
TMT 63. évf. 2016. 7–8. sz. 

251 

Sirhán Bálint 

Készülőben a Magyar Közgyűjtemények 3D-s 

Adattára 

A Debreceni Egyetem Informatikai Tudományok Doktori Iskola PhD kutatás keretében el-

kezdte feltérképezni a hazai közgyűjteményi intézményeket, illetve azok digitális gyűjte-

ményeit. Elsősorban a Magyarországon fellelhető digitális tartalmakat szolgáltató intézmé-

nyeket rendszerezik (pl. könyvtárak és múzeumok), amelyek egy külön erre a célra terve-

zett és fejlesztett web3D-s környezetben lesznek böngészhetők. 

Tárgyszavak: közgyűjtemény; Magyarország; digitális könyvtár; digitális dokumentum; 

repozitórium; web; háromdimenziós dokumentum; tudásbázisú rendszer 

Bevezetés 

 

A magyarországi közgyűjteményi intézmények 

esetében a digitális megőrzés ma már elengedhe-

tetlen. A könyvtárakban is folyamatosan zajlanak a 

digitalizációs munkák, melyek kapcsán főleg a 

régió kulturális értékei és a helytörténeti gyűjtemé-

nyek azok, amelyek egy digitális gyűjtemény alap-

jai lehetnek. Ahhoz, hogy az így keletkezett digitá-

lis tartalmakat hatékonyan rendszerezzük, ajánlott 

− lehetőleg nyílt forráskódú − repozitórium alkal-

mazása (pl. DSpace vagy EPrints). A készülő köz-

gyűjteményi 3d-s adattár esetében is a háttérben 

egy open-source alapokon nyugvó repozitórium 

fog állni, amely rendszerezi a közgyűjteményi in-

tézményeket, illetve azok digitális gyűjteményeit. 

Azt szeretném hangsúlyozni, hogy az adattár egy 

PhD kutatómunka keretében fog megvalósulni, 

ennek kapcsán pedig hadd emeljem ki Dr. Virágos 

Márta szakmai segítő munkáját, aki egyben a té-

mavezetője is a kutatásnak. 

 

 

Az adattár kialakítása 

 

Az átláthatóságot, illetve a rendszerelvűséget 

mindvégig szem előtt tartva, a felületen kiinduló-

pontként Magyarország megyetérképe jelenik meg 

3d-ben (1. ábra). Ezt abból a szempontból is jó 

megoldásnak tartom, hogy a felhasználó rögtön 

szembesülhet azzal, hogy az adott megyében 

mely könyvtár, levéltár vagy múzeum található. 

Egy általam külön erre a célra tervezett és fejlesz-

tett web3D-s környezetnek köszönhetően, az ed-

diginél sokkal valósághűbb, interaktívabb módon 

jeleníthetők majd meg a tartalmak. Hangsúlyozni 

szeretném, hogy nem egy újabb adatbázist hozunk 

létre, hanem olyan felület készül, amely közvetle-

nül jeleníti meg az intézmény oldaláról az informá-

ciót, a digitális tartalmat. 

 

 
 

1. ábra 3d-s adattár − Magyarország megyetérképe 

 

 

Két fontos dolgot kell a készülő 3d-s adattár kap-

csán tisztázni. Az egyik, hogy az összes magyar-

országi közgyűjteményt, illetve azok digitális gyűj-

teményeit − legyen az könyvtár, levéltár, múzeum 

vagy egyéb archívum − nyilván fogja tartani. Ha-

sonló kezdeményezésre már van példa a könyvtá-

rak tekintetében, gondoljunk csak a Könyvtári Inté-

zet oldalán elérhető, Magyarországi Könyvtárak 

Adatbázisára, illetve a konyvtar.hu-ra, amelyek 

azonban nem tartalmazzák a hazai közgyűjtemé-

nyek teljes listáját, illetve nem szolgáltatnak adatot 

a könyvtárak digitális gyűjteményeiről, a megjelení-

tés szempontjából pedig a hagyományos web ket-

tes szabványt követik. Ezenkívül sajnos az oldal 
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egyes funkciói nem mindig működnek megfelelően 

és néha elavult információt tartalmaznak. A készü-

lő adattárhoz nem kell külön hozzáférést adni az 

intézmények részére, hogy belépve frissítsék, ak-

tualizálják saját magukról az adatokat, elég, ha azt 

a hivatalos portáljukon megteszik (pl. ha változik 

az intézmény neve, az nyilván a honlapon is mó-

dosul, és ezt érzékeli majd a 3d-s felület is, így a 

naprakész információ fog megjelenni). 

 

A másik lényeges dolog, hogy a háromdimenziós 

élmény megvalósításához − a hagyományos né-

zettel szemben, ahol a web 2.0 eszközeit használ-

juk − a web 3.0 eszközeit kell alkalmaznunk. A 

web 3.0 kapcsán két fő tényezőt kell megemlíteni: 

az egyik a szemantikus web, amely az adatok 

struktúráját, illetve visszakereshetőségét jelenti, a 

másik pedig maga a web3D (2. ábra). 

 

Utóbbi a tartalmak megjelenítéséért felel, amely az 

eddiginél sokkal interaktívabb, valósághűbb bön-

gészési élményt nyújt. A kutatási projekt során 

tervezett és fejlesztett közgyűjteményi adattár is 

ezen a technológián fog alapulni. Külföldön már 

van néhány olyan oldal, amely rendszerezi az 

egyes országokban működő közgyűjteményeket 

(pl. magnesalm.org), azonban ezek elég kevés, 

sokszor hiányos információt nyújtanak, a megjele-

nítés szempontjából pedig hagyományosak. Ebből 

is látszik, hogy külföldön sem terjedt még el a 

web3D, a könyvtárak esetében pedig egyáltalán 

nem alkalmazzák (könyvtár 3.0). Kijelenthetjük azt, 

hogy a készülő magyar közgyűjtemények adattára, 

hazai viszonylatban mindenképpen az első olyan 

portál lesz, amely alkalmazza a web3D-s szab-

ványt (3. ábra). Fentebb már írtam arról, hogy a 

projekt arra törekszik, hogy a lehető legteljesebben 

szerepeltesse a hazai közgyűjtemények által létre-

hozott digitális gyűjteményeket. Ennek kapcsán 

először a könyvtárak kerülnek rendszerezésre, 

azon belül is a megyei könyvtárak, így elsőként 

velük vettem fel a kapcsolatot, hogy vegyenek 

részt egy online kutatásfelmérésben. Ennek a célja 

az volt, hogy a kérdésekre adott válaszok alapján 

egyértelmű képet kapjak arról, hogy az egyes in-

tézmények milyen tényleges gyűjteménnyel ren-

delkeznek és ebből mennyi a digitalizált tartalom. 

Örömmel konstatáltam, hogy a megyei könyvtárak 

közül − a felhívásomnak eleget téve − a legtöbb 

releváns adatokkal szolgált. 

 

 
 

2. ábra Web 3.0 két fő tényezője 
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3. ábra Az adattár kapcsán alkalmazott szabványok 
 

 

Alkalmazott technológia 

 

Manapság a háromdimenziós programfejlesztés 

nem újdonság, gondoljunk csak a számítógépes 

játékokra. Azonban a világhálón fellelhető tartal-

mak 3d megjelenítésével nagyon kevés oldalon 

találkozhatunk. A nemzetközi informatikai stratégi-

ák az elmúlt 2-3 évben már kiemelten foglalkoznak 

a web3D-vel, például az ACM (Association for 

Computer Machinery) már több konferenciát is 

tartott ebben a témában. Magyarországon az MTA 

SZTAKI portálja megjeleníthető 3d-ben, azonban 

az nem a web3D-s szabványt használja. Különb-

séget kell tenni a között, hogy egy hagyományos, 

2d-s weboldalon megjelenítünk 3d-s tartalmakat, 

vagy maga az oldal is teljes egészében 3d-ben 

pompázik. Programozás szempontjából több lehe-

tőségünk is van a valós idejű háromdimenziós 

tartalom megjelenítésre, például a web3D Konzor-

cium által kialakított X3D (Extensible 3D Graphics) 

ISO/IEC szabvány. Ez a szabvány tulajdonképpen 

a VRML (Virtual Reality Modelling Language) 

szkriptnyelv továbbfejlesztett változata, amely még 

hatékonyabb (gyorsabb) adatátvitelt tesz lehetővé 

a hálózati alkalmazások számára. Az X3D − a 

JavaScripthez hasonlóan − nagyon jól implemen-

tálható a HTML5-be, egyúttal igyekszik minél job-

ban kihasználni a GPU adta lehetőségeket. Én a 

kutatásom során részben ezt a szabványt, részben 

a HTML5/CSS3-3D Transform specifikációit, illetve 

a JavaScriptet alkalmazom. A HTML5 − bár még 

nem annyira elterjedt − lényege, hogy a tartalom 

megjelenítéséhez, illetve a webes alkalmazások 

futtatásához nincs szükség külön bővítmények 

(pluginek) telepítésére. Így bármilyen kompatibilis 

böngésző − Chrome, Firefox vagy a Microsoft új 

üdvöskéje, az Edge − könnyedén megbirkózik az 

ilyen jellegű portálokkal. Maga a CSS elsősorban a 

honlap külleméért felel (design), viszont a CSS3-

3D Transform specifikációt használva, lehetővé 

válik a háromdimenziós megjelenítés. A JavaScript 

pedig azért kell, hogy az oldalunk minél interaktí-

vabb legyen, melynek köszönhetően szabadon 

mozoghatunk a 3d-s objektumok között.  

 

Remélhetőleg annak ellenére sikerült összefoglalni 

a projekt lényegét, hogy mostanáig csak a kezdeti 

lépések történtek meg. A tervek szerint várhatóan 

egy év múlva már egy bétaverzió is elkészül, így 

megtekinthető lesz a tényleges felület. 
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4. ábra Háromdimenziós megjelenítés 

(állókép vagy animált kép beszúrása!) 
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