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A benniinket koriilvevd vilag valds viszonyainak tanulményozasa nem mindig lehetséges
kozvetleniil. Ilyen esetekben a probléma megértésére vagy megismerésére helyettesito,
mesterségesen eldallitott, az eredeti rendszer lényeges jegyeit, viselkedési tulajdonsagait
tartalmaz6 rendszereket vizsgalunk.

Mig a koriilottiink levd vildgban a targyak mozgésat, feliiletét, alakjat, hangjat stb. érzékeljiik,
benne vagyunk és megtapasztaljuk, addig a helyettesitd rendszerek gyakran a célnak nem
megfeleld, a valosagtdl tal tavol all6 mdédon mutatjdk be ezeket. Kornyezetiinknek és
folyamatainak megismerése altalaban annal konnyebb és anndl tokéletesebb, minél tobb
érzékszerviink bevondsédval, személyes kozremikodésiinkon keresztiil torténik. Ebbdl az
alapgondolatb6l kiindulva az 50-es évek végén intenziv kutatds indult olyan rendszerek
fejlesztésére, amelyek képesek a szimuldciés modell koré olyan kdrnyezetet generalni, hogy
abba magat a személyt is belehelyezik tigy, mintha a 1étezd kornyezetben lenne. Ez a kutatas,
a "Virtual Reality Oslo 1994" cim( konferencian latottak alapjan, mara mar eljutott odaig,
hogy a kornyezeti kellékek segitségével, ezt a kornyezetet az illetd személy ugy érzékeli, mint
az Ot koriilvevd 3-dimenziés teret, minden iranybol hallhaté hanggal. Ebben a térben a
targyaknak a fizikai tulajdonsagaiknak megfeleld hangjuk van (pl. ha leesnek), feliiletiik van,
mozgasukat a valosagnak megfeleld fizikai torvények iranyitjdk (pl. roppalya). A résztvevd
alakok a természetes emberi mozgast utdnozzak stb.Ennek a virtualis valosagnak legfobb
erénye azonban, hogy az illetd személy mozgasanak, reakcidinak, esetleg szobeli
parancsainak a kovetése és az azokra torténd reagalas a szimulacio kozponti kérdésévé valt.
Mindezeket nagyteljesitményl szadmitogépek mellett specidlis megjelenitési  eszk6zok
kifejlesztésével érték el, amelyek koziil a legismertebb a "sisak" és a kesztya (1.-3. abra), de
szamtalan mas eszkozt, mint pl. a 3 dimenzids egér vagy a maketten huzhato "szem" stb,
kisérleteztek ki és fejlesztenck ma is. K6z0s vondsuk, hogy térbeli elmozduldsuk iranya ¢és
nagysdga mérhetd, igy beleképezhetd abba a "geometridba", amely leirja a targyak térbeli
helyzetét, elmozdulasuk iranyat és egyéb jellemzdit, egymashoz viszonyitott rangjat, és a
modell elemeinek Osszefiiggéseit leird szabdlyok halmazat. Ennek kdszonhetd, hogy a
sisakban 1évd binocularis display-n a fej és kézpozicid altal meghatarozott virtualis térben
figyelésével, beszédfelismerdvel, vagy egyéb, érzékszerviinkre hatd tulajdonsagjegyekkel
(6.4bra).
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Ezek segitségével tlnik valdsdghlinek a konferencidn bemutatott kiillonb6zo tipust
szimulaciok koziil példaul egy tervezés alatt all6 Mercedes autd "prototipusa", ami egy
virtualis modell volt, vagy az emberi test részeit bemutaté makroszkdpikus modell. Kisérletek
folynak, hogy a virtudlis szervezetet kiilsd paraméterezéssel szabalyozzak, esetleg ¢lo
személy paramétereivel. A cél itt az, hogy eljussanak a virtualis sebészetig, melynek eldnyeit
elsddlegesen az oktatasban lehetne kihasznalni.

A rendszerek nagy része nem csak konkrét tudast akar atadni, hanem kozvetiti a kiilonbdzd
kultirdk elemeit, fogalmait, elvont értékeit is. A képi, grafikai és videoanyag magas
szervezettsége, a lehetdségek sorrendje, a dontési szabadsag alapvetden meghatarozzak azt az
értekrendet, amivel a rendszer készitdi "bombazzak" a befogadd kozonséget. Pontatlansaga,
tobbértelmisége miatt a képinformacié nehezen kontrollalhatd, de egy szlk, esetleg ritudlis
kornyezetben, allandoé képosszetételekben, szobeli informacioval kiegészitve sikeres és tartds
informacio-atadasnak tekinthetd. Gyakran eldfordul, hogy muzeumok, varosok ezzel a
lehetdséggel ¢lve akarjak felhivni a figyelmet kincseikre, torténelmi nevezetességeikre. Erre
-tobbek kozott- két nagyon érdekes és szép példat lattunk. Egy olasz kutatdcsoport
"felépitette" a Szt. Péter bazilikat és kornyezetét. Aprd részletességig lathatjuk,
megcsodalhatjuk az épiiletet, a képeit és az eredeti képek alapjan késziilt terét.

A virtudlis Berlint egy német kutatdcsoport mutatta be "tetotdl-talpig", a metrohalozattol az
utcakon vald bolyongason keresztiil a varos fol¢ emelkedésig vagy a térképen vald
kozlekedésig.

"Igazi" oktatasi kisérletet mutatott be a kanadai munkacsoport. A megvaldsitdsban
pedagogusok és gyerekek is részt vettek. Bar a jelen fazisban még nem hasznaltdk ki a
kornyezetbe vald "belemeriilést", a kommunikéicido képernyd elott, foként "testbeszéddel
tortént, de a gyerekek virtudlis varosokat, dinamikus kdrnyezetet épithettek fel maguknak,
olyanokat, amikben ¢lni szeretnének, Osi hangszereken jatszhattak stb.  Egyediilallo
lehetdséget adott a kiilonb6zd életmddok és kultirak megismerésére, és annak megértésére,
hogy az emberek hogyan fliggnek kornyezetiiktdl, gazdasagi szisztémaktol. Azonkiviil, hogy
a gyerekek remekiil szorakoztak, a személyes benyomasaik sokkal erdteljesebbek voltak mint
mas médiumok esetén.

Kétségtelen, hogy a virtudlis kdrnyezet segitségével készitett virtualis valosagot tiikrdzo
rendszerek alkalmat adnak a megszerzett tudasanyag cselekvd alkalmazasara, az elszigetelt
anyagrészek rendszerbe illesztésére vagy a tanultak gyors felidézésére, igy a jovo
legsokoldalubb és leghatékonyabb eszkozévé valhatnak 1ényegesen ) dimenzidkat nyithatnak

meg az ismeretszerzés, a gyakorlas, a problémamegoldas €s a kreativ cselekvés szamara.
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