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Absztrakt

A cikk célja azon kutatasi eredmények bemutatasa, amelyek a hagyomanyos 2D interfészek és
a MaxWhere 3D VR platform képességeit hasonlitjak Ossze, annak érdekében, hogy
ravilagitsanak arra, hogyan valtozott a digitalis miiveltség alapjat képezd kiilonféle miiveletek
¢s munkafolyamatok hatékonysaga. Valaszokat kereslink arra, hogy az uj 3D VR/AR
technolégidk atalakitjdk-e az emberek digitalis életének jelenlegi modelljét, helyettesitik-e a
jelenlegi platformokat, modszereket a mindennapi munkéankban. Igyeksziink feltarni a
kognitiv infokommunikacids hattérhez kapcsolodd okok és a digitalis paradigmavaltassal
kapcsolatos hatasok kozotti kapcsolatot.

Végiil felhivjuk a figyelmet a tudomanyos kutatasokkal igazolt MaxWhere 3D webterek

egyedi hatékonysagnoveld képességeire és elonyeire.

Kulcesszavak: 3D VR, VR alapti kommunikécio, Kognitiv Infokommunikacio

DIGITAL PARADIGM SHIFT — MAXWHERE 3D WEB

Abstract

This paper presents some research results contrasting traditional 2D interfaces and the
MaxWhere 3D VR platform in order to shed light on how the effectiveness of various
operations and workflows constituting the core of digital literacy has evolved in recent times.

We are seeking answers to whether the new 3D VR/AR technologies transform the present

model of humans digital life and whether they replace the present platforms, methods and
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scenes in our everydays work. We are trying to reveal the connections between the causes

connecting to cognitive infocommunication background and effects concerning the digital
paradigm shift.

Finally, we draw your attention to the unique efficiency-enhancing capabilities and benefits of
MaxWhere 3D web sites, which are verify by scientific researches.

Keywords: 3D VR, VR-based communication, Cognitive Infocommunication



1. Bevezetés

A 21. szazad tarsadalméban a hangsuly a gyors ¢és hatékony problémamegoldésra, a
rugalmas munkaképességek kialakitdsara, a j6 kommunikacios készségekre, a megfeleld
informaciokezelésre, a csapatmunkara, a technologia kreativ és produktiv felhasznalasara,
valamint az 10 ismeretek integralasanak képességére helyez6dott (Cisco—Intel-Microsoft
2009).

Az innovaciok koraban alapkovetelmény az informacidhoz vald hozzaférés. A gyors
informaci6 keresés, szelektalas, hatékony informacidfeldolgozas, a szerzett informaciok
eredményes alkalmazasa és az 0j informaciok eldallitasa. Az emberi agy egy tapasztalattol
fliggd, valtozo, fejlédé rendszer, amely reagal a kornyezeti hatasokra. A CoglnfoCom
(Baranyi, Csapo—Sallai 2012) teriileten  végzett  generacios  vizsgalatok
informaciofeldolgozasra vonatkoz6é megallapitdsa, hogy az idésebb generaciok analitikus,
1épésrdl [épésre torténd informacid feldolgozasat a felndvekvd generaciok (Z, a, CE —
Cognitive Entity (Baranyi— Csapo 2012) esetében az atfogo, téri-vizualis feldolgozas valtja
fel (Komlosi-Waldbuesser 2015; Horvath 2016). Az informatika természetes fejlodése, hogy
a kétdimenzios Windows utan harom dimenzidssa valjon, igy a digitalis munkavégzés jovojét
a 3D-s megjelenités adja.

A Széchenyi Istvan Egyetem VR Learning kutatdcsoportjanak vizsgélatai azt mutatjak,
hogy a 3 dimenziés VR kornyezet lehetévé teszi a felhasznalok szamara, hogy konnyen
csatlakozzanak tavolban zajlé eseményekhez, ¢s lényegesen rovidebb 1d6 alatt tobb
informaciohoz férjenek hozza (Horvdth 2019; Lampert et al. 2018). Vilagszerte egyre tobb
oktatasi intézmény kivanja javitani a korabban mar hasznalt e-Learning tartalmak oktatasi
hatékonysagat a VR révén (Horvdth—Sudar 2018; Budai—Kuczmann 2018; Freina—Ott 2015).

A cikk felépitése a kovetkezd. A cikk elsd szakasza a kognitiv infokommunikéacio
rovid bemutatasa. Ezt a MaxWhere (www.maxwhere.com) 3D VR platform egyediilallo
képességeinek ismertetetése koveti. A harmadik rész azon kutatasi eredményeket foglaljuk
Ossze, amelyek bemutatjak, hogy a MaxWhere miként képes javitani az informacidé atadas
hatékonysagat, a felhaszndlol figyelem, megértés ¢és memoria képességeket. Az

Osszefoglalasban pontokba szedve ismertetjiik a 3D webterek eldnyeit.



2. CoglnfoCom

A kognitiv infokommunikacié (CoglnfoCom) (Baranyi, Csapé—Sallai 2012) egy
viszonylag fiatal interdiszciplinaris tudomanyteriilet, amely az IKT és a kognitiv
tudomanyok szinergiajaként 2010-ben jelent meg. A CoglnfoCom (Baranyi, Csapé—Sallai
2012) kiindulépontja az a fejlédési folyamat, melynek eredményeként az emberek és az IKT
eszk6zok kiilonféle szinteken (élettani és kognitiv) Osszefonodnak. Az Osszefonddas
eredményeként a kognitiv képességek 1) formai jelennek meg. Olyan interakciok, folyamatok
jonnek létre, amelyek magukban foglaljak mind a természetes, mind a mesterséges
Osszetevoket és rendszereket. A CogInfoCom (Baranyi, Csapé—Sallai 2012) motivacidja
annak elemzése, hogy miképpen lehet a kognitiv folyamatokat egyiitt fejleszteni az
infokommunikacios eszkozokkel tgy, hogy az emberi agy képességét ne csak az eszkdzok
terjesszék ki. A teriilet célja az is, hogy Uj technoldgidkat hozzon létre (szintetizaljon),
amelyek megkonnyitik ezt az egyiittes evoluciot. A virtualis valosag 3D térbeli technologiaja
révén a CoglnfoCom (Baranyi, Csapo—Sallai 2012) kulcsfontossagu platformja, hiszen az
emberek természetes élettere 3 dimenziods, ezaltal természetes mddon, alacsony kognitiv

terhelés mellett harom dimenzidban foglalkoznak a koncepciokkal.

3. MaxWhere

A MaxWhere (http://maxwhere.com) egy 3D VR platform, amely Windows és Mac OS
rendszeren is miikddik. A MaxWhere sokkal inkabb tekinthet6 3 dimenzidés operacios
rendszernek, amelynek nagy elénye, hogy egy desktop VR alkalmazas. Hasznalata nem
igényli a VR szemiivegek, headset-ek hasznalatat, de természetesen nem is zarja ki a VR
szemiivegekben torténd 3D VR tartalmak megtekintését, bejarasat. A MaxWhere lehetdveé
teszi, hogy barki létrehozhasson egy sajat virtualis valdosagot, egy haromdimenzios
kornyezetet a sajat laptopjan, majd azt tetszéleges digitalis tartalmakkal be is rendezheti.
Alkalmazhat6 a weboldalak térbeli 3D-s atlathato megjelenitésére; vagy kiallitotérként a
mivészeti alkotasok strukturalt bemutatdsara; mas esetben fiizleti munkafolyamatokra
optimalizalt tartalomkialakitasra, -megosztasra; Ipar 4.0-s ,Digital Twin” tartalmu
tavmanipuldciora vagy a hatékony XXI. szazadi munkavégzés szintereként.

Az ember hétkdznapi életének természetes kozege 3 dimenzidban van. Az eddigi
digitalis ¢életiink azonban 2D-ben, azon beliil is a konyvtarszerkezetek fa struktarajaban

zajlott. A 3D VR megjelenésével a felhasznalok szamara lehetové vélt a 2D-s operacios
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rendszereken a
3D-s terek letoltése - hasonldan a mobil telefonokon miikodé applikaciok letoltéséhez — majd
az ingyenesen hasznalhato terekben a 2D-s ¢és 3D-s tartalmak manipulacidja és extrém gyors —
real time -megosztasa. A monitorokat a MaxWhere terekben intelligens tablanak nevezik. Az
intelligens tablak 2D-s bongészok, amelyek 3D-s térben helyezkednek el, és amelyeket a
MaxWhere Browser23 (B23) technologiajan keresztiil valdsitottak meg.

A B23 1j filozofiat képvisel az internetes szorfozés vilagaban. Ahelyett, hogy 2D-ben
kényszeritené a felhasznalokat korlatozott szamu lap egymas mellé helyezésére, korladtozna a
lehet6ségeket az oldalak kozott vald valtasra és a keresett tartalom megfelel6 idében torténd
megtalalasara, lehetové teszi a bongészdablakok elrendezését a 3D-s térben, strukturaltan,
téma szerint csoportositva. Az okostablak mérete a tartalom fontossdgara vonatkozo
informaciokat hordozza a felhasznéalok szamara.

A MaxWhere Ultra Sharing (USharing) technologidja lehetové teszi a felhasznalok
szdmara, hogy nagyszamu dokumentumot, képet, videdt, weboldalakat tartalmazé VR
oktatotermeket, irodakat hozzanak I1étre, teljes projektfolyamatokat készitsenek, online
talalkozokat bonyolithatnak ¢és ezeket az iroddkat biztonsdgosSan, egyetlen Kkattintassal
megoszthatjak egymassal, igy valds iddben juttathatnak el tomérdek informaciot akar a vilag
masik részére.

Ossze lehet hangolni az okostabldk tartalmdaval, igy a matematikai szamitasok, tervezési

folyamatok eredményeinek hatdsa azonnal lathatd, kdvethetd.

1. abra: MaxWhere 3D Digital Twin megoldas - Pioneers Industry 4.0 Hackathon 2018

Forras: www.maxwhere.com

Végiil, de nem utolsésorban, fontos megemliteni a MaxWhere [11] egyediilallo 3D

crer

CogiNav egy kontextusfiiggd navigacios megoldas, amely egy egyszerii bemeneti eszkozzel.
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a 2D egérrel lehetévé teszi a felhasznalok szamara, hogy intuitiv modon kozlekedjenek a 3D-sS
VR terekben, vagy megragadjak, korbe jarjak a 3D-s targyakat. Ez a technolédgia a kovetkezd

generacios vezérlés jelenlegi technikai kornyezetben leghatékonyabban miikodé formaja.

4. Kutatasi eredmények

A modern digitalis vilagban a 3D VR elényés megoldas a magasabb rendi
gondolkodasi készségekhez, példaul Osszefiiggések latdsahoz, betekintés megszerzéséhez,
ismeretek alkalmazasahoz vagy elemzéshez.

A Széchenyi Istvan Egyetem VR Learning kutatocsoportja a kognitiv folyamatok
dimenzidihoz — emlékezet, megértés, alkalmazas, analizis, szintézis, 1étrehozas — illeszkedd
vizsgalatokat végez a 3D VR oktatds hatékonysaganak megéllapitdsara vonatkozoéan. A {6
kérdés: Hogyan befolyasoljak a technoldgiak azon hatékonysagot, amellyel az emberek
képesek meghatarozott feladatokat végrehajtani?

Az emberi agy asszociativ felépitése miatt sok esetben a legerdsebb technikdk is
asszociativak - azaz Uj fogalmakat kapcsolnak Ossze masokkal, amelyek mar jol
internalizaltak. Sok ilyen technika roviditések, kulcsszavak, vagy mas, konnyen kezelhetd
mnemonika kialakitdsdn keresztliili miikodik. Hasonléan a nyelv elsésorban hallhato
modalitasdhoz, a vizualis modalitds is tdmogatja az uj emlékek kialakulasat. Ez gyakran
hatékony, mivel az emberi agy egy evolucids kornyezetben alakult ki, ahol a térbeli
kapcsolatok és helyek felismerése és emlékezete kiemelkedd jelent6ségii. (Rodriguez et al.
2002; Logie 1986). A Memoria Palota (Memory Palace) modszer (MPM), amely tamogatja a
memorizaciot, mentalis megjelenités révén 3D-s kornyezetben, a mai napig az egyik
leghatékonyabb eszk6z a hosszl tavii memorizalashoz (Logie 1986). A SZE VR Learning
kutatocsoportja a MaxWhere 3D VR terek felépitését, munkafolyamatokhoz igazodd
elrendezéseit elemezve vizsgalta, hogy tekinthetjiik-e a 3D VR kdrnyezeteket a Memoria
Palota modszer tovabbfejlesztett valtozatanak (Csapé et al. 2018). A Kkutatocsoport
eredményei mellett nemzetk6zi kutatasok is igazoltak, hogy a VR hatékony eszkozként
hasznalhat6 az MPM tamogatasahoz (Legge et al. 2012). A felhasznalok szamara tobb,
érthetdbb és emlékezetesebb, tartalmakat biztositson, mint a 2D-s megjelenités (Berki 2018,
2019; Lampert et al. 2018; Horvath—Sudar 2018).

A tudést a visszahivott észrevételek birtoklasanak tekinthetjiik. Az alabbi a visszahivas
eredményét bemutatd kisérlet célja az volt, hogy Osszehasonlitsa a 2D-s hirdetések

hatékonysagat, ha azokat 3D VR térben vagy a klasszikus web-alapu formaban juttatjuk el a



felhasznalokhoz. (Berki 2018). A hipotézis, hogy a VR csoportban tobb ember fog emlékezni
arra, hogy pontosan milyen hirdetést latott, mint a weboldalakat tanulmanyozok csoportjaban.
A kisérlet 22 6 részvételével zajlott. A résztvevok feladata négy témahoz kapcsolodo online
cikk elolvasasa volt. Az egyik feltétel szerint négy szalaghirdetést helyeztek el minden
weboldalon, a masik esetben a virtualis térben helyezkedtek el a hirdetések 0Onalld
objektumként nem a cikk melletti banner hirdetésként. A résztvevok a cikkek elolvasasa utan
online kérddivet toltottek ki. A két csoportban 1évé egyének memdriateljesitményének
Osszehasonlitasahoz a Fisher pontos tesztjét hasznaltak a kutatok. Az eredmények szignifikans
kiilonbséget mutattak a VR csoport kdzotti memoriateljesitményben, prevalencidja 91,67%
(11/12), szemben a klasszikus internetes csoport 40% -aval (4/10) (p = 0,02). Ami azt jelenti,
hogy a 3D VR-ban elhelyezett tartalmakra jobban emlékeztek a résztvevok. A visszahivas
aranya 50% -kal haladta meg, a 2D-s hirdetéseket, ha a vizualis informaciot kézvetleniil a 3D-
s kornyezetbe helyezték.

A memorizalas motivacidjara vonatkozo vizsgalati eredmény keriilt bemutatasra a 2019.
évi 10. IEEE Nemzetkozi Kognitiv Infokommunikécié (CogInfoCom) konferencian. A
tanulmany a felsdoktatdsi hallgatok viselkedését és szokdsait exploraciés modszerekkel
vizsgalta a MaxWhere 3D VR terek hasznalata soran (Horvath 2019). A vizsgalat 82
egyetemi hallgatdé részvételével zajlott, kiilonos tekintettel a térbeli tudatossagra, a
kollaboraciora, az online mobil applikdciok hasznalatira és a kognitiv folyamatokra,
kiilondsen az informécidfeldolgozas, memorizalds szempontjabdl. A cikk tobb eredménye jol
alkalmazhaté a VR munkaanyagok vagy tananyagok megtervezésénél, 6sszeallitasanal. A VR
terekben val6 tartalom elrendezése €s elhelyezése szempontjabol meglepd eredmény sziiletett,
ami kifejezetten azt mutatja, hogy az ellenérzési kérdések elméleti anyaghoz viszonyitott
elhelyezkedése befolydsolja a rovid és hossza tdva memorizaldsi folyamatok motivacigjat.
Amennyiben az ellenérzé kérdéseket kozvetleniil az ismeretanyag mellett helyezziik el, a
fokuszalasban segitjiik a felhasznalokat. Azonban a kérdések megvalaszolasanal gyakran a
CTRLA+C, CTRL+V masolés-beillesztés miiveletét valasztva a gyors és kényelmes feladat
teljesitést preferaljak a felhasznalok. Ebben az esetben a statisztikai elemzés negativ
korrelaciot mutatott a helyes valaszok szama és a valaszid6é kozott (r = -0, 278, p = 0,012). Ez
a korrelacio szignifikans volt 0,05 szinten. Amennyiben az ellendrzd kérdések a tér tavolabbi
pontjdban vannak, ahovd mozogni, elfordulni sziikséges, vagy ellentétes fazisban
kapcsolhatok be és ki a kérdéseket tartalmazo okostabldk, mint a tananyagot tartalmazo
tablak, akkor a hallgatok egyszerre 2-3 kérdésre vonatkozé vélaszt is megjegyeztek, majd

ezeket a kérddiv kitoltésénél begépelve adtak meg. Erre a megoldasra vonatkozo kérdésre a
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hallgatok azt valaszoltak, hogy "nem akartak sokszor fel-alda mozogni a térben™. Noha a
szlikséges mozgas csak az egér enyhe mozgatasat igényelte, ugy tiinik, hogy az agy ezt a pici
mozdulatot mindennapi mozgasként &brazolja. Igy a praktikum és a kényelem motivald
tényezoként inditja be a memorizalasi folyamatokat.

Az informaci6 ataddsanak hatékonysagara, ezaltal a megértés eldsegitésének
vizsgalatara vonatkozo projekt azt vizsgalta, hogy hogyan lehet kommunikalni és megosztani
a munkafolyamatokat nyelvi leirasok, digitalis tartalom és technologiai eszkdzok segitségével
(Lampert et al. 2018). Els6sorban az e-Learning és a VR tanulas tartalmara és digitalis
eszkOzeire koncentralva. Az Osszehasonlitasban a klasszikus e-mail / csatolmanyalapa
megosztas, a megosztas a webes e-Learning feliileten (egy Moodle oldalon keresztiil) és a
megosztds a 3D-s MaxWhere VR feliileten keresztiil. Ebbdl a célbdl 1j moddszereket és uj
fogalomkészletet hatarozunk meg a digitalis képességek és a felhasznaloi hatékonysag
benchmarkingja érdekében a munkafolyamat-megosztas teriiletén. A 400 f6s mintan végzett
kisérlet soran megvizsgaltuk mennyi idobe telik a digitalis informécio feldolgozasa 1 PDF
dokumentum és a hozza tartoz6 kérddiv, 15 db kép és a hozza tartoz6 kérddiv, 1 vided és
kérd6iv valamint 4 weboldal és a hozzajuk tartozo 1 kozos kérd6iv esetén. A tesztek azt
mutatjak, hogy a felhasznalok legalabb 50% -kal gyorsabban tudtak elvégezni a sziikséges

munkafolyamatot a MaxWhere 3D kornyezetben, mint az 6sszes tobbi esetnél (2. abra).

c-mal attache e-Learning Moodle ‘ 3D VR MaxWhere

reent of suhjects

rercent of subjects

1 23 45 6 7 8 9 101112131415 I 2 3 4 5 & 7 & 01011 12
lime {mimn} T in) Time (min}

2. abra: Valaszadasi idok a vizsgalt tartalommegosztasi feliiletek esetén

Forras: Lampert et al. 2018

A kisérletben kapott helyes valaszok szama ¢és a valaszadés ideje azt is bizonyitotta,
hogy a
3D-s kornyezetek sokkal gyorsabb ismeretszerzést, jobb megértést kinalnak a felhasznalok
szamadra a digitalis munkafolyamatok megosztasa és értelmezése soran.

A kovetkezd vizsgalat f6 kérdése volt, hogy az 0j technologia miként befolyésolja a
felhasznaloi tevékenységek hatékonysagat (Horvdth—Suddar 2018). A vizsgalatot szintén a
klasszikus e-mail, az e-Learning és a MaxWhere 3D VR kornyezetekben végeztik. A

kiilonb6z6 munkakdrnyezetek kiillonféle miiveleteket igényelnek. Ezeknek a miiveleteknek az
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Osszeszamolasaval a vizsgalat megallapitasa, hogy a felhasznaloi tevékenységek szama 30%-
kal, a mivelet végrehajtasahoz sziikséges gépi miiveletek szama 80%-kal lesz kevesebb a
MaxWhere 3D kornyezetben ugyanazon digitalis munkafolyamatban, mint a hagyomanyos
2D-s digitalis kornyezetekben.

Kovetkeztetés: a MaxWhere oktatasi platformként szamos Iehetdséget kindl a
felhasznalok szdmara olyan feladatok elvégzésére, amelyek egyébként rendkiviil bonyolult
digitalis munkafolyamatokat igényelnének a hagyomanyosabb 2D-s kornyezetben.

A vizsgalati tapasztalatokat a Széchenyi Istvan Egyetem VR Learning kdézpontja
felhasznalja a 3D VR terek ergonomiajanak kialakitdsahoz, valamint a hatékony munkavégzés

¢s a VR oktatas megbizhato és eredményes modszertandnak kialakitdsdhoz.

5. Osszefoglalas

A tanulméanyban bemutatott példak alapjan értehetévé valt, hogy a XXI. szdzadban
megjelend informacié domping a 3 dimenzids rendszerek segitségével valik kezelhetévé. A
CogInfoCom tudomanyteriilethez kapcsoldodva a jovében megjelend 3D-s operacios
rendszerek és az emberi kognitiv folyamatok el6futara ként a MaxWhere 3D VR vizsgalatok
igazoltak, a 3D-ben rejlé kognitiv terhelést csokkentd hatasait. A szakemberek még erre az
évtizedre josoljak a 3D alapu operacids rendszerek megjelenését. A DOS — Windows utan a
3D alapt operacios rendszerek f6 motivacioja, megegyezik a MaxWhere 3D VR platform
motivaciojaval, miszerint a 3D-ben valo mozgas tovabbi agyteriiletet. a parietdlis lebenyt
bekapcsolja, az informacio észlelés és feldolgozas megvaltozik. A tanulmanyban bemutatott
kutatasi eredmények alatamasztjak, hogy a 3D terekben dolgozd diakok munkaja 30%-kal
hatékonyabb, 50%-kal javul az emlékezés (visszahivas) és 50%-kal gyorsabb a tananyag
atlatas.

A 3D VR miért jelent attérést a mindennapi munkaban vagy az oktatashan?

1. Jelentdsen segiti az informacid megosztasat €s a célzott, nagy mennyiségii
informaciohoz valo tértdl s 1dotol fliggetlen hozzaférést.

2. A 3D VR munkavégzés esetén jelentds koltségesokkentés jelentkezik. Nincs utazasi és
szallas koltség, mivel a résztvevok tavolrol bejelentkezve teljes értékii informaciohoz
férnek hozza, beszélhetik meg a teenddket, rogzithetik a meetingen elhangzottakat,

kozosen szerkeszthetik dokumentumaikat.



3. A valos laboratoriumok, méré — és vizsgald berendezések és a digitalizalt masolataik
egylittes hasznélata a koltségesokkentésen til (kevesebb eszkdzberuhazés, labor
koltség, rezsi koltség) a megértés jelentds javulasat eredményezik.

4. A 3D VR és a hozza konnyen kapcsolhatd egyéb technikakbol szarmazo informaciok
(dronok, nanorobotok stb.) segitségével olyan terliletek is bejarhatok, amelyeket a
valds életben nem, vagy csak magas kockazattal tudndnk megvalositani. (Emberi test,
veszélyes, magas sugarzasu, vagy mérgez6 anyagokkal telitett kornyezet stb.)

5. A VR oktatas kapcsolododasa az Ipar 4.0, a Digital Twin, automatizacioé és egyéb
innovativ technoldgidkhoz biztositja, hogy a didkok olyan digitalis oktatéasi
kdrnyezetben szocializdlodjanak, mint amivel a munkéaba allast kdvetden fognak

talalkozni. Ezzel a munkahelyi raképzés csokkenthetd, elhagyhato.
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