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XV. SOFT SKILLEK FEJLESZTESE
AI-UGYNOK ALTAL VEZERELT
AVATAROKKAL, VIRTUALIS TEREKBEN

A FEJEZET CELKITUZESE

Afejezet célja, hogy felkészitse az olvasét munkahelyi szituacidkhoz sziikséges soft
skillek fejlesztésére Al-igynokok altal vezérelt avatdrokkal, valos idej szimulaci-
6kban, virtulis valésagban (VR) vagy kevert valésagban (MR).

Akovetkezékben el6szor a relevans fogalmakat és definiciokat tisztazzuk, majd
az XR-technologia torténetének mérfoldkoveit, tovabbd sz6 lesz az avatart vezérld
modellekrd], valamint (a teljesség igénye nélkiil) az XR-technolégia tarsadalmi fel-
hasznaldsinak teriileteirdl. A fejezet végére az olvaso tisztaban lesz az XR-eszkozok
szakmai képzésekben betoltott szerepével és az avatdr segitségével torténd soft skill
fejlesztés el6nyeivel, kihivasaival XR-kérnyezetben, az aktudlis lehetéségekkel, va-
lamint az innovativ képzés el6tti gyakorlati tudnival6kkal.

UJ KORSZAK A SOFT SKILLEK FEJLESZTESEBEN

Az tGgynevezett soft skillek — példdul a kommunikacié, empdtia, érzelmi
intelligencia, targyalasi készség, vezetdi képességek, konfliktuskezelés, alkalmaz-
koddképesség — egyre fontosabba valnak egy olyan vildgban, ahol sok technikai
feladat automatizélttd vélik.!

A World Economic Forum 2025-8s jelentése szerint a leadership (vezetéi kész-
ségek) és a social influence (térsas/térsadalmi befolydsolds) képessége jelenleg
alegfontosabb készségek az analitikus gondolkodas, reziliencia, technologiai jartassag
éskreativitds mellett.? A 2030-ra vonatkoz6 el6rejelzésekben szintén megtalalhat6
amunkaerdpiaci sikerhez sziikséges tiz kiemelt készség kozott az analitikus és kreativ
gondolkodas, a reziliencia, rugalmassag és alkalmazkodoképesség, a technolodgiai
miiveltség, az Al és a big data ismerete, a kivincsisdg és élethosszig tart6 tanulds,

1 DuBIEL et al. 2025.
2 'World Economic Forum 2025.
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a rendszerszinti gondolkodds, a tehetséggondozds, valamint a motivacié és 6n-
ismeret mellett.3

Bérkordbban vita tirgy4t képezte, hogy ezek az interperszondlis/tarsas készségek,
soft skillek veliink sziiletnek vagy fejleszthet6k, amidta az idegtudomanyi kutatasok
igazoltdk a feln6ttkori agy plaszticitdsdnak és fejleszthet6ségének jelenségét, a kér-
dés mar nem az, hogy a soft skillek fejleszthet6k-e vagy sem, hanem az, hogy hogyan,
milyen eszkozokkel lehet ezt a leghatékonyabban megtenni.*

A torténelmi példik szemléletesen mutatjék, milyen eredmények érheték el
kitart6 gyakorldssal: VI. Gyorgy brit uralkod¢ stlyos beszédhibajat logopédus
segitségével lekiizdve, 1939-ben, a habort kezdetén é16 radidadasban tudott lelket
onteni népébe.® A soft skillek azonban nagy léptékben nehezen tanithatok, értékel-
het6k és fejleszthetok. A hagyomanyos megkézelitések — szerepjatékok, workshopok,
coaching — dragdk, idéigényesek, inkonzisztensek és korldtozottak a valds vilag
komplexitasanak reprodukélédséban.é

A rendérok, tizoltok, ment8szolgalatban dolgozok (vagyis a first responders),
valamint a pilotak,” katasztréfavédelmi szakemberek, mérnokok és orvosok képzé-
sében az igynevezett hard skillek (technikai, szakmai készség, gyakran valamilyen
eljarésbeli, proceduralis tudés) fejlesztésében tbb éve, évtizede meghonosodott
avirtudlis val6sigban foly6 gyakorlas.® Mig azonban a tiizoltds, a reptil6gép-inditds,
egy-egy miitéti eljards jol definidlhatd, aproé 1épésekbdl all6 muvelet, a soft skillek
alapja, akommunikacié joval kevésbé kiszamithato, algoritmizalhato; ezért hosszu
ideig nem tint egyszertien megvalésithatonak a valés idejit VR-ban zajlé kommu-
nikacids gyakorlds.

A soft skillek fejlesztéséhez szitkség lett volna olyan Ml-integracidra a virtudlis
technolégidba, amely megbizhat6 a beszédfelismerésben, a szovegelemzésben
ésavilaszszoveg generalasaban, raaddsul adaptiv, sajét tapasztalataibol tanul6 rend-
szer, ésilyen hosszu ideig nem volt. Bir ELIZA, az els6, kisérleti célbol kifejlesztett,
kezdetleges NLP- (natural language processing) alapti chatbot mar 1966-ban meg-
sziiletett (Joseph Weizenbaum, MIT'), a mesterséges intelligencia beszédfelismeré,
nyelvi elemzd és szoveggeneral6 dga egészen a 2010-es évekig — kiilondsen a 2017-ben

World Economic Forum 2025.
MosER et al. 2015.

LOGUE 2010; SIDNELL 2016.
STEEN et al. 2024.

HRPortal 2024.

XIE et al. 2021.
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megjelent Transformer-architekturdig — nem volt elég fejlett a természetes parbeszéd
valésdghti szimuléldsdhoz.”

A 2020-as években viszont fordulat kovetkezett be, az LLM-ek (large language
models, nagy nyelvi modellek), majd a mesterségesintelligencia-iigynokok (Al
agent) megjelenése és integralasa a virtualis valosag (virtual reality, VR) és a kevert
val6ség (mixed reality, MR) technolégidkba, mar lehetévé tette olyan immerziv,
valésdghti tanulasi kornyezetek létrehozasat, amelyekben a tanulok Al-tigynokok
altal vezérelt avatdrokkal fejleszthetik soft skilljeiket!? kiilonb6z6 munkahelyi szi-
tudciok szimuldcidjéval; ilyen példaul a konfliktuskezelés, az igyfélpanasz-kezelés,
a targyalds. A tapasztalati tanuldst (learning-by-doing) adatvezérelt, Al-alapti érté-
kelés, és az eredményeket egy virtudlis coachcsal torténd feldolgozds tudatositja.
A tanulé igy pontosan tudja, mi a teenddje, ha javitani szeretne az eredményein,
ehhez csak meg kell ismételnie a szerepjatékot.!*

A kulcsfontossagu fogalmak meghatérozasat kovetéen bemutatjuk az XR-tech-
noldgia rovid torténetét, és (a teljesség igénye nélkiil) megvizsgaljuk térsadalmi
felhasznaldsanak teriileteit. Ezek utn sztkitjiik a fokuszt, az XR-eszkozok szak-
mai képzésekben betoltott szerepére vildgitunk rd, végiil részletesen foglalkozunk
az avatdr segitségével torténd soft skill fejlesztéssel XR-kornyezetben, az aktudlis
lehetdségekkel, elényokkel, kihivasokkal, és gyakorlati tanacsokat osztunk meg.

A siker azonban nem csak a latvanyos grafikatol fiigg — szildrd pszichologiai ala-
pokra, pedagégiai tervezésre, gondos technikai integrdciora, valamint a korlatok
és az etika figyelembevételére is sziikség van. Felhasznaloi, tanul6i szemszogbol
elengedhetetlen a nyitottsdg, a rugalmassdg, a kitarté gyakorlds, valamint az AT dltal
generalt visszajelzések beépitése a gyakorldsba és a hétkoznapokba.

VIRTUALIS AVATAROK, ADAPTIV AI-UGYNOKOK

Avatar: a Klasszikus definicié szerint az avatr a felhasznalé (vagy egy proxy) digi-
talis dbrézoldsa egy virtudlis kornyezetben, és gyakran lehet6vé teszi a felhaszndld
szdmdra, hogy elsé vagy harmadik személy nézépontbodl megtestesitse virtudlis

testét” Azimmerziv (valésagosnak haté) VR-ban a felhaszndlé mozdulatai, gesztu-
sai és tekintete leképezhetd az avatarra, ami megtestesiilés és jelenlét érzetét kelti. 12

° JENEIetal. 2026.

10 RaHIMI et al. 2025.

11 VirtualSpeech 202s.

12 BroccaA-HARMS-BURGOON 2003.
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A digitalis vilagrol sz6l6 6sszehasonlité kutatdsok alapjan azonban az avatér
definicidja az utobbi években differencidltabbd valt. Eszerint az avatar ,virtudlis ka-
rakter”, olyan digitalis entitds, szintetikus személyiség, amely sajat identitassal vagy
személyiséggel rendelkezhet, és amely nem feltétleniil a felhasznal6t reprezentalja,
hanem lehet fuggetlen, szamitogép éltal generalt figura vagy szereplé.

A munkahelyi soft skill fejleszté VR-szerepjatékokban az avatir MI-vezérelt
virtudlis karakter, a humdan tanulé (felhaszndld) virtualis beszélgetStarsa, az inter-
akciok virtudlis partnere.

Az avatarok immerziv (valésdgosnak tiing) virtudlis kornyezetekbe (immersive
virtual environment, IVE), vannak bedgyazva — olyan terekbe, amelyek vizualis,
hang- és opciondlisan haptikus (tapintdsalapy, érintésérzetet kelt) jelzéseket adnak
olyan médon, hogy erés ,ottlét” érzést keltenek.!*

Al agent (Al-iigynik), MI-iigynik: Az Al-iigynokdk olyan autondém rendszerek,
amelyek kiilonboz6 algoritmusok révén képesek komplex viselkedésre, célorientalt
problémamegolddsra és tanulasra, gyakran alkalmazva NLP-t, érzelmi modelleket
vagy viselkedéstervezé modulokat.*®

Egy masik népszerti megkozelitésben az Al-igynokok szoftveres entitisok, ame-
lyek képesek érzékelni a kornyezetiiket, és annak megfelel6en cselekedni. Ahogy
Russell és Norvig!® irja: ,Az igynok barmi, ami érzékeli a kornyezetét — érzékeld-
kon keresztiil —, és hat a kdrnyezetére — beavatkozdkon keresztiil.”

Az egyszert botok, mint példaul a chatbotok, adott szabalyok szerint automati-
kusan vélaszolnak bizonyos bemenetekre és rutinszert feladatokat hajtanak végre.
Ezzel szemben az Al-iigynokok 6sszetettebb rendszerek, amelyek nemcsak automa-
tikusan reagalnak, hanem autoném médon dontenek, tanulnak, alkalmazkodnak, és
képesek tobblépéses problémamegoldasrais.!” A VR-kornyezetben az avatar az tigy-
nok aktudtoraként miikodik: az Al-iigynok feldolgozza a kérnyezeti informéciokat,
majd mozgdssal, gesztusokkal vagy beszéddel jelenik meg az avatédron keresztiil. '8

Az Al-igynokoknek bizonyos mértékben utdnozniuk kell az emberi térsa-
dalmi gondolkodast — értelmeznitik kell a szindékokat, érzelmeket, tarsadalmi
normakat, és ennek megfelel6en reagilniuk kell. Ez az elmeelméleti modellekre
tamaszkodik: masok hiedelmének, vagyainak és lehetséges reakcidinak abrazola-
sara. Alegfejlettebb Al-tigynokok a kornyezet és az igynokok — mind fizikai, mind

13 SzUTS-KENYERES 2025.

14 L oMBARD-DITTON 1997.

15 JoriBOISs et al. 2025.

16 RUSSELL-INORVIG 2021: 34.

17 AITRainer 2025; RUSSELL-NORVIG 2021; Google Cloud 2026.
18 RUSSELL-NORVIG 2021; IBM 2024.
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mentdlis — viligmodelljeinek felépitésébe kezdenek, hogy gazdagabb interakciokat
tervezhessenek.

Budnarowski és tarsai'® technikai-kutatéi megkozelitése adaptiv Al-modellnek
nevezia tanuloképes, autonom, interakcids adatokra reagdlé mesterséges intelligen-
ciat, és modeled personality-nek az adaptiv Al dltali virtudlis személyiségét, amelyet

ebben a fejezetben, a pedagdgiai-gyakorlati perspektivibol Al-iigynok vezérelte
avatdrnak neveziink.

Az illuzidkeltés miivészete: az XR-technolégia rovid torténete

A VR-technolégiai alapjait Sir Charles Wheatstone tiikros sztereoszkdpja terem-
tette meg 1838-ban.2? Wheatstone rdjott, hogy a két szem szamaéra kiilon-kiilon
megjelenitett sik képek a mélység és a térbeliség illuziojat keltik, ezéltal optikailag

1 » s

a ,belehelyezkedés” érzetét hozzak létre.

15.1. &bra. Sir Charles Wheatstone tiikrds sztereoszképja
Forrds: BARNARD 2025a

A késoébbi VR-fejlesztéseket Stanley G. Weinbaum?! amerikai sci-fi-ir6 1935-ben
megjelent Pygmalion’s Spectacles cimt révid novelldja inspirdlta. Az irds egy tuddsrdl
sz0l, akinek talalmanya, egy szemiiveg, lehet6vé teszi, hogy a visel6je egy mestersé-
ges, illuzérikus viligba lépjen be, ahol minden érzékszervével (14tds, hallas, tapintas,
19 BUDNAROWSKI et al. 2025.

20 'WADE 2019.
21 WEINBAUM 1935.
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szaglas, izlelés) megtapasztalhatja a virtudlis kornyezetet. A novella elérevetitia mo-

dern VR-szemiiveg 6tletét és a minden érzékszervre kiterjedo, teljes belemeriilést
(immerzivitast) nydjté élmények koncepcidjat.

15.2. dbra. Stanley G. Weinbaum: Pygmalion’s Spectacles, 1935, konyvborité
Forrds: BARNARD 2025a

Morton Heilig az 1950-es évek végén kezdte el fejleszteni, majd 1962-ben mutatta

be a Sensorama prototipusit, amely sztereé hangot, valamint szag- és vibracids ef-
fekteket kombindlt mesterséges vizudlis élménnyel.

15.3. dbra. Morton Heilig: Sensorama, 1962
Forrds: BARNARD 20252
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Avalésidejii mozgaskovetés els6 fontos példaja a Philco Corporation dltal 1961-ben
bemutatott Headsight volt. Ez az eszkoz magneses szenzorok segitségével kovette
a felhasznal6 fejmozgasat, és lehetévé tette, hogy a fej pozicidja alapjn tavolrol
irdnyithatok legyenek a kamerdk.

15.4. &bra. Philco Corporation: Headsight, 1961
Forrds: BARNARD 2025a

Ivan Sutherland szdmitéstechnikus és grafikus kutat6 1968-ban alkotta meg az elsé
szamitogép éltal vezérelt, fejre szerelhetd kijelz6t (head-mounted display, HMD).
Ez volt az els6 kisérleti eszkoz, amelyet interaktiv vizualis visszacsatolds jellemez.
A Kkijelzét (korai VR-headsetet) dsszekapcsolta egy szamitdgéppel, hogy az a fej
mozgdsara reagalva valtoztassa a latott képet. A felhasznalé, amikor megmozditotta
a fejét, a szamitogép ,ujrakalkulalta” a perspektivat, azaz valés idben frissitette
anézdépontot a fej mozgdsinak megfeleléen, igy a latvany ,valdszertien” valtozott.
Az eszk6z nagyon nehéz volt, ezért a mennyezetrél fiiggesztették le, innen ered
aneve is: Damoklész kardja (The-Sword-of-Damocles).
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15.5. dbra. Head Mounted Display, HMD, Ivan Sutherland, 1968
Forrds: BARNARD 2025a

Bar a fent emlitett technoldgidk koltségesek és nehézkesek voltak, lefektették
a mai VR-technolégia alapjait: a valés idejli mozgaskovetést, a térbeli hangzast
és azinteraktivvizudlis visszacsatoldst. A VPL Research 1986-ban a DataGlove nevii
adatkesztytivel gazdagitotta a VR-eszk6zok tarat,2> majd a Nintendo az elsé VR-
szert kontrollerrel,>® amely tekinthet6 az adatkesztyti egyszerisitett véltozatdnak.

Az1980-as években a NASA és az MIT mér komplexinteraktiv szimulatort (virtual
environment workstation project, VIEW) fejlesztett, fejre szerelhetd kijelz6t (HMD),
adatkesztytt, fej- és kézmozgaskovetést, sztered hangzast, valamint multimodalis
bemeneteket (példéul hangirdnyitds, gesztusfelismerés) integralva.

Az 1990-es években kiilonféle orvosi, sebészeti szimuldciok is megjelentek.
A University of Illinois fejlesztése, a CAVE (cave automatic virtual environment, 1992,
akollaborativvirtualis terek el6dje: falra vetitett immerziv VR-tér, tobbfelhaszndlds
egyiittmikddéshez. Fontos megemliteni a Nintendo Virtual Boyt (1995), az elsé,
széleskorben elérhetd, otthoni 3D-s jatékkonzolt. Bara ,,csendes” 2000-es években
sem dlt meg a technolégiai fejlédés, ez elsésorban ipari, katonai és tudomdnyos
teriileten tortént, a fogyasztokat ebben azidészakban kevés érdeklédés jellemezte.

22 7ZIMMERMAN et al. 1986.
23 STURMAN-ZELTZER 1994: 30—39.
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15.6. dbra. DataGlove adatkesztyt, 1985
Forrds: BARNARD 2025a

2012-ben azonban épp a fogyasztéi VR-technoldgia kapott szdrnyakat az Ocu-
lus Rift fejlesztéi modelljétdl,>* amit 2014-ben felvasarolt a Facebook.?S Az Oculus
Rift elsoként tette széles korben elérhet6vé a modern, nagy litomezejt, alacsony
késleltetést és fejlett szenzortechnikaji (magas mindségti giroszkép, gyorsulds-
mér6 és magnetométer) VR-élményt, elérhetd dron, egyszert PC-csatlakozéssal.

2018-ban mérfoldkéhoz ért a VR-technoldgia: megjelent az elsé stand-alone
VR-szemiiveg, a PC-t nem igénylé Oculus Go és a Pico Neo, majd 2019-ben kovette
ket az Oculus Quest (késébb Meta Quest néven), illetve a Pico Neo tjabb gene-
racidi, amelyekhez a globélis piac tobbi szerepldje is alkalmazkodott.26 Napjaink
civil VR-trendjeit a hordozhatd, stand-alone headsetek, valamint az egyre élethtbb
immerzi6, Al-integricio, az egyre béviil6 és diverzifikdl6d6 szoftver-6koszisztéma
és tovabbi hardver-, illetve szoftverszint integraciok, példdul biometrikus szenzo-
rok hozzdkapcsoldsa jellemzik.

24 DgsAl et al. 2014.
25 CONSTINE 2014; WIRED 2014.
26 KULOZIK-JARRASSE 2024.
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15.7. abra. Quest 3 Headset
Forrds: Freepik

Hatdrok nélkiil: az XR-technoldgia térnyerése

Kezdetben f6ként a VR szérakoztatoipari - els6sorban jaték- és filmipari - felhaszna-
ldsa tint domindnsnak.?” A filmiparban a 2010-es évek elejétél gyorsult a VR-filmek
készitése, az els6 rovid alkotasok, példdul a Clouds Over Sidra és The Displaced,
2014-t6l jelentek meg fesztivilokon. Késobb a nagy studiok, mint a Baobab Studios
ésaz Oculus Story Studio, olyan 360°-0s VR-filmeket kezdtek gyartani, amelyeknek
anézék aktivan részeseilehetnek. Ma a VR-t mér a filmkészités preprodukcios sza-
kaszaban is hasznaljak: jelenetmodellezéshez, diszletek vizualizacidjahoz és virtudlis
kameramozgasok bedllitdsahoz, példdul a Star Wars- és Marvel-filmek forgatdsan,
igy a kreativ folyamat hatékonyabbd és rugalmasabba vélik.

AVRjlehetéségeket nyitott a térinformatikaban, virostervezésben, épitészetben,
ingatlanfejlesztésben, marketingben ésidegenforgalomban egyarant.?® Azimmerziv
virtudlis terek ,vardzsa”, hogy interaktiv, ett6l jon 1étre a felhaszndléban a val6saghatds,
ezért tudja atélhetové tenni a tervezdasztalon 1évé ingatlanok, tavoli trendi kavézok
vagy okori piramisok és impresszionista festmények vagy mizeumok hangulatit.
Szdmos tervezéplatform, példdul az Autodesk Revit, Twinmotion, Enscape, Unity
és Unreal Engine integralt VR-médokat kindl, igy az immerziv elemzés a tervezési
folyamat szerves részévé vilt.

27 VITEZ 2019.
28 JENEI 2025: 171-187.
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15.8. abra. Ingatlankozvetitd mutatja az iij lakdst VR-ban a vdsdrldknak
Forrds: Freepik

Azegészségligyi VR-alkalmazasok az 1990-es évek kozepén kezdtek elterjedni, amikor
Barbara Rothbaum és munkatdrsai az Egyesiilt Allamokban elséként alkalmaztik
avirtudlis val6sdgot fobidk, példaul a magassagtol és repiiléstdl valo félelem kezelésére,
megalapozva a virtual reality exposure therapy (VRET ) médszertanat.?? A 2000-es
évektol a VR-t egyre szélesebb korben hasznalték kiilonféle mentalis zavarok ke-
zelésére és rehabiliticis programokra Nyugat-Eurépéban és Eszak-Amerikaban.

15.9. bra. Fobidk kezelése VR-ral
Forrds: Freepik

29 ROTHBAUM et al. 1995,
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Az elmult években a VR-eszk6z6k Magyarorszagon is konnyebben hozzéférhetévé
véltak, példdul a Semmelweis Egyetemen 2023 6ta a VR-ToMIS platformot alkal-
mazzdk stilyos mentalis betegségekkel é16 paciensek szocidliskészség-fejlesztésére,
és a STEPS pszicholégiai kozpont is haszndl VR-alapt kognitiv intervenciokat.3°

15.10. dbra. STEPS Kognitiv terdpia VR-ral
Forrds: Freepik

Eles helyzetek virtudlis gyakorldsa: XR a szakmai képzésekben

AVR évtizedek 6ta bevalt eszkoz a szakmai képzésekben, kiilonésen olyan szitudci-
6kban, ahol a hibazas nagy kockazattal jar. A pil6tak és katonak szamara szimulatorok
biztositanak valosaght, biztonsdgos kornyezetet kiilonb6z6 mtiveletekhez, és ka-
tasztréfavédelmi szimuldcidkban is alkalmazzak a veszélyes eljardsok biztonségos
elsajatitdsara.3! Furnesst a VR nagyapjaként is emlitik, mivel az USA légierejénél
6 valdsitotta meg el6szor azt, hogy a pilota latoterébe digitalis informdciokat veti-
tett. Az ember-gép interfész akkor valik hatékonnyd, ha az informécié kozvetlentil
az ember perceptudlis rendszeréhez kapcsolodik. Ma mar a mérnokképzésben
ésaszakképzésben — példaul hegesztésnél vagy autdszerelésnél — val6saghd, de biz-
tonsagos tanuldsi kornyezetet teremtenek, a hibdkat tanuldsi lehet6ségként kezelve.32
30 Vass etal. 2022.

31 FURNESS 1982.
32 BOGAR 2020; DUCHON 2015.
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15.11. ébra. Pildtaképzés VR-szimuldtorral
Forrds: Freepik

Az orvosképzésben az XR alkalmazdsa az 1990-es évek elejére vezethetd vissza, ami-
kor kisérleti rendszereket hoztak létre komplex anatémiai strukturak és sebészeti
beavatkozasok térbeli szemléltetésére és gyakorlasara.3* Modern példéka VRCPR
yjraélesztés-oktato szoftver, valamint belgydgydszati és fogdszati VR-platformok,
amelyek élethti szituaciokat teremtenek elméleti és gyakorlati képzéshez egyarant.3*
A fejlett szenzoros VR-platformok, korszert headsetek és mozgaskoveté meg-
oldésok tovédbb novelik az oktatas interaktivitdsat, lehet6vé téve komplex gyakorlati
szitudciok, szerepjatékok és soft skill fejlesztések megvaldsitasat, igy a hallgatok
aktivan, tapasztalati uton tanulhatnak az egészségiigyi képzés minden szintjén.3s

AVATAREVOLUCIO: HOGY JUTOTTUNK
EL A VALODI PARBESZEDIG?

Soft skillek fejlesztése VR-ban

AzXR- (VR- és MR-) technolégia az Al fejlédésének kdszonhetden elészor az egyéni

egyirdnyu virtudlis kommunik4cids tréningeknek (péld4ul eldad4stechnika) adott
lendiiletet, majd a kétirdnyt kommunikéciés szitudciok gyakorlésat (péld4ul
tigyfélpanasz kezelése, targyalds) is egyre inkdbb lehet6vé tette. Ehhez azonban
33 BOGAR 2020; Proven Reality 2022.

34 Editverse 2025; SZE Gy6r 2023.
35 BOGAR2020; Editverse 2025.
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elengedhetetlennek tiint olyan virtualis partnerek, mesterséges intelligencia al-
tal vezérelt virtudlis karakterek, avatirok fejlesztése, amelyek partnerek lehetnek
amunkahelyi szituaciok gyakorlasaban.

Azelsé, soft skill fejlesztésére hasznélt stand-alone (PC-t nem igényl8) VR-szem-
tivegeken futtatott avatdrok a 2020-as évek elején jelentek meg, ekkor mégjellemzden
NLP- (natural language processing) vezérléssel. Az NLP fokozatosan 4tadta helyét
a generativ mesterséges intelligencidnak, azon belill a nagy nyelvi modelleknek
(Large Language Model, LLM). 2023 végétél a ChatGPT vagy hasonlé LLM-ek
VR-integrici6ja mar szinte valos ideji munkahelyi tematikus parbeszédek — példaul
ugyfélkezelés, konfliktuskezelés vagy targyalas — gyakorlasat tette lehet6vé. 2025-t61
az XR- (VR- és MR-) technolégia és az Al-iigynokok integrécidja jelentette a ko-
vetkezé mindségi ugrast: innentdl a soft skill fejleszté munkahelyi szimuldciokban,
szerepjatékokban a felhaszndlok valds ideju, életszer(i parbeszédet folytathatnak
a viselkedésiikhoz alkalmazkodd, adaptiv, autondm és célvezérelt avatdrokkal.

Aval6saghtség érdekében az tigynokok gyakran integralnak affektiv szdmitas-
technikai komponenseket: érzelemfelismerést (arcjéték, beszédhang, testtartds
alapjan) és érzelemszintézist (hangszin, kifejezés, reakcié moduldldsa), hogy
a beszélgetések szocialisan élettel telinek tinjenek. A képzés kontextusiban
ezek az Al-tigynokok kiszdmithatatlanabb, gazdagabb és kontextusérzékenyebb
interakcidkat eredményezhetnek — kozelebb dllnak az emberi viselkedéshez, mint
a korlatozott allapotu gépek.

15.12. dbra. Szerepjdték avatdrral
Forrds: VirtualSpeech
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Virtudlis élmény, valds eredmények

A munkahelyi interakci6k szimul4cioijellemzden virtudlis (VR) kavézéban, meeting

roomban vagy a felhasznald sajat irodajaban zajlanak, ahol a felhasznalén kiviil
csak a virtualis karakter (avatar) vanjelen. Bz az XR-tér biztonségos gyakorléterep,
a hibazds természetes része a fejlddésnek, a felhaszndlé nyugodtan gyakorolhatja
az uigyfélkezelést, targyaldst és sok egyéb munkahelyi szitudci6 szakszert, empa-
tikus levezetését, senki sem fogja kritizélni, lejaratni, ha nem tudja magét azonnal
frappdnsan, az elvérdsoknak megfelel6en kifejezni; ember nincs is jelen, aki ldtn,
hallana a probalkozésait. Ez a tapasztalati tanulas, gyakorlds és fejlédés virtualis
térben, o—24-ben rendelkezésre 4116 virtualis partnerrel.

Ajelenlét (az ,ottlét” érzése) és a tarsadalmijelenlét (az az érzés, hogy a kornye-
zetben 1év8 mésok valésak és reagélnak) egyiittesen kulcsfontossiguak a hitetlenség
felfiiggesztésében és az interakcid kovetkezményességének érzékeltetésében.

A fejlett Al-integracionak koszonhetSen, ebben a képzési kontextusban a soft
skillek ugyantgy mérhet6vé valnak, mint a muszaki készségek, a hard skillek.3¢
Az Al minden bemen jelet, adatot elemez a munkahelyi szitudciok gyakorldsa
sordn. Amint vége egy szerepjatéknak, a felhasznal6 megkapja az Al 4ltal generdlt,
adatokban kifejezett, személyre szabott visszacsatoldst az elhangzottak tartalméval
és a testbeszédével kapcsolatban; konkrét utravald a fejlesztéshez, az ismétléshez.

Egyes VR-tartalom-szolgaltatok (példéul a Bodyswaps) alkalmazésai azt is
lehet6vé teszik, hogy a felhasznal6 egyszert ,testcsere” segitségével ,belebujjon
a mdsik fél bérébe”, és a mésik perspektivijdbol nézze ujra a lefolytatott munka-
helyi parbeszédet. A testcsere, a perspektivavaltas lehetdsége, kiviilrol latni sajat
magunkat, mély 6nreflexiohoz vezet.

Az Al-igynok dltal vezérelt avatarral torténd VR-szerepjatékban a fejlesztés két
szakaszban torténik: az elsé maga a tapasztalati tanulds (targyalas, iigyfélpanasz-
kezelés),a masodik a felhaszndlé teljesitményének adatokban kifejezett visszajelzése.
Ezt egyes szolgéltatokndl még kiegésziti egy harmadik mozzanat: reflektiv, timogato
interakci6 Al-coachcsal.

A médszer hatékonységa a kovetkezd tényezéknek tulajdonithaté: a) élmény-
kdzpontisig, immerzivitas; b) pszicholdgiailag védett kdrnyezet, ahol a hibdzas
biztons4gos; c) objektiv, adatokban kifejezett, személyre szabott visszacsatolas; d)
allandéan rendelkezésre 4116 partner azismétléshez, a gyakorldshoz; e) tapasztalati

36 JENEI et al. 2026; ARTHUR 2025; Bodyswaps 2024.
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tanulds(learning-by-doing ). Ezek a feltételek elésegitik tj készségek fejlédését
ésbeépiilését.’”

A kihivasok kozott megemlitendé az inkluziv dizajn hidnya (jelen pillanatban
kevéssé akadalymentesitett), a VR-szemiivegek magas 4ra, stlya és viszonylagos
kényelmetlensége, az el6fizetések és licenszek koltségessége és rugalmatlansiga.
Ezek az akadalyok az eszkoz és a specifikus fejlesztd tartalmak elérését ugyan kor-
latozzék, de nem kérddjelezik meg a technolégiak integraciéjanak és a rajta futd
alkalmazdsnak a hatékonysagat.

15.13. &bra. Eredmények
Forrds: VirtualSpeech

Immerziv tanulds: mitél mikodik?

Asoft skillek fejlesztésének legfobb kihivasa a realizmus és a hiiség: a valds tirsadalmi
helyzetek zajosak, kiszamithatatlanok, tobbdimenzidsak és érzelmekkel teliek. A ha-
gyomanyos szerepjatékok nehezen tudjék véltoztatni a dinamikat, a méretaranyt,
vagy alkalmazkodni a tanulé temp6jdhoz. Az immerziv virtudlis kdrnyezetek a ko-
vetkezdket kindljak. 38

37 ARTHUR 2025; BARNARD 2025b; VirtualSpeech 2025; JENEI et al. 2026.
38  JENEI-SOUSA 2025.
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+  Ismétlés és biztonsdgos kudarc: a tanulok a szitkséges gyakorisaggal probalhat-
jék a forgatokonyveket, anélkiil, hogy kockaztatndk a hirneviiket vagy nagy
tétben jatszananak.

+  Ellendrzott komplexitds és fokozatos eszkaldcid: a trénerek bedllithatjak a nehéz-
ségi szintet — példdul egyszert interakciokkal kezdhetnek, majd bevezethetik
a konfliktusos személyiségeket, a figyelemelterel6 tényezoket, az érzelmi
fesziiltséget vagy a meglepetésszerti fordulatokat.

» Adaptiv realizmus: az Al-igynokok élethiibb, kiszdmithatatlanabb médon
reagilhatnak elagazé utakat és személyre szabott valaszokat kinalva.

+  Skdldzhatésdg és konzisztencia: a szimuldciok Gjra és ujra felhasznalhatdk,
nagy léptékben megvaldsithatok, és biztositjak a tanulok kozotti konzisz-
tens mindséget.

»  Multimodadlis visszajelzés és elemzés: arendszerek képesek rogziteni a beszédre
(hangszin, sziinetek, szovélasztas), a nonverbalis jelekre (tekintet, gesztusok)
ésa fizioldgiai adatokra (pulzusszam, a bér vezetdképessége stb.) vonatkozo
mutatokat, és finomhangolt visszajelzést adni.

Ezekaz el6nyok teszik a VR + Al-t vonzé platformma a soft skillek fejlesztéséhez — fel-
téve, hogy a tervezés pszicholdgiailag hiteles és technikailag robusztus.3?

Kulisszatitkok: hatékony szerepjdték készitése

Budnarowski és szerz6tdarsai*? szerint a soft skill hatékony fejlesztése érdekében tobb
szint integraci6jara van sziikség: a forgatokonyv-tervezésre (interakciés szcendriok
és kommunikacids helyzetek kialakitdsa), a pedagégiai-pszicholégiai stratégi-
ara (tanuldi bevon6das és fejlédési célok tdmogatasa), az iigynokarchitektiréra
(azadaptiv Al-modellen alapuld avatér-vélaszmechanizmusok megtervezése), vala-
mint a felhaszndl6i élményre (UX-szintd interakcidk és visszajelzések kidolgozésa).

A legujabb, kereskedelmi forgalomban 1év6, adaptiv Al-modellt hasznélé soft
skilleket fejleszté VR-szerepjatékok mér ,testre szabhatdk”, a tréner/coach a tanulé
fejlesztési szitkségleteinek megfelel6en, rugalmasan tudja alakitani a folyamatot.
Optimélis esetben a fejlesztési irinyok meghatdrozasa és Gjragondoldsa az érintett
bevondasaval, iterativ folyamatban torténik, az eredményeket a felhaszndlé és a tréner

39 BIN NOFAL et al. 2025; TAN et al. 2025.
40 BUDNAROWSKI et al. 2025.
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is valés idében tudja kovetni. Fejlesztési (pedagdgiai-gyakorlati) szempontbél
az alabbi feltételek teljesiilése vitathatatlan el6nyt jelent:

+ Hiteles feladatkornyezetek: A forgatékonyv a tanuld szdmdra relevins valos
helyzetet teremt, ilyen lehet a negativ visszajelzés addsanak kényszere, vagy
konfliktuskezelés, tirgyalds, vezetdi coaching. A kontextus realizmusa a transz-
fer szempontjabol fontos.

» Eldgazdsok, nem linedris szerkezet és meglepetések: El6re rogzitett forgatokony-
vek helyett a parbeszédekben taldlhatok eldgazasok, dontési pontok, ahonnan
a tanulok valaszai alakitjak az interakciét. Fontos beépiteni meglepetéseket
vagy érzelmeket (péld4ul az avatar varatlanul reagdl), hogy kihivést jelentsen
és elmélyitse a tanuldst a felhaszndl6 szamara.

+  Fokozatos felépités: J6, ha a program egyszeribb interakcidkat is tartalmaz
kezdésnek.

+  Célzott gyakorlati megkozelité: A forgatokonyvnek lehetévé kell tennie
a szerepjatékok megismétlésének lehet6ségét, azonnali visszajelzéseket
ésarészkészségekre (példaul kifejezésmdd, hallgatas, hangnem) 8sszpontositd
ismétléseket is. Ez 6sszhangban 4ll a készségek elsajatitdsira vonatkozéan
kidolgozott keretekkel.

»  Reflexid és értékelés: A felhasznaléknak optimélis esetben van annyi idejitk
és tirelmiik, hogy elolvassak sajat verbélis teljesitményiik leiratat, valamint
az Al-értékeléseket, és reflektaljanak az alternativikra, egyediil vagy a virtualis
coachcsal. A reflexi6 kritikus fontossagu a fejlédés konszolidalasa és a szimu-
léci6 tanulsdgainak gyakorlati atiiltetéséhez.*!

A siker kulcsa: sziikséges kompetencidk eredményes VR-szerepjdtékhoz

Assikeres VR-szerepjatékhoz tobbféle készség sziikséges: technikai, digitalis, térbeli,
kommunikdcids, soft skill, pszicholdgiai komfort, valamint biztonségi és etikai tu-
datossdg, tovabba a VR-platformhoz illeszkedd tanuldsi attit(id.*?

1. Technikai készségek
+ VR-headset felhelyezése, illesztése, bekapcsolasa, vezérl6k kezelése;
+ Meniiben val6 navigacid, alkalmazasinditas, felhasznaldi fiok bedllitasa, wi-
fi-hez kapcsolodas;
41 BUDNAROWSKI et al. 2025; WHITE et al. 2025.

42 DuBIEL et al. 2025; LAINE et al. 2024; SKULMOWSKI 2023; TUSHER et al. 2024; PENA-ACUNA~
RuUBIO-ALCALA 2024; TOBIAS et al. 2025.
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+ Kontroller, gombok, joystick vagy mozgasérzékelé pontos haszndlata;

+ Hangvezérlés és mikrofon kezelése;

+ Mozgasteriilet felmérése és biztonsagos fizikai kornyezet kialakitdsa;

+ Technikai feltételek ellendrzése: toltottség, frissités, hibak felismerése
és kezelése.

2. Digitdlis és informdcids kompetencidk
+ VR-tartalmak és 3D modellek értelmezése;
+ Alapvet6 informdaciobiztonsagi ismeretek, adatvédelem, jelszokezelés.

3. Térbeli és szituativ tudatossdg
+ Virtudlis térben valé navigcid, ardnyérzék, orientacio;
+ Immerziv szitudciokban val6 tajékozddds, mozgashoz igazodé tudatossag;
+ Motion sickness tiineteinek felismerése és kezelése.

4. Kommunikdciés készségek
+ Egyéni és csoportos kommunikécié VR-ban;
+ Verbalis készségek: beszédstilus, érvelés, kérdezéstechnika, visszacsatolds;
+ Nonverbalisjelek felismerése és tudatositdsa (testbeszéd, gesztusok, mimika);
+ Avatar reakcidira val6 figyelés és adaptiv reagalas.

s. Soft skillek és tanuldsi attittid
+ Nyitottsdg uj technoldgidk és interakcios formék irdnt;
+  Onreflexié, Al-alapti visszacsatolas értelmezése;
+ Motivaci6, kitartds, ismétlésvagy;
+ Problémamegoldé képesség, varatlan helyzetek kezelése;
+ Empidtia és egytittm(ikodés multiplayer/interaktiv szitudciokban;
+ Multitasking és figyelemmegosztis.

6. Pszicholdgiai komfort és alkalmazkoddképesség
+ DPszicholégiai védettség, stressztolerancia;
+  Sajat érzelmek és motivaciok kezelése VR-szerepjitékban;
+ Immerzids élmény elfogaddsa, ,val6di” helyzetként atélt tapasztalds.

7. Biztonsdgi, etikai és adatvédelmi hozzddllds
+ Adatvédelem és biztonsidgos kornyezet biztositdsa;
+ Online viselkedési normék és digitalis dllampolgdri magatartas.
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Prébdld ki! Munkahelyi szerepjdték a VirtualSpeech Al-iigynikével
15.1. tdbldzat. VR-szerepjdték elinditdsa
., . Megjegyzés/
Lépés Teends Vizualizicié
1. El(’ikészi'ilet'ek Head%et fe'l'toltessz, lfonrtl:oller ellendérzése, , LED-visszajelzés, 2 X 2m
és technikai mozgistertilet el6készitése, headset felhelyezése .
, . teriilet
beallitas és bekapcsoldsa
ik | Settings > wi-fi » hal6zat kivélasztasa - jelsz6 Jobb felsé sarokban ikon
2. Wifi-kapcsolat megaddsa jelzi akapcsolatot
3. Vilj'tualSpeech Quest Sto%e/ App La’t‘y N V{rtualSpeech > Get/ Képernydkép: Store ikon
letoltése Install » Library megjelenés
4. Alkal,mués Apps / Library - VirtualSpeech ikon > Trigger Képernydkép: Apps menii
inditasa gomb
5. fl:tjii};ll; tskezés/ E-mail, jelszd, esetleg App Code megadasa Képernyokép: Login
6. Szerepjitékmod ,t,BoleIil,a)l; \:vifh ,AI Avatars” > helyszin (iroda, Képe?}‘nyékép: Funkcié
4rgyald, kavézo) > 1+ avatdr menii
Tématipus: beszélgetés, tirgyalds, coaching, Altémaék a szakmai
7. Téma ésaltéma . e . .
pitch, tigyfélpanasz fejlesztéshez
8. Beszélgetési Nyelv/szint, id6keret, vilaszadds mod Képernydkép: Bedllitasok
beallitisok (automatikus/manualis), megszélitds panel
9. .Szef'e,pjéték Start” tébla kivalasztsa > Trigger Mlllcrofon automatikusan
inditdsa aktiv
.. . 1 ( [ s Hanger6-szabalyzo,
10. Interakcié Automatikus: beszélj - avatar reagil; Manudlis: ,
. . testtartds, gesztusok
lefolytatasa Submit Reply gomb o
rogzitve
11. Beszélgetés End” tébla > Trigger - értékeld riport Képerny6kép: End tabla
lezarasa/értékelés 7 88 P pernyokep:
12. Riport Overall Score, Content (erésségek, fejlesztendd
t P , teriiletek, timestamp), Delivery/Performance »Save/Export” PDF
értelmezése | ,
(beszédsebesség, gesztusok)
13. Fﬁ]loc%es nyomon  Mentett riportok Dashboard - trendek, fejlédés, Admin céges hozzaférés
kovetése export
14. Headset . .
kikapesoldsa/ Met/a gomb - Quit App; bal oldali gomb nyomva Reépernyskep: Kilépés
kilépés tartas > Power off

Forrds: a szerzok szerkesztése a VirtualSpeech tréningplatform alapjan
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Képzeld el! Egy hipotetikus eset bemutatdsa
Konkrét példaként képzeljiink el egy targyaldst:

A tanuld, aki ebben a szerepjatékban frissen kinevezett osztalyvezet6 lesz, id6pon-
totkért a f6nokétsl, mert tobb forrdsralenne sziiksége egy projekt befejezésére.
A f6nokét egy Al dltal vezérelt virtudlis karakter testesiti meg. A targyalds
a virtudlis f6nok virtuélis iroddjaban jatszodik, ahol a fénok nevén szélitja
a tanulot, és szivélyesen tidvozli.

A targyalds virtudlis térben zajlik, de az interakcid valds idejt, valos interakeio,
amely az el6zetesen bedllitott id6keretnek, nyelven, a bedllitott nyelvi szint-
nek megfelelden zajlik.

A targyalds végén a tanulé megvirja a teljesitményének adatalapt, Al-értéke-
1ését, ami a tanul6 dashboardjdn is megjelenik, elmentheté az eredmények
nyomon kovetéséhez.

A tanul6 az adatalapt visszajelzés alapjan pontosan tudja, mi a teend6, hogyan
késziljon a targyaldsra legkozelebb, de az eredmények feldolgozdsaban,
a tovabbi fejlesztési ut kijelolésében, tudatositasaban virtudlis coach is segit.

A tirgyalds megismétlése

A targyalds gyakorlasa VR-avatdrral tapasztalati tanulds, learning-by-doing. Ha a ta-
nulé felkésziiltsége, érveléstechnikdja nem megfelel6, mér a f6noke kérdései is
ravezetik, hogyan késziiljon legkozelebb. A tudatositdsban az Al-generalt feedback
mellett a virtudlis coach segit. Az Al-értékelés tobbszempontd, részletes, specifikus,
személyre szabott. A tartalomra és formadra, a verbélis és a nonverbalis kommuni-
kacioéra vonatkozik.

Ez a fajta magéval ragad¢, adaptiv, visszajelzésekben gazdag kornyezet valos
idejti fejlddést kinal a vezetd targyalasi kompetencidinak (tudas, készség, attitid)
valédi, hatékony fejlesztésére.

OSSZEFOGLALAS

A VR és Al integrécidja lehetévé teszi, hogy a soft skillek fejlesztését iddben le-
roviditsiik, biztonsdgossd és mérhet6bbé tegyiik a hagyomdnyos modszerekkel
szemben. A virtuélis avatdrokkal folytatott szerepjatékok sordn a felhasznédlok va-
16s helyzetként élik meg a tanulast, mikozben a fejlédést a riporttablan megjelend
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pontszamok és értékelések segitségével kovethetik nyomon.** A technoldgia nem
csupdn a vezet6i készségek, hanem a kommunikacids, problémamegold6 és egyritt-
miikodési kompetencidk fejlesztésében is uj tavlatokat nyit, mikozben a tapasztalati
tanulds elve érvényesiil.** Az adaptiv AI-modellek alkalmazdsa 4j paradigmat
teremt a soft skillek fejlesztésében: személyre szabott élményt biztositanak, erd-
sebb érzelmi kotédést valtanak ki a tanulds soran. Az Al-iigynok vezérelte avatar,
a modeled personality kulcstechnol6gidva valhatnak a digitélis oktatdsban, vezeti
és kommunikdcids tréningekben.*

A sikerhez a pszicholdgiai elmélet, a pedagdgiai tervezés, a miszaki kifino-
multsdg és az etikai tudatossag szigort integraciodja sziikséges. A kutatdsok szerint
az immerziv, Al-iigynok dltal vezérelt avatdros fejlesztés mellett tovabbra is sziik-
séges a humdn szakember timogatdsa, és felértékel6dik a hagyoményos tréningek
és coaching szerepe.*6

Bar kihivést jelenthetnek a koltségek, a hozzaférhet8ség és az inkluziv dizdjn
kérdései, a VR/Al-eszkozok gyakorlati alkalmazasa egyre szélesebb korben bizo-
nyitja hatékonysdgat a munkahelyi soft skill fejlesztésben.*

Osszességében az Al-iigyndkok altal vezérelt virtudlis avatdrok igéretes eszkdzok
asoft skillek fejlesztésében. A siker kulcsa a pedagdgiai megalapozottség, a pszicho-
l6giai realizmus és az etikai atlathatosag 6tvozése. Ha mindez teljesiil, azimmerziv
kornyezetek nem csupan technolégiai érdekességek lesznek, hanem hatékony, em-
berkozpontu tanulési platformokka vélhatnak.*®

NYILATKOZAT

A szerz6k eziiton mondanak kdszonetet az Areus Zrt.-nek a fejezetben ismertetett
soft skill fejleszté VR-tartalmakhoz biztositott VR-eszkozokért. Koszonet illeti

tovibbd a VirtualSpeech céget az Al-iigynokos VR-szerepjaték illusztracidiért, va-
lamint Csaszar-Nagy Noémi szerz6t az emlitett VR-tartalmak elérhet6vé tételéért.
Sem az emlitett cégek, sem a szerzék nem befolyédsoltdk a kézirat tartalmat.

A fejezet elkészitése sordn a szerz8k virtudlis asszisztenseket (ChatGPT,

Perplexity, Gemini) vettek igénybe a relevans szakirodalmi forrasok azonositésara

4 ARTHUR 2025; VirtualSpeech 2025.

4 JENEIetal. 2026.

45 BUDNAROWSKI at al. 2025.

46 Cpl2024; ARTHUR 2025; JENEI et al. 2026.
47 Cpl2024; Bodyswaps 2024.

48 SLATER 2009; DUBIEL et al. 2025.
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és fogalmazasi alternativak kialakitdsara. A szakmai tartalom, az érvelés és a végs6
kovetkeztetések a szerzok sajat munkajat tikrozik.
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