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A mesterséges intelligencia, a kiterjesztett-
és virtualis valosag kapcsolodasi pontjai

Szab6 Lérant — Lics Imre — Kun Krisztian?!

Osszefoglaléds

Napjainkban az intelligens rendszerek és az emberi interakcioik megvaltoztak az Al, a
kiterjesztett valosag (AR) és a virtualis valésag (VR) fejlédésével. Az Al, amelynek célja az
emberi intelligencia szimulalasa, lehetdévé teszi a gépek szamara, hogy sajat dontéseket
hozzanak és felismerjék a mintakat az adatokban. Az AR és a VR lehetévé teszik a
felhasznalok szamara, hogy interaktiv éiményeket élijenek at a valésag és a virtualis vilag
hataran. Az Al, az AR és a VR fejlédése az Uzleti vilagban is forradalmasitja a
munkafolyamatokat és a termelékenységet. Az ember és a gép kozoétti kapcsolat tovabbi
ndévekedése varhatoé a jévében, és az Al, az AR és a VR fejlédése tovabbra is izgalmas
terlletek az innovacié és a kutatas szamara, rendkivuli potenciallal, hiszen akar ezt az
Osszefoglalot is megirhatja a mesterséges intelligencia (7).

1. Bevezetés

Az Augmented Reality (AR) és a Virtual Reality (VR) technologidk egyre nagyobb
népszeriségnek orvendenek az elmult években. Az AR és VR technologidk 1j dimenzidt adnak
az érzékelésnek ¢és a felhasznaloknak lehetdvé teszik, hogy interaktiv modon érintkezzenek a
digitalis tartalmakkal. Azonban a technoldgia nem csak a szorakoztatds terén nyujt 0j
lehetdségeket, hanem mar jelenleg is szamos ipardgban hasznaljak a legkiilonb6zobb célokra.
Az Al (Artificial Intelligence) és az AR/VR technologiak kapcsolodasa pedig még tobb
innovativ lehetdséget kinal az elkdvetkezd években.

2. Mi az a Kiterjesztett Valosag?

A sci-fikben, esetleg korszerlibb gépjarmiivekben lathaté lebegd kijelz6khéz hasonloan, a
kiterjesztett valosag olyan technologia, amely lehetdvé teszi, hogy a felhasznalok digitalis
informaciokat, tartalmakat lassanak a valos vilagra vetitve. Az AR nem zarja ki a valos vilagot,
¢és nem helyettesiti azt egy teljesen szintetikusan szimulalt vilaggal - a valos vilagot egésziti ki
digitalis targyakkal vagy informacidkkal.

Az AR-nek szamos jol ismert példaja van a valo vilagban. Gondoljunk csak a mindenki altal
nap mint nap hasznalt a Google Maps-re, mely olyan AR-funkciokkal egészitette ki az
alkalmazast, amelyek a valds vilagra vetitik az utvonalakat. Ugyanakkor az olyan fejlett
hardverek, mint a Microsoft HoloLens vagy a Google Glass, sokkal praktikusabba teszik az
AR-t, melyeknek koszonhetden a technoldgia mar az iparban és oktatasban is hasznalhato lesz.
Ilyen ipari felhaszndlds lehet példaul az AR eszkozok segitségével torténd munkavallalo
kiképzése, mely soran egy eszkoz példaul autd, vagy a szereld sor mellett torténd betanitds nem
papir vagy vide6 formatumban torténik, hanem a kiterjesztett valdsdgban, olyan forman, hogy
az oktatd anyag, illetve a szerelési utasitdsok megjelennek a felhasznalo eldtt, a valos
munkadarabra vetitve.
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Google Lens

1. dbra. Google lens alkalmazas
Az abra forrasa: Analytics Insight (https://www.analyticsinsight.net/)

3. Mi az a virtualis valosag?

A VR mint technoldgia az AR-hez képest egy ,,end2end” megoldas arra az igényre, hogy a
felhasznalot egy virtualis valdsagba helyezze, és ott feliiletet biztositson a szimulalt vilaggal
val¢ interakciora.

2. abra. Virtudlis séta

A kép forrasa: Forbes (https://www.forbes.com/
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A kiterjesztett valosaggal ellentétben, ahol digitalis targyakat helyezhetiink el a térben és
interakcidba 1éphetiink veliik, a virtudlis valosdg a szamitogépes grafika, a mesterséges
intelligencia érzékelok, a fej- és testkdvetd eszkozok segitségével egy virtualis dimenzidba
helyezi a felhasznal6t. A VR hardver- és szoftverkomponensek kombinaldsa magaval ragado
¢lményt teremt a végfelhasznaldé szamara. Az olyan targyak, mint a falak, asztalok vagy
kanapék, elhatarolasként mikddnek a virtudlis vildgban, hogy megakadalyozzdk az
akadalyokba {itkozést.

4. Hol tart az AR/VR iparag, felhasznalasi teriiletek?

Az AR/VR technolodgia az elterjedését elsésorban a videojaték iparnak koszonheti, hiszen
olyan oriasi cégek, mint a Sony vagy a Google rengeteg erdforrast allokalt annak érdekében,
hogy a technoldgia a hétkdznapi é€letiinkben is elérhetd és elfogadott legyen. Ebbdl fakaddan
logikus, hogy a AR/VR legnépszeriibb felhasznalasi modja tovabbra is a videdjaték ipar
melynek piaca 2027-ben varhatoan eléri a 92 milliard dollart. De ahogyan a technologia egyre
kiforrottabb és elérhet6bbé valik, egyre tobb iparag kezdi kihasznalni a technoldgia adta
lehetéségeket.

3. abra. VR az oktatashan

A kép forrasa: Great Performers
(https://www.nytimes.com/spotlight/great-performers)

Mikre jo tehat az AR/VR technolégia a jatékon tal? Az AR és VR technologidkat ma mar
szamos iparagban megtalalhatok. Az oktatasban a tanulas interaktivabba tételére és gyakorlat
orientalt képzések esetén hasznaljuk, hogy a hallgatok az ismereteket, azonnal tudjak kotni
valamilyen fizikai, valos példahoz. Az egészségiigyi iparban a technologia lehetové teszi az
orvosok szdmara, hogy virtualis kornyezetben gyakoroljdk az orvosi beavatkozasokat, vagy a
beavatkozas kozben olyan perspektivabol tudjak figyelni az operacié teriiletét, mely a
valosagban nem lenne lehetséges. A gyartasban, szerelési €s javitasi munkalatok esetén pedig
elsdsorban a munkavallalok betanitasahoz sziikséges id6t csokkenti.
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5. Az Al és az AR/VR technologiak kapcsolodasa.

Ahogy a digitalis atalakulas egyre nagyobb lendiiletet vesz, €s vilagszerte egyre tobb iparaban
jelenik meg a magas szintl digitalizacid, szenzorozottsag, ugy jelenik meg az igény, hogy sok
paraméteres, komplex dontési logika mentén torténjen a dontéshozatal. Ennek kdszonhetden
ugyanakkor az igény az igy keletkezd o6ridsi mennyiségli adat feldolgozésara, és hatékonysag
noveld technoldgidk alkalmazasara is egyre nd, melynek koszonhetéen a virtudlis és
Kiterjesztett valosag és a mesterséges intelligencia is teret nyer. Annak érdekében, hogy a
felhasznaloi élmény minél jobb legyen, és a AR/VR headset-ck hasznalata ne akadalyozza a
felhasznalot a célja elérésében, a hardware-nek és a szoftvernek magasfokt integracidja
sziikséges. EbbOl a szempontbol AR/VR ¢és az Al technologia kapcsolata igen sokrétii, hiszen
minden olyan komponens melynek optimalizalasa létfontossaghi a felhasznaldi €élmény
szempontjabol nagy valoszintiséggel egy Al Modulra épiil.

DLSS COMBINES MOTION VECTORS & OPTICAL FLOW FOR ACCURATE MOTION ESTIMATION
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4. abra A DLSS miikodesé

A kép forrasa: HotHardware (https://hothardware.com/)

Az egyik ilyen technologia az Nvidia DLSS megoldasa, mely elsdsorban a virtualis tér frissitési
frekvenciajanak a feltornazasaban vesz részt. A AR/VR Technologia esetén l1étfontossagh az,
hogy a digitalis kornyezetet masodpercenként 90-120 alkalommal képesek legyiink frissiteni,
illetve, hogy az emberi és digitalis vilag kozotti interakcido maximum 5 ms alatt bekovetkezzen.
Mindezen tényezdk azért fontosak, mert maskiilonben az agyunk észleli a nem természetes
kornyezetet és a felhasznald egyszeriien rosszul lesz a technologia haszndlata kdzben.
Ugyanakkor, minél valésaghtibb kornyezetet probalunk teremteni, a szamitasi kapacitas annal
nagyobb lesz, és az elérhetd szamitogépek teljesitménye annal kevésbé tudja garantalni a fent
emlitett kovetelményeket. Ezen hatarok lekiizdésére jelenthet megoldast az NVidia
technologidgja mely mesterséges intelligencia segitségével igyekszik Ilétrehozni ezen
fotorealisztikus kornyezeteket anélkiil, hogy példaul a fény és fotonok bonyolult fizikai
szimulacioja valdban kiszamitasra keriilne a szamitogép altal.


https://hothardware.com/
https://pcworld.hu/pcwmaster/mi-a-dlss-hogyan-lesznek-a-mesterseges-intelligenciatol-szebbek-a-jatekok-289667.html

Az AR/VR technolégia azonban ma mar nem csak szimulaciok kivaltasara hasznaljak a
mesterséges intelligenciat, hanem komplett virtualis vilagok generalasara, karakterek
a felhasznalo megfigyelésére, felhasznaldi élmény-modellezésre és felhasznalora vald
specializalasara. Az egyik kiilondsen érdekes alkalmazéas a mesterséges intelligencia, a gépi
tanulds és a mélytanulds tartalomgeneraladsra vald felhasznalasa. A korai tanulmanyok a
kornyezeti elemek, a zene és mas komponensek létrehozasara Gsszpontositottak. Az wjabb
munkak teljes tartalmak, filmek és virtualis kornyezetek létrehozasat és ezek automatikus
generalassal kapcsolatos potencialt vizsgaltak. A jatékipar €s a virtualis valdsag kozott jelentds
atfedések vannak. Ahogy egyre tobb videojaték valik elérhetdvé a virtualis valosagban, a
,mainstream” jatékokban hasznalt eszkozoket és technikakat egyre gyakrabban hasznaljak a
VR-ban.

A mesterséges intelligencia hasznalatanak tovabbi példai a felhasznaloval vald emberszeri
interakcio biztositasa, mely kozé tartozik a természetes nyelvfeldolgozas (NLP). Annak
érdekébe, hogy a szoftver képes legyen a felhasznald beszédjét feldolgozni, értelmezni majd
arra szintetikusan generalt hangsavval vélaszolni, jelen ismert technoldgidk koziil csak az Al
képes. A mesterséges intelligencia mas széles korben hasznalt példdja, amely mind a VR-,
mind az AR-technologiaban megtalalhato, a szamitogépes latas. A mesterséges intelligencia
segitségével egy vagy tobb kamera bemenete hasznalhaté annak érdekében, hogy a felhasznalo
mozgasat valds idében analizaljuk, ¢és a virtudlis valésag vagy a kiterjesztett valosagot
zokkenémentesen illessziik a felhasznald perspektivajahoz.

6. Mi lehet a jovo?

A mesterséges intelligencia kutatdsanak egyik feltorekvd teriilete a teljes jelenetek, filmek
l1étrehozasa egyetlen mondatbol, fényképbdl vagy rajzbol. Ez a technoldgia még gyerekcipdben
jar, de dramaian csokkentheti a filmek, jatékok, illetve hasonld jellegli tartalmak eldallitasi
koltségeit. Egy masik izgalmas teriilet a kiterjesztett intelligencia gondolata - a mesterséges
intelligencia felhasznalasa az emberi intelligencia kiegészitésére és a felhasznalok
produktivabba tételére. A virtudlis valosaggal vagy a kiterjesztett valdsaggal parositva a
kiterjesztett intelligencia latvanyos eredményeket hozhat. Képzeljiik el példaul, hogy egy
terméket VR-ben terveziink meg egy olyan mesterséges intelligencia folyamatos instrukcioival
¢és visszajelzésével, amely részletes ismeretekkel rendelkezik a gyartasi modszerekrdl, azok
koltségeirdl vagy korlatozasaikrol. A terméktervezd elkeriilhetné a potencidlis hibakat,
megsporolhatna tobb iteraciot, és sokkal hatékonyabban hozhatna 1étre az optimalis terveket.

A mesterséges intelligencia virtudlis valosdgban ¢és a Kkiterjesztett valosagban vald
alkalmazasanak azonban vannak korlataii Minden VR- vagy AR-headsetnek
kompromisszumokat kell kotnie az energiafogyasztas, a feldolgozasi teljesitmény, a méret, a
suly, a hd és a felhasznaloi kényelem kozott. A mesterséges intelligencia gyakran jelentds
feldolgozasi teljesitményt igényel, ami viszont tobb elektromos aramot igényel, ami noveli a
headset sulyat és tobb hét termel. Jelenleg is folyik a mesterséges intelligenciahoz sziikséges
energiatakarékosabb chipkészletek kifejlesztése, valamint a mesterséges intelligencia alacsony
fogyasztasu chipkészleteken torténd megvalositasanak modja. Mivel azonban folyamatosan
jelennek meg az Al Uj és fejlettebb alkalmazasai, az energia €s a funkcionalitas egyensulyanak
megteremtése valdsziniileg a belathatd jovoben is folyamatos kihivast jelent majd.


https://chat.openai.com/chat
https://openai.com/product/dall-e-2

5. abra. DALL-E 2 alkotdsok

A kép forrasa: TechTalks (https://www.tech-talk.com/)

6. abra. Ready Player One egy jelenete

Forras: Warner Bros (https://www.warnerbros.com/)
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Az utébbi években egyre népszertibbé valt a ,Metaverzum” kifejezés. Sokak szamara a
Metaverzumot az olyan sci-fi filmek hatarozzak meg, mint a ,,Ready, Player One”, ahol a
felhasznalok az immerziv technologia segitségével egy szinte korlatlan, ) és tjszerl
¢lményekkel teli virtualis vilagba 1éphetnek be. Még a legijabb VR/AR-technologiaval és
altalaban a magaval ragad6 technologiaval egyiitt is messze vagyunk még attol, hogy a
Metaverzum valosagga valjon.

A Google, Meta, Microsoft, Nvidia illetve szamtalan startup és sok mas cég mind-mind a
mesterséges intelligencia, a gépi tanulas, a kiterjesztett valoésag, a kevert valdsag, a virtualis
valdsag és a kapcsolodd technoldgidk fejlesztésében latja a jovot, igy, ezen technoldgiakkal
kapcsolatos know-how épitése elkeriilhetetlen a korszer(i az ipari és akadémiai élet szerepldi
szamara.

7. Osszegzés

Ahogy az Al és a VR/AR-hez hasonl6, magaval ragadé technoldgiak fejlédnek, ugy fogunk
egyre inkabb taldlkozni ezek konvergencidjaval. Ahogy egyre inkdbb virtualis kdrnyezetekbe
koltoziink, és a kiterjesztett valosag segitségével folyamatosan virtualis réteget adunk a valos
vilaghoz, egyre tobb mesterséges intelligencia altal generalt tartalmat fogunk latni, legyen sz6
mialkotasokrél, 3D modellekrdl, teljes kornyezetekrdl vagy akar sajat intelligenciaval és
tudatossaggal rendelkezd mesterséges lényekrol.

Ha ez sci-finek hangzik, az azért van, mert mar évekkel ezel6tt is annak tartottak. De mostanra
valosagga valik. Udvozoljiik a felgyorsult gazdasagban!

Forrasok

o Alin Virtual Reality, Link: https:/digitalreality.ieee.org/publications/ai-in-virtual-reality
e How Al Is Changing Web3 Creativity in AR, VR, Virtual Humans, and Other 3D Content, Link:
https://accelerationeconomy.com/ai’how-ai-is-web3-creativity-in-ar-vr-virtual-humans-and-other-3d-content/
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