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Médiakonvergencia ← innováció
• az innováció eredményei megjelennek

– az eszközökben (iPod, PDA, 3D TV …)
– a hálózatokban (szélessáv, ≥3G, DVB-H …)
– a szolgáltatásokban (on-demand, interaktív, 

podcast …)

• a innováció a motorja:
– a változásoknak az értékláncban
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Az Internet hatása a 
médiafogyasztásra

• Forrás: “Surveying the Digital Future” University 
of Southern California, 2009; 
World Internet Project:
United States, Singapore, Italy, Sweden, Japan, 
Great Britain, India, Iran, Australia, Bolivia, Hong 
Kong, Canada, Colombia, Russia, United Arab 
Emirates, New Zealand, Israel, Mainland China, 
Macao, South Korea, Germany, Hungary, Spain, 
Chile, Argentina, Estonia, Portugal, Czech
Republic, Mexico, France



1. trend
• A mozi, a zene és a nyomtatás 

túlél, de összehúzódik illetve 
átalakul.

• A TV jelentősége viszont nem 
csökken.

• “Régi média”, új formák ?
TV, hírlap, magazin, portál



2. trend
• A látható változás: a web és videó

hirdetésekhez való hozzáállás.
• 2000-2005: a felhasználók elutasították, hogy fizessenek 

a digitális tartalomért.
• Az ingyenes „megszerzés” ill. a P2P népszerűségét 

erodálják a vírusok, a kémprogramok és az ésszerű
alternatívák.

• A felhasználó elfogadja a web hirdetést, mint a tartalom 
árát (a felugró hirdetést nem). 

• Egy amerikai háztartás 250-300 $-t költ havonta 
infokomm (benne média) szolgáltatások előfizetésére –
nem akar addicionális költségeket.



A 12-24 évesek élete
Hírlapot nem olvas, legfeljebb magazint.
Nincs vezetékes telefonja (talán órája sem …)
Nem akar majd mások műsorterve szerint TV-t nézni.
A TV kevésbé befolyásolja, mint a korábbi generációkat.
Jobban bízik a „peer”-ekben, mint a szakértőkben.
Kevéssé érdekli az információ forrása, az aggregáltat
keresi.
Az Internet alapélménye közösségi.
Úgy véli, nem érinti a reklám (de téved).
Minden a mobilra kerül.
Szabadon akar váltani platformról platformra.
„Be akar kerülni” a médiába (felhasználói tartalom).
IM-et használ. Az e-mail-t a szüleihez kapcsolja.







Az e-mail és a Google Wave különbsége





A médiafogyasztás kontextusa
• interaktivitás: magas
• képernyő: kicsi 
• tartalom: főleg ad hoc felhaszn.
•„mozgásban”

Megosztott kontextus

Mobil kontextus

Személyes kontextus

• interaktivitás: magas
• képernyő: közepes
• tartalom: multimédia, testreszabott
•„előrenéző”

• interaktivitás: egyszerű, kevés
• képernyő: nagy (HDTV, házimozi)
• tartalom: multimédia, csoportnak
•„hátranéző”



Triple-play a kontextusban

1 2 3

4 5 6

7 8 9

LINEÁRIS
(audiovizuális tart.)

NEM LINEÁRIS
(audiovizuális tart.)

MULTIMÉDIA
(adat, szöveg, kép, játék)

MÉDIASZOLGÁLTATÁSOK
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OSZTOTT
(hátranéző)

SZEMÉLYES
(előrenéző)

MOBIL
(mozgásban)

Médiavállalatok:

integrált médiaszolgáltatások
egyetlen márkanév alatt

médiaélmény: 
adaptálva/prezentálva

valamennyi kontextusra



INNOVÁ
CIÓ

A

H
Á

LÓZA
T

OK
BA

N



eszközök

Multi-
és cross-
média

TV

rádió

PC

iDTV

HDTV

PCTVGSM

játékkonzol

Többcsatornás terjesztés

Analóg kábel
FM analóg
Szélessávú vezetékes
Digitális KTV
Mobil szélessávú
DAB
DVB
…

A médiatartalmat többféle csatornán, többféle 
platformra szállítjuk. 

A fogyasztó (majd) elvárja, hogy 
platform-függetlenül, folyamatosan megkaphassa.



Tartalom: lineáris

és on-demand

Telefon

DSL-
fejállomás

DSL-
fejállomás IPTV

Digitális 
nyaláb

DVB-S

Szélessávú-

kábel-
fejállomás

Szélessávú-

kábel-
fejállomás

elosztás
elosztás

DVB-C

Szélessávú Internet
WWW 

+
DSL-hozzáf.

Műhold

DSLAMPoP
IPTV    IP rádió

Multicast

Unicast

Forrás: EBU Technical presentation



Többplatformos tartalomterjesztés
• Kívánságra (on-

demand) tartalom 
digitális csatornákon

• Interaktív lehet
• Fogyasztói viselkedés 

–elemzés, ajánlások
• Újrahasznosítás
• Fizetni: fogyasztással 

arányosan

Mobil
Internet

Podcast

TV



A tartalomterjesztés
• Nagyobb sávszélesség szükséges az új 

médiafogyasztási szokásokhoz;
• „Tartalom-adaptáció” a hálózatban és a 

terminálokban (heterogén eszközök 
mindegyikével elérhető a tartalom)

• A tartalom (műsor) elosztásának új modelljei, 
nem csak a protokollokra, hanem a társadalmi 
jellemzőkre is tekintettel lesznek;

• Hálózat menedzsment eljárások és eszközök, 
amelyek biztosítják, felügyelik a QoE-t, a 
bizalmat és a személyiségvédelmet.



Peer-to-peer terjesztés
• P2P: a fogyasztók gépeit alkalmazó

elosztó hálózat. A fogyasztónak engednie 
kell, hogy mások is használhassák 
tárolóját, feldolgozási teljesítményét, 
fel/letöltési csatornáját.

• Lineáris és nem lineáris médiatartalom is 
terjed P2P-n.



A P2P legális is lehet …
• Műsorszórók

– Élő médiafolyam terjesztés,
pl. Televisión Española, ESC 2008, EBU Media Portal

– On-demand médiafolyam terjesztés,
pl BBC (iPlayer)

• Tartalom aggregátorok
– Élő médiafolyam: pl. Zattoo (Belgium, Denmark, 

Germany, France, UK, Norway, Switzerland, Spain)
– Pl. NBC podcast



Mobiltévé
bármilyen készüléken – TV-n, telefonon, 

notebook-on - a testre szabott, interaktív 
nettévénket nézzük.

• Az adatátvitel és az irányítás eszköze 
(távrányító) lehet maga a telefon, a 
tartalom a mobilról TV-re vagy felvevőre 
kerülhet.
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K+F
• Beágyazott intelligencia: (vissza)keresés a 

virtuális világ(ok)ban (multimodális média-objektumok)

• Emberi képességekhez illesztett világ 
(viselkedés, szokás, megértés, stb.: valósnak érzett interakciók)

• Tömörítés, kódolás, átvitel, hordozhatóság 
és adaptáció (face-to-face interakciók különböző
készülékekkel, heterogén hálózatban)

• Média-vezérelt hálózat (end-to-end QoE 3D 
médiafolyamokra, elosztott környezetben)



Tartalomfüggő karakterisztika
• 3D közösségi kapcsolatok: a fizikai (face-

to-face) találkozásokhoz hasonló
térélmény (mozgás, gesztus, hang, stb.)

• Személyes környezet: interaktív 
történetmesélés, részvételi tapasztalat, 
érzékelés

• A valós világ 3D reprodukálása (illatokkal 
tapintással)

• A valós és a virtuális világ együttélése



A  távolabbi   jövőben
• az   idegtudományon,   érzelem-

felismerésen   és   interakción alapuló
újfajta   jelenlét: gesztusokkal és 
agyhullámokkal lehet befolyásolni  
környezetünket, irányítani a gépeket, fel   
lehet  ismerni  az emberi  szándékokat és 
érzelmeket.

• Virtuális   környezetekben   való agyi 
navigálás.

• Összekeveredik a valós a virtuálissal?



A bővített valóság (augmented reality)

5 fő fejlődési   iránya:
• vizualizációs eszközök (pl.  3D,  viselhető kijelzők),

• interakciós eszközök (hang, érintés, gesztikuláció),

• emberi állapotot értelmező technológiák   
(agyhullámok, érzelmek ),

• megjelenítési/közlési módszerek (pl. avatárok,   
virtuális ágensek és világok), 

• ember-gép összefonódás (pl. vegyes és bővített 
valóság, agy-számítógép interfész)



Mai példák:
• EU FET projekt: az  intelligens otthon 

alkalmazásainak gondolati irányítása (pl. TV 
csatornák váltása)

• EU FP7 GAZE projekt: navigálás 
szemvezérléssel (a szem mozgása vezérli a 
kurzort, a pislogás a “klikk”)

• Prágai Műszaki Egyetem: mobiltelefonon avatar
a virtuális bevásárló központban

• EU CYBERWALK projekt: séta az ókori 
Pompeii-ben (gyaloglópad+virtuális valóság)




