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Urképzés virtudlis kérnyezetben

Osszefoglalas: Urmissziok a gyakorlatban virtualis eszkézokkel - tantdrgy
fejlesztésének folyamata. A kurzus tanulasi kornyezetének bemutatasa. A
gyakorlatban alkalmazott szoftverek tipusainak jellemz6i. A virtualis valdsag
laboratdrium kialakitésa, eszkozrendszere. A kurzus hatékonysaganak vizs-
galata attitiid kérd6iv segitségével. A vizsgalat eredményeinek bemutatasa.
Kulcsszavak: Urképzés, virtudlis valosag, hatékonység vizsgélat.

Tanuldasszervezési modell a kurzus kialakitdasa soran

Hibrid tanulasi kornyezetet alakitottunk ki, melynek komponensei:

- online tanuldsi kornyezet: Moodle-keretrendszerbe feltoltott videdk, ame-
lyek az alkalmazott szoftverek navigaciojat mutatjak be, szoveges tananya-
gok, ppt-k, abrak, feladatok alapjan a hallgatok egyénileg késziilnek fel a
gyakorlatora.

- kontakt tanuldsi kornyezet: amelyet a szoftverek alkalmazasat kovetd cso-
portos megbeszéléseken kiviil, teljes mértékben virtudlis térben valdsult
meg, head szettek, és VR-szoftverek alkalmazasaval.

A Dunatjvarosi Egyetem Virtudlis Valdsag Laboratériumaban mege-
levenednek az elmult évek (reseményei. Programunk VR-kérnyezetben
valdsaghti atélési élményt kinal az (irben végzendd tevékenységek gyakor-
lasa sordn, amely érzelmi és intellektualis reakciokat, élményeket valt ki és
tartds tudast eredményez. Lehetévé valik: a Nemzetkézi Urdllomadst bejérni,
pontosabban ,,belebegni”, ahogy a valdsagban zajlik, a holdraszallast atélni, a
Hubble trteleszkdpon szerelési, karbantartasi tevékenységet végezni, illetve
a Mars jarmivet vezetni és a robotkar segitségével kdzetmintat vételezni,
valamint barangolnia az Univerzum a Naprendszertdl a Tejutrendszeren at
az Osrobbandsig.
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A 21 db NASA-szoftver szamtalan lehet8séget kinél az trben végzendd tevékenységek megismerésére,
készségeinek begyakorldsara, kompetenciainak kialakitasara.

Az alkalmazott szoftverek kivalasztasanak mddszerei

A tantargyunkhoz alkalmazott szoftverek/programok kivalasztasa sok id6t, energiat és széleskort szakmai
ismeretet igényelt, mivel szamos kritériumnak meg kellett felelnie egy-egy valasztott alkalmazasnak. Az
id6tényez6 f6leg a VR-alkalmazasok naprol-napra béviilé kore miatt volt kritikus, mivel nyilvanvaléan az
Osszes témankat érinté szoftver attekintése lehetetlen volt. Ennek oka, hogy egyes szoftverek tobb éranyi
kép, vided és interaktiv kornyezetet tartalmaznak, amelyek el6zetesen meg kellett vizsgalnunk.

Eppen ezért a programok kivalasztdsdnak feltételeit els6ként két teriiletre, azaz pedagdgiai és az in-
formatika kritériumokra alapoztuk. Azaz azokat a feltételek hatdroztuk meg, amelyek elengedhetetlenek
az altalunk felépitett (irrel kapcsolatos 4j tudds, ismeret és Gj kompetenciak atadasahoz. Az 6sszeallitott
kritériumlista kell6en lesziikitette a keresést az elérhetd szoftverek koréb6l. A fennmaradé alkalmazasok
vizsgalatahoz felallitottunk egy adattabldzatot, ahova minden kritériumjellemzét 6sszegytijtottiink. Ezen
pontok alapjan kezdtiik attekinteni a szoftvereket és rogziteni egyenként a jellemzoket.

A vizsgalat a kritériumokon tdl kiterjed arra is, hogy egy-egy szoftver részben, vagy egészben alkalmas
a képzési programba torténd beemelésre. Esetenként a mar emlitett id6tényez6 volt dontd, maskor pedig
egy-egy szoftver tartalmi részelemei voltak meghatarozdk, alkalmazhatok. Erre tekintettel minden egyes
szoftvert, amelyet alkalmasnak talaltunk idegységgel lattunk el, amely annak elsajatitasiahoz sziikséges
id6t mutatta.

A kivalasztasi folyamat mésik meghatarozo eleme volt a szoftverek strukturalasa. Minden szoftvert
kategdriakba soroltuk a fenti kritériumoknak valé megfelelés miatt.

Ezek a kategériak voltak a szimuldcid, a vided, az interakcid, szabad gyakorlas és a workroom-tartalom.
Erre azért volt sziikség, hogy a hallgatok ne egyhangu, ugyanazon sémak alapjan felépitett szoftverekkel
talalkozzanak, hanem a felépitett modszertan jol strukturdlt, figyelemfelkelté impulzusokat tudjon bizto-
sitani. Ezért a csak figyelemre és odafigyelésre, az audiovizualis elemek rogzitésre Gsszpontositd képzési
elemek utdn, mindig egy interaktivabb és mozgalmasabb elem kévetkezik.

A szoftverek kivalasztasat tobb mint 20 tartalmi elembdl hataroztuk meg. Erre azért volt sziikség, mivel
figyelembe kellett venniink azt is, hogy a hallgatok dsszpontositd képessége a napi 9 ora alatt, f6leg a fizikai
faradtsag miatt is, egyre csokken.
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Urképzés virtudlis kérnyezetben

Igy a délelétti gyakorlati szoftverek kivalasztasahoz az dsszetett és nagyobb koncentréciét igényld prog-
ramokat terveztiik, mig a délutani képzési elemekre mar csak az egyszertbb feladatvégrehajtast igényl6
alkalmazasokat titemeztiik.

A szoftverek kivalasztasi folyamata a gyakorlati teszteket és az adattablazat feltoltését kovetden, az ada-
tok kiértékelésével és az egyes puzzle-elemek, helyre illesztésével fejez6dott be.

Mindezekre tekintettel elmondhatjuk, hogy a szoftverek megadott kritériumok és feltétel melletti kiva-
lasztasa és ezek titemezett 9sszedllitasa hasonld metodikat mutatott, mint egy féléves orarend dsszeallitasa.
A leirtak szerinti kivélasztasi folyamat Osszetettségére tekintettel harom VR-szakember végezte, akik mind
gyakorlati, tapasztalati és pedagdgiai, mddszertani szempontbol parhuzamosan tudtak elemezni az aktua-
lisan vizsgalt szoftver megfelel3ségét, illeszkedését a tervezett Gj oktatasi programhoz.

Végezetil figyelemre mélto, hogy a képzési programunk nem csupdan a szoftverek tudatos szelektdla-
sanak eredménye, de fellehetd a szoftverelemek tartalmi kapcsolata, dramaturgiai szempontjai is, hiszen
tudatosan a Foldrél indulva fokozatosan vissziik végig a Marsra a hallgatdkat, mint ahogy az igazi Girmisz-
sziok megvalositasa soran is torténik.

AZ ALKALMAZOTT VR-SZOFTVEREK TIPUSAI

- Valdsdaghti videdk szoftverei: Alcove; SPHERES; Space Explorers; OVERVIEW; Welcome to Light Fields.
Valos kornyezetben rogzitett videdfelvételek mutatnak be kiilonboz6 tevékenységeket, vagy kisérleteket,
illetve a foldon végzett rutinfeladatok megvaldsulasat a vilagtirben. Ilyenek példaul a hajmosas, vagy
az alvas, mikozben bekotve lebegiink az lirben. Szteredvideok segitségével jarhatjuk be a nemzetkozi
trallomast (ISS) is. (1. dbra)

- Interaktiv gyakorlatok szoftverei: Mission: ISS; SLS Virtual Tour; Mission: Mars; A Mars Adventure:
Redturtle; Home — A VR Spacewalk; MarsVR: Mars Desert Research Station VR; International Space
Station Tour VR; The Lab; Google Earth VR; First Steps for Quest 2; Meta Horizon Workrooms (Face-
book metaversum).

Ilyen tevékenységek példdul, amikor az egyik népszerti feladatban trsétat tesziink az allomas kordil, és
amennyiben sziikséges kicseréljiik a sériilt napelemeket. De hasonléan izgalmas lehet egy mtihold, vagy
mds hasznos teher kiemelése a raktérbdl, illetve a mtihold palyara éllitasa. (2. dbra)

(&)
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1. dbra. Nemzetkizi tirdllomds - képernydrészlet a szoftverbél

Szimuldcibk szoftverei: Apollo 11; Lunar Odyssey; Shuttle Commander; Rocket Explorer; Mars Flight VR;

Ezek a gyakorlatok a legfarasztobbak, a valos kihivasok nehézségeivel vetekednek, ugyanakkor a legél-
ménydusabb része a képzésnek. A gyakorlatok soran valdszintleg tobbszori ismétlésre lesz sziikség példa-
ul az (rsiklo landolasanak gyakorldsa soran. Itt ténylegesen a szemiinkre, keziinkre és a muszerekre kell
hagyatkoznunk, ha egy kicsit elcstszik a célkereszt, mar nem a kijeldlt teriileten torténik meg a leszallds.
Izgalmas feladatok kozé tartozik a Marsjard robot irdnyitdsa, amivel kiillonboz6 kézeteket, talajmintakat
vizsgalunk meg. Atélhetjiik, hogy milyen lehet egy marsi homokvihar ha kedvezétlenre fordul az idéjaras.
(3. dbra)
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3. dbra. Apollo 11 holdkomp - képernydrészlet a szoftverbél

A KIALAKITOTTUK A VR-LABORATORIUM HARDVER ES ONLINE ELEMEIT

— 11 db Oculus Quest 2 headset,

- 11 db Dell Fejleszt6i munkaallomas (Quadro 5000 videokartya; 64 GB Rendszermemoria; Xeon pro-
cesszor; 2 db 27col Monitor; Wifi-s kialakitas),

- 21 db VR trképzési szoftver (NASA altal készitett, illetve tamogatott szoftverek),

~ Moodle-tartalmak: Instrukcios videok; Feladatleirasok; Urkutatdsi hattéranyagok.

4. dbra. A DUE VR-laboratériuma gyakorlat kézben - sajdt felvétel

A Kkialakitott laboratérium alkalmas az tirkutatdsi szoftverek lejatszasan tul, tovabbi szoftverek fejlesztésére.
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