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Abstract

The proliferation of VR devices means that a growing number of users are gaining access to the virtual world.
It is also emerging in education, entertainment, industry and commerce. Most researchers agree that virtual
reality can revolutionize education. In this paper, we compare the basic concepts of VR and AR technologies
and describe one of their tools, the EON XR platform. Through our realized projects, we will provide insights
into the use of the platform and the innovative and fascinating possibilities that it has for education.
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Kivonat

A VR eszkozok elterjedésének koszonhetéen, a felhasznalok egyre szélesebb kore nyer hozzaférést a virtualis
vildghoz. Ez megjelenik a szdrakoztatdsban, iparban, oktatasban, kereskedelemben is. A legtobb kutatd
egyetért abban, hogy a virtualis valésag forradalmasithatja az oktatast. A dolgozatban 6sszevetjik a VR, AR
technologidk alapvetd fogalmait, és ismertetjuk ezek egyik eszkozét, az EON XR platformot. Megvaldsitott
projektjeink segitségével betekintést nyljtunk a fellilet felhasznalasaba, illetve az oktatasban is alkalmazhat6
innovativ és lenyiigozd lehetéségekbe.

Kulcsszavak: virtualis valdsag, kiterjesztett valésag, EON-XR, miiszaki oktatas, szemléltetés

1. BEVEZETO

A virtualis vildg napjaink legdinamikusabban fejlodé teriilete. A minket koriilvevd, az adatok,
informacidk, ingerek milli6it rank szabadit6 virtualis kdrnyezet a gyerekeket hozzaszoktatja a mindig Uj,
mindig érdekes, vizualisan vonzo formaban megjelend tartalmakhoz, és erre az oktatasnak is reagalnia kell.
Olyan technikai eszkdzoket és modszertani megoldasokat kell integralni az oktatasi folyamatba, amelyek
képesek megragadni és fenntartani a tanulok érdeklédését [3].

1.1. Fogalmak

A virtudlis vilag kifejezés magaba foglalja a digitalis technoldgiaval létrehozott kozossegi halot,
szamitdgépes jatékokat, mobil applikaciokat, a virtualis valoség és a Kiterjesztett valdsag technoldgiékat stb.

A virtualis valésag, a Virtual Reality, roviditve VR, olyan szamitogépes technoldgia, amely lehetévé
teszi a felhasznalok szamaéra, hogy teljesen elmeriiljenek és interaktivan részt vegyenek egy szamitdgép altal
generalt, szimulalt kornyezetben. Ez a kdrnyezet lehet teljesen kitalalt vagy valésédgon alapul6, és olyan érzest
kelt, mintha a felhasznalok fizikailag jelen lennének és mozognanak ebben a virtualis térben. A VR
technologiat altalaban specialis eszkozok, példaul VR fejhallgatok és vezérlok segitségével érik el. A VR
élményt gyakran tovabb fokozzak a térbeli hanghatadsok és méas érzékszervi visszajelzések. A VR
meghatarozasara tobb definicio is szlletett. Gyorgy Péter megfogalmazésaban: a virtualis val6sagon a digitalis
technikaval létrehozott és az altala felkeltett perceptuélis élmény egészét értjik [2]. Aczél Petra szerint: a
virtualis valdsag egy szamitdgépes kornyezet altal létrehozott mesterséges vildg, amelybe a felhasznaldk
megprobalnak minél jobban belemélyedni és beleéIni magukat az adott virtualitasban torténd eseményekbe. A
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VR tehat nem valdsagaban, hanem hatasaban 1étezd, érzékszervekkel kozvetleniil megtapasztalhatod
szamitogépes kornyezet [1].

A virtudlis valosag eszkdzei: A virtudlis valosag kapcsan tobbnyire azokra az immerziv rendszerekre
gondolunk, amelyek legfontosabb jellemzdje a digitalis technologiaval létrehozott haromdimenzids tér, és
amelyben a felhasznald a VR sajatos hardver eszkdzeit is hasznalja: pl. fejre erésitheté megjelenité (sisak), a
virtualis térben megvalosulo interakciot segitd eszkdzok, pozicidkdvetés. (Komlo, 2020)

A Kkiterjesztett valdsdg, az Augmented Reality, roviden AR, olyan technologia, amely lehetdvé teszi a
valos kornyezetben megjelend digitalis elemek, példaul képek, videdk vagy 3D objektumok hozzdadéasat. Az
AR Kkiterjesztett valdsag alkalmazasaval a valosagot Ki lehet egésziteni digitalis informaciokkal, igy Uj
¢lmények ¢s lehetdségek jelennek meg a felhasznalok szamara. Példaul egy AR alkalmazas segitségével egy
muzeumi latogatas soran a latogatok interaktiv modon tanulhatnak meg egy-egy miialkotasrol vagy torténelmi
eseményrdl, mivel az AR megjeleniti a kiegészitd informacidkat vagy életre kelti a képeket. Ezeket az elemeket
altaldban okostelefonok, tablagépek vagy AR eszkozok, példaul okosszemivegek segitségével lehet
megjeleniteni.

Tehat: a VR technologia a térbdl teljesen kizarja a valdsagos vilagot. Ezzel szemben az AR Kiterjesztett
valésagban ugyanabban a térben maradunk és ide vetitddnek a valosagban ott nem 1évé elemek. A két
technoldgia fontos kilénbségét tarja fel az 1.abra.

1.4abra. VR és AR technoldgiak kiilénbsége ([6], [7])

1.2. A virtualis val6sag és az oktatas

A virtudlis val6sag oktatasi célja a tanulas, a tudasgyarapodas, a hiteles informacio, az egyéb oktatasi
maodszerekkel valb dsszekapcsolhatosag a tanarok és tanulok célcsoportjainal.

A VR-ban szimulalt 6sszetett virtualis kornyezet, az ingergazdagsag, a narrativaban val6 elmertlés és
megtestesiilés lehetdsége tdmogatja a komplex tanuldsi élményt, a személyes interakciot, tapasztalatszerzést,
tudasmegosztast. A didk megfigyeld, résztvevo és alkotd szerepet tolthet be; a szimulélt kdzegben a tettek
kdvetkezményével jard esetleges fizikai-moralis terheket konnyiti vagy kiklszoboli, megteremtve ezzel a
védett, biztonsagos tapasztalas lehetdségét.

Kutatasok igazoljak, hogy a VR a legjobban az al&bbi teriileteken alkalmazhatd: fizika, kémia, biologia
(52%), torténelem (29%), mérndki tudomanyok (20%), miivészetek (15%), matematika (12%), dizajn (10%),
irodalom és nyelvtan (angol), (9%), egyéb (pl. informatika, tarsadalomtudomanyok, technolégiai ismeretek
sth.) (23%), [3].

2. KIDOLGOZAS

2.1. EON-XR platform ismertetése

Marosvasarhelyen elkésziilt egy EON-XR kozpont, amely a virtualis és Kiterjesztett val6sag
segitségével torténd alkalmazott tanulashoz sziikséges kiilonféle berendezésekkel és technikai eszkozokkel
rendelkezik. Az EON Reality vallalat platformjahoz 5000 oktatési licencet, illetve a Marosvésarhelyi EON-
XR Kozpont ingyenes hasznalatat biztositjak a marosvasarhelyi kdzépiskolak és négy egyetem diakjai €és
tandrai szamara, [8]. A Sapientia EMTE Marosvasarhelyi Kara is partnerként vesz részt ebben a
Marosvésarhelyi Polgarmesteri Hivatal altal vezetett palydzatban, amely segitségével digitéalis, 3D tananyag
fejleszthetd virtualis valdsag, VR - Virtual Reality, és kiterjesztett valdsag, Augmented Reality, gytjténéven
XR kdrnyezetben.
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A platform honlapja https://eonreality.com/. Fiokot Iétrehozni vagy bejelentkezni a https://core.eon-
xr.com/ linken lehet.

A fidk létrehozésa és a bejelentkezés utan bongészhetéek a mar elkészilt tartalmak. Az EON-XR
feliiletén 1étrehozott tartalom egyszeriinek tiinik, de ez kdzel sem fedi a val6ségot.

Egy tartalom szamos lépést kovetéen korvonalazodik. Minden esetben sziikséges egy testmodell
Iétrehozasa, ez torténhet:

— 3D modellez6 programokkal, példaul: Inventor, 3DS MAX, CATIA, Solidworks, FreeCad, AutoCAD,
Fusion 360, Asnys Worbench, Visual Components, stb;

— szkenneléssel, erre a célra kifejlesztett eszkzokkel és az online portalokrol letdltott alkalmazasok
hasznalataval, vagy szkenner hianyaban ez megvalGsulhat egy okostelefon vagy tablagép segitségével;

— egy mar meglevé modell letoltésével, hasznalataval, hiszen szamos olyan online portal létezik,
ahonnan ez megteheto.

A modell megléte utan, ezt az EON-XR online feluletén, belépve a fiokunkba kivalasztjuk a CREATE
opcidt, majd feltdltjuk a modellt. A feltoltendé modell fajlkiterjesztése befolydsolja az EON-XR feliletén
megjelenitett mindséget, altalaban .OBJ, .STL, .SAT, .STP, .FBX, .MAX formatumok a megfeleléek. A fajl
mérete nem haladhatja meg a 250 MB-ot, ez most mar a 9.10.19-es frissitéssel 360 MB-ra novekedett.

A feltoltés el6tt lehetéségiink van kivalasztani, hogy teljes 3D koérnyezetben: 3D ASSETS, vagy 360
fokos: 360 ASSET, beallitasban szeretnénk szemléltetni a modelliinket.

A feltdltés utdn kivalaszthatjuk a téma kategoriajat, majd kialakitjuk a tartalmat. A modellhez robbantott
abrat, attetsz6séget rendelhetiink. Megnevezhetjik a modell részeit, videdkat, fényképeket, linkeket adhatunk
hozza. Ezt megoszthatjuk didkokkal, tanar kollegakkal vagy méas személyekkel.

2.2. EON-XR platformon megvalésitott tartalmaink

Mindharom testmodell létrehozéssal Kiprébaltuk a tartalmak gyartasat. Hasznaltunk 3D modellt,
szkennelt modellt és letdltott testmodellt.

Testmodell 3D modell felhasznalassal

A Teleki Téka Muzeumban megtalalhaté Bolyai Farkas altal tervezett dntottvas kalyha 3D modelljét
harom gépészmérndk szakos hallgatdé készitette. A modellt és ezzel kapcsolatos tanulmanyt, [4], [5],
bemutattadk a 2023-as TDK-n. Ezt a modellt és a tanulmanyt hasznaltuk fel a tartalomgyartasban. A Bolyai
Kalyha testmodellje Autodesk Inventorban késziilt, azonban az EON-XR nem kezelte jol az Autodesk
Inventorb6l kimentett modellekhez rendelt anyagokat és szineket. Ennek javitasa céljabol a 3DS MAX
szoftvert hivtuk segitségul, ahol Uj, az EON-XR-rel kompatibilis anyagokat, szineket, animéaciot adtuk a
modellhez. Az Uj modellt .MAX formatumba kimentve feltéltéttik az EON-XR online platformjara és a mar
emlitett 1épéseket végeztik el rajta. Az EON-XR fellileten a Bolyai Farkas kélyhaja lecke megtekinthet6 a
kovetkez6 linken: https://share.eon-xr.com/lesson/390/546068, 2. &bra.

Mivel a tananyag elkészitése soran egy 3D modellt hasznaltunk, ezért lehetéség van robbantott abrat is
el6hivni, melyet a 2. abra szemléltet.

Akdlyha jellemzése

rw@ @

2. abra. Bolyai Farkas kalyhaja az EON-XR felleten
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A Teleki Téka a Mzeumok éjszakajan bemutatta ezt a tartalmat, igy az érdeklédok VR betekintést
nyerhettek a kalyha felépitésébe, mitk6désébe.

Testmodell 1étrehozéasa szkenneléssel

Szkenneléssel Iétrehoztunk egy érdességmérd berendezés testmodelljét okostelefon és a Polycam: 3D
Scanner & Editor telefonos applikéacioval segitségével, [9].
A 3D-s szkennelés telefonos alkalmazasokkal torténd mitkodése altalaban a kovetkezo 1épésekbdl all:

Képalkotas: Az alkalmazas elészor egy sor 2D képet készit a késziilék kamerajaval az objektum
koriil. Ezek a képek kiilonbozo szogekbol késziilnek.

Pontfelismerés: Az alkalmazés az elkészitett képeket elemzi, és azonositja a pontokat, éleket,
textirakat vagy egyéb jellemzdket az objektumon. Ez lehetdvé teszi az alkalmazas szamara,
hogy pontosan rekonstruélja az objektumot a térben.

Parositas: Az alkalmazéds Osszehasonlitja a képeket, és megprdbalja meghatarozni, hogy
ugyanazok a pontok és jellemzok lathatok-e kiilonbozo képeken. Ez a folyamat segit
meghatarozni az objektum kiilonb6z6 szogeit és pozicidit.

3D modellezés: Az alkalmazas Osszeéllitja ezeket az informaciokat, és létrehoz egy 3D-s
modellt az objektumrél. Ez a modell lehetévé teszi az objektum koril térténd navigaciot és
megjelenitést a telefon kijelz6jén.

Optimalizélas és texturazas: Az alkalmazas tovabbi feldolgozasi lépéseket hajt végre, példaul
optimalizalja a modellt, eltavolitia az esetleges zajokat, és hozzaadja a texturakat az
objektumhoz, hogy a lehetd legvaldsaghiibb legyen.

Felhasznaloi felllet és interakcid: Jelen alkalmazéds felhasznaldbarat feluletet kindl a
felhasznaloknak a 3D-modell megtekintésére, forgatasara, nagyitasara stb. Esetleg tovabbi
funkciokat is biztosit, példaul lehetéséget ad a modell exportalasara vagy megosztasara mas
platformokon.

~ A modellt az EON-XR feluletére feltoltve a mar emlitett Iépéseket elvégeztik. Az EON-XR fellleten
az Erdességmérd lecke megtekinthetd a kovetkez6 linken: https://share.eon-xr.com/lesson/390/826805,

3. dbra.

Mivel maga a 3D modell szkenneléssel volt létrehozva, ezért robbantott dbrara ebben az esetben nincs
lehetoség. A leckéhez sajat videot is kapcsoltunk.

3.4bra. Az Erdességmérd tartalom az EON-XR platformon

Az Erdességmérd tartalom azzal a céllal is készilt, hogy ésszekapcsoljuk a Bolyai Farkas kalyhaja
tartalommal, ugyanis a kélyha vizsgalta sorén a felulet érdességét is meghataroztuk. Ezzel szerettiik volna
jobban szemléltetni, érdekesebbé, tapinthatova tenni a kdzoség szamara kiallitott miiszaki megvalositast.

Ez a 3D-s tartalom ugyanakkor segiti a Tiréstan és méretellendrzés tantargy feliileti mindség
témakdorének alaposabb megeértéset.
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Testmodell felhasznalasa/letoltése

A Robotcella nevii gyartdsor testmodelljét Visual Components-ben hoztuk létre. Itt a kimentés okozott
gondot, ugyanis az .STL vagy mas formatumok nem tudtdk az animaciokat is atvinni az EON-XR felliletére.
Emiatt .FBX formatumban mentettik at a gyartdsort, egy animaciot is hazarendeltiink a modellhez, igy mar
milk6doképes modellt tudtunk felt6lteni. Ezt kovetéen a mar emlitett [épéseket végeztik el a tartalomgyartas
sorén. A tartalom az kovetkezé linken érhet6 el: https://share.eon-xr.com/lesson/390/582850, 4. &bra.

__Model_ [00AV)

eometry__ [00Mc

]
--metry__[00Kc]

=9

4.abra. Robotcella tartalom az EON-XR platformon

A fenti leirds segitségével, nem csak statikus modellek jelenithetdk meg, hanem az animaci6
segitségével az érdeklédok betekintést nyerhetnek egy robotcella (vagy altalanosabban: egy gyartosor)
mikodésébe. Ez természetesen kiegésziil a tobbi informacidszolgaltatd lehetdségekkel, mint a feliratozas,
szoveges-, képi informaciokozlés, és ezaltal az animéacidban latottak ok-okozati 6sszefiiggése is felfedédik. A
bemutatott platform rugalmassaga azt is segiti, hogy a sziikségnek megfeleléen, egy altalanos, ismeretterjesztd
leckét valositsunk meg, vagy pontos paraméterekkel teletlizdelt, miiszaki oktatasban hasznalhatd leckét
generdljunk. Ilyenen készitése tortént példaul a Norvég Alap altal finanszirozott “RoNo Cooperation for
Virtual Manufacturing” 21-COP-0027 szamu projekt keretén beliil, melynek f6 célja a virtualis Uzembe
helyezés témakdrben, a curriculum fejlesztés volt [10], 5.4bra.

5.abra. Gyartosor kiterjesztett valésagban a Sapientia EMTE Marosvasarhelyi Kar aulajaban
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3. OSSZEFOGLALAS

A tanuldk és hallgatok jelenlegi generacidja jelentds mértékben tamaszkodik a technoldgiara mind a
tanulasban, mind pedig a mindennapi életben, és az iskolanak lépést kell tartania az ujdonsagokkal. igy a
magaval ragad6 3D-s tartalom révén a tanorai leckék egyszeriibb modon asszimilalodnak, megkerilve a szavak
3D-s képekké alakitasahoz sziikséges elvont gondolkodast. Az EON-XR egy tanulasi és tartalomkészitési
megoldast jelent. A tanarok figyelemfelkeltd tevékenységeket tarthatnak, audio, video és 3D modelleket
hasznéalnak a tanuldk, hallgaték bevonasara, tovabba vonzobb és gyakorlatra foékuszalé tanulédsi élményt
nyUjtanak szdmukra. Maga az EON-XR felllet a gyéartasban, oktatisban, szemléltetésben egyarant
hasznalhatd, érdekessé, élményszeriivé teszi, megkonnyiti az oktatdst és a tanulast. Azonban szdmos
kompetencia sziikseges a kezeléséhez.

Az EON-XR fellletén val6 tartalom létrehozésa nem egyszerii. A tartalomkészit6 tisztaban kell legyen
a hardveres és szoftveres részekkel, jo szamitogép kezelési készséggel, tervezéi tudassal és sok tlrelemmel
kell rendelkeznie. Ismerni kell a Kiterjesztések kozotti kilonbséget annak érdekében, hogy az eredmény
hasznalhato legyen.
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