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Virtual reality and armed forces (part I11.), Civil applications
Absztrakt

Bar a virtualis valdsag nem a 21. szazad talalménya, a technoldgia csak az elmult évtizedben
érte el azt a fejlettségi szintet, ami megteremtette szélesebb korli elterjedésének technikai
feltételeit. Az utca embere ma még csak tobbnyire filmekben, illetve VR viddmparkokban, vagy
szorakoztatd kozpontokban taldlkozhat fejlettebb virtudlis €lményt kinalé megoldasokkal,
ugyanakkor néhany szazezer forintos befektetéssel mar az otthonunkban is megtapasztalhatjuk
a technologidban rejld lehetdségeket. A katonai kiképzés teriiletén a VR szédmos elemét
hasznaljak mar akéar évtizedek ota, a komplex, magas valosadgérzetet keltd megoldasok
integracidja mégis tovabbi, nagy dinamikaval fejlodd lehetdséget kinal a hazai kiképzés
rendszerének reformjara ¢és folyamatos modernizalasara. Jelen tanulmanyunkban a VR

kiilonboz6 polgéri alkalmazasi lehetdségei keriilnek bemutatésra.

Kulcsszavak: virtualis valdsag, kiterjesztett valosag, oktatas, régészet, miszaki képzés
Abstract

Maybe the virtual reality is not the invention of the 21st century, but the technology has just
reached the level that made possible the widespread of it. Nowadays people can use VR devices
while watching films, being in theme parks or entertaining facilities. However with some
investment they can experience the VR even at home. In the field of military training lots of
elements of VR are used for many decades, although the integration of the most immersive VR
devices still offers further development. In our current study we review the civil application

possibilities of virtual reality.
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Bevezetés

A 20. szazadban szamos korszakalkoto talalmanyt fejlesztettek ki katonai célokra, melyek aztan
késébb fokozatosan jelentek meg kiilonboz6 polgari alkalmazasi teriileteken is, majd ott is
teljesedtek ki igazan. Ennek egyik legkézenfekvobb példaja maga a vilaghalo, az internet. Ezzel
szemben a virtualis valosag (VR — Virtual Reality), illetve Kkiterjesztett valdésag (AR —
Augmented Reality) fejlédése soran mar a kezdetekt6l fogva a civil alkalmazasi lehetdségek
dominaltak, és csak késébb alakult ki egy parhuzamos, kifejezetten katonai céli irdnyvonal.
Noha a VR ma még nem szerves része az emberek mindennapi életének, a technologiat mar
szamos teriileten alkalmazzak kiilonb6z6 specialis részfeladatok végrehajtasa hatékonysaganak
novelése érdekében. A kifejezést meghallva valamilyen ujkeletli, modern eszkdzre vagy
programra gondolhatunk, amit a legtobben a szorakoztatéiparhoz, azon beliil a szamitogépes és
konzoljatékok vilagahoz, esetleg a filmiparhoz tarsitanak. Ez a tény nem meglepd, hiszen a VR
alkalmazasi lehetOségei koziil ezek a média altal leggyakrabban emlitett teriiletek. A VR
azonban tobb anndl, mint a jatékiparban haszndlatos hardver és szoftver technologidk
Osszessége, mara a felhasznalas lehetdségeinek csak toredéke kapcsolodik ehhez a teriilethez.
Az alkalmazas széleskorli terjedésével a VR Uj tavlatokat nyitott példaul a szamitogépes
tervezés, az épitészet, az orvoslas, az oktatas, a sport, a régészet, vagy éppen a miiszaki képzés,
iizemeltetés és karbantartas vilagaban. A dronokhoz hasonldan, a gyorsul6 technikai fejlédés
¢s piaci verseny kovetkeztében bovild termékkinalat, és folyamatosan megajuld
megoldasoknak koszonhetden a virtudlis valosag is fokozatosan valik 6nallo ipardggéd. Ez a
tendencia abba az irdnyba mutat, hogy a technoldgia hamarosan utat tér maganak az élet
csaknem minden teriiletén, mivel a fejlédés Utjadban nem allnak a pilota nélkiili 1égijarmi
rendszerek alkalmazasat korlatozo, (egyébként teljesen jogos, de sokszor vitathatd mértekil)
biirokratikus szabalyozashoz hasonlé akadalyok, mikozben az igény rohamosan ndvekszik
tobbek ko6zott a ma mar igazolhatd hatékonysagnovelé hatasnak koszonhetden. Jelen
tanulmanyban a teljesség igénye nélkiil, kiilonb6zd polgari teriileteken torténd alkalmazasi
lehetdségek keriilnek goércsé ald, eldre bocsatva, hogy ezek jelentds része a katonai
tevékenységekkel Osszefiiggd feladatok elldtdsa sordn is kindlhat hatékony alternativat a

hagyomanyos megoldasokkal szemben.

Szorakoztatoipar

A VR technologiat tehat napjainkban ez a teriilet hasznélja a legnagyobb mértékben, és ezen
beliil is a jatékipar tekinthetd a huzoagazatnak az eszk6zok aranak csokkenésének

koszonhetden. Ennek £6 oka, hogy a feltorekvo startup vallalkozasok mellett, tobb nagyvallalat



is gyart és forgalmaz VR termékeket, hardverelemeket, mint példaul a Google, a Microsoft, a
Samsung, vagy a Sony. Elsésorban az ¢ marketingtevékenységiik miatt kapnak kiemelt
figyelmet az ujgeneracids, VR kornyezetben is jatszhatd jatékok, amelyek 1ényege, hogy a
jatékos kiilonbozd eszk6zok hasznélatdnak a segitségével minél jobban belemeriiljon a virtualis
vilagba. A VR eszk6zok koziil a fejre helyezhet6 kijelz6knek (HMD — Head Mounted Display)
van jelenleg az egyik legnagyobb piaca. 2016-ban, amikor a VR elkezdett a figyelem
kozéppontjaba keriilni, mar tobb milliot adtak el csak HMD késziilékekbdl, azonban mostanaig
nem tapasztalhattunk kiemelked6en magas novekedést az eszkozok eladasaiban. Ugyanakkor
atrendezddés figyelhetd meg a termékkinalatban, mig kezdetben az okostelefonokhoz gyartott
AR/VR HMD-k dominaltak, mara a konzolos és szamitogépes eszkozok iranti kereslet
er0s0dését tapasztalhatjuk. [1] A piaci folyamatokat elemezve, a kovetkez6 években a HMD-k
értékesitésének dinamikus novekedése prognosztizalhatd [2], mint ahogy az az 1. &bran is

megfigyelhetd.

A kiterjesztett és virtualis valosag (AR/VR) HMD késziilékek értékesitésének
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1. abra: AR és VR HMD késziilékek varhato értékesitése (ford. a szerzok)®

3 ,Augmented and virtual reality (AR/VR) headset shipments worldwide from 2020 to 2025,” January 15, 2021.
https://www.statista.com/statistics/653390/worldwide-virtual-and-augmented-reality-headset-shipments/
(Letoltve: 2021.02.02.)
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A technologiai fejlédés a jovOben jelent6sen atalakithatja majd mind a szamitogépes jatékok,
mind pedig a filmipar piacat. Jelenleg még viszonylag kevés VR-ral tamogatott szamitogépes,
vagy konzolos jaték érhetd el, aminek oka, hogy a nagy technolédgiai vallalatok nem kivannak
addig nagyobb Osszeget befektetni a virtualis valosag hardverelemeinek korszertisitésébe, amig
a jatékfejleszto cégek nem gyartanak virtualis valosag tartalommal felruhdzott jatékokat. Ebbol
a latszolagos patthelyzetbdl tort ki a Facebook Oculus HMD-jének folyamatos fejlesztésével,
aminek koszonhetéen mara a virtudlis élmény immerzivitasa jelent6sen javult. A sikerek
felhasznalasra szant eszk6zok piacan fokozodd versenyt figyelhetiink meg. A filmiparban
mostanaban kezdték el még csak forgatni az els¢ VR-filmeket, amik a megszokottol teljesen
eltérd, immerziv filmélményt adhatnak majd a néz6knek azaltal, hogy 6k is az adott alkotas
,résztvevdi” lehetnek. [3] Erdemes lesz kovetni az elkovetkezendd évek filmes eseményeit,
mert mar a kdzeljovoben is egyre tobb VR-film keriilhet bemutatasra, ami el6revetiti a filmezés

egy Uj korszakat.
Epitészet
Az elmult évek professzionalis, munkaeszkozként vald felhasznalasi modjainak terjedését

tekintve taldn az épitészet volt az egyik legdinamikusabban fejlodé agazat, ahol mar régota

hasznalnak integralt virtualis modellezési platformokat kiilonb6z6 tervezési feladatkhoz. [4]

2. 4bra: Virtualis modellezés*

4 Christine Hart, ,,VR for Architecture: From Virtual Design to Real PR,” February 26, 2018.
https://medium.com/stambolstudios/vr-for-architecture-from-virtual-design-to-real-pr-66740da694e0 (Letoltve:
2020.07.13.)
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Ezen kiviil ugyanakkor egy tjabb alkalmazas is egyre nagyobb teret hodit maganak, ami nem
az €pitd- és épitészmérnokok tervezémunkajat segiti, hanem az ingatlanpiaci szerepléknek,
kozvetitbknek, marketing szakembereknek és iizleti partnereknek kindl szolgaltatasbdvitési
lehetdséget. Ennek 1ényege, hogy a mérnokdk altal megtervezett épiiletek, vagy az eladasra
kinalt ingatlanok virtualis modelljeit az tigyfelek testkozelbdl tekinthetik meg, illetve jarhatjak
be a VR szemiivegek és sisakok segitségével. Ennek egy egyszerisitett valtozata, amikor nem
a virtualis modelleket, hanem az ingatlanokban készitett fényképsorozatok elemeit vetitik ki a
igy a felhasznaldé egy virtudlis séta keretében tekintheti meg az épiileteket. Ennek a
megoldasnak a piaca az elmult évben kialakult jarvanyiigyi veszélyhelyzet hatasara jelentdsen

fellendiilt, ugyanis ez biztositja egy ingatlanba valo betekintés egyik leginformativabb,

személyes jelenlétet nem igényld forméjat az online térben.

3. abra: VR az épitészetben®

Orvostudomany

Ezen a teriileten rendkiviil nagy potencidl mutatkozik az orvos- és szakszemélyzethiany
koraban, amit az emberi életek megovasa az egészségiigyi, gyogyitd szolgaltatasok
szinvonalanak emelése céljabol a jovében mindenképpen egyre szélesebb korien ki kell
hasznalni. Példaul a kiilonb6z6 mutétek megtervezéséhez az orvosok fejlettebb korhazakban,

maganegészségiigyi intézményekben mar napjainkban is SOk esetben vesznek igénybe 3D-s

5 Kim O’Connell, ,4 Tips to Get Started With Virtual Reality in Architecture,” November 16, 2016.
https://www.autodesk.com/redshift/virtual-reality-in-architecture/ (Let6ltve: 2020.07.13.)

QR-koéd: ,Bejarhatsz egy hazat otthonrol? Igen, ez is lehetséges a 3D Virtudlis Ingatlansétaval!”
https://webseta.hu/virtualis-seta/ingatlan/kiado/lakas/budapest/budapest-terez-korut-8-
r1611222/szoba_12/284,48/-4,36/100,00/ (Letdltve: 2020.07.16.)
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modellez6 programokat. Ezek hasznalatanak egyik éllovasa a plasztikai sebészet, hiszen ilyen
megoldasok segitségével a miitét varhatdo eredményét elére lehet egyeztetni a pacienssel.
Ugyanakkor az alkalmazasok teriiletén hatékony fejlesztési iranyzat lenne az IS, ha a miitétek
megtervezésén til az orvostanhallgatok, vagy fiatal orvosok virtudlis embereken, vagy akar a
betegek virtualis modelljein is elvégezhetnék ezeket a miitéteket még a tényleges beavatkozas
eldtt, ezaltal csokkentve egy esetleges késébbi hiba kockazatat. Ezzel az eljarassal bonyolultabb
miitétek, illetve tapaszalt szakorvosok esetén is jelentésen javithato lenne az eredményességi
mutato, és igy a betegek gyodgyulasi esélyei is novekednének. Az orvostanhallgatok szamara
ugyanakkor nem csak egy-egy konkrét beavatkozast megel6z6 felkésziilésben, de a képzés
teljes iddszaka alatt jelenthet Oridsi segitséget, folyamatos gyakorlasi és hatékony tanulési
platformot a VR, mellyel nem csak az emberi test felépitését, miikodését lehet a hagyomanyos
modszereknél 1ényegesen gyorsabban megérteni, illetve elsajatitani, de kiilonb6z6 fikai
adottsagokkal rendelkezd, egészségi allapotu, nemii és korua virtualis pacienseken vizsgalatokat
végezhetnek, illetve mitéteket is hajthatnak végre akar kdzvetlen szakorvosi feliigyelet nélkiil
is. Ezen feliil természetesen csaknem minden orvosi szakteriileten lehetséges a virtualis, vagy
kiterjesztett valosag alapi megoldasok gyogyitas rendszerébe torténd integraldsa. Ma mar az
ortopédiaban, valamint a kiilonbozd fobidk gyogyitadsaban is taldlkozhatunk ilyen példakkal. A
jovOben ugyanakkor akar olyan komoly betegségek gyogyitasahoz is hozzajarulhat majd ez a
technologia, mint az autizmus, memoriazavar, vagy egyéb mentalis betegségek. [5] 1zgalmas
kutatasi teriilet lehet még a kiillonboz6 alkalmassagi vizsgalatok soran vald felhasznalas
lehetdsége, amelyek egyes szegmenseit akar forradalmasitani is lehetne VR eszk6zok
hasznalataval. Pé¢ldaul a jogositvdny megszerzéshez sziikséges vizsgalatokat ki lehetne
egésziteni virtualis szimulacios feladatokkal, amelyekkel ellenérizhetd, hogy rendelkezik-e a

vizsgazo a megfeleld reflexekkel, dontéshozatali készségekkel.



Ly MedicActiV

by Q SimforHealth

4. 4bra: Virtualis valosag eszkozok alkalmazasa az orvoslasban®

Oktatas

JAltalanossagban megfogalmazhaté, hogy a korszert, szofisztikalt rendszerek — mint példaul a
szimulatorok — alkalmazasa a modern oktatasi felfogads és a halado gondolkodas ismérvei kell,
hogy legyenek minden szervezetnél. Meglatasom szerint az ilyen megoldasok alkalmazasa
soran az oktato (kiképzo) a tradiciondlis, vagy konzervativ oktatdsi modszerekkel szemben,
aktivan bevonja a hallgatokat a tuddsdtadds folyamataba. Erre egyre nagyobb igény
jelentkezik, ugyanis a halozatalapu tarsadalom kialakulisa, a vilag folyamatainak
felgyorsulasa miatt a hagyomanyos nevelési-oktatasi eljardasok mar nem elegendéek a diakok
figvelmének a lekotéséhez, és ezaltal a tananyag megfelelo szinten térténd datadasahoz. Ezért
van sziikség egyre komplexebb ingereket generdlé médszerre...”" A fenti kdvetelménynek a
virtualis valosag rendszerek is megfelelhetnek logikusan felépitett és igényesen kidolgozott
tartalmak, oktatéanyag felhasznaldsa esetén. Képzeljiink el egy olyan torténelem orat, ahol
didkok a nandorfehérvari diadalt, a kozépkori életmddot, vagy éppen Napoleon waterlooi
csatajat nemcsak a tanar szavaibodl ismerik meg, hanem ténylegesen ott érezhetik magukat az
adott korban és helyszinen. A matematika 6rak is élvezhetdbbé tehetdk, hiszen a VR példaul

segithet jobban megérteni példaul a térgeometriai feladatokat, vagy éppen a vektorterek

6 ,,Queen's University Launches Canada's First VR Medical Training Centre,” October 9, 2018.
https://healthsci.queensu.ca/administration/announcements/queens-university-launches-canadas-first-vr-medical-
training-centre (A letoltés datuma: 2020.07.13.)

7 Virdgh Krisztian, ,Harcszimulatorok integralasdnak lehetdségei a hazai katonai kiképzés rendszerébe”
(Szakdolgozat, Nemzeti Kozszolgalati Egyetem, 2020): 11.
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targykorét. Ugyanakkor altaldnossagban elmondhatd, hogy valamilyen médon minden oktatasi
szinten ¢és tantargy esetén felhaszndlhato ez a technologia a tuddsatadas hatasfokdnak
novelésére. A VR rendszerek biztositjak a legkézenfekvobb megoldast az élményalapu oktatas

¢s a kreativ tanulasi modszerek [6] széleskori elterjesztésére.

Kiilon célszerti kiemelni a tavoktatas teriiletét. Az elméleti tananyagok elsajatitasahoz nem kell
feltétleniil jelenléti formaban személyes kontaktust fenntartani a tanar és diak kozott (bar ez
jelentdsen noveli az oktatasi tevékenység hatasfokat), azonban vannak olyan gyakorlati
ismeretek, amelyek esetén ez ma még elengedhetetlen (pl. laboratériumi mérések, tizemeltetési
gyakorlatok, kisérletek). A VR technoldgianak kdszonhetden virtualis osztalytermekben
vehetiink részt a tanoradkon, és mivel ma mar a virtualis objektumokkal is egyre tagulo keretek
kozott 1éphetiink interakcioba, igy egyes gyakorlati foglalkozasok megtartasara is lehetdség
nyilik. A kiilonb6z6 online kurzusok is gyakorlatiasabbak lehetnek, igy akar fel is
értékelddhetnek az ilyen formaban szerzett képesitések. Természetesen a valos eszkdzokkel
végrehajtott gyakorlati foglalkozasok ¢és laborgyakorlatok az uj technoldgia mellett sem
nélkiilozhetdk, aranyuk, és ezaltal koltségiik ugyanakkor a teljes képzési idoére vonatkoztatva

jelentdsen csokkenthetd.

Tovabbi jelentds fejlodés érhetd el az oktatdsi rendszer egészére vonatkoztatva, ha az Uj
technoldgia altal kinalt lehetdségeket egy olyan alternativ oktatasi stratégidba illesztjiik be, ami
a jelenleginél lényegesen nagyobb hangstlyt fektet a didkok egyéni képességeinek
fejlesztésére. A differencialt oktatds egy nagysagrendekkel hatékonyabb, ugyanakkor
Iényegesen erdforrasigényesebb pedagodgiai modszer, mint a leggyakrabban ,,porosz”
elnevezéssel illetett rendszer, amely a mai napig meghatarozza a magyarorszagi
gondolkodasmoédot, és amelynek kozponti eleme az uniformizalt frontalis ismeretatadas. [7]
Véleményiink szerint nem csak tarsadalmi igény, de az orszag versenyképessége szempontjabol
is fontos szilikséglet az idejétmult oktatasi mdodszerek hattérbe szoritasa, amelyre torténelmi
lehetOséget a tavalyi évben — éppen a jarvany okozta veszélyhelyzet miatt — bevezetett
korlatozasok, és a digitalis oktatasra valo kényszerli attérés kinalja. A gyakorlatban torténd
megvaldsitashoz ugyanakkor ennél 1ényegesen nagyobb 1éptékben kell gondolkodni, hiszen
egy valodi reformhoz egyrészt az oktatasi infrastruktira minden elemének egységes
szempontrendszer szerinti korszerlisitésére, masrészt a pedagdgushiany jelentds mérséklésére
van sziikség, és csak ezutan lehet rendszerszinten attérni a Iényegesen hatékonyabb modszerek
alkalmazasara. Mind a harom teriileten eldrelépést, részleges, vagy akar teljes megoldast is

jelenthet a VR technoldgia oktatasba valdo minél szélesebb korli bevonasa. Kiemelt figyelmet



érdemes ugyanakkor szentelni a VR ¢€s a tanarhiany kapcsolatara. Napjainkra a tanari hivatas
presztizse jelentdsen erodalodott, igy a fiatalok korében a legkevésbé népszert karrierutak kdzé
tartozik. A tarsadalmi és anyagi megbecsiilés hianya miatt mar az elmult évtizedben sem volt
biztositott az az egészséges korforgas, amelynek keretében a nyugdijba vonuld tanarok helyét
fokozatosan fiatal pedagéogusok vennék at megfeleld szamban. [8] Ez az anomalia
természetesen visszahat, és fékezi a korszerti oktatasi modszerek bevezetését is, ami viszont
tovabb csokkenti a tanari palya vonzerejét. Ebbdl az 6rdogi korbdl a VR technologidra épiild
mesterséges intelligencia (Al — Artificial lintelligence) alapt oktatasi platformok jelenthetnek
majd kiutat a jovoben, amelyek egyre ndvekvo szamu feladatot lesznek majd képesek levenni
a tanarok vallarodl. [9] A tanar személyének hattérbe szoruldsa persze sem modszertanilag, sem
pedig emberileg nem jelenti az idealis allapotot, hiszen sokszor egy adott témakort, vagy
tantargyat az oktatd személye tesz vonzova, élvezhet6vé a diakok szamara, ugyanakkor a
jelenlegi tendencia szerint kénytelenek lesziink alternativ modszert kifejleszteni az oktatasi

rendszer miikodoképességének fenntartasa érdekében.

A VR rendszerek alkalmazasat szakmai szempontb6l maguk a tanarok is tamogatjak. A Kantar
EMNID német cég altal végzett kozvéleménykutatds keretében 606 tanart véleményét
kérdezték meg. Valaszaik eredményeit az 5. abran lathato infografika foglalja 6ssze. Ebbdl
egyértelmiien latszik, hogy a megkérdezettek nagy része, tobb mint 90%-a tamogatja a VR-ral
kiegészitett oktatasi modszerek bevezetését, igy az ezt célzd befektetések indokoltnak
latszanak. [10]
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5. abra: Kantar EMNID 4altal a tanarok korében végzett kozvéleménykutatds eredménye®

Sport

Ma még nem széleskorben ismert tény, hogy a VR-t mar a sportban is alkalmazzak. A valos
sportold mozgasat a virtualis térben lemodellezve és elemezve a szakemberek képesek
meghatdrozni azokat a paramétereket, tényezOket, amelyeket valtoztatva lehetdvé valik a
versenyzOk teljesitményének fokozasa. Az élsportban akar mar a legaprobb mozzanat, illetve
azon végrehajtott valtoztatas is befolyassal lehet egy verseny, vilagbajnoksag, vagy olimpiai
dont6 kimenetelére. Mivel a virtualis térben barmilyen sz6gb6l meg lehet figyelni a mozgast,
igy a legaprobb hibakra is fény deriilhet. Sériiléseket is el lehet keriilni a felkésziilés soran olyan
sportagak esetében, ahol nagy esély van az ellenféllel vald fizikai kontaktusra, ugyanis a
virtualis ellenfelekkel valo esetleges Osszelitkozések nem jarnak sériiléssel. Amennyiben
megfeleld anyagi forras allna rendelkezésre a VR rendszerek széleskorli alkalmazasa
feltételeinek megteremtésére, olyan problémakat is ki lehetne kiisz6bolni, mint az edzék vagy
a sportkomplexumok hidnya, mert az edzésszimuldtorok tartalmazhatnak beépitett
edzésprogramokat és képesek akar egy lires szobat sportpalyaként megjeleniteni. [11] A VR-

ral folytatott edzések azonban mostanaig még nem mindenhol valtottak be a hozzajuk fiizott

8 _Survey Shows that Teachers See Potential for Virtual Reality in Education,” February 17, 2017.
https://news.samsung.com/global/survey-shows-that-teachers-see-potential-for-virtual-reality-in-education
(Letoltve: 2020.07.13.)
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reményeket, ami alapvetden a rendszerek kiforratlansaganak koszonhet6, ugyanakkor az eddigi
tapasztalatok azt mutatjak, hogy hatalmas potencial rejlik még az ilyen megoldasok

alkalmazasaban. [12]

6. abra: Amerikai futball gyakorlasa a VR segitségével®

Kultira, hagyomany6rzés, régészet

Tarsadalmunk ismert, illetve mindmaig feltaratlan torténelmi és kulturalis 6rokségét alapvetden
az 1d6 muldsa, azaz a kornyezeti, civilizacids és szellemi er6zios folyamatok veszélyeztetik a
legnagyobb mértékben. A mindennapi élet felgyorsulasa, az emberi tevékenységek hatasai
sulyos nyomokat hagynak bolygonk természeti és kulturalis Okoszisztémajaban. A
1égszennyezés, a habortk, vagy akar az elsére artalmatlannak tiiné turizmus csak egy-egy
kiragadott példa a potencialis veszélyforrasok koziil. A vizsgalatokat a tarsadalmi és gazdasagi
valtozasokra is kiterjesztve, az évtizedek ota zajlo tendenciakat szemlélve nem alaptalan a
félelem, hogy torténelmi és kulturalis 6rokségiink még fellelhetd épitészeti, targyi emlékeinek

egyre nagyobb része valik az enyészet dldozatava az idé mulasaval. Bar ezekre a problémakra

nem kindl igazi megoldast, de a kiillonbozd korszeri technikai megoldasok segitségével

9 Adi Robertson, ,,VR football didn’t actually help me learn football, but it’s still a lot of fun,” February 4, 2017.
https://www.theverge.com/2017/2/4/14503082/vr-sports-challenge-football-super-bowl (Letéltve: 2020.07.13.)
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lehetdség nyilik egyrészt még fellelhetd 6rokségiink digitalis formaban térténd archivalasara,
illetve a mar elpusztult épitészeti és targyi emlékek digitalis rekonstrukcidjara, masrészt ilyen
formaban az utdkor szdmara torténd megdrzésére, valamint virtudlis térben multimédids
tartalmak, 3D modellek és animaciok segitségével torténé bemutatasara. [13] A meglévo
targyak, épliletek, romok digitalizalasat tobbféleképpen is végre lehet hajtani. Egyik megoldas,
hogy kiilonb6zé szogekbdl fotdsorozatokat készitiink, amelyeken a vizsgalt objektum
legaprobb részletei is redunddns modon fellelhetok. Ezeket kiilonb6zé célszoftverek
segitségével feldolgozva eldallithatd egy texturazott 3D modell, amely a késébbiekben
szabadon felhasznalhat6, manipulalhat6, vagy akar animalhaté is. A masik megoldas elve
hasonld, csak a képrogzités folyamata és a modellalkotds is automatizaltan megy végbe
kiilonb6zé hullamtartomanyokban. A 3D szkennelési eljardsok lényegesen nagyobb
pontossagot és akar professziondlis (ipari) felhasznalast is lehetévé tesznek. Az elkésziilt
digitalis modellek a szamitastechnika és informatika segitségével felhasznalhatok az
oktatasban, kutatasban, illetve bemutathatova teheték muzeumokban, vagy akar
reprodukalhatok térbeli, kézzel foghatd eszkozként 3D nyomtatasi technikdk [14]
felhasznalasaval. A digitdlis modellek testkozelbe torténd hozdsanak, élményszerii
bemutatdsanak, megjelenitésének egyik legkorszerlibb megoldasat a VR/AR technoldgidk

alkalmazasa jelenti.

Ugyanakkor a VR a kultura- és hagyomany6rzés teriiletén feliil ma mar régészeti feladatok
végrehajtasa soran iS kinal professzionalis megoldasokat. A digitalis archivalast, a feltart
helyszinek virtualizaciojat €s vizualizacigjat, illetve a leletek 3D modelljének eldallitasat a
korabbiakban bemutatott mdédon lehet elvégezni. Ugyanakkor a nagyobb kiterjedésii asatéasi
teriiletek digitalizalasa esetén komoly segitséget nyljthatnak a leveg6bdl, ma mar dronok
segitségével nagy tOmegben készithetd, jomindségli 1égi felvételek. [15][16] A korszerii
technologianak koszonhetden a feltards digitalis archivaldsat a munkalatok kiilonbozo
fazisaiban is egyszeriien el lehet végezni, ami jelentds tobbletinformaciot hordozhat akar az
eredmények késobbi értékelése, vagy 0j kutatasi iranyok kijeldlése szempontjabol, akar a
szakmai képzések soran. A leletek sok esetben hianyosak, sériiltek, megrongalodtak, ilyen
esetekben a 3D modellezé programok segitségével manipulalva az el6talalas allapotarol
szkenneléssel késziilt modellt, elvégezhetd a targy digitalis rekonstrukcidja, azaz
megjelenithetdvé valik az eredeti allapot. [17] Ezen alkalmazasi lehetségeket mutatja be QR-

kédok beolvasasaval megtekinthetévé valo két vided. A 7. dbran egy asatési teriiletrdl ,,DJI



"o

Phantom 4” drénnal készitett felvételekbol eléallitott virtualis modell lathato, mig a 8. 4dbra a

3D-s modellalkotas és a régészet kapcsolatat mutatja be egy példan keresztiil.

8. abra: 3D modellezés a régészetben®!

10 Using Drones for 3D site Modeling 3D Model of Archaeological Site, created with DJI Phantom 4 Drone,”
April 11, 2018. https://www.youtube.com/watch?v=TK2PWXalL kVg (Letoltve: 2020.09.25.)

1 Sabrina Sholts, ,,3D modeling of archaeological objects: Advantages, limitations, and applications,” March 29,
2018. https://archeorient.hypotheses.org/6720 (Let6ltve: 2020.09.25.)
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Miiszaki képzés, iizemeltetés, karbantartas, ellenorzés

A kiilonboz6 miiszaki berendezések, jarmiivek, rendszerek megbizhatdo és biztonsagos
iizemeltetéséhez elengedhetetlen az allapot és miikodoképesség meghatarozott idokdzonként
torténd szakemberek altal végzett ellenérzése. Ezen munkafolyamatokat a virtualis, illetve
kiterjesztett valosag alapu eszkozok és megoldasok egyrészt hatékonyan képesek tdmogatni,
masrészt az 0j szakemberek képzésének, betanitasanak folyamatat is képesek jelentésen
csokkenteni. Ugyanakkor a miiszaki képzési teriilet minden szintjén (szakmunkas, technikus,
mérndk) jelentds tamogatast nyujthatnak a kiilonb6z6 VR és AR szoftverek, melyek
segitségével virtualis 3D-s modelleken, animaciokon betanulhatdé a rendszerek felépitése,
mikddése, illetve begyakorolhatova valnak a kiillonboz6 feladatok, tobbek kdzott az ellendrzés
¢s a karbantartas folyamatanak egyes 1épései. Az AR vizualizacio elénye a VR-ral szemben,
hogy az AR a valos kdrnyezetben jelenit meg virtualis objektumokat, nem korlatozva érdemben
a felhasznal¢ kilatasat, igy a valos feladatok végrehajtasa soran is hasznalhatova valik. Egy AR

hardver segitségével a valds objektumok a virtualis objektumokkal akar 6ssze is kapcsolhatok,

ami jelentdsen kiszélesiti az alkalmazas lehetdségeit. [18]

9. abra: Miiszaki képzés a virtualis valosagban®?

QR-kdd: ,,3D models and archaeology.” 2019. https://www.youtube.com/watch?v=dwr9e74S J4 (Letdltve:
2020.09.25.)

12 | Virtual Reality Motor Maintenance by Mechatraining LLC,” 2017.
https://www.youtube.com/watch?v=dg2RSIsIQcU (Letoltve: 2020.09.25.)
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Osszegzés

Bar az ilyen rendszerek és mddszerek alkalmazasa még gyermekcipdben jar, szdmos teriileten
rendelkeziink mar tapasztalattal [19], amelyek kivétel nélkiil a hatékonysag, eredményesség
javulasat tamasztjak ala. Ezek koziil a teljesség igénye nélkiil néhany példat mutatunk be,
amelyek alapjan érzékelhetdvé valik, miben is rejlik a VR/AR rendszerek valodi jelentdsége:

e Azok a sebészek, akiket VR segitségével készitettek fel egy mitétre 29%-kal
gyorsabban és 1/6-szor kevesebb hibaval végezték el az operaciot, mint akik a
hagyomanyos modszerrel késziiltek fel. [20]

e Azok a katonak, akiket egy VR kiképz0 rendszer szimulacioin keresztiil készitettek fel,
2,7-szer sikeresebbek voltak tarsaiknal. [21]

e Azok az emberek, akik a virtualis valosagban tapasztaltak meg eseményeket 9%-kal
pontosabban és 41%-kal kevesebb hibaval tudtak felidézni részleteket, mint azok, akik

csak a szamitogép monitorjan keresztiil kovették azokat. [22]

A VR/AR polgari alkalmazasi lehetéségei tehat rendkiviil kiterjedtek. Tanulmanyunkban sorra
vettiink a legjellemzobb teriileteket, amelyek természetesen még csak téredékét teszik ki a
jelenlegi és jovobeni felhasznalasi lehetoségeknek. A technoldgia fejlodésével és a piaci
verseny erdsodésével az ilyen megoldasok egyre gyorsuld terjedése prognosztizalhatd, ami
egyrészt eldsegiti egy-egy konkrét teriileten hasznalt rendszer hatékonysaganak fokozasat,
masrészt tovabb gyorsitja a technoldgia fejlodési litemét. Az irdny, ami felé haladunk, hogy a
virtualis és valos vilag kozotti hatarvonalak egyre inkabb elmosddnak mind az érzékelés, mind
pedig a tevékenységek teriiletén. Az immerzivitds élmény (valdsagérzet) fokozodasaval a
felhasznalo egyre tobb szallal fog kotddni a virtualis térhez, kiilondsen akkor, ha ott szamos
olyan dolgot is megtapasztalhat, illetve kiprobalhat, amit a valosagban esetleg soha. Ez azonban
nagyon komoly kockazatokat (egészségiigyi, biztonsagi stb.) is rejt magiban a jovOben,
kiilonds tekintettel a szabadidds célu alkalmazasok esetén. Ezért is fontos, hogy a technikai
dimenzidk vizsgalata mellett egyre nagyobb hangsulyt fektessiink a VR/AR terjedésének
tarsadalmi hatdsaira is. A technologia véleményiink szerint egy évtizeden beliil
megkeriilhetetlen, s6t kulcsfontossagii tényezévé fog valni a legtobb szakteriileten, az
orvostudomany, miszaki tervezés, lizemeltetés, karbantartas, oktatas, képzés ¢és kiképzés

teriiletén egyarant, ezért kutatasa nem csak indokolt, de iddszert, stratégiai jelentoségii kérdés.



A tanulmany zaré részében a VR/AR Kkatonai alkalmazasi lehetéségei keriilnek majd
bemutatasra, amellyel nem titkolt célunk, hogy 0j megvilagitasba helyezziikk a katonai

felkészités, képzés és kiképzés aktualis kérdéseit is.
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