konvergencidja egyéni és a tarsadalmi igényekhez alkalmazkodo, azokra reagadlo
multimédia-tartalom eldallitasat teszi sziikségessé. A legmodernebb multimédias tartalom
(mozgas, illat stb.) gyartasa és kezelése kontextus-alapt megkozelitéseket, nagyobb
interaktivitast, specialis hardvert és szoftvert igényel. Elterjednek a jelenleg kisérleti
fazisban 1év0 tartalomtipusok, alkotoi médszerek: nem csak és alkalmanként nem
els6sorban a felhaszndlo, hanem mesterséges intelligencidval miikddtetett karakterek altal
aktivan alakitott oktatasi jatékok, interaktiv torténetmesélés stb. A tartalom megosztasat
lehetévé tevd megoldasok (példaul a peer-to-peer) népszeriisége valtozatlanul novekszik.
A permanens multimédia-forradalom egyik legfontosabb, a kozeljovoben még
erdteljesebben érzékelhetd kovetkezménye, hogy a kiillonb6zé munkdkat mar nem (csak)
specialis terjesztési médiumokra készitik (példaul egybeépitett CD- és MP3-lejatszon,
mobiltelefonon, digitalis kameran, radion stb. egyarant hallgatunk zenét stb.). A
médiumok kozotti, multimédids informaciomegosztasban ¢és -keresésben olyan eljarasok
keriilnek el6térbe, mint a képeket, szoveget, numerikus és audid adatokat egyetlen
konzisztens reprezentacioba integrald ismeretbanyaszat.

A nemcsak multimédias, hanem az Gsszes online és elektronikus tartalomra vonatkozo
mennyiségi novekedés kettds iranyba mutat: egyrészt potencidlisan ,,mindentudas”-t
eredményezhet, de legalabbis mindennek a taroldsat és visszakereshetdségét, amely
azonban a megfeleld informécid megkeresésének €s kisziirésének a nehézségével jar,
masrészt a tal sok tartalom ,,informécios kdrnyezetszennyezést”, ,,adatszemét-aradat”-ot
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general. Eltolddnak a mennyiség és a mindség ardnyai, egyre gyakrabban mertil fel a
kompetencia és a mindségbiztositas kérdése.

1.2 A kollektiv tartalomeloallitas eszkozei

Az utobbi évek web 2.0-as vildganak egyik meghatarozé jelenségeként, tarsadalmi
tényezove valtak a tartalomeldallitas és -kezelés kollektiv formai, kiilondsen a blogok a
Wikipédiaval fémjelzett wikik, a kozosségi halozati oldalak és a virtualis vilagok. A
kozeljovo fontos trendje lesz, hogy a manapsag foként szovegalapti megoldasok mellett
drasztikus modon nd a hang- és mozgdképanyaggal bdvitett multimédia-tartalom.
(Utobbiak dominancidja jelenleg szinte csak a virtualis vildgokra jellemzd.)

Az egyéni szerzok altal jegyzett ,,befejezett”, ,,zart” munkak mellett eldtérbe kertilt a
csoportosan, akar napldszertien is 1étrehozott, permanensen valtozo ,,nyilt” tartalom. A
jelenséget legmarkansabban szemléltetd (személyes, tematikus, elmélkedo, vallalati, hir-,
regény- stb.) blogok nemcsak a dokumentumok készitését alakitjak at, hanem (példaul
vallalatoknal) befolyasolhatjak a dontéshozatalt is. A fejlédés logikus allomasat jelentik a
blogok ¢€s a hangok, képek, mozgdképek dsszekapcsolasaval 1étrejott podcast-ek,
fotoblogok, videonaplok (videdblogok, viogok), illetve a rendkiviil rovid, egyszerii
tartalmakkal operal6d mikroblogok. A blogokhoz kapcsolddik az un. életnaplozas
(lifelogging) is: a felhasznald iddvel szinte folyamatos 3D-s bloggolasban vesz részt, amit
kamerakkal stb. felszerelt hordozhat6 rendszerek és megjelenitok biztositanak. Ha ugy
akarja, ezek a technoldgidk ,,mindent” rogzitenek, az emberi élet 6sszes mozzanatat
bitekbe ¢s byte-okba kodoljak.

A — blogoknal személytelenebb, nagyobb kdzdsségi kontrollt biztositd — wikik
viszonylag egyszerl alapelvek szerint miikddnek, igy kiilonbdzé megvalositasok
léteznek. Tobb irdnyba fejlddnek tovabb, példaul a portalmegoldésok, az tizleti
alkalmazasok felé, ¢s megjelennek a bejegyzéseket cimkéz6 szemantikus wikik 1s.

Az ismeretségi hal6zatokként indult k6zosségi oldalak jelentik a web 2.0 legdivatosabb
tertiletét (social networking). Funkcidik folyamatosan bdviilnek: tizemeltetdik fejlesztési
platformokat nyitnak meg, specidlis szolgaltatdsokat nyujtanak. A miikodésiiket biztosito
csoportos interakciot tamogatd szoftverek (social software) t0ként az alkalmazasokban
kiilonboznek az egylittes munkahoz (példaul wikikhez) hasznalt kollaborativ
szoftverektdl. Bizonyos tipusaik konnyebbé teszik az 6nkéntesség-, bizalom-,
egyenldség- és teljesitményalapll kozosségszervezddési folyamatot. Megfeleld adatbazist
hasznalva, egyszeriibb veliik a halozatelemzés; felhasznalok kozotti linkeket generalnak.
A héldzatok jelenlegi legnagyobb probléméja, hogy — mivel zartak — limitaltak, nincs
atjaras koztik, illetve attekinthetetlennek tiinnek az egyre tobbhdz tartozé felhasznalod
szemében. Ezt a labirintusjelleget valdsziniileg hamarosan felszamoljak, mégpedig két
megoldassal, illetve kombinacidjukkal: kiilonb6z6 honlapok kdzosségi alkalmazasainak
egyazon nevezdre hozasaval, valamint az §sszes kedvenc honlapra érvényes digitalis
,,személyi igazolvany”-nyal.

1.3 Az interaktiv médiatartalom technologiai

A tartalomeldallitast — amelyben tobbek kozott az adat- és szovegbanyaszat is fontos
szerephez jut — nagymértéki interaktivitas jellemzi. A 3D-s kép- és modellalkotas,
vizualizécio fejlddésének kovetkezményeként, teret nyernek a 3D-s webes technologiai
megoldasok (,,3D-s web”). Kiilonbdzo teriileteken (oktatasban, miivészetekben, betegek
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fizikai és pszicholdgiai rehabilitacidja soran, turizmusban) mind gyakrabban keriilnek
alkalmazasra szimuldcios modszerek, valamint az egyre nagyobb telejelenlétet és
kiilondsen -immerzidt biztosito, viszonylag hosszu multja ellenére még mindig inkébb
kisérletinek tekintett virtudlis valosag (Virtual Reality, VR).

A VR-nek meg kell oldania a fizikai vilag objektumainak virtuélissa, virtualis
objektumok fizikaiva torténd gyors, széles skalaju konvertalasat. Kisebb targyak esetében
mar jol miikddnek az ezt (is) célzo 1ézerszkennerek és 3D-s nyomtatdk, és nagyobb terek
modellezése ugyan kezdetlegesen, de szintén kivitelezhetd. Az egyre fotorealisztikusabb
szamitogépes grafika hamarosan lehetdvé teszi valdsaghtli varosmodellek 1étrehozésat is,
az érzetek (fejlett agy-szamitogép interface-t hasznalo) élethii szimulalasa viszont a 2010-
es évek kozepe el6tt nem varhato.

Fokozatosan elterjed a bovitett valosag (Augmented Reality, AR). A virtualis vilag
elemeivel kiegésziild valddi vilag, az AR legnagyobb kihivasa az idének és térnek
szenzorokkal, aktuatorokkal, poziciodetektorokkal, minta- és képfelismerés segitségével
torténd szinkronizalasa stb. Egyszerre kell pontosnak, és gyorsnak lennie. A valo és a
virtualis vilag képeinek optimalis esetben olyan szinten kell egymashoz kapcsolodniuk,
hogy ne lehessen kiilonbséget tenni kozottiik. Az AR a felhasznélot foként abban segiti,
hogy az adott térrdl, targyrol stb. barmikor a legnaprakészebb adatokhoz jusson hozza. A
vizualis, audio és tapintasalapu informacié vagy a kornyezet részeként jelenitédik meg,
vagy mobil, rajtunk hordott eszk6zokon keresztiil jut el majd hozzank. Egyelére azonban
tavol vagyunk ettdl a szinttdl, ami valdsziniileg csak a kovetkezd évtized kozepére, vagy
még késobb lesz kivitelezhetd.

1.4 Virtualis vilagok

A virtualis vilagok és a jatékok az online médiatartalmak legdinamikusabban fejlodo
teriiletei koze tartoznak. Kialakultak a felhaszndlok altal meghatarozott (és avatarjaikkal
benépesitett) sok-résztvevds immerziv kdzegek, ahol az emberek kapcsolatba tudnak
1épni, lizletet kdthetnek, jatszhatnak, egyszoval kommunikalnak egymassal, azaz, a
passziv befogadast felvaltja az (inter)aktiv részvétel.

Sikeriik a kozeljovot vetiti eldre: kiillonbozd webes alkalmazasok és jatékok
konvergencidjat, a 3D ¢s a fejlett animdcios technikdk mind gyakoribb hasznélatat
Google Earth-szerti, de annal sokkal részletesebb, pontosabb digitalis térképek, virtualis
kornyezetek és mesterségesélet-szimulaciok kivitelezésekor. (Akér tobb millio
felhasznal6 szimultan jelenlétére alkalmas) nyiltabb rendszereket fejlesztenek, a tartalom
platformrol platformra lesz mozgathatd, 6sszekapcsolddhatnak a kiilonboz6 kornyezetek,
eltlinnek a virtualisvaldsag-alapu szintetikus vilagok €s a szintén virtualisval6sag-alapu
online jatékok kozotti kiillonbségek.

Mindekdzben az alapokat szolgaltatd hardver és szoftver, az 6sszekapcsoltsag, az iizleti
befektetések és a tarsadalmi adaptacid egylittesen teremtik meg a vilaghalo
atalakuldsdhoz — valos és virtualis vilagot dsszekapcsold globalis méretii informacios
térré (Metaverzumma) valasahoz — sziikséges feltételeket. Ezek a virtualis kozegek mar
nemcsak szorakoztatd funkciot tdltenek be, hanem a 2010-es évek kdzepétdl az oktatas
mellett a munkavégzésben és az iizletkdtésben is meghatdrozo jelentdséggel birnak.

2. Tartalomelérés
2.1 Szemantikus web
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Az indexelésben terjednek a mesterségesintelligencia-modszereket hasznalod automatikus
¢s adaptiv tanulorendszerek, valamint a jelentésalapu (szemantikus) technologiak. A jelen
kaotikus adataramlasat szabalyozottabb, iranyitottabb halozat valtja fel. Az adatok még
gondosabban definidlt reprezentacidja lehetdveé teszi, hogy a felhasznalok automatikusan,
emberi beavatkozas nélkiil hasonlitsak dssze, osszdk meg a kiillonb6z6 honlapokrol
szdrmazo informaciodkat.

Az el6bbi folyamatokat ,,egyesitd” szemantikus web fejlesztésének elso 1épése soran
nyelveket dolgoztak ki, példaul XML-t hasznal6 RDF-et (Resource Description
Framework) a szintaxisra. A masodik, jelenlegi fazis a metaadat-szabvanyok (példaul
WSDL, OWL) létrehozasara, alkalmazasaira fokuszal. A harmadik, legérdekesebb
szakasz az un. mag koriili szabélyalapt rendszer megteremtése lesz. Ennek soran nagyon
komoly kihivast jelent az adatok és a hozzaférési eszkozeik kozotti egyiittmitkodési
képesség (interoperability) megoldésa.

Az objektumorientalt programozassal sok hasonldsagot mutatd szemantikus web
fogalmahoz szorosan kapcsolodo fogalomspecifikaciok, ontologiak szabvanyositdsaban
donto 1épés volt, a W3C: Web Ontology Language (OWL) ajanlas. Néhany éven beliil az
ontologiatervezés a szoftverfejlesztés meghatarozo részévé valik, viszont egyeldre csak a
leginkabb tudasintenziv teriiletekre (gyogyszeriparra, egészségiigyre, allamigazgatasra

rrrrrr

feldolgozasra alkalmas jelentéssel torténd ellatdsa még hosszl évekig elhuzodhat.

2.2 Intelligens keresok

A szemantikus web, a kozdsségi halozatépités meghatarozo mértékben hozzajarulnak az
— egyre gyakrabban mobil eszkdzon torténd — informaciokeresés (€s a keresés
eredményeit felhasznald interakcid) hatékonyabba tételéhez. Az azonnali, helyes (kinos
félreértelmezéseket kizard) valaszokhoz a mainal nagyobb precizitas sziikséges, amihez
mar nem elegendd a sokszor lehetséges megoldasok ezreit eredményezd (és ennél fogva
nehezen hasznalhato) kulcsszavas ,talalgatas”. Az altalanos (horizontalis) mellett elterjed
a vertikalis keresés is: a motorok nagy adatbazis helyett sziikitett részhalmazban
kutakodnak, bizonyos teriiletekre specializalodnak. A komplex, esetenként egy-egy (jol
definialt) teriiletre szakosodott keresdmotoroknak kulcsszavak helyett specidlis, pontosan
¢s célzottan megfogalmazott kérdéseket is megadhatunk.

Uj tipust keresdk jelennek meg: a keresok keresdi, az Gin. metakeresdk, illetve a
szovegalapuak mellett hang-, kép- és mozgokép-alapuak is. A keresok képesek lesznek
munkdjukat a felhaszndlo személyére szabva, annak szokasaihoz, f6ldrajzi kérnyezetéhez
igazodva, egyfajta személyi asszisztensként végezni. Tovabbi specializalodasok
varhatok, példaul a virtualis vilagokra is fejlesztenek keresdket. Mivel a tartalom elérése
soran a jelentés és a kontextus lesznek a legfobb szempontok, a felhasznalé lokalizalt,
fokuszaltabb talalatokra szamithat.

2.3 Web 2.0

A web 1.0 a vilaghald dotkom lufi kipukkadasaig tarté hdskorara vonatkozik: a web
informatikai kuridzumbdl a hétkoznapok szerves részévé, a bongészeés €s keresés
megszokott online tevékenységgé valt, kialakult az elektronikus kereskedelem, 1étrejottek
a nagy internetes cégek.
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A sokszinii egyiittmiikodésre €piild, ,,masodik generacios” (heterogén technoldgiakbol,
alkalmazasokbol és szolgaltatasokbol 6sszealld) 2.0 jelenségcsoport az ezredfordulot
kovetd években kezdett tényezéveé valni, 2004-t6l az évtized végéig pedig fésodorra
alakul. A valtas nem jelenti a web 1.0 hirtelen eltlinését, sokkal inkabb annak fokozatos
elhalasat, valamint azt, hogy a hagyomanyos értelemben vett web nem tekinthetd tobbé
kreativ tényezonek.

A médium egyiranyusaga fokozatosan atadja a helyét a mar nem szlogenként, hanem
ténylegesen funkcional6 interaktivitasnak. A ,,masodik generacio”-ban a PC helyett a
web mitkodik platformként (,, a web, mint platform”), olyan — akar tobb fejleszto altal irt
modulbodl 6sszealldo — konnyen €s gyorsan kezelhetd interaktiv alkalmazasok (folyamatos,
komponensalapt) fejlesztése a cél, melyek webes feliilet segitségével képesek a normal
asztali alkalmazasok teljesitményét nyujtani. Terjednek az alkalmazasintegracios
megoldasok, példaul a montazstechnika. 4 felhasznadlok (gyakran egyiittes erével) allitjak
elo, megosztjak egymassal a tartalmat. Aktiv résztvevok: birtokoljak, szerkesztik,
kozzéteszik az informaciot.

Az interaktivitas a jelenleg még csak korvonalazodo, a 2010-es évek masodik felében
elterjedd web 3.0-ban csucsosodik majd ki. A (Metaverzum részét képezd) még
kozosségibb web 3.0 legfobb jellemzdi a robusztussag, megbizhatosag €s biztonsagossag,
az egyszerre szolgaltatas- és web-orientalt architektura, szoftverek ,,sziikség szerinti”
hasznalata, a szemantikus technologiak, intelligens (gyors, eredményes horizontalis €s
vertikalis kutakodasra egyarant képes) keresdmotorok €s a multimodalis tartalmak
lesznek.

3. Tartalomtarolas

3.1 Archivalas

A tudomany, a kultara, sok forrasat csak digitalis formaban allitjak eld, és terjesztik,
illetve a vilaghalo az egyik legfontosabb informacioforras, igy az on- és offline digitalis
orokség megorzése siirgds feladat. Az archivalas lehet szelektiv vagy teljes, illetve
statikus vagy dinamikus. Az integralt dokumentumarchival6 és -visszakereso
rendszereket foként a nagy mennyiségii statikus dokumentumhoz valé hozzaféréshez és
tarolasukhoz hasznaljak.

Stulyos problémat jelent, hogy a jelenlegi adattarolo médiumok és eszkézok tobbségenek
gyors (néhany év utani) elavuldsa ellenére kell biztositani az archivalt anyagok joévobeni
elérhetosegét. A kozép- és hosszatava megdrzés alapelveinek megfogalmazasat kdvetden
a kozeljovoben az optimalis technoldgidk €s szabvanyok kidolgozasa és gyakorlatba
iiltetésiik a legfobb cél. Kiilonbozo kutatas-fejlesztések keretében mar évek ota
foglalkoznak a probléma-egyiittessel, szé¢lesebb korti alkalmazasokra azonban csak
szorvanyosan keriilt sor. Jelenleg az elektronikus dokumentumformatumok
felhasznalhatosagi idotartamanak meghosszabbitasa tinik a legjarhatobb utnak.

3.2 Digitalis konyvtarak

A halozatba kotott szamitogépek minden eddigi eszkoznél jobban a konyvtarakra
iranyitjak a figyelmet. A megnovekedett érdeklodés mogott az irastudas 0 ideologiaja
all, amely konyvek olvasasdnak fontossdga helyett az informéciohoz valo hozzaférést
allitja a kozéppontba. A konyvtarak jovojét a digitalis (és még inkabb az épiiletek falait
,»elhagyd” virtualis) konyvtarak jelentik.
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Ennek a gondolatnak a jegyében — kiilonb6z6 globalis és nemzeti projektek keretében —
megkezdddott, €s varhatdéan hossza évekig eltart a vilag konyvallomdanyanak
digitalizalasa és online elérhetové tétele. Kb. a 2010-es évek kdzepére varhato, hogy a
vilaghalon a jelenleginél nagysagrendekkel jelentdsebb mennyiségii konyv lesz
(talnyomorészt ingyen) elérhetd.

A munka fobb fazisai: az oldalak beszkennelése/lefotdzésa, a kép feldolgozésa, gépi
olvasésa, szovegfile-1a alakitdsa, Word-dokumentumok készitése a szovegfile-okbol, az
elektronikus formaji konyv tarolésa.
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