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Az elsĘ teljes 
virtuális valóság
Beszélgetés Rátai Dániellel

Gábor Dénes életpályájának számomra 
is roppantul rokonszenves vonása a No-
bel-díjjal jutalmazott holográfia felfe-
dezése. A tudomány analitikus, logikus 
megközelítésmódja sokszor elfeledte-
ti velünk azt, hogy az agyunk kreatí-
vabb fele éppen hogy nem logikusan, 
hanem képekben gondolkodik. A leg-
nagyobb tudományos felfedezések so-
ra úgy jött létre, hogy megalapítójuk 
„meglátta” az összefüggést. Gondoljunk 
csak John Nash híres példájára, amikor 
egyetlen mondatban írta le a játékelmé-
let egyik alapját, a Nash-egyensúlyt. A 
mondat lényege az volt, hogy az egyen-
súly létét nem kell bizonyítani, hiszen 
az az egyensúlyi állapotokat leíró felület 
alakjából nyilvánvaló. No, ezt a felüle-
tet akkor (és azóta is…) Nash-en kívül 
igen kevesen „látják”. Gábor Dénes lát-
ta ezeket a mások számára nem látható 
összefüggéseket. Ez volt sikerének az 
egyik titka.  

– Inventing the future, azaz Találjuk fel 
a jövĘt – írta Gábor Dénes 1963-ban 
megjelent könyvében. Valóban feltalál-
hatjuk a jövĘt? És ebben mekkora sze-
repe lehet a tehetségeket támogató moz-
galmaknak?
– Gábor Dénes életútjának számom-
ra igen tanulságos vonása, hogy fiatal 
éveiben kiemelkedĘ tehetségek egész 
sorával találkozott. Együtt látogatta 
Einstein szemináriumait Szilárd Leó-
val, Wigner JenĘvel és Neumann Já-
nossal. A jövĘt magányos zsenik csak 
nagyon ritkán találják fel. Az innováció 
legtöbbször független gondolkodású el-
mék véletlen találkozásaiból születik. 
Ezek a találkozások a kiemelkedĘ te-
hetségek esetén sokszor nem is olyan 
véletlenek, hiszen a zsenik csak egy-
más társaságában nem unatkoznak… A 
jövĘ feltalálása tehát nem kis részben 
azon múlik, hogy egy társadalom meny-
nyire rugalmas, a minĘség különleges-
ségét mennyire elfogadó, azaz meny-
nyire gyakran tudja felkínálni a tehet-
ségeknek e „véletlen” találkozásokat. 
Válságos években a társadalmak „szo-
rosra zárják a soraikat”. Ez olyan ref-
lexszerĦ viselkedés, amelyet vizsgála-
taink alapján már a sejtek is pontosan 
ugyanígy csinálnak, ha bajba kerül-
nek. A tehetséggondozásban pontosan 
ilyenkor válik kiemelkedĘen fontossá 
a tehetségek egymással való megis-
mertetése. Az esélyt adó, bátorító, az 
igényességre nevelĘ környezet mellett 
ezért tartom a hálózatképzést a magyar 
tehetségmozgalmak sikere egyik leg-
fontosabb okának.

Az interjút készítette: 
KAPITÁNY KATALIN

– Mindig izgatta a harmadik dimenzió?
– Amennyire emlékszem, igen. Talán ezért 
is alakult így, hogy létrehoztunk a világ 
elsĘ komplett virtuális valóság termékét. 
Itt a „virtuális valóság” a kulcsszó. Tud-
juk, hogy a számítógépek munkakörnye-
zete kétdimenziós – egy sík egérrel, sík 
monitoron dolgozunk. Engem az izgatott, 
hogyan tudjuk az ott megjelenĘ tárgyakat a 
térbe illeszteni. Erre született a Leonar3Do. 
Vagyis ezt a síkbeli környezetet egy 3 di- síkbeli környezetet egy 3 di-környezetet egy 3 di-
menziós környezettel tudjuk kiegészíteni. 
Madárnak nevezzük azt a háromdimenziós 
egeret, amivel a monitoron levĘ kurzort egy 
az egyben meg tudjuk fogni, az ábrázolt tár-
gyat ki tudjuk húzni a monitor síkjából, és a 
térbe átemeljük. SĘt, ne csak megjelenjenek 
a tárgyak a térben, hanem a valóság illúzió-
ját is keltsék, mintha ott lennének a maguk 
fizikai valóságában. InnentĘl kezdve ezek-
kel, mint valóságos tárgyakkal tudunk dol-
gozni. Mindezt egy személyi számítógép 
környezetében. Amihez még hozzátesszük 
a monitorra szerelt szenzorokat, föltesz-
szük a háromdimenziós szemüveget, és így 
kapjuk meg rendszerünket, a Leonar3Do-t. 

– Amikor elĘször találkoztam Önnel – elég 
régen volt, de jól emlékszem rá –, volt egy 
számítógépe, tetején egy egyszerĦ kamerá-á-
val. Az egészet valami furcsa karácsonyfa-. Az egészet valami furcsa karácsonyfa-
izzó keretezte, meg egy papírból készült pi-
ros-zöld szemüveg, olyan, amilyent az áb-
rázoló geometria jegyzetekhez mellékelnek. 
Volt ennek egy kis barkácsolós hangulata. 
„Számítógépes szakkör délután”. Tamás-
kodva tettem fel a szemüveget. És akkor 
esett meg velem a csoda. Mert amit néz-
tem, az a tárgy – tán a Rubik-kocka volt –, 

kijött a számítógép elé, ott lebegett, forgott 
elĘttem a térben. Miközben pislákolt a ka-
rácsonyfaizzó. 
– Igen, ez jellemzĘ. Amikor valaki elĘször 
kipróbálja, akkor döbben rá, hogy mekkora 
élményt ad.  Olyan dologról van szó, amit 
meg kell tapasztalni. Azok a karácsonyfa-
izzók azért kellettek, hogy a térillúzió ne 
csak úgy álljon össze, mint a 3D moziban 
– ilyet mindannyian láttunk már –, hanem 
„egy az egyben”, tényleg a saját szemünkre 
képezze le ezt a háromdimenziós képet. 
EttĘl kezdve mi már úgy látjuk, mintha 
azok a tárgyak valódiak lennének. A folyta-
tás pedig ennek az interakciós része – ami-
kor nemcsak látjuk ezeket, mint kvázi való-
di tárgyakat –, hanem hozzá is tudunk érni, 
megfoghatjuk. Dolgozni tudunk ezekkel a 
tárgyakkal, játszhatunk velük, ami leírha-

„Ha az ember elfelejt játszani, és elfelejti élvezni, 
amit csinál, akkor elmaradnak az ötletek”

Képzeljenek el egy 27 éves fiatalembert, aki a szakmájának a csúcsán áll, miközben leg-
magasabb iskolai végzettsége az érettségi – idáig egyszerĦen nem fért bele az idĘbeosz-
tásába az egyetem elvégzése. Amit létrehozott az elmúlt 9–10 évben, az a maga szintjén 
egyedülálló.
Gimnazistaként megnyerte a Magyar Innovációs Szövetség középiskolai versenyének a 
második díját. Azóta folyamatosan fejleszti a találmányát. Díjak sokaságát kapta, mára 
egy 30 tagot számláló, zártkörĦen mĦködĘ részvénytársaság egyik tulajdonosa, illetve a 
fejlesztés vezetĘje.
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tatlan érzés. Volt, hogy a szülĘk lekésték a 
buszt – ez Bécsben történt a Tudományok 
éjszakáján –, egyszerĦen nem tudták a gye-
rekeket a számítógéptĘl elrángatni. Ez a 
felnĘtteknek is hatalmas élmény, másfelĘl 
pedig igen  hasznos lehet egy ilyen eszköz 
használata. 

 – Emlékszik arra, amikor a számítógép 
képernyĘjén elĘször lépett ki az a tárgy a 
háromdimenziós térbe?
– Karácsonyi szünet volt, még gimnáziumba 
jártam. Nagyon korai ’deszka modell’ volt, 
az izzók még a tavalyelĘtti karácsonyról 
maradtak. Egyébként az is érdekes, hogy 
mennyit keresgéltünk megfelelĘ fényfor-
rást, ami pont olyan gömbölyĦ, amilyen-
nek lennie kell, és pont úgy szórja a fényt, 
ahogy kell. Belöktem a rendszert, összeért 
a boltív: „hú, ez mĦködik”! Akkor már 
tudtam, hogy elérek a végére.

– Rögtön szólt valakinek, vagy épp az éj-
szaka közepe volt?
– Amikor robban a bomba, elkezdek ro-
hangálni, és aki a környezetemben van, an-
nak muszáj végignéznie.  A legviccesebb 
hasonló eset egy olaszországi nyaraláson 
történt. A bátyám ott aludt a szobában, ne-
kem pedig az éjszaka közepén megjelen-
tek az elsĘ áramlási vonalak, az új áram-
lásszimuláló szoftveren. „Zoli, Zoli, gyere, 
nézd meg!”  Kinyitotta a szemét. „Aha, ja, 
tényleg” – és aludt tovább. 

– Mások miért nem készítettek ilyen szer-
kezetet? Miért nem jutott eszébe senkinek, 
hogy a két dimenzióból ki kellene lépni? 
A világ nagy cégei miért nem folytattak 
ilyen kutatásokat?  Miért nem tudták elér-
ni ugyanezt?!

– De, foglalkoztak vele, sĘt, egy éve az el-
sĘ konkurenciánk is megjelent. Minden-
kit érdekel a virtuális valóság. Olyan ez, 
mint a számítógépes forradalom, amikor a 
szobaméretĦ számítógépek helyét átvette a 
személyi számítógép. Mindenkinek lehetett 
számítógépe. 

Ma a kutató laboratóriumokban, a nagy 
multi cégeknél vannak virtuális valóságot 
szimuláló berendezések. Hiszen egy autó 
tervezésénél is használják ezt; vagy példá-
ul a földkéregben szeretnének vizsgálód-
ni, hogy hol találhatnak kĘolajat – és még 
számtalan felhasználási területe van. De 
nem tudtak széleskörĦen elterjedni, mert 
ezek óriási berendezések. Drágák, és na-óriási berendezések. Drágák, és na-Drágák, és na-
gyon bonyolultak. A Leoban az az áttö-
rés, hogy ezt a technológiát széleskörĦen 
elérhetĘvé tette. Nemcsak árban, de funk-
cionalitásban is. EgyszerĦ felhasználha-
tóság, egyszerĦ kezelhetĘség, ergonómia. 
Csak lerakom az asztalomra és haszná-
lom. Ehhez korábbi határokat kellett átug-
rani, új technológiákat létrehozni. És mi 

létrehoztuk az elsĘ asztali virtuális valóság 
terméket, hogy végre mindenki számára el-
érhetĘvé tegyük ezt a technológiát.

– Személyi számítógép, kamera, fényfor-
rás. Az egész lényege mégiscsak a szoftver?
– Nem, nem csak az. Több szabadalmunk 
is van, szoftveres és hardveres is. Eze-
ket lefedi egy szabadalmi „ernyĘ”, mely a 
rendszer általános mĦködésére vonatkozik. 
Vannak szabadalmak, amelyek résztech-
nológiákat fednek le. Például a pozícióde-
tektálással foglalkoznak, a megjelenítéssel, 
vagy az alkalmazásokban bizonyos funkci-
ókat védenek le. Szabadalmat is több do-
logra lehet kérni, a szabadalmaztatás külön 
mĦvészet. Az ember a közhelyeket hallja 
– másolják, nem másolják –, minden attól 
függ, hogy milyen a szabadalom. Milyen 
igénypontok vannak benne, milyen a szel-

lemi tulajdon védelmi stratégia. Van, amit 
jobban megéri titokban tartani, van, amit a 
szabadalommal publikálunk, de védjük is 
– mindez iszonyúan izgalmas feladat. Rö-
viden: van egy fĘ szabadalom, és vannak a 
különbözĘ résztechnológiák. Ezek között 
van hardveres és van szoftveres megoldás-
hoz kötĘdĘ. 

– Van olyan újítás, amire azt mondták, hogy 
ezt még nem érdemes levédetni – esetleg 
pont azért, mert még nem akarják ilyen 
szinten sem közzétenni? Mert még ez is se-
gítséget jelentene a követĘknek, a konku-
renciának?
– Igen, van ilyenünk. Amikor egy tech-ünk. Amikor egy tech-. Amikor egy tech-
nológiát létrehozunk, egyeztetünk a sza-
badalmi ügyvivĘnkkel. Szerencsére, még 
nincs Leonar3Do klón, de az elsĘ konku-
rencia – ahogy mondtam – már megjelent, 
és milyen érdekes, hogy egy évvel a meg-
jelenésük elĘtt vettek is a termékünkbĘl. 
Hívtak is minket. Amerikai cég, a Szilikon-
völgybĘl. Az Ę termékük ára sokszorosa a 

Az ókori szoborcsoport 
összeállításában is segít a találmány
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miénknek, de nem éri el annak tudásszint- tudásszint-
jét. Nagyjából 2001 óta tízszeres befek-
tetéssel dolgoztak, mint mi. A mi cégünk 
2005-ben alakult, a valódi fejlesztés 2007 
környékén indult, ennyi idĘ kellett, mire a 
feltételek összeálltak. TöredékpénzbĘl, rö-
videbb idĘ alatt sokkal érettebb, és jobban 
mĦködĘ eszközt készítettünk.  Ehhez az 
kellett, hogy meg tudjuk valósítani a tech-
nológiai áttörést.

– Azt mondja, meg is vették a Leonar3Do-t? 
Szétszedték, megnézték, hogyan mĦködik?
– Igen. Vettek egy terméket, gondolom, az 
nem úszta meg egyben. Jött a csavarhúzó, 
és szétkapták. Hardveresen tényleg olyan 
trükkök vannak benne, amit nagyon nehéz 
utánozni. Szoftveresen szintén.

– Kínában sok mindent utánoznak, lemá-
solnak. Ez is lemásolható?
– Nagyjából igen, de azért itt is vannak 
trükkök, amik nélkül nem mĦködik jól. Jó-ó-
zan paraszti ésszel másolva iszonyú pon-va iszonyú pon-
tatlan megoldás jön ki a végén, amitĘl a 
gyakorlatban mégsem mĦködik. Ezeket a 
„trükköket” szabadalmaztattuk. A szaba-
dalmak pedig valós védelmet nyújtanak. 
Nehéz ugyanazt a minĘséget másolással 
produkálni. Persze, megfelelĘ erĘforrások-
kal sok mindent meg lehet oldani. Nekünk 
el kellett érni azt a pontot, és hála Istennek, 
ezen már túljutottunk, hogy érdemesebb le-
gyen velünk együttmĦködni, mint újra fel-
találni a dolgokat. 

– Térjünk vissza a hardverhez. Három 
szenzor, a madár, ami olyan, mint az egér, 
csak többet tud.
– A madár helyzetét három szenzor ha-
tározza meg a térben, és azt is, hogy 
milyen szögben fordul el. Így ezek a 
virtuális tárgyak könnyen és egyszerĦen 
kezelhetĘek. A madár két dimenzióban 
egér lenne, de a térben már madár. Úgy 
született a név, hogy ránéztünk, és azt lát-azt lát-
tuk, hogy hiszen ez egy madár! Kitárja a 
szárnyát és repül. 

Végül a szemüveg. Van benne három 
led, drót, szĦrĘk. Itt a szoftver oldalán tu-Itt a szoftver oldalán tu-
dunk hozzátenni.  A fejpozíciónak a köve-
tése nagyot dob az élményen. Egyszer egy 
kiállításon valaki megkérdezte, kipróbál-
hatja-e a Leot? De hát, mondta, az egyik 
szemére nem lát. Ugye, így kicsit bajos a 
sztereo látás – gondoltuk –, de üljön csak 
le, próbálja ki. Felrakta a szemüveget, áhí-
tattal nézte, majd felállt, és azt mondta, kö-
szöni az élményt, életében elĘször fordult 
elĘ vele, hogy mesterségesen térillúziót 
kapott. Nyilván, nem ugyanazt, mint egy 
egészséges ember, de mégis: az által, hogy 
a Leo tudta, hogy hol van a szeme, és min-
dig az Ę szempozíciójához rajzolta ki a ké-
pet, ezáltal azt az illúziót keltette, mintha 
valós tárgyakat nézne. 

– Tehát a szememhez igazítja a teret, azért 
olyan mellbevágó az élmény?
– Pontosan. Ha ezt a virtuális tárgyat a tér-
ben ’lefejelem’, úgy érzékelem, hogy ott 
van. Nem koppan a fejem, de látványra 
olyan. Nézek jobbra, nézek balra: olyan.

Alkalmazások – Zeusz templom 
timpanonja – ókori szoborcsoport

– Mire jó a Leo? Álljanak itt példák. Az 
egyik a régmúlthoz kapcsolódik. Igazi óko-
ri történet, görög dráma. Benne a jóslat, 
mely szerint az apa a veje kezétĘl fog meg-
halni. Csoda-e, ha nem akarja férjhez adni 
a lányát?  Élet és halál. Az apa és a leendĘ 
vej közötti konfliktus, melybe belesodródik 
a leány is, s mely természetesen az egyik fél 
halálával zárul.
A történetnek és a szereplĘknek állít em-
léket az ókori Olimpiában található Zeusz 
templom timpanonján az a szoborcsoport, 
mely az idĘk során – mint az egész épület – 
többször is földrengés áldozata lett, bizony-
talan az eredeti elrendezés, melyhez egy le-
írást is kapcsol a tudomány.
  De vajon tényleg ezeket a szereplĘket min-
tázta meg az ókori szobrász, vagy a törté-
nettudomány mindezidáig tévutakon járt? 
Mi a probléma az ábrázolás során, ahol 
középen Zeusz helye megkérdĘjelezhetetlen, 
de az anya, a lánya, az apa és a kérĘ helye 
már kérdéses?
– Ez egy nagyon érdekes téma volt. Patay 
Horváth András professzor úr feltételezése 
az volt, hogy nem helyes az az ábrázolás, 
ami az egész világon elfogadott. Nem fér-
nének el abban a helyzetben az alakok. Az 
egyik szobor kezében levĘ lándzsa a má-
sikba fúródna. Patay Horváth András el-
ment Olympiába, a szobrokat beszkennelte 
egy háromdimenziós eszközzel. És akkor 
a Leo segítségével a szobrokat – sok má-
zsás kĘdarabok – fel tudta emelni a térben; 
forgatni, rakosgatni tudta Ęket, mint mi a 
sakkfigurákat. SĘt, a hiányzó, törött dara-
bokat kipótolta – mintha gyurmázna –, a 
hiányzó alkart a helyére illesztette. Játszani 
lehetett, próbálgatni, a szobrokat a legkü-
lönbözĘbb módon összerakni. Persze, csak 
a virtuális valóságban. És mindezzel bizo-
nyítani tudta a hipotézisének az igazát.

Alkalmazások – agykutatás,  
oktatás

– A Kísérleti Orvostudományi Kutatóinté-
zetben (KOKI) Rózsa Balázs és csoportja 
kifejlesztett egy különleges háromdimen-
ziós lézermikroszkópot. Egy szerkezetet, 
ami bevezet a titkok világába, mert térben 
– és idĘben – engedi láttatni az agyban 
zajló folyamatokat. Egyszerre több száz 
idegsejt aktivitása mérhetĘ, miközben az 

idegrendszer hálózatainak mĦködése is ta-
nulmányozható. Ehhez párosították az Ön 
Leonar3Doját. Egy agyterületet kijelölve, 
a ’madár’ segítségével mintegy kiemelik a 
helyérĘl, szabadon forgatva, tanulmányoz-
va, elemezve a mĦködését.
– Más orvosi alkalmazások is vannak. ElĘ-ás orvosi alkalmazások is vannak. ElĘ- is vannak. ElĘ-
fordult, hogy bekapcsoltuk a Híradót, és 
azt láttuk, hogy egy magyar kutatócsoport 
nagy áttörést ért el: háromdimenziós mĦtéti 
eljárás kidolgozása, háromdimenziós arcre-iós arcre-
konstrukció. Jobban megnéztük: „de hát a 
madár van a kezében”. Vettek egy Leot, és 
egy komplett mĦtéti alkalmazást fejlesztet-
tek ki vele. Több sikeres mĦtéten vannak túl. 

Az egyik cég hegesztés oktatásához 
használja a Leot. A madár a hegesztĘpisz-
tolyt „helyettesíti”, a munkafolyamatok így 
tanulhatók virtuálisan. Vagyis, ahogy az 
egérre, vagy az okostelefonra rengeteg al-
kalmazást készítenek, úgy mi is létrehoz-
tunk egy platformot, innentĘl szabad a vá-
sár, bárki fejleszthet háromdimenziós al-
kalmazást rá.

– Ha már szóba került: jönnek a mobil al-
kalmazások?
– Az elsĘ a személyi számítógép, de mi 
is követjük a trendeket, fejlesztünk mobil 
irányba is. De ezek késĘbb jönnek majd. 
Kicsit elĘreszaladtunk. 

– Nem akartak kitelepülni Kínába, vagy 
Amerikába?
– A lényeg, hogy meglegyenek a 
„csápjanink”. Itt van a cég központja, de 
most is a Szilicium-völgyben van egy kol-
légánk, és építi a kapcsolatokat. Talán iro-
dát is nyitunk ott.  Jelen kell lenni minden-
ütt. De bizonyos dolgokat itthon akarunk 
tartani, akár szigorú üzleti megfontolások-
ból. Azt a fejlesztési kapacitást, ami kell, 
és ami eddig is benne volt a cégben, itthon 
tudjuk megkapni. Közben kapcsolatot tar-
tunk több nagy multinacionális vállalattal, 
ami fontos, mert a saját stratégiánk fejlesz-
téséhez is szükség van bizonyos ismere-
tekre. Az amerikai kultúrából is fakad ez a 
tegezĘdĘs, közvetlen kapcsolat, de ma már 
elmondhatjuk, hogy tényleg ott vagyunk. 
Ez új kapukat is megnyit elĘttünk.
 
– Az elismerések, melyeket kapott, az elvá-
rások, nem nyomasztják néha? 
– Néha igen. De az új dolgok létrehozását, 
az álmodozást, a feltalálást csak úgy, és 
csak addig lehet csinálni, míg ez az egész 
egy játék. Ha az ember elfelejt játszani, és 
elfelejti élvezni, amit csinál, akkor elma-
radnak az ötletek. Talán akkor is lehet tel-án akkor is lehet tel- akkor is lehet tel-
jesíteni, tán akkor is lehet bizonyos részfel-
adatokat megoldani, de igazán nagy dol-
gok csak akkor sikerülnek, ha az ember ezt 
minden porcikájával élvezi. 

Az interjút készítette: SÁLYI ANDRÁS


