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SZŰTS ZOLTÁN, YOO JINIL

A kiterjesztett valóság térhódítása

A kiterjesztett valóság digitális eszközök segítségével virtuális, számítógép 
által generált tartalmat vetít a tárgyi világra. Tanulmányunk célja bemutat-
ni, hogy az augmentált valóság technológiájának elterjedését alapvetően a 
felhasználó mindennapi környezetébe beépült infokommunikációs és kon-
vergens média jelenségek táplálják. Központi, példákkal alátámasztott állítá-
sunk, hogy a kiterjesztett valóság valósidejű, hordozója a hipertext, digitális 
eszközök segítségével jeleníthető meg, marker alapú, proaktív felhasználói 
magatartást, interaktivitást igényel, az élményszerűségre fekteti a hangsúlyt, 
tartalma pedig jelentős mértékben a közösségi tartalomlétrehozásra alapoz. A 
tanulmányt lezáró vizsgálatból kiderül, hogy a kiterjesztett valóság kontextu-
sában számítógép, mobiltelefon, táblagép és televízió mellett egy, eddig alap-
vetően analóg médium, a markereket tartalmazó nyomtatott könyv is digitális 
adathordozóvá, a konvergens média egyik formájává válik.
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A k i te r j e sz te t t  va ló ság  té rhód í t á sa 1

Lassan már a mindennapi gyakorlat része, hogy a felhasználó, miközben okostelefon-
ja kameráján keresztül szemléli a világot, kiterjesztett valóság technológiával együtt-
mûködõ arcfelismerõ alkalmazást futtat. Ez az alkalmazás közösségi oldalak tagjai által 
létrehozott, címképpel ellátott fényképalbumokat adatbázisként használva azonosítja a 
telefon kijelzõjén látható személyeket, és valós idõben az arcukhoz rendeli profiljukban 
szereplõ nevüket, Facebook, LinkedIn és Google+ profiljukat, legújabb Facebook álla-
pot frissítéseiket és Twitter bejegyzéseiket. Így a felhasználónak egyszerre van lehetõ-
sége interakcióba lépni a személyekkel a tárgyi világban, és a digitális környezetben is. 
Az elõbbi interperszonális kommunikáció, az utóbbi chat, hozzászólás, üzenet formájá-
ban valósul meg.

Egy másik, a Sony által a hagyományos könyveket ruházza fel egy új használati 
réteggel azzal, hogy a PlayStation3 játékkonzolon futó Wonderbook már a kiterjesztett 
valóság technológiáját használja a játékmenet során. 

Ez a két, a tanulmányban részletesen is bemutatott példa jelzi, hogy a korábbi, 
gyakran kísérleti fázisban lévõ navigációs, orvosi, e-learning és marketing alkalmazások 
mellett a mindennapi felhasználó által elérhetõ eszközökön is megjelenik a kiterjesztett 
valóság alapú technológia. 

A  t é m a  m a g y a r  r e c e p c i ó j a

Az utóbbi években a média- és kommunikációkutatás, a szemiotika, az informatika, a 
vizuális kultúra, a marketing és más diszciplínák mind erõteljesebben foglalkoznak ki-
terjesztett valóság kérdéseivel. A külföldi recepció mellett a téma megjelent a magyar 
tudományos diskurzusban is. A kiterjesztett valóság jövõbeli szerteágazó felhasználási le-
hetõségeit az Információs Társadalomban megjelent tanulmány tárgyalta (Balkányi-Or-
bán 2011), míg a jelenség média- és kommunikációelméleti hatásairól a Médiakutatóban 
értekeztek (Szûts 2011). Balkányi Péter és Orbán Zsolt tanulmánya széles horizonton 
vizsgálta a jelenséget, kísérletet tett kiterjesztett és vegyes valóság keretrendszerének 
meghatározására. Ehhez hivatkozási alapként használta a téma úttörõinek számító Ro-
nald Azuma és Paul Milgram munkáit. A munka részletes áttekintést adott a technológia 
üzleti kiaknázásának lehetõségeirõl, és ismertette az ehhez kapcsolódó alkalmazásokat. 

1  A cikk megszületését a Hankuk University of Foreign Studies Research Fund támogatta. (This work 
was supperted by Hankuk University of Foreign Studies Research Fund.)
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A Médiakutatóban megjelent tanulmányunk többek között arra kereste a választ, hogy 
milyen jelentõséget kap a usability, az érzékszervek összhangja, a linkelés és a címkézés 
a kiterjesztett valóság keretrendszerében, új vizuális paradigmájában. 

A hivatkozási alapul szolgáló két tanulmány megjelenése óta eltelt két év egy em-
ber idõérzékelésében talán rövidnek tûnhet. Azonban a digitális technológiák, és külö-
nösen az infotechnológia fejlõdésének ütemét figyelembe véve ez az idõszak jelentõs-
nek mondható. Ennyi idõ alatt új infokommunikációs és konvergens média jelenségek 
épültek be a felhasználói környezetbe, cikkünkben ezek vizsgálatára vállalkozunk. 

A  m e g k ö z e l í t é s  s z e m p o n t j a i  é s  a  t a n u l m á n y  c é l j a

Alapvetõ célunk a kiterjesztett valóság alapú új infokommunikációs és konvergens mé-
dia jelenségek elemzése a sikeresség és a lehetséges fejlesztési irányok szemszögébõl. 
Értelmezésünkben azon jelenségeket nevezzük sikeresnek, melyek képesek a felhasz-
nálók széles körében elterjedni, és tartós fejlõdést mutatni. Mivel a címben jelzett szû-
kítés után is hatalmas területet kell átfognunk, a továbbiakban arra vállalkozunk, hogy 
a téma legérzékenyebb szegmenseit vizsgáljuk. Meglátásunk szerint az augmentált va-
lóság technológiáját és az általa támogatott széles horizonton mozgó jelenség együttest 
alapvetõen a felhasználó mindennapi környezetébe beépült infokommunikációs és kon-
vergens média jelenségek táplálják. Így a vizsgálat szerves részét képezi annak feltérké-
pezése is, milyen tulajdonságokkal kell bírniuk az utóbbiaknak. Tanulmányunk végül 
rámutat arra is, hogy a számítógép, mobiltelefon, táblagép és televízió mellett egy, eddig 
alapvetõen analóg médiuma, a markereket tartalmazó nyomtatott könyv is digitális adat-
hordozóvá, a konvergens média egyik formájává válik.

E l m é l e t i  k e r e t

A közismert definíció szerint a kiterjesztett valóság (Augmented Reality, AR) digitális 
eszközök közvetítésével a virtuális valóság elemeinek tárgyi világra történõ rétegezé-
sével jön létre. (Azuma 1997) A virtuális valóság „kivetített” elemei kép vagy szöveg 
alapú objektumok, a kiterjesztett valóság érzékelését, és az objektumokkal történõ 
interakciót a tárgyi világból a felhasználó érzékelõk és kijelzõk segítségével kezde-
ményezi. A kiterjesztett valóság alapú technológia napjainkban történõ elterjedését 
leginkább az a tény segíti, hogy a felhasználókat körülveszik, a mindennapjaikba már 
beépültek eszközök, az okostelefonok, tabletek és játékkonzolok. Ezek az eszközök 
többségükben szélessávú internetelérésre (3G, LTE) képesek, olyan érzékelõkkel 
rendelkeznek mint például a GPS, a giroszkóp és a kamera, e mellett nagyfelbontá-
sú kijelzõkkel felszereltek, így már alkalmasak az a kiterjesztett valóság technológia 
élményszerû konstruálására.

A kiterjesztett valóság jelenségének komplex volta miatt jellemzõen határterüle-
tek, mint például a konvergensmédia kutatás vagy a képi kommunikáció kutatási te-
rületévé vált. A kiterjesztett valóságról szóló jelenlegi diskurzus egyik fontos területe 
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a virtuális valóság tárgyi világhoz történõ kapcsolása. Itt számos különbözõ kihívás és 
lehetõség bontakozik ki, mint például a közösség által létrehozott tartalom új módon 
és kontextusban történõ elérhetõvé tétele, a GPS rendszerek pontossága, a gépi kép- 
és arcfelismerés kommunikációs folyamatokban történõ felhasználása, a konzolokon 
futó videójátékok, melyekben a játékos fizikai teste a virtuális világgal történõ inter-
akció eszköze, és a marker alapú, a képernyõvel szervesen együttmûködõ könyvek 
megjelenése. 

E l m é l y ü l é s t  n e h e z í t õ  k ö r n y e z e t  h e l y é b e  l é p õ  m i n d e n n a p i ,  
i s m e r õ s  t e c h n o l ó g i a

A mindennapi környezetbe még be nem épült eszközök számos esetben újszerû kezel-
hetõségükkel gátolják vagy nehezítik az elmélyülést és az élményszerûséget. A HUD 
(Head-up display) és a virtuális valóság sisak vagy szemüveg környezete egyelõre ide-
gen, használata változásra készteti a felhasználó motorikus készségeit. Hasonló problé-
mával találkoztunk a képernyõrõl való olvasás megjelenésekor is az 1990-es évek elején. 
Errõl a problémáról szemléletesen számol be Anne Mangen (idézi Tószegi 2009): „Az in-
terneten nem gyõzték idézni a kutatásvezetõ által nyilvánosságra hozott vizsgálati eredményeket, 
melyek tanúsága szerint a könyvolvasáshoz kapcsolódó mozdulatok, mûveletek (a könyv kézben 
tartása, lapozás stb.) segítik, ezzel szemben a képernyõs olvasáshoz kapcsolódók (egérkattintás, 
görgetés stb.) gátolják a figyelem összpontosítását.”. A problémára a megoldást az e-tinta ala-
pú elektromos könyv hozta, mely a kontextusba beépült hordozó, a könyv testét és tu-
lajdonságait utánozva jeleníti meg a digitális tartalmat, mintegy imitálva a könyv olvasá-
sához kötõdõ mozgássorozatokat. Annak ellenére, hogy nem bírnak a könyvhöz hasonló 
múlttal, az okostelefonok már mindennapi környezetben mindinkább beépülõ eszköz-
nek számítanak. A fejlesztõk figyelmének központjában a usability áll, a cél, hogy az mi-
nél intuitívabb legyen, és így nem gátolja az elmélyülést. Az okostelefon, mely ma már 
a számítógép valamennyi tulajdonságával rendelkezik, ezen felül azonban még kép- és 
felvételkészítésre, illetve a GPS segítségével a felhasználó fizikai térben elfoglalt pozí-
ciójának meghatározására is alkalmas. Nyíri Kristóf (2002) a médiakonvergencia egyik 
eszközét, a mobiltelefont nem csupán eszközként vizsgálja. „[A mobil] egyszersmind olyan 
gép is, amely egészen mély, õseredeti emberi kommunikációs igényeknek felel meg. A mobiltelefon je-
lensége megkerülhetetlen kihívást jelent a filozófia és egyáltalán a társadalomtudomány számára. 
[…] A mobilkommunikáció olyan jövõ felé mutat, amely nemcsak az információ, hanem a tudás 
bõségét is kínálja; s annak ígéretét hordozza, hogy a modern társadalom élete a valódi közössé-
giség elemeivel gazdagodhat.” Ennek a beágyazottságnak köszönhetõen az okostelefonok 
kiterjesztett valóság alapú infokommunikáció és konvergens média alapvetõ eszközévé 
is váltak. De persze közrejátszanak olyan pragmatikus szempontok is a HUD-ok terje-
désében, kis szériából fakadó magas költségek. 

Trendváltás figyelhetõ meg abban is, ahogy az okostelefonok mellett a játékkon-
zolok is az AR technológiát használják. A Microsoft Xbox360, Sony Playstation 3 és Nin-
tendo Wii mozgásérzékelõ, illetve az elsõ két eszköz esetében kamerával ellátott kont-
rollerjeinek száma már elérte a 120 milliót, (Nayak-Baker 2012), a meglévõ körülbelül 

A KITERJESZTETT VALóSÁG TÉRHóDÍTÁSA

61

egy milliárd okostelefon ötöde százaléka pedig mindig online állapotban van, ami a ki-
terjesztett valóság technológiájának megjelenítésére teszi képessé õket.2

Azzal, hogy az eddig különálló eszközök használati módja és a rajtuk megtekinthe-
tõ tartalom multimediális egységet alkot, létrejön a médiakonvergencia. Napjainkban a 
médiakonvergencia egyik következménye, hogy valamennyi képernyõnkön, legyen az 
számítógép, TV, okostelefon vagy éppen tábla PC ugyanazon tartalmat tudjuk elérni 
nagyon hasonló módon, ezzel összeolvasztva az eddig párhuzamosan létezõ médiumok 
tulajdonságait. Tanulmányunk egyik fontos pontja, hogy miként húzzuk meg a vizuális 
kultúra határait, mit tárgyalhatunk a konvergens média jelenségeként, és mi az, ami a 
mûvészet területéhez tartozik. Nem kétséges, hogy a két terület között nem léteznek 
éles határvonalak. Két határjelenséget mi ide sorolunk. Az egyik a narráción alapuló 
videójáték, melyben a játékos fizikai teste kivetül a virtuális világra is, másik a digitális 
médiakörnyezetben létezõ virtuális múzeum. A kiterjesztett valóság alapú videójáték 
már túllépett a szórakoztatóipar határain, és belépett az irodalom-, a kommunikáció- és 
médiatudományi diskurzusba. Manovich (2000) szerint a játékos narratívaként éli meg a 
legegyszerûbbeket is: elsõként érni a célba, eljutni az utolsó szintre vagy a legmagasabb 
pontszámot elérni. Az ilyen feladatok már önmagukban is elegek ahhoz, hogy narratíva-
ként értelmezze a játékos az eltöltött idõt. A (virtuális) múzeum és galéria az információ 
átadás helyszíne és eszköze, digitális technológiájával pedig a konvergens média része. 
A cikkünkben példaként hozott „street art” jellegénél fogva sokkal inkább a kommuni-
kációra, az üzenet átadásra, mint a mûalkotás mivoltra helyezi a hangsúlyt.

E l m é l e t i  é s  t e c h n o l ó g i a i  k ö r n y e z e t

Bár a kiterjesztett valóság alapú alkalmazások rendkívül széles skálán mozognak, termé-
szetesen közös jellemzõkkel is rendelkeznek. Ezek a közös jellemzõk: valósidejûség, 
hordozója a hipertext, digitális eszközök segítségével jeleníthetõ meg, marker alapú, 
proaktív felhasználói magatartást, interaktivitást igényel, tartalma pedig jelentõs mér-
tékben a közösségi tartalomlétrehozásra alapoz. A következõkben részletesen bemutat-
juk ezeket a jellemzõket, kitérve gyakorlati hasznukra is. 

Valósidejûség: a jelenség abban különbözik a nem valósidejû, tárolt tartalmaktól 
(képektõl, videóktól, szövegektõl), hogy a jelen idejûség, a részvétel élményét nyújtja a 
felhasználónak. A részvétel fontosságát jelzi a participatív média sikere is, mely kontex-
tusában a közösség aktivitása a legfontosabb tényezõ. A filmgyártásban nem valós idejû, 
valósághû képmanipulációval találkozhatunk. A CGI (Computer-Generated Imagery) 
a valós térbe virtuális elemeket helyez, az AR viszont ezt valós idõben teszi, hiszen le-
hetõséget kell biztosítania a felhasználónak a tartalommal történõ interakcióra. A videó-
játékok egyfajta átmenetet képeznek CGI és az AR között, mivel a virtuális elemeket 
a felhasználó interakciójának függvényében generálják. Kihívást jelent a dinamikusan 
mozgó, változó környezetre interaktív, markerekhez kötött virtuális objektumokat ve-
títeni (Kohei-Hiromasa-Masatoshi 2012), jelenleg ugyanis az érzékelõk, a kijelzõk és 
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a virtuális valóság tárgyi világhoz történõ kapcsolása. Itt számos különbözõ kihívás és 
lehetõség bontakozik ki, mint például a közösség által létrehozott tartalom új módon 
és kontextusban történõ elérhetõvé tétele, a GPS rendszerek pontossága, a gépi kép- 
és arcfelismerés kommunikációs folyamatokban történõ felhasználása, a konzolokon 
futó videójátékok, melyekben a játékos fizikai teste a virtuális világgal történõ inter-
akció eszköze, és a marker alapú, a képernyõvel szervesen együttmûködõ könyvek 
megjelenése. 

E l m é l y ü l é s t  n e h e z í t õ  k ö r n y e z e t  h e l y é b e  l é p õ  m i n d e n n a p i ,  
i s m e r õ s  t e c h n o l ó g i a

A mindennapi környezetbe még be nem épült eszközök számos esetben újszerû kezel-
hetõségükkel gátolják vagy nehezítik az elmélyülést és az élményszerûséget. A HUD 
(Head-up display) és a virtuális valóság sisak vagy szemüveg környezete egyelõre ide-
gen, használata változásra készteti a felhasználó motorikus készségeit. Hasonló problé-
mával találkoztunk a képernyõrõl való olvasás megjelenésekor is az 1990-es évek elején. 
Errõl a problémáról szemléletesen számol be Anne Mangen (idézi Tószegi 2009): „Az in-
terneten nem gyõzték idézni a kutatásvezetõ által nyilvánosságra hozott vizsgálati eredményeket, 
melyek tanúsága szerint a könyvolvasáshoz kapcsolódó mozdulatok, mûveletek (a könyv kézben 
tartása, lapozás stb.) segítik, ezzel szemben a képernyõs olvasáshoz kapcsolódók (egérkattintás, 
görgetés stb.) gátolják a figyelem összpontosítását.”. A problémára a megoldást az e-tinta ala-
pú elektromos könyv hozta, mely a kontextusba beépült hordozó, a könyv testét és tu-
lajdonságait utánozva jeleníti meg a digitális tartalmat, mintegy imitálva a könyv olvasá-
sához kötõdõ mozgássorozatokat. Annak ellenére, hogy nem bírnak a könyvhöz hasonló 
múlttal, az okostelefonok már mindennapi környezetben mindinkább beépülõ eszköz-
nek számítanak. A fejlesztõk figyelmének központjában a usability áll, a cél, hogy az mi-
nél intuitívabb legyen, és így nem gátolja az elmélyülést. Az okostelefon, mely ma már 
a számítógép valamennyi tulajdonságával rendelkezik, ezen felül azonban még kép- és 
felvételkészítésre, illetve a GPS segítségével a felhasználó fizikai térben elfoglalt pozí-
ciójának meghatározására is alkalmas. Nyíri Kristóf (2002) a médiakonvergencia egyik 
eszközét, a mobiltelefont nem csupán eszközként vizsgálja. „[A mobil] egyszersmind olyan 
gép is, amely egészen mély, õseredeti emberi kommunikációs igényeknek felel meg. A mobiltelefon je-
lensége megkerülhetetlen kihívást jelent a filozófia és egyáltalán a társadalomtudomány számára. 
[…] A mobilkommunikáció olyan jövõ felé mutat, amely nemcsak az információ, hanem a tudás 
bõségét is kínálja; s annak ígéretét hordozza, hogy a modern társadalom élete a valódi közössé-
giség elemeivel gazdagodhat.” Ennek a beágyazottságnak köszönhetõen az okostelefonok 
kiterjesztett valóság alapú infokommunikáció és konvergens média alapvetõ eszközévé 
is váltak. De persze közrejátszanak olyan pragmatikus szempontok is a HUD-ok terje-
désében, kis szériából fakadó magas költségek. 

Trendváltás figyelhetõ meg abban is, ahogy az okostelefonok mellett a játékkon-
zolok is az AR technológiát használják. A Microsoft Xbox360, Sony Playstation 3 és Nin-
tendo Wii mozgásérzékelõ, illetve az elsõ két eszköz esetében kamerával ellátott kont-
rollerjeinek száma már elérte a 120 milliót, (Nayak-Baker 2012), a meglévõ körülbelül 
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egy milliárd okostelefon ötöde százaléka pedig mindig online állapotban van, ami a ki-
terjesztett valóság technológiájának megjelenítésére teszi képessé õket.2

Azzal, hogy az eddig különálló eszközök használati módja és a rajtuk megtekinthe-
tõ tartalom multimediális egységet alkot, létrejön a médiakonvergencia. Napjainkban a 
médiakonvergencia egyik következménye, hogy valamennyi képernyõnkön, legyen az 
számítógép, TV, okostelefon vagy éppen tábla PC ugyanazon tartalmat tudjuk elérni 
nagyon hasonló módon, ezzel összeolvasztva az eddig párhuzamosan létezõ médiumok 
tulajdonságait. Tanulmányunk egyik fontos pontja, hogy miként húzzuk meg a vizuális 
kultúra határait, mit tárgyalhatunk a konvergens média jelenségeként, és mi az, ami a 
mûvészet területéhez tartozik. Nem kétséges, hogy a két terület között nem léteznek 
éles határvonalak. Két határjelenséget mi ide sorolunk. Az egyik a narráción alapuló 
videójáték, melyben a játékos fizikai teste kivetül a virtuális világra is, másik a digitális 
médiakörnyezetben létezõ virtuális múzeum. A kiterjesztett valóság alapú videójáték 
már túllépett a szórakoztatóipar határain, és belépett az irodalom-, a kommunikáció- és 
médiatudományi diskurzusba. Manovich (2000) szerint a játékos narratívaként éli meg a 
legegyszerûbbeket is: elsõként érni a célba, eljutni az utolsó szintre vagy a legmagasabb 
pontszámot elérni. Az ilyen feladatok már önmagukban is elegek ahhoz, hogy narratíva-
ként értelmezze a játékos az eltöltött idõt. A (virtuális) múzeum és galéria az információ 
átadás helyszíne és eszköze, digitális technológiájával pedig a konvergens média része. 
A cikkünkben példaként hozott „street art” jellegénél fogva sokkal inkább a kommuni-
kációra, az üzenet átadásra, mint a mûalkotás mivoltra helyezi a hangsúlyt.

E l m é l e t i  é s  t e c h n o l ó g i a i  k ö r n y e z e t

Bár a kiterjesztett valóság alapú alkalmazások rendkívül széles skálán mozognak, termé-
szetesen közös jellemzõkkel is rendelkeznek. Ezek a közös jellemzõk: valósidejûség, 
hordozója a hipertext, digitális eszközök segítségével jeleníthetõ meg, marker alapú, 
proaktív felhasználói magatartást, interaktivitást igényel, tartalma pedig jelentõs mér-
tékben a közösségi tartalomlétrehozásra alapoz. A következõkben részletesen bemutat-
juk ezeket a jellemzõket, kitérve gyakorlati hasznukra is. 

Valósidejûség: a jelenség abban különbözik a nem valósidejû, tárolt tartalmaktól 
(képektõl, videóktól, szövegektõl), hogy a jelen idejûség, a részvétel élményét nyújtja a 
felhasználónak. A részvétel fontosságát jelzi a participatív média sikere is, mely kontex-
tusában a közösség aktivitása a legfontosabb tényezõ. A filmgyártásban nem valós idejû, 
valósághû képmanipulációval találkozhatunk. A CGI (Computer-Generated Imagery) 
a valós térbe virtuális elemeket helyez, az AR viszont ezt valós idõben teszi, hiszen le-
hetõséget kell biztosítania a felhasználónak a tartalommal történõ interakcióra. A videó-
játékok egyfajta átmenetet képeznek CGI és az AR között, mivel a virtuális elemeket 
a felhasználó interakciójának függvényében generálják. Kihívást jelent a dinamikusan 
mozgó, változó környezetre interaktív, markerekhez kötött virtuális objektumokat ve-
títeni (Kohei-Hiromasa-Masatoshi 2012), jelenleg ugyanis az érzékelõk, a kijelzõk és 
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adott esetben az internetes sávszélesség korlátai miatt a valósidejûség vizuális élménye 
még az 1990-es évek szintjét tükrözi. 

Az AR másik tulajdonsága, hogy a világhálóhoz hasonlóan, de más technológiai 
alapokon, hipertext (hipermédia) alapú. A hipertext olyan, linkeket tartalmazó, esetünk-
ben digitálisan rögzített információhordozó, mely szakít a linearitással, elágazik és hi-
per-referenciái – linkjei révén választási lehetõséget kínál a felhasználónak, miközben 
egyszerre interaktivitást is elvár tõle. (Szûts 2012). A hipertext elmélet és a hipertext 
elnevezés Theodor Nelsontól származik.(Nelson 1996) A hyperlink már kezdetben sem 
pusztán a részek összekötését jelentette, hanem lehetõvé tette az olvasóból íróvá válást. 
Ez a szintlépés az AR esetében a közösség által létrehozott tartalom közzétételében 
fontos. Meg kell említenünk, hogy a linkelés, a digitális objektumok összekapcsolt uni-
verzumának elméletét a gyakorlatban Tim Berners-Lee valósította meg már az 1980-as 
évek elején a CERN-ben (míg a világháló 1991-ben hozta létre). Tim Berners-Lee ere-
deti elképzelése is egy olyan írható – olvasható média létrehozása volt, melyet bármely 
felhasználó az internet hálózatán keresztül érhet el. (Berners-Lee 1999)

Az AR a hipertext kibõvített formáját, a hipermédiát használja. A kifejezést azon 
jelenség leírására használjuk, melyben a hipertext képi, mozgóképes vagy zenei alkotá-
sokkal alkot nem-lineáris egységet (hiper)linkjei segítségével. Ide soroljuk az interaktív 
alkotásokat, online múzeumokat, videójátékokat és a kiterjesztett valóság technikáját 
használó mûveket. A hipermédia alapja gyakran egy felhasználók által épített adatbázis, 
mint például a képgalériák (pl. Picasa) vagy videómegosztók (pl. YouTube), melyek 
lehetõvé teszik az együttmûködést és a kollektív szerzõséget. A hipermédia megjele-
nítéséhez szoftverre, a kiterjesztett valóság esetében AR böngészõre van szükség. Lev 
Manovich (2001) szerint a hipermédia a grafika, mozgókép, hang és szövegek adattá 
alakítását és ilyen módon történõ kezelését teszi lehetõvé. A kérdéskörhöz kapcsolódik 
Charlie Gere (2006) gondolatmenete is. Gere a multimédia valós idejû digitális rendsze-
rekben betöltött szerepét vizsgálja. Ezen rendszerek alatt azon információs, telekommu-
nikációs és média rendszereket érti, melyek a mindennapi felhasználó életébe már teljes 
mértékben beépülte és mind nagyobb szerepet játszanak benne. 

Az AR technológiája marker alapú. Balkányi és Orbán (2011) olvasatában a marker 
egy speciális azonosító kódot jelent, melyet a szenzorok felismernek, és ezáltal az arra 
alkalmas kijelzõn interakciós folyamat indul el. Az AR nem a határok nélküli virtuális 
térben érvényesül, hanem adott helyszíneken valósul meg. Ezeket a helyszíneket mar-
kerek jelölik, az abszolút helyzetû marker egy földrajzi pozíció, míg a relatív helyzetû 
marker a rendszer által felismerhetõ képi szimbólum környezetében jön létre. Az abszo-
lút helyzetû marker általában egy GPS koordináta, a „valóság kiterjesztése” pedig ettõl 
egy, a tervezõ vagy a felhasználó által megadott hatókörben történik. A relatív helyzetû 
marker lehet egy pár vonalból álló, a gyerekeknek (és digitális felismerõ rendszereknek) 
tanított szimbólum, vagy QR kód. A markerek képi reprezentációja azonban nem kötött, 
így azok bármilyen alakot felvehetnek vagy felületen megjelenhetnek, és akár képesek 
beleolvadni környezetükbe, és ott is jelentést hordozni, ahogy azt tanulmányunk késõb-
bi, a WonderBook-kal foglalkozó fejezetben majd bemutatjuk. Mindeközben a tartalmi 
és interakciós lehetõségei növekedtek. A markerek beolvasása nemcsak automatikus 
elindít egy elõre beprogramozott, hanem akár tetszõleges interaktív folyamat is végre-
hajtható használatukkal. (Balkányi-Orbán 2011)
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Az AR digitális eszközfüggõ, a virtuális tartalmat a felhasználó puszta szemmel a tér-
ben (egyelõre) nem, csak digitális kijelzõn képes érzékelni. Fontos szempont, hogy a 
kiterjesztett valóság alapú infokommunkációs és konvergens média jelenségek a költ-
séges, az új tudást megszerzését igénylõ eszközök helyett a mindennapi használatba 
beépülõ, ismert usability alapuló rendszereken valósulnak meg, mint például az okos-
telefon, táblagép vagy a HD felbontású tévékijelzõ.

A kiterjesztett valóság mediatizált környezetben létezik, és nagyrészt elkötelezi magát 
az online kommunikációnak, amikor a digitális adatokat vetíti ki a valós térre. Elválaszt-
hatatlan a digitális technológiától, élményszerûsége pedig az alkalmazott érzékelõk (szen-
zorok) pontosságától és a kijelzõkön megjelenõ tartalom valósághû ábrázolásmódjától 
függ. A folyamat során a tárgyi világ képe is digitalizálódik, és erre rakodnak rá a külön-
bözõ képi vagy szöveges információs rétegek. Az augmentált valóság különbözõ érzéke-
lõ, kijelzõ és platform segítségével hozható létre, tehát természeténél fogva konvergens. 
Megjelenítésében mindhárom képernyõ, a televízió, a számítógép és az okostelefon is 
szerephez jut, azzal, hogy az infokommunikációs és konvergens média folyamatok meg-
valósításában az utóbbi kijelzõje válik a leghangsúlyosabbá (Szûts 2011). Mint az azon-
ban tanulmányokban bemutatott gyakorlati példákból is kiderül, létrejöttében mind 
hangsúlyosabb szerepet játszanak az olyan, alapvetõen nem digitális médiumok is, mint 
a könyv vagy a térkép.

A kiterjesztett valóság a felhasználói interakcióra alapoz. Immár nem „push”, ha-
nem „pull”, nem „mass”, hanem „my” média, mely környezetében a legfontosabb elem 
az interakció, a proaktív felhasználói magatartás. Míg a push média egyirányú, aszim-
metrikus kommunikációs folyamatot feltételez, ahol a felhasználóra (nézõre, olvasóra) 
a tömegmédia rázúdítja az információkat, addig a pull médiában a felhasználó saját ér-
deklõdésének megfelelõen keres és fogad be információkat. Ez a proaktív felhasználói 
magatartás a Web 2.0 környezetére jellemzõ, mely a részvételi kultúra webes megnyil-
vánulásaként hivatkozik. Ezen felfogás szerint a felhasználó nem csupán az online tar-
talmaknak, hanem interaktív alakítója is. Nem csupán tartalomfogyasztásról van szó, ha-
nem egyidejûleg tartalom gazdagításról, tartalom létrehozásáról, megosztásáról. (Dragon 
2008) A tömegkommunikáció tradicionális modelljével szemben, melyben a hivatásos 
kommunikátorok a tartalmat egy adott lineáris séma alapján sugározzák, a pull médiában 
a felhasználó az interakció révén irányíthatja, hogy mely tartalmakat szeretnének elér-
ni, vagy éppen feltölteni. Az AR-ben a proaktív magatartásának köszönve vetít digitális 
információkat a valóságra, és miután az arcfelismerõ rendszer például azonosította egy 
vele szembe haladó Facebook profilját, a megfelelõ ikon érintésével további értesülhet 
a felhasználó Facebook bejegyezéseirõl vagy tweetjeirõl. A fenti példa rámutat, hogy 
a minket érdeklõ AR jelentõs mértékben a közösségi tartalomlétrehozásra, a felhasználók 
által generált adatbázisokra alapoz. Az AR egyes információs rétegeit a mindennapi fel-
használók, a közösség hozza létre, ilyenek például a geotagelt YouTube videók, a street 
art, vagy a Facebook adatbázisa, mely a felhasználók saját maguk által feltöltött informá-
ciókból épül fel. Az AR technikai keretének egyik sajátossága, hogy folyamatos, széles-
sávú internetet igényel az élményszerûség miatt. 
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adott esetben az internetes sávszélesség korlátai miatt a valósidejûség vizuális élménye 
még az 1990-es évek szintjét tükrözi. 

Az AR másik tulajdonsága, hogy a világhálóhoz hasonlóan, de más technológiai 
alapokon, hipertext (hipermédia) alapú. A hipertext olyan, linkeket tartalmazó, esetünk-
ben digitálisan rögzített információhordozó, mely szakít a linearitással, elágazik és hi-
per-referenciái – linkjei révén választási lehetõséget kínál a felhasználónak, miközben 
egyszerre interaktivitást is elvár tõle. (Szûts 2012). A hipertext elmélet és a hipertext 
elnevezés Theodor Nelsontól származik.(Nelson 1996) A hyperlink már kezdetben sem 
pusztán a részek összekötését jelentette, hanem lehetõvé tette az olvasóból íróvá válást. 
Ez a szintlépés az AR esetében a közösség által létrehozott tartalom közzétételében 
fontos. Meg kell említenünk, hogy a linkelés, a digitális objektumok összekapcsolt uni-
verzumának elméletét a gyakorlatban Tim Berners-Lee valósította meg már az 1980-as 
évek elején a CERN-ben (míg a világháló 1991-ben hozta létre). Tim Berners-Lee ere-
deti elképzelése is egy olyan írható – olvasható média létrehozása volt, melyet bármely 
felhasználó az internet hálózatán keresztül érhet el. (Berners-Lee 1999)

Az AR a hipertext kibõvített formáját, a hipermédiát használja. A kifejezést azon 
jelenség leírására használjuk, melyben a hipertext képi, mozgóképes vagy zenei alkotá-
sokkal alkot nem-lineáris egységet (hiper)linkjei segítségével. Ide soroljuk az interaktív 
alkotásokat, online múzeumokat, videójátékokat és a kiterjesztett valóság technikáját 
használó mûveket. A hipermédia alapja gyakran egy felhasználók által épített adatbázis, 
mint például a képgalériák (pl. Picasa) vagy videómegosztók (pl. YouTube), melyek 
lehetõvé teszik az együttmûködést és a kollektív szerzõséget. A hipermédia megjele-
nítéséhez szoftverre, a kiterjesztett valóság esetében AR böngészõre van szükség. Lev 
Manovich (2001) szerint a hipermédia a grafika, mozgókép, hang és szövegek adattá 
alakítását és ilyen módon történõ kezelését teszi lehetõvé. A kérdéskörhöz kapcsolódik 
Charlie Gere (2006) gondolatmenete is. Gere a multimédia valós idejû digitális rendsze-
rekben betöltött szerepét vizsgálja. Ezen rendszerek alatt azon információs, telekommu-
nikációs és média rendszereket érti, melyek a mindennapi felhasználó életébe már teljes 
mértékben beépülte és mind nagyobb szerepet játszanak benne. 

Az AR technológiája marker alapú. Balkányi és Orbán (2011) olvasatában a marker 
egy speciális azonosító kódot jelent, melyet a szenzorok felismernek, és ezáltal az arra 
alkalmas kijelzõn interakciós folyamat indul el. Az AR nem a határok nélküli virtuális 
térben érvényesül, hanem adott helyszíneken valósul meg. Ezeket a helyszíneket mar-
kerek jelölik, az abszolút helyzetû marker egy földrajzi pozíció, míg a relatív helyzetû 
marker a rendszer által felismerhetõ képi szimbólum környezetében jön létre. Az abszo-
lút helyzetû marker általában egy GPS koordináta, a „valóság kiterjesztése” pedig ettõl 
egy, a tervezõ vagy a felhasználó által megadott hatókörben történik. A relatív helyzetû 
marker lehet egy pár vonalból álló, a gyerekeknek (és digitális felismerõ rendszereknek) 
tanított szimbólum, vagy QR kód. A markerek képi reprezentációja azonban nem kötött, 
így azok bármilyen alakot felvehetnek vagy felületen megjelenhetnek, és akár képesek 
beleolvadni környezetükbe, és ott is jelentést hordozni, ahogy azt tanulmányunk késõb-
bi, a WonderBook-kal foglalkozó fejezetben majd bemutatjuk. Mindeközben a tartalmi 
és interakciós lehetõségei növekedtek. A markerek beolvasása nemcsak automatikus 
elindít egy elõre beprogramozott, hanem akár tetszõleges interaktív folyamat is végre-
hajtható használatukkal. (Balkányi-Orbán 2011)
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Az AR digitális eszközfüggõ, a virtuális tartalmat a felhasználó puszta szemmel a tér-
ben (egyelõre) nem, csak digitális kijelzõn képes érzékelni. Fontos szempont, hogy a 
kiterjesztett valóság alapú infokommunkációs és konvergens média jelenségek a költ-
séges, az új tudást megszerzését igénylõ eszközök helyett a mindennapi használatba 
beépülõ, ismert usability alapuló rendszereken valósulnak meg, mint például az okos-
telefon, táblagép vagy a HD felbontású tévékijelzõ.

A kiterjesztett valóság mediatizált környezetben létezik, és nagyrészt elkötelezi magát 
az online kommunikációnak, amikor a digitális adatokat vetíti ki a valós térre. Elválaszt-
hatatlan a digitális technológiától, élményszerûsége pedig az alkalmazott érzékelõk (szen-
zorok) pontosságától és a kijelzõkön megjelenõ tartalom valósághû ábrázolásmódjától 
függ. A folyamat során a tárgyi világ képe is digitalizálódik, és erre rakodnak rá a külön-
bözõ képi vagy szöveges információs rétegek. Az augmentált valóság különbözõ érzéke-
lõ, kijelzõ és platform segítségével hozható létre, tehát természeténél fogva konvergens. 
Megjelenítésében mindhárom képernyõ, a televízió, a számítógép és az okostelefon is 
szerephez jut, azzal, hogy az infokommunikációs és konvergens média folyamatok meg-
valósításában az utóbbi kijelzõje válik a leghangsúlyosabbá (Szûts 2011). Mint az azon-
ban tanulmányokban bemutatott gyakorlati példákból is kiderül, létrejöttében mind 
hangsúlyosabb szerepet játszanak az olyan, alapvetõen nem digitális médiumok is, mint 
a könyv vagy a térkép.

A kiterjesztett valóság a felhasználói interakcióra alapoz. Immár nem „push”, ha-
nem „pull”, nem „mass”, hanem „my” média, mely környezetében a legfontosabb elem 
az interakció, a proaktív felhasználói magatartás. Míg a push média egyirányú, aszim-
metrikus kommunikációs folyamatot feltételez, ahol a felhasználóra (nézõre, olvasóra) 
a tömegmédia rázúdítja az információkat, addig a pull médiában a felhasználó saját ér-
deklõdésének megfelelõen keres és fogad be információkat. Ez a proaktív felhasználói 
magatartás a Web 2.0 környezetére jellemzõ, mely a részvételi kultúra webes megnyil-
vánulásaként hivatkozik. Ezen felfogás szerint a felhasználó nem csupán az online tar-
talmaknak, hanem interaktív alakítója is. Nem csupán tartalomfogyasztásról van szó, ha-
nem egyidejûleg tartalom gazdagításról, tartalom létrehozásáról, megosztásáról. (Dragon 
2008) A tömegkommunikáció tradicionális modelljével szemben, melyben a hivatásos 
kommunikátorok a tartalmat egy adott lineáris séma alapján sugározzák, a pull médiában 
a felhasználó az interakció révén irányíthatja, hogy mely tartalmakat szeretnének elér-
ni, vagy éppen feltölteni. Az AR-ben a proaktív magatartásának köszönve vetít digitális 
információkat a valóságra, és miután az arcfelismerõ rendszer például azonosította egy 
vele szembe haladó Facebook profilját, a megfelelõ ikon érintésével további értesülhet 
a felhasználó Facebook bejegyezéseirõl vagy tweetjeirõl. A fenti példa rámutat, hogy 
a minket érdeklõ AR jelentõs mértékben a közösségi tartalomlétrehozásra, a felhasználók 
által generált adatbázisokra alapoz. Az AR egyes információs rétegeit a mindennapi fel-
használók, a közösség hozza létre, ilyenek például a geotagelt YouTube videók, a street 
art, vagy a Facebook adatbázisa, mely a felhasználók saját maguk által feltöltött informá-
ciókból épül fel. Az AR technikai keretének egyik sajátossága, hogy folyamatos, széles-
sávú internetet igényel az élményszerûség miatt. 
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Tág horizontú felhasználási lehetõségeket kínál a kiterjesztett valóság egy új infokom-
munkációs alkalmazása, melynek használata a során a felhasználó egyszerre kommu-
nikálhat a tárgyi és a virtuális világban. A jelenség lényege, hogy az immár Google tu-
lajdonában lévõ Viewdle technológia egy arcfelismerõ szoftver segítségével azonosítja 
a tárgyi világban a felhasználó környezetében lévõ személyeket a közösségi oldalakon 
megadott profiljuk alapján. (Geron 2011) Ebben az esetben gyakorlatilag az történik, 
hogy az emberi arc tölti be a marker szerepét, a hipermédia rendszer pedig a képernyõn 
az arc mellé helyezett ikonok segítségével lehetõséget biztosít a virtuális térben történõ 
interakcióra a közösségi média chat rendszerei segítségével. Ennél egyszerûbb, a Goog-
le által kifejlesztett alkalmazás, a Googles a gyakorlatban már széles körben mûködik 
az okostelefonokon, és a keresõ adatbázisának segítségével képes felismerni helyszí-
neket, logókat, személyeket. Az AR alapú Viewdle használata során a képernyõn látott 
információk hipermediális közegbe vannak ágyazva, és a szoftver a karakterek mozgása 
közben is a képernyõn folyamatosan és dinamikusan az arc mellett jeleníti meg a Face-
book és Twitter bejegyzéseket, illetve a LinkedIn közösségi oldalon megadott szakma 
információkat, többek között a szakmai tapasztalatokat. Így például a felhasználó írhat a 
közelében lévõ, felismert személyeknek a Google Hangout vagy a Facebook Messenger 
alkalmazások segítségével. A rendszer oly módon segíti elõ a kommunikációs folyamat 
létrejöttét a tárgyi világban is, hogy a virtuális profil felismerése után megismerjük az 
ott szereplõ „valós” nevét is (feltéve, hogy azt adta meg), így interperszonális kommu-
nikációt kezdeményezhetünk, beszélgethetünk vele. A RIM platformjára épülõ Black-
Berry Messenger, melyet jelenleg több mint 55 millió felhasználó használ világszerte, 
szintén lehetõséget biztosít a kiterjesztett valóság alapú kommunikációra. A Wikitude 
mobilböngészõ technológiai keretére épülõ alkalmazás a felhasználók személyes ada-
taink védelmét tekinti elsõdleges szempontnak, így csak bizonyos rádiuszban található 
ismerõsöket mutatja meg a kijelzõn a valós környezetre vetítve. Így például a felhaszná-
ló tudhatja, hogy egy adott épületben, vagy az utcán tartózkodnak, és kapcsolatba léphet 
velük annak függvényében, hogy azok ezt korábban engedélyezték a beállításokban.

A kiterjesztett valóság alkalmazási dimenziójának bemutatása hiányos lenne, ha 
nem térnénk ki egy kísérleti fázisban lévõ, de már mûködõ alkalmazásra. A 2011-ben 
a koreai Ilsanban felépített KINTEX (Korea International Exhibition Center) ad hely-
színt az elsõ kiterjesztett valóság alapú Avatar Theme Park-nak.3 Az AR technológia 
lehetõvé teszi a résztvevõk számára, hogy saját avatárt hozzanak létre, és annak segítsé-
gével lépjenek interakcióba más résztvevõk avatárjával. A KINTEX összesen hét tema-
tikus helyszínt tartalmaz. A felhasználók mozgását, hangját, arcát szenzorok érzékelik, 
a valódi újdonságot azonban a gesztusfelismerõ rendszer jelenti. A megjelenítés nem 
képernyõkön, hanem (gyakran hologram alapú) projekció segítségével történik.

3  http://www.blooloop.com/PressReleases/-Live-Park-World-s-First-4D-Avatar-Theme-Park-Success-In-
Korea-/3290 
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A konvergencia fontos, már-már elcsépelt kifejezés, melyet a médiáról szóló kortárs dis-
kurzus elõszeretettel használ. A fogalmat több mint három évtizede használják a digitális 
technológia fejlõdési irányának leírására, a szövegek, számok, a kép- és hanganyagok in-
tegrálására, azaz a média különbözõ elemeire, melyeket korábban külön-külön tárgyal-
tak. (Briggs-Burke 2012) A jelenlegi médiakörnyezetben megfigyelhetõ, ahogy a három 
legfontosabb képernyõ: a tévé, számítógép és okostelefon konvergál.

Egy-egy tudósítás során az AR technológia segítségével lehetõség van a dinamiku-
san mozgó karakterek mellé digitális tartalmat, szöveges információt rendelni. Ilyenkor 
már nem hologramként helyezünk át térben egy személyt vagy objektumot, hanem szá-
mítógép által generált tartalmat rendelünk hozzá markerekhez, emberi arcokhoz vagy 
tárgyakhoz. Ez a tartalom egy sportesemény élõ közvetítése esetén lehet a versenyzõ 
körideje, pontszáma, eddigi eredményei, vagy bulvárjellegû informálás esetén egy sze-
replõ életébõl kiragadott puha hírek. A jelenség leginkább a videojátékok kontextusá-
ból megismert real-time számítógépes grafikához hasonlít, azzal a különbséggel, hogy 
egy videojáték korábban virtuális környezetben játszódott, most viszont ezen a téren is 
paradigmaváltás tanúi lehetünk.

A videójátékok legújabb generációja a felhasználó mind nagyobb interakciójára 
alapoz, ennek érdekében pedig a kiterjesztett valóság technológiájára épít. Kézzelfog-
hatónak tûnik a WonderBook példájának rekonstruálása, melyben az AR-nek köszön-
ve a nyomtatott könyv is konvergál. A Sony által kifejlesztett WonderBook egy olyan 
nyomtatott könyv, melynek oldalain markerek vannak. Ezek éppen a könyv kontextu-
sában létezõ hagyományos élményszerûség miatt nem QR kódok, hanem az illusztrációs 
környezetbe beolvasó ábrák. A WonderBook lényege, hogy miközben a felhasználó a 
könyvbõl olvas, a Sony PS3 rendszer Eye kamerája beolvassa a markereket, és egyben 
megjeleníti a felhasználó képet a kijelzõn. Eltérõ markerek felismerése során eltérõ tar-
talom jelenik meg. A sorozat elsõ kötete a Book of Spells a Harry Potter univerzum a 
felhasználó számára a játékfilmekrõl ismert narrációs környezetben játszódik. Az inter-
akció a könyv karaktereivel úgy jön létre, hogy egyes markerek felismerése után virtu-
ális tartalom jelenik meg a kijelzõn a felhasználó környezetére vetítve. Adott esetben 
megelevenednek a betûk, por lepi el az oldalakat vagy a Harry Potter univerzum ismert 
figurái jelennek meg. A felhasználó a Move mozgásérzékelõ kontroller segítségével in-
terakcióba lép a virtuális karakterekkel. Az események nagyfelbontásban és dinamiku-
san vannak ábrázolva, így teljesül az élményszerûség követelménye is.

Ha a konvergencia elméleti keretében a térképet is média felületként értelmezzük, 
akkor ki kell térnünk a térbe írt információ szerepére is. Több vonatkozásban felve-
tettük már, hogy a hipermédia alapja gyakran egy felhasználók által épített adatbázis, 
mint például a képgalériák (Picasa) vagy videómegosztók (YouTube), melyek lehetõvé 
teszik az együttmûködést és a kollektív szerzõséget. Ezen rendszerek mûködéséhez a 
felhasználó részvételére van szükség, mely mashup formájában valósulhat meg. A 2004-
tõl széles körben megjelenõ mashup fogalom azt a folyamatot jelöli, melynek során a 
felhasználók több létezõ szolgáltatást úgy építenek össze, hogy nem adnak hozzá az ösz-
szeépítésen túl értéket. A Web 2.0-ban elterjedt a multimédiás tartalom, ahol az a szöveg 
mellett a képi információk is együtt szerepelnek. A 2005 megjelent Google Maps alkal-
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Tág horizontú felhasználási lehetõségeket kínál a kiterjesztett valóság egy új infokom-
munkációs alkalmazása, melynek használata a során a felhasználó egyszerre kommu-
nikálhat a tárgyi és a virtuális világban. A jelenség lényege, hogy az immár Google tu-
lajdonában lévõ Viewdle technológia egy arcfelismerõ szoftver segítségével azonosítja 
a tárgyi világban a felhasználó környezetében lévõ személyeket a közösségi oldalakon 
megadott profiljuk alapján. (Geron 2011) Ebben az esetben gyakorlatilag az történik, 
hogy az emberi arc tölti be a marker szerepét, a hipermédia rendszer pedig a képernyõn 
az arc mellé helyezett ikonok segítségével lehetõséget biztosít a virtuális térben történõ 
interakcióra a közösségi média chat rendszerei segítségével. Ennél egyszerûbb, a Goog-
le által kifejlesztett alkalmazás, a Googles a gyakorlatban már széles körben mûködik 
az okostelefonokon, és a keresõ adatbázisának segítségével képes felismerni helyszí-
neket, logókat, személyeket. Az AR alapú Viewdle használata során a képernyõn látott 
információk hipermediális közegbe vannak ágyazva, és a szoftver a karakterek mozgása 
közben is a képernyõn folyamatosan és dinamikusan az arc mellett jeleníti meg a Face-
book és Twitter bejegyzéseket, illetve a LinkedIn közösségi oldalon megadott szakma 
információkat, többek között a szakmai tapasztalatokat. Így például a felhasználó írhat a 
közelében lévõ, felismert személyeknek a Google Hangout vagy a Facebook Messenger 
alkalmazások segítségével. A rendszer oly módon segíti elõ a kommunikációs folyamat 
létrejöttét a tárgyi világban is, hogy a virtuális profil felismerése után megismerjük az 
ott szereplõ „valós” nevét is (feltéve, hogy azt adta meg), így interperszonális kommu-
nikációt kezdeményezhetünk, beszélgethetünk vele. A RIM platformjára épülõ Black-
Berry Messenger, melyet jelenleg több mint 55 millió felhasználó használ világszerte, 
szintén lehetõséget biztosít a kiterjesztett valóság alapú kommunikációra. A Wikitude 
mobilböngészõ technológiai keretére épülõ alkalmazás a felhasználók személyes ada-
taink védelmét tekinti elsõdleges szempontnak, így csak bizonyos rádiuszban található 
ismerõsöket mutatja meg a kijelzõn a valós környezetre vetítve. Így például a felhaszná-
ló tudhatja, hogy egy adott épületben, vagy az utcán tartózkodnak, és kapcsolatba léphet 
velük annak függvényében, hogy azok ezt korábban engedélyezték a beállításokban.

A kiterjesztett valóság alkalmazási dimenziójának bemutatása hiányos lenne, ha 
nem térnénk ki egy kísérleti fázisban lévõ, de már mûködõ alkalmazásra. A 2011-ben 
a koreai Ilsanban felépített KINTEX (Korea International Exhibition Center) ad hely-
színt az elsõ kiterjesztett valóság alapú Avatar Theme Park-nak.3 Az AR technológia 
lehetõvé teszi a résztvevõk számára, hogy saját avatárt hozzanak létre, és annak segítsé-
gével lépjenek interakcióba más résztvevõk avatárjával. A KINTEX összesen hét tema-
tikus helyszínt tartalmaz. A felhasználók mozgását, hangját, arcát szenzorok érzékelik, 
a valódi újdonságot azonban a gesztusfelismerõ rendszer jelenti. A megjelenítés nem 
képernyõkön, hanem (gyakran hologram alapú) projekció segítségével történik.

3  http://www.blooloop.com/PressReleases/-Live-Park-World-s-First-4D-Avatar-Theme-Park-Success-In-
Korea-/3290 
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A konvergencia fontos, már-már elcsépelt kifejezés, melyet a médiáról szóló kortárs dis-
kurzus elõszeretettel használ. A fogalmat több mint három évtizede használják a digitális 
technológia fejlõdési irányának leírására, a szövegek, számok, a kép- és hanganyagok in-
tegrálására, azaz a média különbözõ elemeire, melyeket korábban külön-külön tárgyal-
tak. (Briggs-Burke 2012) A jelenlegi médiakörnyezetben megfigyelhetõ, ahogy a három 
legfontosabb képernyõ: a tévé, számítógép és okostelefon konvergál.

Egy-egy tudósítás során az AR technológia segítségével lehetõség van a dinamiku-
san mozgó karakterek mellé digitális tartalmat, szöveges információt rendelni. Ilyenkor 
már nem hologramként helyezünk át térben egy személyt vagy objektumot, hanem szá-
mítógép által generált tartalmat rendelünk hozzá markerekhez, emberi arcokhoz vagy 
tárgyakhoz. Ez a tartalom egy sportesemény élõ közvetítése esetén lehet a versenyzõ 
körideje, pontszáma, eddigi eredményei, vagy bulvárjellegû informálás esetén egy sze-
replõ életébõl kiragadott puha hírek. A jelenség leginkább a videojátékok kontextusá-
ból megismert real-time számítógépes grafikához hasonlít, azzal a különbséggel, hogy 
egy videojáték korábban virtuális környezetben játszódott, most viszont ezen a téren is 
paradigmaváltás tanúi lehetünk.

A videójátékok legújabb generációja a felhasználó mind nagyobb interakciójára 
alapoz, ennek érdekében pedig a kiterjesztett valóság technológiájára épít. Kézzelfog-
hatónak tûnik a WonderBook példájának rekonstruálása, melyben az AR-nek köszön-
ve a nyomtatott könyv is konvergál. A Sony által kifejlesztett WonderBook egy olyan 
nyomtatott könyv, melynek oldalain markerek vannak. Ezek éppen a könyv kontextu-
sában létezõ hagyományos élményszerûség miatt nem QR kódok, hanem az illusztrációs 
környezetbe beolvasó ábrák. A WonderBook lényege, hogy miközben a felhasználó a 
könyvbõl olvas, a Sony PS3 rendszer Eye kamerája beolvassa a markereket, és egyben 
megjeleníti a felhasználó képet a kijelzõn. Eltérõ markerek felismerése során eltérõ tar-
talom jelenik meg. A sorozat elsõ kötete a Book of Spells a Harry Potter univerzum a 
felhasználó számára a játékfilmekrõl ismert narrációs környezetben játszódik. Az inter-
akció a könyv karaktereivel úgy jön létre, hogy egyes markerek felismerése után virtu-
ális tartalom jelenik meg a kijelzõn a felhasználó környezetére vetítve. Adott esetben 
megelevenednek a betûk, por lepi el az oldalakat vagy a Harry Potter univerzum ismert 
figurái jelennek meg. A felhasználó a Move mozgásérzékelõ kontroller segítségével in-
terakcióba lép a virtuális karakterekkel. Az események nagyfelbontásban és dinamiku-
san vannak ábrázolva, így teljesül az élményszerûség követelménye is.

Ha a konvergencia elméleti keretében a térképet is média felületként értelmezzük, 
akkor ki kell térnünk a térbe írt információ szerepére is. Több vonatkozásban felve-
tettük már, hogy a hipermédia alapja gyakran egy felhasználók által épített adatbázis, 
mint például a képgalériák (Picasa) vagy videómegosztók (YouTube), melyek lehetõvé 
teszik az együttmûködést és a kollektív szerzõséget. Ezen rendszerek mûködéséhez a 
felhasználó részvételére van szükség, mely mashup formájában valósulhat meg. A 2004-
tõl széles körben megjelenõ mashup fogalom azt a folyamatot jelöli, melynek során a 
felhasználók több létezõ szolgáltatást úgy építenek össze, hogy nem adnak hozzá az ösz-
szeépítésen túl értéket. A Web 2.0-ban elterjedt a multimédiás tartalom, ahol az a szöveg 
mellett a képi információk is együtt szerepelnek. A 2005 megjelent Google Maps alkal-
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mazásprogramozási interface lehetõséget biztosít a felhasználók számára személyre sza-
básra, így az könnyen összekapcsolható például adatbázisokkal. (Batty et al. 2010) Mára 
már nagy mennyiségû térképre írt tartalom vált elérhetõvé például a multiplatformokon 
(Android, Blackberry, iOS, Windows Phone) futó Wikitude okostelefonos alkalmazás 
segítségével. A Wikitude böngészõ keretrendszerét használva a Xomo Digital például 
kifejlesztette a London 2012 alkalmazást, mely a GPS alapján felhasználói interakcióra 
helyszínekrõl adott bõvebb információt az okostelefon kijelzõjén. A TripAdvisor vagy a 
Hotels.com pedig a közösség tagjainak véleményét is megjeleníti a földrajzi pozíció és 
az épület képének felismerése alapján. A kiterjesztett valóság alapú alkalmazások közül 
sajátos, igen ambivalens helyzetben vannak az okostelefonokon futó Layar böngészõ, 
melyek a valóságra vetített tartalmat a közösség által geotagelt és feltöltött videók közül 
meríti. A Layar a YouTube adatbázisát használja, és tárgyi világ képe mellett a kijelzõn 
megjeleníti a felhasználó egy elõre definiált rádiuszában található, a közösség tagjai által 
megjelölt helyszíneket, szobrokat, parkokat, múzeumokat. A marker szerepét ilyenkor 
a GPS koordináták töltik be, a kijelzõn pedig megjelenik a videó elsõ képkockája Az 
interakció a felhasználó részérõl a képkocka érintésével kezdõdik. Az élményszerûség 
generálására nagysebességû mobilinternetre van szükség, így az alkalmazás anélkül nem 
nyújt megfelelõ élményt és rövidesen kikerül a felhasználó érdeklõdési körébõl. 

A kiterjesztett valóság technológiája által generált végbemenõ változások körébe 
tartozik a galériák, múzeumok és kiállítóhelyek fogalmának átalakulása is. A Layar böngészõ 
a tárgyi világban található alkotásokat (graffitiket, gerilla alkotásokat) a streetARt réteg 
segítségével elõhozza a falakon keresztül, és összegyûjti a képernyõnkön. Ezzel a rend-
szer megváltoztatja a térérzékelést és csökkenti a távolságot, a felhasználói interakció 
hatására közelebb hozza az által kért információkat. A streetARt esetében egy olyan 
komplex médiafelületrõl beszélhetünk, melyben a felhasználó az alkotások mellett egy-
szerre látja a közösség tagjai által írt kommenteket, csatolt linkeket is. Az alkalmazás 
jelentõs mértékben támaszkodik tehát a közösségi tartalomlétrehozásra. A rendszer ké-
pes megjeleníteni a budapesti alkotásokat is, adatbázisát pedig a felhasználók bõvítik 
egy-egy graffiti vagy más alkotás tag-elésével.

A kiterjesztett valóság jövõje függ a mindennapi környezetünkbe épülõ, az AR 
technológiát megjeleníteni képes eszközök térhódításától, illetve az AR tartalmaktól. A 
technológia esetében egy jelentõs ugrás elõtt állunk. A cikk megjelenésének idõpont-
jában ugyanis már elérhetõvé válik a felhasználók számára az AR alapú Google Glass. 
Az eszköz lényege, hogy szemüveg formájában egy képernyõt helyez elénk, melyen a 
valós tartalmakkal együtt már a virtuálisakat is láthatjuk, ilyenek az e-mailjeinek, közös-
ségi oldalakról érkezõ értesítéseink. További lehetõség rejlik a térkép, a Google Maps 
elébünk történõ vetítésében. A kiterjesztett valóság jövõjét, és mindennapi használatba 
történõ beépülését a tartalombõség, vagy éppen szegénység fogja meghatározni. Ezt a 
tartalmat pedig a jelenlegi tendenciákból kiindulva alapvetõen az online közösség fogja 
létrehozni saját érdeklõdésének és aktivitásának megfelelõen.
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az épület képének felismerése alapján. A kiterjesztett valóság alapú alkalmazások közül 
sajátos, igen ambivalens helyzetben vannak az okostelefonokon futó Layar böngészõ, 
melyek a valóságra vetített tartalmat a közösség által geotagelt és feltöltött videók közül 
meríti. A Layar a YouTube adatbázisát használja, és tárgyi világ képe mellett a kijelzõn 
megjeleníti a felhasználó egy elõre definiált rádiuszában található, a közösség tagjai által 
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segítségével elõhozza a falakon keresztül, és összegyûjti a képernyõnkön. Ezzel a rend-
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hatására közelebb hozza az által kért információkat. A streetARt esetében egy olyan 
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szerre látja a közösség tagjai által írt kommenteket, csatolt linkeket is. Az alkalmazás 
jelentõs mértékben támaszkodik tehát a közösségi tartalomlétrehozásra. A rendszer ké-
pes megjeleníteni a budapesti alkotásokat is, adatbázisát pedig a felhasználók bõvítik 
egy-egy graffiti vagy más alkotás tag-elésével.

A kiterjesztett valóság jövõje függ a mindennapi környezetünkbe épülõ, az AR 
technológiát megjeleníteni képes eszközök térhódításától, illetve az AR tartalmaktól. A 
technológia esetében egy jelentõs ugrás elõtt állunk. A cikk megjelenésének idõpont-
jában ugyanis már elérhetõvé válik a felhasználók számára az AR alapú Google Glass. 
Az eszköz lényege, hogy szemüveg formájában egy képernyõt helyez elénk, melyen a 
valós tartalmakkal együtt már a virtuálisakat is láthatjuk, ilyenek az e-mailjeinek, közös-
ségi oldalakról érkezõ értesítéseink. További lehetõség rejlik a térkép, a Google Maps 
elébünk történõ vetítésében. A kiterjesztett valóság jövõjét, és mindennapi használatba 
történõ beépülését a tartalombõség, vagy éppen szegénység fogja meghatározni. Ezt a 
tartalmat pedig a jelenlegi tendenciákból kiindulva alapvetõen az online közösség fogja 
létrehozni saját érdeklõdésének és aktivitásának megfelelõen.
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