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SZERKESZTOI KOSZONTO

Tisztelt Olyaso!

Koszontjuk a Mestersé-
ges intelliegencia folyobirat
1I. évfolyam 1. szama-
nak megjelenése alkal-

Mez6 Ferenc (PhD)

f6szerkeszto

mabdl!

E folyéirat 2019-ben azzal a céllal jott 1étre,
hogy a mesterséges intelligencia (MI, angolul:
artificial intelligence, Al) irant érdeklédé és a
legktilénb6z6bb tudomanyagak fel6l kézelitd
kutatok, gyakorlati szakemberek szamara ad-
jon lehetéséget kutatdsi eredmények, mod-
szertani megfontolasok, muhelybemutatok
kozreadasara, gondolatok megosztisara.®

Jelen lapszamban elméleti és empirikus ta-
nulmanyok, médszertani tanulmanyok és
muhelybemutatok is helyet kaptak.

Mez6 Ferenc és Mezé Katalin a ,,mestersé-
ges intelligencia” hivészéval kapcsolatos in-
terdiszciplinaris asszociacick mennyiségi és
mindségi elemzését foglaljak Gssze. A tanul-
many apropdja az V. Nemzetkozi Interdisz-
ciplinaris Konferencia, melyen a résztvevéket
arra (is) kérték, hogy mutassanak ra arra,
hogy sajat kutatasi témdjuk miként fiigg Gssze
a mesterséges intelligencia témakorrel.

Koltay Tibor az adatmuveltség pedago-
gidjanak (beleértve az adatkOrnyezet kezelé-

*Az MI témakorrel ismerkedSk szamara bevezet§ tanul-
manyként javasoljuk: Mezé Ferenc (2019): Interdiszcipli-
naris kapcsolodasi lehetGségek a mesterséges intelligen-
ciara iranyul6 cél-, eszkoéz- és hatasorientalt kutatashoz.
Mesterséges intelligencia — interdiszciplindris folyo-irat,
1. évf. 2019/1. szam. 9-29. doi: 10.35406/M1.2019.1.9

sének és felhasznalasnak gyakorlatat is) el-

méleti és oktatasi aspektusait mutatja be.
Sirmad Mahmood Hashmi tanulmanyaban

gépi

hasznal mondatszintd érzelem-osztalyozasra

tanulasi megkozelitésd  modszereket
tokuszald vizsgalataban. A tanulmany egy-
részt a Nagy-Britaniabeli és USA-beli valasz-
addk elemzésére fokuszal, masrészt az Ada-
Boost, Extra Tree Clasifier, illetve Random
Forest Classifier eljarasokkal kapcsolatos
Osszehasonlité elemzést ad kozre.

Csordas Georgina az agy-szamitégép inter-
tész technologidk vilagaba kalauzol benniin-
ket, bemutat egy koltséghatékonynak tekint-
het6 EEG készuléket, s ramutat annak sze-
replehetéségeire a killdnleges banasmodot
igényl6 gyermekek vizsgalataban.

Moses Amanor Padi és Benedek Andrea
oktatok korében végzett vizsgalot mutatnak
be, amely az oktatasi rendszer IPAR 4.0 vo-
natkozasaira kocentralt.

A gamifikdcié pedagdgidjanak alapjait fog-
lalja 6ssze Jaskoné Géacsi Maria tanulmanya.

Végiil a Debreceni Egyetem Atlétikai Club-
janak (DEAC) esport szakosztalyanak, a
DEAC-Hackersnek a konccepciéjat mutatja
be Batfai Norbert, Csukonyi Csilla, Papp
David, Hermann Csaba, Deikné Osvald Eri-
ka és Gyori Krisztina.

Gondolatébreszté és tanulmany bektldésé-
re motivalé olvasast kivan Onnek a Szerkesz-
t6ség nevében is:

Dr. Mez6 Ferenc
alapit6 f6szerkesztd
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INTERDISZCIPLINARIS ASSZOCIACIOK VIZSGALATA
A MESTERSEGES INTELLIGENCIAVAL KAPCSOLATBAN

Szerzé: Lektorok:
Mez6 Ferenc (PhD) Csukonyi Csilla (PhD)
Eszterhazy Karoly Egyetem Debreceni Egyetem
Mez6 Katalin (PhD) Szabéné Balogh Agota (PhD)
Debreceni Egyetem G4l Ferenc Fdiskola

Elsé szerzb e-mail cime:
ferenc.mezol@gmail.com ...¢s tovabbi két anonim lektor

Absztrakt
Jelen tanulmany egy nemzetkozi interdiszciplinaris konferencia résztvevéinek asszocidcidit
elemzi a mesterséges intelligencia (MI) témaval kapcsolatban. Minta: n = 202 valasz. Médszer:
online adatgytjtés, az adatfeldolgozas a valaszok gyakorisaganak és tartalmainak elemzésére
vonatkozott. Eredmények: a valaszadasi rata alacsony volt (a varhat6 szam kb. 30%-a), a vala-
szok 85,71%-a az ,,MI mint lehetséges eszkoz” kategoriaba volt sorolhat6 és 14,29%-uk tar-
tozott az ,,MI és a vilag k6zotti kdlesOnhatas™ kategoriaba. nem érkezett valasz az ,,MI mint
kutatasi cél” kategoridba.

Kulcsszavak: mesterséges intelligencia, MI, interdiszciplinaris kutatas

Diszciplina: interdiszciplinaris

Abstract

EXAMINATION OF INTERDISCIPLINARY ASSOCLATIONS RELATED TO
ARTIFICIAL INTELLIGENCE

The present study analyzes the reflections of the participants of an international
interdisciplinary conference about the topic of artificial intelligence (AI). Sample: » = 202
answers. Method: Data collection was done by online, data processing was done by analyzing
of frequency and contents of answers. Results: The response rate was low (appr. 30% of the
expected number), 85,71% of the responses were in the category Al as a potential tool’, and
14,29% were in the category ’Interaction between Al and the world’. There were no
responses in the case of Al as a research goal’.

Keywords: artificial intelligence, Al interdisciplinary research

Discipline: interdisciplinary

Mez6 Ferenc és Mez6 Katalin (2020): Interdiszciplinaris asszociaciok vizsgalata a mesterséges
intelligenciaval kapcsolatban. Mesterséges intelligencia — interdiszeiplindris folydirat, 11. évf. 2020/1.
szam. 9-31. doi: 10.35406/M1.2020.1.9
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A ,,mesterséges intelligencia” (MI, vagy:
artificial intelligence, Al) minden tudomany-
teriilet fel6l megkdzelithets, valéban inter-
diszciplinaris ~ egylittmtkodéseket magaba
foglal6 kutatasi téma. Ennek magyarizata az
lehet, hogy (Mez6, 2019; 1asd: 1. dbra):

a) néhany tudomanydg (példaul: informati-
ka, matematika, filozé6fia, nyelvészet, miszaki
tudomanyok stb.) a mesterséges intelligencia

megalkotasara, mint célra tekinthet;

b) minden tudomanyag hasznalhatja kutatasi
eszkozként a mesterséges intelligenciat;

¢) szamos tudomanydg (példaul: szociol6-
gla, pszicholdgia, gazdasigtudomany, poli-
tologia stb.) kutatasi témajanak tekintheti a
mesterséges intelligencia és a vilag interakcié-
jat, egymasra gyakorolt hatdsat.

A mesterséges intelligencianak ezen kiviil
muvészet, sportbeli, ipari és hétkéznapi al-
kalmazasi tertiletei is lehetnek.

1. abra: A mesterséges intelligencia (NMI) kutatdsok lebetséges orientdcidja (forrds: Mezd, 2019)

SZEMPONT

MEGKOZELITES

Formula: MI = cel

MI = eszkoz

MI 5 Vilig

Kapcsolodo matematika, infor-
diszciplindk: matika, kibernetika,

pszichologia

Fizikai és csillagiszat

tudomanyok

Kémiai tudomdnyok

-y
»“‘\‘c
‘\ r"' 2
Foldtudominyok gt K

0
N '
‘)“-‘ Mesterséges
d

minden tudomanyterilet
+ ipari, Gzleti, mivészeti, sport
és hétkbznapi kapcesolodasi lehetoségek

Nyelv- és irodalomiudominyok

intelligencia

Miszaki tudomdnyok
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Az alabbiakban egy e-konferencia Ml-re
vonatkoz6 nyilvanos kérdése és az arra adott
valaszok elemzése alapjan szeretnénk de-
monstralni az MI téma interdiszciplinaris és
telhivo jellegét.

Terjedelmi korlatok miatt és az Onismétlés
elkeriilése végett MezS (2019) muvét tekint-
jik jelen vizsgalat elméleti megalapozasanak.

Kérdések és hipotézisek

Arra voltunk kivancsiak, hogy a ,,Mi a kap-
csolat a pregentdcidja és a mesterséges intelligencia
(L. robotok, tanuini képes algoritmusok sth.) ki-
zomt?” kérdés, mint hivoinger mennyi, s mi-
lyen reakcidkat valt ki egy interdiszciplinaris
Osszetételd és jellegl e-konferencia el6addi
koz6sségébdl?

E kvantitativ és kvalitativ adatfeldolgozast
egyarant magaba foglalé kérdéssel kapcsola-
tos hipotéziseink:

1. hipotézis: varakozasunk szerint a konfe-
rencia minden résztvevéje valaszt ad a kér-
désre. A hipotézis indoklasa: egyrészt a téma
interdiszciplindris kapcsolédasi  lehetséget
nydjt minden tudomdanyig képviselGjének;
masrészt tudomdnyos konferencidkon (még
akkor is, ha e-konferenciardl van szo) elvar-
haté és megszokott a nyilvanos vitdban a va-
laszadas.

2. hipotézis: a ,,nincs kapcsolat a témam és
a mesterséges intelligencia témakor kézott”
jellegli valaszok helyett a valaszadok kutatasi
témdja és a mesterséges intelligencia cél, esz-
koz vagy vilaggal valé kélesénhatasara ramu-
tat6 valaszokat tapasztalunk az esetek Osszes-
ségében, de legalabb 90%-aban. Hipotézis
indoklasa: a ,,mesterséges intelligencia” témat

11

minden tudomanyag szempontjabol kutatha-

t6 és/vagy hasznosithat6 témanak véljik.

Minta

A vizsgalatban a 2020. marcius 20-2020.
majus 1. koz6tt megrendezésre kertls V.
Nemzetkézi Interdiszciplinaris Konferencian
kozzétett # = 202 prezentacié szerzéi altal
adott valaszokat tekintjiik mintanak. Meg-
jegyzendd, hogy a tarsszerzGségre vald tekin-
tettel a prezentacidk szama kevesebb, mint a
szerz6k (274 £6) szama, s nem szerzénként,
hanem prezentaciéonként keriilt sor a valasz-
adasra a konferencia soran.

A mintavétel kényelmi jellegd volt, s nem
tekinthet6 reprezentativnak. Ugyanakkor gy
véljik, hogy az eredményekbdl 6vatos, to-
vabbi ellenérzést igényl6 kovetkeztetések
mégis levonhatok.

A mintat sem nemenként, sem korcsopor-
tonként, sem nemzetiségenként vagy tudo-
manytertletenként nem tagoltuk jelen vizsga-
latban (minderre egy késébbi tanulmanyban
kertilhet majd sox).

A résztvevék tajékoztatva voltak arrdl,
hogy a valaszok nyilvanosan kozzé lesznek
téve. Tekintettel a konferencia nyilvanos jel-
legére, a valaszokban rejlé tudomanyos telje-
sitmények, és a szerz6i elsGbbségi kérdések
kezelésére, a valaszadoi anonimitds biztosita-
sara nem tOrekedtek a szervezék. A konfe-
rencidn torténd részvétel és a vilaszadasba
torténd bekapcesolddas is dnkéntes volt.

Modszer
Az V. Nemzetkézi Interdiszciplinaris Kon-
ferencia a COVID-19 (koronavirus-betegség)
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vilagjarvanyra valé tekintettel e-konferencia
forméjaban valésult meg 2020. elsé felében
(2. abra).

2. dbra: a konferencia résgtvevdi kore orszdagon-
ként, s sgerveg0i kore intézmeényenként (forrds: Me-
30 és Mezd, 2020a, 59. 0.)

] e Tl e [T

Brazilia Egyiptom Fiilop-szigetek India Irdn Jordania Kazahsztan

V. International Interdisciplinary Conference =
Debrecen, 2020.03.20. Meevarorszig

302 KOGKA KOR

B kel
1

Nigéria

Pakisztan

Palesztina

N

Romania

e = i

Csehorszig Sziria Szlovikia Szerbia

Az adatgyljtés és -feldolgozas az alabbi
ttemezésben tortént:

2020. marcius 15-2020. marcius 19. kozott
tolthették fel prezentacitikat a résztvevok,

2020. marcius 20-2020. aprilis 1. kézott az
érdekl6dok nyilvanosan kérdezhettek. Ekkor
tortént meg a mesterséges intelligencia és a
sajat téma kozotti Osszefiiggésre torténd ra-
kérdezés is — a kérdés minden prezentacid
(els6)szerzbjének fel lett téve.

2020. aprilis 1-2020. aprilis 15. kozott
kiildhették meg valaszukat a szerz6k e-
mailben a szervezéknek.

Ezutan kezdSdhetett meg a valaszok kvan-

titatfv és kvalitativ elemzése. A valaszok
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kvantitatfv elemzése soran a valaszok szdma-
ra vonatkozo, valamint a ,,nincs kapcsolat a
két témakor kézott” jellegl (tovabbi kvalita-
tiv elemzéssel nem értékelhet6) és a két té-
makor kézott kapesolatot bemutat6 (tovab-
biakban: értékelhets) vélaszok gyakorisagat
ellendriztiik leird statisztikai adatokkal, illetve
khi-négyzet prébaval.

A kvalitatfv elemzéskor az értékelhet$ vala-
szokat hdrom tartalmi kategériaba soroltuk,
ezek:

1) a mesterséges intelligenciara, mint kuta-
tasi célra tekintd valaszok (példa: a kuta-
tas célja egy mesterséges intelligencia
létrehozasa);

2) a mesterséges intelligenciara, mint esz-
kozre tekinté valaszok (példa: egy mes-
terséges intelligenciat eszkozként hasz-
nalnak fel egyéb témara vonatkozé kuta-
tasban);

3) a mesterséges intelligencia és a vilag kol-
cs6nhatasara vonatkozé valaszok (példa:
hogyan valtoztatja meg a hétkozapi, tiz-
leti, tudomanyos stb. életet a mestersé-
ges intelligencia elterjedése, s forditva:
miként hatnak a mesterséges intelligen-
cia kutatdsara/elterjedésére a vilag ese-
ményei).

A kategéridba sorolast két személy évgezte
egymastol fiiggetlentil. Véleménykilénbség
esetén konzulticidé soran tortént dontés egy
valasz adott kategdriaba sorolasarél.

Ezt kdvetben az egyes kategéridkba érke-
zett valaszok gyakorisagat vetettiik Gssze (te-
hat kvantitatfv adatokhoz is jutottunk, azokat
is hasznaltuk).

A statisztikal elemzéshez az SPSS ma-
tematikai statisztikai programot alkalmaztuk.
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Eredmények

A vilaszok kvantitatiy elemzése. Az els6 hipo-
tézistink nem igazolédott. Noha feltételeztiik,
hogy a konferencia sszes (elsé)szerzéje vala-
szolni fog a feltett kérdésre — ha t6bbre nem
is, de legalabb egy ,,véleményem szerint nincs
kapcsolat a témam ¢és a mesterséges intelli-
gencia kozott” tartalmi valaszra szamitani
lehetett —, ez azonban nem tértént meg.

A 202 prezentaciéval kapesolatban varhatd
202 valasz helyett mindéssze 63 vélasz érke-
zett (ez 31,19%-os valaszadasi gyakorisagot
jelent). A beérkezett valaszok kozott 21
,»hincs kapcesolat” jellegd volt, s 42 volt a két
témakor kozotti valodi interakcidra vonatko-
26, a tovabbiakban tartalmilag értékelhet6 va-
lasz. E 42 valasz az Osszes varhaté (n=202)
valasznak mintegy 6téde (20,79%-a) és a va-
l6ban beérkezett (n=63) valasz kétharmada
(66,67%-a — lasd: 3. dbra). Tehat a 2. hipoté-
zis sem nyert megerdsitést.

3. dbra: ,Mi a kapesolat a prezentdcidia és a mes-
terséges intelligencia (pl. robotok, tanulni képes algo-
ritmusok stb.) kozitre” kérdésre n=202 prezentdcid
szerzdi dital adott vilaszok eloszldsa (forrds: a
Szerzik)

Nem meglepé médon szignifikans kilénb-
ség van a valaszt adé/nem adé (elsé)szerzk
szama kozott, akkor is, ha példaul 0,9:0,1
aranyban sulyozzuk a varhat6 értékeket (&hi-
négyzer = 776,318; df = 1; p < 0,001), és akkor
is, ha 0,5:0,5 aranyban (khi-négyzet = 28,594; df
=1;p<0,001).

Szignifikins a kiloénbség az értékelhe-
t6/nem értékelhetd valaszok kozott is
(0,9:0,1 aranyu sulyozas esetében: hi-négyzet
= 38,111; df = 1; p < 0,001; egyenl$ aranyu
el6fordulast feltételezve pedig khi-négyzer =
7,000; df = 1; p = 0,008).

Amint az a 4. dbran is lithatd, a 42 értékel-
hetd valasz kozil. ..

...0 volt a mesterséges intelligencia kutata-
sat célként tekint§ csoportba sorolhato;

...36  vilasz
85,71%-a) a mesterséges intelligenciara, mint

(az értékelhet6 valaszok

eszkoOzre tekintett;

4. dbra: a mesterséges intelligencidra, mint célra
vagy eszkozre vagy a vildggal kolesonhatd tényezire
reflektald (n=42) vdlasgok gyakorisdga (forrds: a
Szerzik)

——  Nem 100%
értékelhets 80% -
e 60% -
S Valaszt adott: 40% -
68.81% SHEE Ertékelhets 20% -
o% |
’ Valasz (db)

MI-Vilag 6

u MI=Eszkoz 36

B MI=Cél 0
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...a mesterséges intelligencia és a vilag kol-
csonhatasa kategoriaba 6 valasz (14,29%) volt
besorolhaté (az utébbi két kategdria eseté-

ben: khi-négyzet = 21,429; df = 1; p < 0,01).

Megvitatas
A megvitatds soran elGszOr a kvantitativ,
majd a kvalitativ adatelemzés eredményeivel

kapcsolatos felvetéseket foglaljuk Gssze.

A kvantitatiy adatelemzés

eredmeényeinek megvitatdsa

Az alacsony valaszadasi hajlam hatterében
allé lehetséges (egymast nem kizard, sét akar
er6sitd) okok példaul a vélt/remélt valdszi-
niségiik szerinti csékkend sorrendben:

a) A jarvanybelyzet okozta stressz, élet- és/vagy
munkamdd-viltdssal jard kivetkezményei akadd-
hozhattik a vilasgadast. A valaszadasi id6szak-
ban (is) a COVID-19 (koronavirus-betegség)
okozta jarvany vilagszerte megszoritasokat
hozott életinkbe. E megszoritasok egy része
életmédvaltassal jart. Példaul tobb orszagban
kijarasi kotlatozas/tilalom volt érvényben,
valtoztak a személyes interakciora vonatkozo
ajanlasok (kézfogas, testi kontaktus kertilése
kerilt javaslatra), sziikiltek a vasarlasi vagy a
vasarlasi id6ébeosztasra vonatkoz6 lehetGsé-
gek (az, hogy ki, mikor, milyen boltban vasa-
rolhat?), de itt emlithetjiik az arcmaszkok
hasznalatira vonatkozé ajanlast/kotelezett-
séget is. Sok szakteriilet esetében a megszo-
kott munkamoéd és -lehet6ség is valtozott. A
tudomanyos konferencidk kézonségét alkotd
kutatdi, oktatdi, doktoranduszi, hallgatéi kor
életében a valaszadasi id6szakban példaul
tavoktatas, illetve otthoni munkavégzés volt
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jellemz8. A valaszadas feltételezte, hogy a po-
tencialis valaszadok kezelni tudjak a jarvany-
helyzet és életmodvaltozas okozta stresszt,
uralni tudjik a megvaltozott munkafeltételek
megvaltozott id6beosztasit (pedagdgusok,
oktatok esetében a tavoktatas feltételrendsze-
rének, tananyaganak kidolgozisa, s eseten-
ként a tavoktatds online megvaldsitasa nagy
munka- és id6terhet jelentett). Ilyen kortl-
mények kozott eléfordulhatott, hogy rangso-
rolni kellett az egészségmegsrzésre, a mun-
kavégzésre és az e-konferenciat érint valasz-
adasra vonatkozé feladatokat, s az el6z6 két
tevékenység prioritast élvezett a tobbség ese-
tében, a valaszadas pedig (sajndlatos, de az
egyes esetek. A valaszolok esetében pedig
olyan élethelyzettel szamolhatunk, ami sze-
rencsés médon megengedte a nyilvanos va-
laszadas ,,Juxusat” (példaul: rendelkezésre allt
id6- és internetkapcesolat is).

b) Az e-konferencidval jard helyzet s3okatlansdga
is dllbat a kisgyakorisdgi vilaszadds battérben: az
e-konferencia eltér a hagyomanyos, kézvetlen
személyes jelenléttel jard konferencian ta-
pasztalhaté helyzett6l. Egy személyes jelen-
léttel jar6 konferencian az egyes prezentaciok
(vagyok azok Osszessége) utan jellemzé a
nyilvanos vita, amikor az el6adok él6széban
valaszolnak a nekik feltett kérdésekre. Ehhez
képest a széban forgd e-konferencian irasban
kellett valaszolni, amire ugyanakkor nem ma-
sodpercek alltak rendelkezésre, hanem 15
nap. Mindent 6sszevetve az bizonyosnak te-
kinthetd, hogy jelen e-konferencia valaszadasi
modja és id6belisége eltért a személyes jelen-
létet igénylé konferenciakétol.

©) A konferencia-teljesitmény pregentdciora torténd
sgilkitése is csokkentheti a vdlaszaddsi hajlamot.
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Egy hagyomanyos, személyes jelenléttel jard
konferencia-teljesitmény magaban foglalja:

1) a konferenciara jelentkezés feltételeinek
teljesitését (ilyenek: regisztracio, esetle-
ges absztrakt bekildése és elfogadasa,
részvételi dij befizetése, s mindezek ha-
taridejének betartasa);

2) a megjelenést a konferencian (beleértve a
regisztraciot, s a plendris eléadasokon
és/vagy szekciokban val6é megjelenést);

3) az aktiv figyelmet és hozzaszolast masok
prezentaciéihoz;

4) a sajat prezentacié kozzétételét;

5) a sajat prezentdciéval kapcsolatos kérdé-
sekre torténd valaszadast;

0) esetenként (a konferencia el6tt, vagy azt
koveté beadassal) a prezenticiéval kap-
csolatban {rt tanulmany alkotasat, lekto-
ralas utani megjelentetését (de: a tanul-
manyirds, kézreadas nem mindig része a
konferenciaknak).

Lehetséges tehat az is, hogy a valaszt nem
addék kozott van, aki a konferenciat ,,teljesi-
tettnek” vélte sajat prezenticidja kbzreadasa-
val, s ezért nem t6r6dott a nyilvanos kérdésre
torténd nyilvanos valaszadassal. Ez személyes
jelenléttel torténd konferencian vagy annak
felel meg, hogy az el6add prezentacidja el-
hangzasat kovetSen elhagyja a helyszint, s
nem varja meg a kérdéseket; vagy annak,
hogy az el6adé az elhangzott kérdésekre nem
akar, vagy nem tud valaszolni, s néma csend-
ben alldogal.

d) A vilaszok kis szdma hatterében az unidisz-
ciplindris szemlélet megszokottsdga is dllhat, szem-
ben azg interdiszeiplindris szemlélet szokatlansdgdval.
Egész iskolarendszeriink és felsGoktatasunk
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kilondlls diszciplindkra szabdalja a vilagot.
Altalanos és kozépiskoliban elszeparélt tan-
targyakkal, egyetemi képzésben elkiiloniilt
szakokkal talalkozik a tanuld, hallgaté. Mi-
koézben a fiatal kutatok az unidiszciplinaris
szemléletre szocializalédnak tizenkét éves())
kozoktatasbeli, s 3-6 éves felsGoktatasbeli (s
talan tovabbi) karrierjiik soran, nehezen valt-
hatnak a tudomanykézi szemléletmédra. En-
nek egyik tineti kévetkezménye lehet, hogy
egy (a sajat tématol és/vagy diszciplinatol ta-
lan tavol 4ll) interdiszciplinaris megkdzeli-
tést igénylé nyilvanos kérdésre meg sem ki-
sérlik a valaszadast. Ez a lehetSség felveti a
koz- és felsGoktatas felelGsségét a holisztikus
latasmoédra, interdiszciplinaris, tavoli asszoci-
aciok képzésére is képes, kreativ, nyitott gon-
dolkodasu ifjusag nevelésével (helyesebben:
elfojtasaval) kapcsolatban!

¢) A mesterséges intelligencia témakirben valy jd-
ratlansag is dllbat ag alacsony vdlassgdm bdtteré-
ben. Az el6adasok joforman egyike sem fog-
lalkozott konkrétan a mesterséges intelligen-
cia téméjaval. Az is feltételezhet§ (bar nem
biztos), hogy a potencidlis valaszadék doéntd
tobbsége érdekl6désén kivill esik a mestersé-
ges intelligencia, s bar sajat tudomanytertile-
tukon beltl kivald szaktudassal rendelkeznek,
addig az MI témakorben laikusnak szamita-
nak. Ezzel nincs is semmi probléma: lénye-
gében a kékorszak ota egyetlen személy sem
— még a polihisztorok sem — birtokolhatjak a
teljes, egyetemes emberi kultura minden el-
méleti és gyakorlati tudasat. Elgondolkoztatd
azonban az, hogy a megadott 15 napos felké-
sziilési id6 — mar, ha valéban volt annyi, s
nem vitte el az er6forrasokat a jarvany miatt
megvaltozott élethelyzet: lasd az a) pontot —
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mellett sem sikertilt néhany mondatos (tehat
nem disszertacié vagy tanulmany terjedel-
mal) reflexiét adni. Jogosnak tiné ellenérv-
ként fogalmazhatjadk meg persze az ebbe a
korbe tartozo ,,valaszt nem adok”, hogy nem
kivannak hozzaszélni olyan témahoz, amihez
ugy érzik, nem értenek. Talan szakmai hira-
ket féltik, abbdl a szempontbdl, hogy esetleg
téves, vagy a szakterileten elfogadott ,,f6-
iranytol” eltéré nézeteket fogalmaznak meg, s
szaktarsaik ezt sz6va tehetik. Sajnos valéban
megvan a lehet6sége annak, hogy valaki té-
vedhet; ahogy annak is, hogy valaki esetleg
nem téved, de nonkonform kovetkeztetések-
re jut egy-egy témaval kapcsolatban. Tovab-
ba, valéban el6fordulhat, hogy a kortarsak
fel6l kevés megértést kap az illeté (mint
ahogy az is megtorténhet, hogy az utékor va-
l6ban az uttérs szemlélet(, s ehhez kell¢ ma-
gabiztossaggal rendelkez$ tuddsnak ad iga-
zat).

t) Az alacsony vilaszszdam (remélbetileg leghkevés-
bé valdszind) oka lehet ag is, hogy ag dtlagos fo-
gyasgtdi magatartds berogziilt viselkedésmintdi léptek
miikodéshe: a vizsgalatban tapasztalt valaszada-
si arany lényegében azonos a direkt marke-
tingben megszokott 30% korili 6nkéntes va-
laszadoi arannyal. Ez azonban azért nem va-
16szint, mert ez azt jelentené, hogy a résztve-
vk tébbsége szempontjab6l nem mutatko-
zott kiilonbség egy direkt marketing céld
megkeresés és egy nemzetkézi tudomanyos
konferencia nyilvanos kérdés-valasz helyzete
kozott... Noha a tudomanyos karriert kez-
dé/gyakotlé el6adok esetében ez lehet a leg-
kevésbé valészint oka annak, hogy nem vala-
szolnak egy, az e-konferencia keretében fel-
tett nyilvanos kérdésre, mégis figyelemre mél-

t6 a 30% korili gyakorisag terén tapasztalha-
t6 egybeesés.

A kvalitatiy adatelemzés

eredményeinek megitatdsa

A ,,mesterséges intelligencia, mint cél” in-
terdiszciplinaris jellege ellenére is egy szi-
kebb kutatasi tertilet, amire jelen vizsgalat al-
kalmaval nem is érkezett valsz. A 42 értékel-
heté valasz 85%-a a mesterséges intelligenci-
ara, mint eszkozre tekintett, és 15%-uk utalt a
mesterséges intelligencia és a vilag kélesénha-
tasara. Az alabbiakban attekintjiik az értékel-
het6 valaszok sokszind vilagat (5. abra).

Az, Egészség és orvostudomany” (Health and
Medicine) szekcid résztvendi dital adott vilaszok,
melyekben a mesterséges intelligencia, mint esgki3
Jelenik meg. Az egészségre, illetve az orvostu-
domanyra fékuszalé szekcidkban a mestersé-
ges intelligencia alkalmazasi lehetésége f6-
ként a diagnosztika, a terapia és a tanacsadas
terén lehetséges.

A mesterséges intelligencia diagnosztikai
célu alkalmazasi lehet6ségérél tesznek emli-
tést példaul az alabbi szerz6k:

Baksa és tsai (2020) hosszutava time-lapse
imaging videomikroszképos rendszerrel ta-
nulmanyoztak szén nanocsovek aggregacio-
janak hatdsait a cornea regeneracidja soran.
Mint irjak, a jovében olyan program fejlesz-
tése is esedékes, amely ,,...feltanitva (...) fel-
ismerné példaul a sejteket és el tudna azokat
kiloniteni a felesleges képi hattér informaci-
oktol” (Baksa és tsai, 2020, 8. 0.).

Polyak (2020) szintetikus nukleozid anal6-
gokat vizsgalt citotoxikologiai aspektusbol.
Véleménye szerint (Polyak, 2020, 52. 0.): ,,A
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5. dbra: a mesterséges intelligencia interdisgeiplindris kontexctusdt illusgtralo szdfelhd (forrds: a Szerzdk)
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mesterséges intelligencia képes lehet felis-
merni a hatékony tumorellenes nukleozid
analégokat mar a szerkezetiik alapjan, ezzel
felgyorsitva a kutatasokat. A time-lapse
videémikroszkopia automatizalasa utan az

elemzéseket egy program végezné, ami képes
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lenne felismerni a sejteket és a kiilénb62z6 fo-
lyamatokat (pl. apoptozis, nekrozis).”

Hinnah (2020) Alzheimer-kér esetében
vizsgalta a TGF-B utvonal valtozasat. ,,Kuta-
tasom egy jelentSs része a jelatviteli utvona-
lak tanulmanyozasan alapul. Ezek igen Ossze-
tett rendszerek, mivel mind divergencia,
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mind konvergencia megfigyelheté benniik.
Egyetlen szignalmolekula tobbféle receptort
is aktivalhat bek6tédésével, egy receptor ak-
tivalodasa t6bb dtvonalon is valtozasokat in-
dukalhat, igy példaul nem csak a sejtek sza-
mat befolyasol6 faktor hathat azok méretére
és életképességére is. Azonban ugyanez for-
ditva is igaz, tobb kilénbo6zs szignal vezethet
ugyanolyan eredményre. Mivel ezek a jelatvi-
teli dtvonalak t&bb ponton kapcsolatban all-
nak egymassal, minél tSbb informacidja lesz
réluk a tudomanynak, anndl 4tlathatatlanabba
valnak. Ebben laitom a mesterséges intelli-
gencia alkalmazasanak lehet6ségét, hogy a
bonyolult médon egymasra hatd, sokvaltozos
jelatviteli dtvonalakon kialakulé hatds megér-
tését és elérejelzését segitse.” (Hinnah, 2020,
22.0.).

Gyenes (2020) Mer Tirozin Kinaz hianyos
egér modellben vizsgalta a csékkent izomre-
generacios jelenségeket. Meglatiasa szerint
(Gyenes, 2020, 19. o0.) ,,...a kutatas jGvGje a
személyre szabott medicinaban teljesedhet
ki”, s elképzelhetének tartja, hogy ennek
megvalésuldsakor robotok térképezzék fel az
adott egyén genomjat.

Mehrabanian és Juhasz (2020) mikro CT
alkalmazasaval vizsgalt motorvezérlet endo-
dontikai nagyitérendszereket. Felvetésiik sze-
rint, ebbdl a szempontbdl a mesterséges in-
telligenciat a foggyokér-csatorna anatémiaja-
hoz jobban illeszkedd vizsgalatokhoz, vizsga-
16eszk6z6k eléallitasahoz lehetne alkalmazni.

A mesterséges intelligencia szereplehet&sé-
gét a terapia kapcsan fogalmazta meg néhany
szerz6. A tumorsejt névekedés ellen hatod
gyogyszerek hasznosulasanak fokozasa érde-
kében Egu, Kalmar és Kiraly (2020) a terapi-
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as hatast fokoz6, egyben a mellékhatasokat
csokkents gyogyszeradagold (mikrorészecs-
kékb6l hatbéanyagot felszabaditd) rendszer
kidolgozasat kutatjak, s lehetségesnek tartjak
a mesterséges intelligencia beépitését is kuta-
tasukba, illetve a rendszerbe. Tovabba meg-
jegyzik, hogy: ,,A mesterséges intelligencia
segithet abban, hogy emlékeztesse a betege-
ket a gyogyszereik szedésének idejére vagy a
klinikai tinetek figyelésére” (Egu, Kalmar és
Kiraly, 2020, 15. 0.).

Kabai (2020) az akut majelégtelenség as-
pektusabdl kézelit az alternativ kezelési mo-
dokra. E teriileten a mesterséges intelligencia
lehetséges szerepét abban latja, hogy a keze-
lések végzésére robotokat lehetne alkalmazni
és az ,emberi tényezSt ki lehetne hagyni az
extracorporalis kezelések kapcsan” (Kabai,
2020, 25. 0.).

A mesterséges intelligencia a tanacsaddst is
szolgalhatja: Barth, Kallay és Nemes (2020, 9.
0.) olyan online konzulticiés rendszer fejlesz-
tésérdl is beszamolt, amely a veseatlltetéssel
kapcsolatos szakmai déntéshozast, szakor-
vosok kozotti konzultaciot segitheti: ,,Maga a
szoftver azonban tovabbfejleszthet6 mester-
séges intelligencia-alapti egészségligyi tanacs-
adasra specializal6d6 alkalmazassa is”.

Végill el6fordult olyan megkdzelités is,
amely a mesterséges és a human intelligencia
Osszevetésére fokuszalt. Lepp és Némethné
(2020) kosarlabdazék korében vizsgalta a
scapularis diszfunkciét és a torzs-alsdvégtag
stabilitasat. Kosarlabdazas soran érzékelési és
informaciokat feldolgoz6 folyamatok alapoz-
zak meg a motoros tevékenységet, ugyanak-
kor ,,a mesterséges intelligencia is képes lehet
a szenzoros érzékelésre és informaciokozlés-
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re” (Lepp és Némethné, 2020, 32. o). E
szerzOk ugyanakkor hangsulyozzak, hogy az
informaciok emocionalis feldolgozasara a
mesterséges intelligencia nem képes, szem-
ben a human idegrendszerrel, mely érzelmi
valaszokat is produkal.

Hasonl6 kévetkeztetésre jutott Csontos
(2020) mikézben vizilabdaszok és labdaragok
korében vizsgalta az als6 végtag sériilés-
mintait és izomnyujthatésagi jellemz6it. Mint
irja (Csontos, 2020, 13. 0.): ,,A mesterséges
intelligencia is képes megtanulni labdajatékot
jatszani, sOt csapatban jatszani is”.

A, Kirnyezet” (Environment) szekcid  eldaddi
dltal adott vdlaszok, melyekben a mesterséges intelli-
gencia, mint eszRoy jelenik meg. B szekcidban
egyarant talalhaték példik a mesterséges in-
telligencia felhasznalasara példaul a fizika, bi-
ologia és mezbgazdasig, anyagtudomany és
matematika terén.

Firak és tsai (2020) azt mutatjak be, hogy
miként fedeztek fel egy 4j, X17 nevi részecs-
két a Magyar Tudomanyos Akadémia Atom-
magkutaté Intézetében (MTA ATOMKI).
Jelzik, hogy a gépi tanulasi (machine learning)
algoritmusok, neuralis halok fizikai kisérle-
tekben torténé felhasznalasara szamos eréfe-
szités torténik napjainkban is.

Maté és tsai (2020) a szemes cirok genoti-
pusok kornyezeti igényeinek Osszehasonlitd
elemzését tlzték ki célul. A preciziés mez6-
gazdasaghoz is kapcsolodd kutatasuk és a
mesterséges intelligencia kozotti kapcsolatot
a kovetkezOk szerint vazoltdk Maté és tsai
(2020, 36. 0.): ,,A mesterséges intelligenciat,
robotokat, 6njaré6 mezégazdasagi gépeket ak-
kor lehet sikeresen és megalapozottan hasz-
nalni a névénytermesztés soran, ha jol ismer-

juk, hogy mit szeretnénk tudni, mit szeret-
nénk mérni. A névényélettani paraméterek in
vivo analizise, azok genotipus és kornyezeti
tényez$ fuggésének t6bbféle méréssel vald
meghatarozasa ezen az uton visz elére.” Lé-
nyeges kiemelni a fenti idézetnek azt az as-
pektusat, hogy az alap- és alkalmazott kutata-
sok inputokat szolgaltathatnak a mesterséges
intelligencia szamara, aminek alkalmazasa pe-
dig segitheti az adott szakterilleten megvalé-
sulé tovabbi kutatdsi, hasznosulasi lehetSsé-
geket!

Szatmari (2020) a szaradasos repedezés
vizsgalata soran a halézatelmélet eszkozeit
hasznalta fel a kialakult repedési mintazatok
elemzésére. Megjegyzi, hogy: ,,A mesterséges
intelligenciaval kapcsolatos kutatasok szintén
a halozatelmélet eszkozeit hasznaljak fel —
gondoljunk itt a neurdlis halokra” (Szatmari,
2020, 61. o.).

Uzonyi (2020) a Taylor-féle hatvanytor-
vényt tesztelte random graf modellekben és
valédi (bioldgial, szocidlis és infrastrukturalis)
halézatokban. A kutatds soran ,,a halézatok
osztalyozasahoz a Label Propagation algo-
ritmust hasznaljuk, amely egy félig feliigyelt
gépi tanulasi algoritmus” (Uzonyi, 2020, 68.
0.).

A ,,Pedagdgia, vallds és tirsadalom” (Pedagogy,
Religion and Society) szekcidbil érkezett vilaszok,
melyekben a mesterséges intelligencia, mint esgki3
Jelenike meg.

Bodnar (2020) jelnyelvi (szleng)szotar ké-
szitésének muhelytitkait tarja fel. Témajanak
mesterséges intelligencidhoz kotése soran a
forditoprogramokra hivja fel a figyelmet: ,,1é-
teznek mar

jelnyelvrél hangzé nyelvre

realtime fordité programok (...), ez a
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jelnyelvkutatas alkalmazott nyelvészeti vona-
lanak nagyon izgalmas kérdése” (Bodnar,
2020, 10. o.).

Safrany Judit (2020a) az iskolai kérnyezet-
ben jelentkezé szorongasos tlinetegylittest
vizsgalja. Felhivja a figyelmet arra, hogy: ,,A
szorongasos tinetegylttes a mesterséges in-
telligencia szempontjabdl ismeretlen jelen-
ségnek tekinthetd. A szorongas, mint érzelmi
reakci6 moderalé hatdsa robotok esetében
nem értelmezhetd, {gy példaul a tanulasi telje-
sitmény torzitas nélkil valik mérhet6vé, stabil
valtozova” (Safrany, 2020a. 55. 0.).

Safrany (2020b) a szorongasi rendellenes-
ségek és tudomanyos eredmények Gsszefiig-
géseit is vizsgalta. Ezzel kapcsolatban jelzi,
hogy: ,,A szorongasi rendellenesség egy spe-
cialis emberi jelenség. A mesterséges intelli-
gencia fuggetlen lehet a stressz torzitdsatol.
Szamos tudomanyteriilet hasznalja ezt az
elényt (példaul mitéti beavatkozasok vagy

automatikus esetében

2020b. 56. 0.).
Sasné (2020) Nemzeti Alaptantervet, illetve

piléta)” (Safrany,

az azzal kapcsolatban jelentkezé mindennapi
iskolai problémdkat és jo gyakorlatokat fog-
lalja 6ssze. Meglatasa, hogy nincs kapcsolat a
témaja és a mesterséges intelligencia kozott,
mert véleménye szerint érzelmekre, hitre a
mesterséges intelligencia nem képes.
Varga-Csikasz (2020) a dramapedagogia
tanari kompetenciakra gyakorolt hatasat vizs-
galja. Témaja és a mesterséges intelligencia
kozotti Osszefliggések kapesan egyrészt etikai
kérdéseket vet fel (hogyan lehet egy mes-
terséges intelligencia erkolesi szubjektum?),
masrészt az MlI-technolégia hasznalatanak
oktatasi vonatkozasait emeli ki: ;A technika
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és ember témajanak koriljardsa kiemelten
fontos a jelenlegi generacidk oktatdsa soran,
hiszen a technikai eszk6zO0k hasznalata a
mindennapunk részévé valt” (Varga-Csikasz,
2020, 71. 0.).

A, Tebetséggondozas é gydgypedagdgia” (Talent
Development and Special Edncation) szekcidbil ér-
kezett vilaszok, melyekben a mesterséges intelligen-
cia, mint eszROZ jelenik meg. A mesterséges intel-
ligencia tehetségsegitéssel kapcsolatos fel-
hasznalasi lehetSségei kapesan a tehetségdi-
agnosztika és -gondozas is felmerdlt. Példa a
diagnosztikai megkozelitésre: Mez6 Ferenc és
Mez6 Katalin (2020b) a K+F Stadié innova-
cidjat, a kisiskolasok kognitiv és non-kognitiv
jellemz6inek vizsgalatira szolgalé muvészeti
méréeszkoz-rendszert, a SM.ART vizsgald
eszkézoket mutatjak be. A mlvészeti mérs-
eszkoz fejlesztése a Magyar Képzomuvészeti
Egyetem altal elnyert EFOP-3.2.6-16-2016-
00001 projekt keretében wvalésult meg. A
szerz6k jovébeli célja, hogy létrehozzanak
egy ,,...mesterséges intelligenciat az adaptiv
tesztelés és a S.M.ART tesztek automatikus
értékelése érdekében” (Mez6 és Mezd, 2020,
40. o.).

A tehetséggondozast tekintve tobb valasz is
sziletett. Horvath (2020, 24. 0.) a Csati Refi
tehetséggondozé program tapasztalatai ka-
csan fejti ki abbéli reményeit, hogy talan a
»programban részt vevé didkok néhany év
mulva a mesterséges intelligencia kutatoi, al-
kalmaz6i” lehetnek. Az iskolai vagy azon ki-
viili tehetséggondozé programok targya lehet
tehat a mesterséges intelligencia kévetkezd
(nemcsak felhaszndl6, hanem) kutaté nemze-
dékének felkészitése.



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

Mez6 Katalin (2020) a K+F Stadié kereté-
ben Nemzeti Tehetség Program tdmogatasa-
val megval6sulé (azonosité: NTP-NEER-19-
0016) ,,Holgyek a tudomanyban” tehetség-
gondozé programot mutatja be. E tehetség-
gondozé program és a mesterséges intelli-
gencia kapcsolatanak bemutatasakor felhivia
a figyelmet arra, hogy: ,,A mesterséges intelli-
gencia kutatdsokba hélgyek eddig is bekap-
csolédtak és tovabbiakban is be fognak kap-
csolédni. Gondoljunk pl. Ada Lovelace-re,
aki mar a 19. szazad elején aktiv kutatond
volt, leirast készitett az els6 mechanikai sza-
mitoégéphez, és az els6 szamitogép prog-
ramozonak tekinthet6. A »Holgyek a tudo-
manyban« programnak is témaja lehet a mes-
terséges intelligencia” (Mez6 K., 2020, 41.
0.).

Mez6 Ferenc (2020) a Nemzeti Tehetség
Program tamogatasaval (azonosité: NTP-
PKTF-19-0002) és a K+F Studi6 altal meg-
valositasra kerulé ,,Innovacidés Studium” te-
hetséggondoz6 program tapasztalatait osztja
meg. E stidium mesterséges intelligencidt
érinté vonatkozasai kapcsan kifejti, hogy ,,Az
Innovaciés Studium alkalmas arra, hogy a
mesterséges intelligencia kutatasanak, fel-
hasznalasanak lehet6ségeit is bemutassa a
résztvevlk szamara” (Mez6 F., 2020, 39. o.).
Ehhez természetesen az is segitséget jelent,
hogy a studium miikédtetSje, egyben a Mes-
terséges Intelligencia cim@ lapnak a kiaddja is
(a nyilt hozzatérést — Open Access — lap a
www.kpluszf.com honlapon keresztiil ingye-
nesen elérhetd).

A szekcidba a sajatos nevelési igényl — a
hozzaszolasokban kozilik is jellemz&en a
tanulasban akadalyozott — gyermekek, tanu-
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16k fejlesztésével kapesolatban is bemutatisra
kertiltek prezentaciok.

Fabian és Varga (2020) zenei téren vizsgalja
a tanulasban akadalyozott gyermekeket (a te-
hetséggondozas aspektusabdl isl): ,,A tanu-
lasban akadélyozott gyermekek zenei tehetsé-
ge és fejlesztése a mesterséges intelligencia
muvészeti iranyu voltaval hozhat6 kapcsolat-
ba” (Fabian és Varga, 2020, 16. o.), mindket-
t6 elég idegen még az emberek szamara.

Varga és Fabidn (2020) a tanulasban akada-
lyozott gyermekek vizsgalatat a vizudlis terd-
leten mutatja be (hangsulyozva azt az allas-
pontot is, hogy e gyerekek akar tehetségesek
is lehetnek). Alléspontjuk szerint ,,A vizualis
teriileten tehetséget mutaté tanuldsban akada-
lyozott tanuldk (...) a robotoktdl az Grhajo-
zasig mindent sajatjuknak érezhetnek, amig a
vizualitds eszkdzeivel megalkothatjak azokat”
(Varga és Fabian, 2020, 69.0.). E megkozeli-
tésben a mesterséges intelligencia a tanuldk
érdeklédését felkelté foglalkozasok témaja-
ként (motivacids eszkbzeként) jelenik meg
tehat.

Molnar (2020) a tanulasban akadédlyozott
gyermekek tanitisa esetében alkalmazhaté
motivalé mobdszerekre koncentral. Felveti,
hogy: ,,...motival6 moédszernek tekinthetiink
akar egy internetes feliileten alkalmazhat6 ja-
tékot (pl.: learningapps-em). A feladatmegol-
dasa soran a szamitogép folyamatosan értéke-
li a gyermeket (pl.: »T'Okéletesen megoldottad
a feladatot, nagyon Ugyes vagy«)” (Molnar,
2020, 46. o.).

A, Mesterséges intelligencia és informatikai kul-
tiira” (Artificial Intelligence and I'T Culture) sgekci-
dbol érkezett vdlaszok, melyekben a mesterséges in-
telligencia, mint eszkoz jelenik meg. Mezd Kristof
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Sziriusz (2020) a j6v6 személygépjarmiiveivel
kapcsolatos lehetGségeket villant fel. Felveté-
se szerint: ,,A mesterséges intelligencia a j6v6
jarmtveiben vélhetéen egyre tobb feladat el-
latasara lesz képes. E funkciok kozil egyesek
kozvetlenil]l a kozlekedésre iranyulnak majd,
mig masok »luxus, »extra« szorakoztato, il-
letve bizonyos munkavégzéssel (irodai mun-
ka, els6segély végzés stb.) kapcsolatos funk-
ciék lehetnek majd” (Mezé K. Sz., 2020, 42.
0.).

Krek (2020) a Kklasszikus szerepjatékra,
mint egy letlint mifajra tekint, illetve bemu-
tatja annak ujjaéledését a kétezres években.
Krek (2020, 30. o.) szerint: ,,A videojatékok
és a mesterséges intelligencia k6zotti kapcso-
lat szembetind. Az altalam elemzett konkrét
mifaj, a klasszikus szerepjaték (c-rpg) is fel-
hasznalja a mesterséges intelligencia kutata-
sanak gyakorlati eredményeit. Amikor ugyan-
is a jatékos karaktere egy ellenféllel elegyedik
harcba, a harc nehézségét tobb tényez6 ko-
z6tt az ellenfelet irdnyité mesterséges intelli-
gencia adja”.

Peter PSenak (2020) az R szoftver alkalma-
zasanak lehet6ségét mutatja be a piaci kocka-
zat elemzése, szamszerGsitése esetében. ,,Eb-
ben a szoftverben lehet6ség van machine
learninget alkalmazni a kilénb6z6 rizikéd ki-
szamitasahoz, ezen felil automatizalhato is a
folyamat” (Psendk, 2020, 51. o.).

Roskd (2020) a mesterséges intelligenciaval
kapcsolatos fejlesztéseket tekinti at harom év
tavlatdban. Ennek részeként tér ki a téma
hulladékgazdalkodasi kérdéseire — példaul:
»A hulladékszigetek felderitésében is alkal-
mazhaté drénok altal készitett felvételeket
tanuléalgoritmusokkal feldolgozva, a rend-
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szer human er6forras nélkil is képes lehet
azonositani az esetleges hulladéktelepeket,
melyek felszamolasara, szintén emberi be-
avatkozds nélkul is, odarendelheti a
WasteShark gyGjtédronokat” (Roské, 2020,
54.0.).

A, Mivészet és torténelem” (Art and History)
szekcid eldaddi dital adott vdlasgok, melyekben a
mesterséges intelligencia, mint eszR0z, jelenik meg

Lengyel Erik (2020) a marimba darabokban
mutatja be a prelid mifajanak kiteljesedését.
»A preludok fejlédése
technikailag egyre nagyobb feladatot allitanak

Ramutat arra, hogy

az el6adod elé. Lehet, hogy 10-15 év mulva
mar robotok jatszanak egy-két el6adasi dara-
bot, olyan nehéz és technikailag kivitelezhe-
tetlen lesz az emberek szamdra” (Lengyel
Erik, 2020, 31. 0.).

Matyus (2020) a mesének és a gyermeki 1é-
leknek az Osszefiiggéseit fejti ki. Felhivia a
figyelmet arra, hogy: ,Elképzelhet6, hogy
mesel toposzok, elemek bekodolasaval, me-
séket generaljon példaul egy robot. Viszont a
mesefras folyamata kézben az emberben le-
jatsz6dd valédi érzelmek, gondolkodasi mu-
veletek bonyolult egymasba fonédasa nem
lesz része a robot irasi folyamatanak. Ezaltal
nem is tud olyan élményt nydjtani, amire egy
ember altal megirt mese képes” (Matyus,
2020, 37. 0.).

Mez6 Péter Daniel (2020) Zrinyi Miklos
klasszikus mivére, a ,,Szigeti veszedelem”-re
fokuszal. ,,A mesterséges intelligencia az iro-
dalmi, toérténelmi szévegfeldolgozast segitd
allitja,
majd hozzateszi: ,,Ezen kivil az {rék, szerep-

kutatasokban lehet hasznosithatd” —

16k avatarjainak, szimulalt személyiségeinek
el6allitasaban lehet szerepiik a j6vében, ami
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oktatasi és szorakozasi célokat is szolgalhat”
(Mez6 Péter Daniel, 2020, 45. o.).

Toth Lilla (2020) ,,Megragadhaté pillanatok
az impressziok hullamaiban” cimd prezenta-
ci6jahoz kapcsol6dé mesterséges intelligencia
vonatkozasok utan kutatva éva int benniin-
ket att6l, hogy a mualkotasok eléallitasat va-
laha egy az egyben a mesterséges intelligenci-
ara bizzuk. Alléspontja szerint: ,,Témam a
mivészet és lélek szoros baratsagat taglalja.
Manapsag az MI kora felfelé ivel, de a m@vé-
szet egy olyan tertlete életiinknek, melyet tel-
jes mértékben nem szabad atadnunk beprog-
ramozott robotoknak. A robot ugyanis ké-
dok altal alkot, t6kéletesen reprezentalja a va-
lésagot, vagy tobb kép Gsszemosasaval egye-
dit hoz létre, mindezt azonban lelketlenul te-
szi. Igaz, a befogadéban generalhat érzéscket,
de az alkotdsban tatong egy Ur, amit csak a
lélek lenne képes megtolteni. Ezen taul nem
tud az djdonsag varazsaval tekinteni a vilagra,
ahogy egykor az impresszionistak tették”
(T6th, 2020, 66. 0.).

Varga Imre Solt (2020) az adatgyGjtés és —
elemzés soran latja felhasznalhaténak a mes-
terséges intelligenciat. Témadja: ,,Luxemburgi
Zsigmond huszita hadjaratainak elsé fele
(1420-1422) és a hadjaratokat befolyasolo
toldrajzi tényez6k”

A ,Csaldd, kizisség, jog és gazdasdg” (Family,
Commaunaty, Law and Economy) szekciobol érkezett
vdlasz, amelyben a mesterséges intelligencia, mint
eszkig Jelenike meg. Virag (2020) azokat a ténye-
z6ket kivanja azonositani, melyek a szocialis
szOvetkezetek ~ megsziinése  hatterében
allhatnak. Véleménye szerint a mesterséges
intelligencia hasznalhaté lehet e szovetke-
zetek hatékonysaganak fokozasara és ,,élet-
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tartamanak” névelésére. Virag (2020, 72. o.)
szerint: ,,egy mesterséges intelligenciaval ren-
delkezd, konstrualt szévetkezeti tag, 6szton-
z6 hatassal lehet a tObbi munkavallaléra. A
kozosségl légkor ilyen fajta mesterséges intel-
ligencia altali fejlesztésével (vagy egy tag he-
lyettesitésével) a szocialis szbvetkezet telje-
sitményét névelhetjik, hatast gyakorolhatunk
az interperszonalis kapcsolatok pozitiv irany-
ba t6rténd elmozdulasira, ami az 4ltalinos
motivaltsagi szintet emelheti. A mesterséges
intelligencia hatassal lehet a munkavallaléi
fluktuicié mérséklédésére, ezaltal a szovetke-
zetek tartds fenntartdsira is kedvez$ hatast
gyakorolhat.”

A mesterséges intelligencia és a vildg kolesinbatds-
dra mind6ssze hat valaszban taldltunk utalast.
Ezek a kovetkezok.

A, Pedagdgia, vallds és tirsadalom” (Pedagogy,
Religion and Society) szekciohil érkezett vilasz,
melyben a mesterséges intelligencia és a vildg Rolesin-
batdsa jelenik meg. Kovacs (2020) erényelméle-
tekkel és az arisztotelészi itélkezésel-mélettel
foglalkoz6 elemzése kapcsan a mesterséges
intelligenciak felelésségre vondsanak problé-
majat veti fel. Véleménye szerint: ,,A mester-
séges intelligencia folyamatos fejlédése ko-
moly kihivasok elé fogja allitani a jogi szaba-
lyozast is. Ugy gondolom, e tekintetben kii-
16n6sen fontos lesz, hogy milyen elvek men-
tén hozzunk doéntéséket, amelyben komoly
segitséget jelenthet a filozéfia alapjaihoz vald
visszatérés, hiszen teljesen ujra kell majd
gondolnunk jelenlegi itélkezési rendszeriin-
ket” (Kovacs, 2020, 28. 0.).

A, Tehetséggondozas és gydgypedagdgia”
(Talent Development and Special Education)
szekciobdl érkezett valaszok, melyekben a
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mesterséges intelligencia és a vilag kélesénha-
tasa jelenik meg. Szakacs Erika Tinde (2020,
60. 0.) a Holgyek a tudomanyban program
egyik tagjaként Rosalind Franklin kutat6né
bemutatasara vallalkozott, s megjegyzi, hogy:
»A prezenticiomban bemutatott kutaté nd,
ha egy masik szazadban élt volna amelyben a
mesterséges intelligencia mar nagyobb szin-
ten 4all talan sokkal messzebbre jutott volna a
kutatdsiban.”

Zsemjan (2020) a tanulasban akadélyozott
gyermekek, tanulok integralt, inkluziv nevelé-
sét, oktatasat vizsgalja Szabolcs-Szatmar-
Bereg Megyében. Figyelemre = méltd
felvetése szerint ,,...maga az integralas, és az
inkluziv nevelés lehet a kulcspont a két téma
kozott. Mivel a robotokat, tanulni képes algo-
ritmusokat is be lehet épiteni, illeszteni bizo-
nyos kézegekbe” (Zsemjan, 2020, 75. o.).

Valéban: a robotok és egyéb MI entitasok
tarsadalmi elfogadasa egyrészt felveti azok
integralasanak kérdéseit, masrészt parhuzam-
ba allithaték a fogyatékkal él6k integralasanak
tapasztalataival.

A ,,Mesterséges intelligencia és informatikai
kultara”  (Artificial and IT

Culture) szekcidbdl érkezett valasz, melyben

Intelligence

a mesterséges intelligencia és a vildg koleson-
hatasa jelenik meg. A sportpszicholégia és az
esport kapcsolatait mutatja be példaul
Csukonyi és Papp (2020). Az esport és a
mesterséges intelligencia kapcsolata vonatko-
zasaban megjegyzik, hogy: ,,Az e-sportban
szitkséges sportpszichologiai kompetenciak
megfeleltethetéek a mesterséges intelligenci-
aval valo egyiittmikodés kivanatos kompe-
tencidinak. Ezen kompetencidk mérése és fej-

lesztése sportpszichologiai modszerekkel le-
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het a megoldas a j6vébeli mesterséges intelli-
gencia agensekkel valé sikeres egytittmiko-
dés kialakitasanak” (Csukonyi és Papp, 2020,
14. 0.). Az e-sporttal kapcsolatban lasd még:
Bartfai és tsai, 2020).

A Muvészet ¢és torténelem” (Art and
History) szekciobdl érkezett valasz, melyben
a mesterséges intelligencia és a vilag kéleson-
Pavlovics (2020) ,,A

prométheuszi magatartas camus-i értelmezé-

hatdsa jelenik meg.

se” cim prezentacidja és a mesterséges intel-
ligencia kozotti Gsszefliggést tekintve a ko-
vetkez6t veti fel: ,,A robotok esetleges elter-
jedése erkolesi kérdéseket is felvet. Példaul
azt, hogy milyen tertileteken helyettesithetik
esetleg az embereket? Képesek-e arra, hogy
helyettesitsék Gket? Fs egyaltalan: szitkség
van-e arra, hogy az embereken kiviil robotok
is létezzenek? Az okori gérbg mitoszok, igy
Prométheusz mitosza is, hagyomanyos érté-
keket és tulajdonsagokat mutatnak be, ilyen
példaul a batorsag, a felel6sség, a boldogsag
kérdése.

A robotok esetében felmerul a kérdés,
hogy: Még ha el is végzik az ember helyett a
munkat (példaul felvesznek rendelést egy ét-
teremben), rendelkezhetnek-e az emlitett jel-
lemz6ékkel? Banhatunk-e velik dgy, mint az
emberekkel, akiknek érzései vannak? Illetve,
van-e a robotoknak is felelésségitk vagy csak
megalkot6iknak?” Pavlovics (2020, 50. o.).

A, Csaldd, kozisség, jog és gazdasdg” (Family,
Community, Law and Economy) szekcidbol érkezett
vilasg, melyben a mesterséges intelligencia és a vildg
kilesonbatisa  jelenik meg. Mez6 Lilla Doéra
(2020) a ghanai nék helyzetét elemzi a csalad-
tervezés, a gyermeknevelés és a munkaerd-
piaci lehet6ségek szempontjabol. A mester-



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

séges intelligencia vonatkozasdban megjegyzi,
hogy: ,,Ghanaban a munkanélkiiliség nagy
tarsadalmi probléma, amit a mesterséges in-
telligencia nem feltétlenil old meg, s6t. Utd-
pisztikus megoldast jelenthet egy alapjove-
delmet biztosit6 tarsadalmi modell alkalma-
zasa Ghanaban, illetve az, ha Ghina oktatisi
rendszere abba az iranyba fejlédik, hogy az
MI kutatas és el6allitas vilagélvonalaba kertl-
jon az orszag. Sajnos mindkét vazolt megol-
das valészintsége csekély” (Mez6 Lilla Déra,
2020, 44. o.).

Konkluzié

Noha a kérdésfeltevések és a tanulmany
els6sorban a mesterséges intelligencia inter-
diszciplinaris kapcsolédasi lehetSségeire £6-
kuszaltak, az eredmények altaldban véve a
konferencia, e-konferencia részvételre és az
interdiszciplinaris szemléletmodra valé bealli-
todasra vonatkozdan is hasznosithatok.

Az e-konferencia ugyanolyan alkalmas fo-
ruma lehet a tudomanyos eredmények kozlé-
sének, mint a személyes jelenléttel megvalé-
sulé konferencia. Elméletileg az el6bbi kere-
tében is megvalésulhat a konferencia-
teljesitmények Osszessége.

Jelen vizsgalat tapasztalata azonban az,
hogy a gyakorlatban a nyilvanos kérdésekre
torténé  valaszadas  jellegi  konferencia-
teljesitmény sok esetben elmaradt.

A jov6beli konferencidk szervezésekor erre
a konferencia-teljesitmény tertletre tehat ki-
emelt figyelmet célszer forditania a szerve-
z6knek (példaul: a részvételi igazolas kiada-
sanak feltételeként hatarozhatjak meg a va-
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laszadast — ami ebben az esetben azonban
mar nem lesz 6nkéntes).

A beérkezett értékelhetd valaszok jol de-
monstraljak a mesterséges intelligencia inter-
diszciplinaris jellegét. Ugyanakkor hasznos
lehet az interdiszciplinaris latasmoéd id6nkénti
hangstlyozasa. Ebben lehetnek szemlélet-
formal6 hatastak az interdiszciplinaris konfe-
rencidk (mint példaul az V. Nemzetkozi In-
terdiszciplinaris Konferencia), és az inter-
diszciplinaris (mint  példaul:
OxIPO, Lélektan és hadviselés, Mesterséges
intelligencia Open Acces e-folybiratok).

folybiratok

Korlatok, lehet§ségek

Jelen vizsgilatban egy konferencia nyilva-
nosan hozzaférhet6 adatait dolgoztuk fel, ami
nem tette lehet6vé, hogy néhany fontos hat-
térvaltozot (példaul: életkor, végzettség, tu-
domanyos téren szerzett szakmai tapasztalat,
korabbi konferenciatapasztalatok, diszciplina,
nemzetiség stb.) is bevonjunk az adatelem-
zésbe. A jévében e hattérvaltozokra is kiter-
jedd vizsgalat is tervezhetd.

Tovabbi kutatasi lehetGségként jelentkezik
annak (kérdSiv vagy interju) révén térténd
feltirasa, hogy a valaszt adé/nem adé részt-
vevék milyen motivumokat fogalmaznak
meg valaszadasi  aktivitisukkal/passziviti-
sukkal kapcsolatban. E magyarazatok, mint
adott viselkedésre vonatkoz6 énattribuciék
(sajat viselkedésre adott oksagi magyarazatok)
is elemezhetSk lehetnek.

Ko6szonetnyilvanitas
Koszonetinket szeretnénk kinyilvanitani az
V. Nemzetko6zi Interdiszciplinaris Konferen-
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cia szervezlinek és résztvevéinek. Kilon ha-
laval tartozunk a vizsgalatban értékelhetd va-
laszokat killd6 szerz6knek, akiknek gondola-
tai, olykor igen tavoli asszociaciéi izgalmas
intellektualis élményt jelentenek minden kel-

16képen nyitott olvaséd szamara.

Irodalom

Baksa Viktoéria, Ujlaki Evelin, Téth Domini-
ka Adelina és Szigeti-Turani Melinda
(2020): Szén nanocsévek aggregacidjanak
hatasai a cornea regeneracidja soran. In:
Mez6 Ferenc (szerk.): 1. Nemzetkizi Inter-
diszeiplindris Konferencia: Nyilvanos kérdések és
vdlaszok  gydjteménye. 8. o. LetOltés:
2020.04.23. Web: https://drive.google.
com/file/d/1xqrgPzC9uxoX7DNK71IE
OUC3My-ZBAP2/view

Barth Anita, Kallay Mark és Nemes Balazs
(2020): Veseatiiltetésre vonatkozo, szak-
mai déntéshozast timogaté online kon-
zultacios rendszer regionalis vizsgalata ve-
seelégtelenségben szenved$ betegek k-
rében. In: Mez6 Ferenc (szerk.): 1. New-
getkizi Interdiszeiplindris Konferencia: Nyilvd-
nos kérdések és valaszok gyijjtemeénye. 9. o. Le-
toltés:  2020.04.23. Web: https://drive.
google.com/file/d/1xqrgPzCuxoX7DN
K71IEOUC3My-ZBAP2/view

Batfai Norbert, Csukonyi Csilla, Papp David,
Hermann Csaba, Deikné Osvald Erika és
Gy6ri  Kirisztina  (2020): A  DEAC-
Hackers esport szakosztaly mesterséges
intelligencia oktatasi és kutatasi elképzelé-
se a Minecraftban. Mesterséges intelligencia —
interdiszeiplindris folydirat, 11. évf. 2020/1.
szam. 95-109. doi:10.35406/M1.2020.1.95

26

Bodnar Noémi (2020): Hogyan készill egy

jelnyelvi (szleng)szotar?. In: Mez6 Ferenc
(szetk): V. Nemszetkozi Interdiszeiplinaris
Konferencia: Nyilvanos kérdések és vilasgok
gydjteménye. 10. o. Letdltés: 2020.04.23.
Web:  https://dtive.google.com/file/d/
1xqrgPzCYuxoX7DNK71IEOUC3My-
ZBAP2/view

Csontos Fruzsina (2020): Az alsé végtag

sérilés-mintai  és  izomnyujthatdsagi
vizsgalata labdarugék és vizilabdazok
korében. In: Mezé Ferenc (szerk): 1.
Nemzetkozi  Interdiszeiplindris — Konferencia:
Nyilvdnos kérdések és vilaszok gyijteménye. 13.
o. Letoltés: 2020.04.23. Web: https://
drive.google.com/file/d/1xqrgPzCuxoX
7DNK71IEOUC3My-ZBAP2/view

Csukonyi Csilla és Papp David (2020): Sport-

pszicholégus vagy esportpszichologus? —
A sportpszicholégia szetepe az esportban.
In: Mez6 Ferenc (szerk.): 1. Nemzetkizi
Interdiszeiplindris Konferencia: Nyilvanos férdé-
sek és vdlaszok gydjteménye.14. o. Letoltés:
2020.04.23. Web: https://dtive.google.
com/file/d/1xqrgPzC9uxoX7DNK711E
OUC3My-ZBAP2/view

Egu, John, Kalmar, Jézsef and Kirdly, Gabor

(2020): Controlled release of Metho-
trexate from functionalized Silica-gelatin
Aerogel Microparticles applied against
Tumor Cell Growth. In: Mez6 Ferenc
(szetk.): V. Nemzgetkozi Interdiszeiplindris
Konferencia: Nyilvanos kérdések és vilasgok
gydjteménye. 15, o. Letoltés: 2020.04.23.
Web:  https://drive.google.com/file/d/
1xqrgPzCuxoX7DNK71IEOUC3My-
ZBAP2 /view


https://www.doi.org/10.35406/MI.2020.1.95

MESTERSEGES INTELLIGENCIA

Fabian Fruzsina és Varga Boglarka (2020):

Tanulasban akadalyozott gyermekek vizs-
galata zenei teriileten. In: Mez6 Ferenc
(szerk.): V. Nemzetkozi Interdiszciplinris
Konferencia: Nyilvanos kérdések és vala-
szok gyljteménye. 16. o. Letoltés:
2020.04.23. Web: https://drive.google.
com/file/d/1xqrgPzC9uxoX7DNK71IE
OUC3My-ZBAP2/view

Firak, Daniel Scheres , Krasznahorkay, A.J.,

Csatlo's, M., Csige, L., Gulya's, J., Koszta,
M., Szihalmi, B., Timar, J., Nagy, A., Sas,
N.J. and Krasznahorkay, A. (2020): X17:
the search for a new particle (and how
scientist at MT'A Atomki may have found
it). In: Mez6 Ferenc (szerk.): V. Nemzet-
kézi  Interdiszciplinaris ~ Konferencia:
Nyilvanos kérdések és valaszok gyGjtemé-
nye. 18. o. Letoltés: 2020.04.23. Web:
https://drive.google.com/file/d/1xqrgPz
C9uxoX7DNK71IEOUC3My-ZBAP2/

view

Gyenes Dominik (2020): Csokkent izomre-

generacié Mer Tirozin Kinaz hianyos egér
modellben. In: Mez6 Ferenc (szerk.): 1.
Nemzetkozi  Interdiszeiplindris — Konferencia:
Nyilvdanos kérdések és vilaszok gydjteménye. 19.
o. Letoltés: 2020.04.23. Web: https://
drive.google.com/file/d/1xqrgPzCuxoX
7DNK71IEOUC3My-ZBAP2/view

Hinnah Barbara (2020): TGF-8 utvonal val-

tozasa Alzheimer-korban. In: Mezé Fe-
renc (szerk.): . Nemzetkizi Interdiszeipling-
ris Konferencia: Nyilpanos kérdések és valaszok
gydjtemeénye. 22. o. Letoltés: 2020.04.23.
Web:  https://drive.google.com/file/d/
1xqrgPzCuxoX7DNK71IEOUC3My-
ZBAP2/view

Horvath Laszl6 (2020): A Csati Refi program

tapasztalatai. In: Mez6 Ferenc (szerk.): V.
Nemzetkozi Interdiszciplinaris Konferen-
cia: Nyilvanos kérdések és valaszok gyij-
teménye. 24. o. LetSltés: 2020.04.23. Web:
https://dtive.google.com/file/d/1xqrgPz
C9uxoX7DNK71IEOUC3My-ZBAP2/

view

Kabai Péter (2020): Akut majelégtelenség al-

ternatfv kezelési médjai. In: Mez6 Ferenc
(szetk): V. Nemzetkozi Interdiszeiplindris
Konferencia: Nyilvanos fkérdések és vdlaszok
djteménye. 25. o. Letoltés: 2020.04.23.
Web:  https://drive.google.com/file/d/
1xqrgPzCYuxoX7DNK71TIEOUC3My-
ZBAP2/view

Kovacs Zsofia Doéra (2020): Erényelméletek,

avagy visszatérés Arisztotelészhez az
itélkezéselméletben. In: Mezé Ferenc
(szetk.): V. Nemzetkozi Interdiszciplindris
Konferencia: Nyilvanos kérdések és vala-
szok gyljteménye. 28. o. Letoltés: 2020.
04.23. Web: https://dtive.google.com/ fi-
le/d/1xqrgPzC9uxoX7DNK71IEOUC3
My-ZBAP2/view

Krek Norbert (2020): Egy letlint mifaj ujjaé-

ledése — A Kklasszikus szerepjaték mifaji
konvenciéinak alakulasa a kétezres évek-
ben. In: Mez6 Ferenc (szerk.): 1. Nemzget-
kizi Interdiszeiplindris Konferencia: Nyilvinos
kérdések és vilaszok gydijteménye. 30.0 . Letol-
tés:  2020.04.23. Web: https://drive.
google.com/file/d/1xqrgPzCuxoX7DN
K71IEOUC3My-ZBAP2/view

Lengyel Erik (2020): Preliid mafajanak kitel-

jesedése marimba darabokban. In: Mez6
Ferenc (szerk.): 1. Nemzetkizi Interdiszcip-
lindris Konferencia: Nyilvanos kérdések és vila-



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

sgok gyijteménye. 31, o.  Letoltés:
2020.04.23. Web: https://drive.google.
com/file/d/1xqrgPzC9uxoX7DNK71IE
OUC3My-ZBAP2/view

Lepp Kitti és Némethné Gyurcsik Zsuzsanna

(2020): Scapularis diszfunkci6 és a torzs-
alsovégtag stabilitasanak vizsgalata, intet-
vencidja a kosarlabdazék korében. In:
Mez6 Ferenc (szerk.): 1. Nemzetkizi Inter-
diszeiplindris Konferencia: Nyilvanos kérdések és
vdlaszok  gydjteménye.  32. o. LetOltés:
2020.04.23. Web: https://drive.google.
com/file/d/1xqrgPzC9uxoX7DNK71IE
OUC3My-ZBAP2/view

Miaté Adam, Muranyi Eszter, Zsembeli J6-

zsef és Veres Szilvia (2020): Szemes cirok
(Sorghum bicolor (L.) Moench) genoti-
pusok kornyezeti igényeinek 6sszehasonli-
t6 elemzése. In: Mez6 Ferenc (szerk.): V.
Nemzetkozi  Interdiszeiplindris — Konferencia:
Nyilvdanos kérdések és vilaszok gydjteménye. 306.
o. Letoltés: 2020.04.23. Web: https://
drive.google.com/file/d/1xqrgPzC9uxoX
7DNK71IEOUC3My-ZBAP2/view

Matyus Magdolna: ,,Kett8s tikér” : A mese

és a gyermeki lélek In: Mez6 Ferenc
(szerk): V. Nemzetkozi Interdiszciplinaris
Konferencia: Nyilvanos kérdések és  vilasgok
gydjtemeénye. 37. o. Letoltés: 2020.04.23.
Web:  https://dtive.google.com/file/d/
1xqrgPzCuxoX7DNK71IEOUC3My-
ZBAP2/view

Mehrabanian, Mojtaba and Juhasz, Alexander

(2020): Engine-driven rotary endodontics
enlargement systems evaluation using
micro CT. In: Mezd Ferenc (szerk.): 1.
Nemzetkozi  Interdiszeiplindris — Konferencia:
Nyilpdanos kérdések és vilaszok gydjteménye. 38.

28

o. Letoltés: 2020.04.23. Web: https://
drive.google.com/file/d/1xqrgPzCuxoX
7TDNK71IEOUC3My-ZBAP2/view
Mez6 Ferenc (2019): Interdiszciplinaris kap-
csolodasi lehet6ségek a mesterséges intel-
ligenciara iranyul6 cél-, eszkéz- és hatas-
orientalt kutatashoz. Mesterséges intelligencia
— interdiszeiplindris folydirat, 1. évf. 2019/1.
szam. 9-29. doi: 10.35406/M1.2019.1.9
Mez6 Ferenc (2020): Innovaciés Studium In:
Mez6 Ferenc (szerk.): V. Nemzetkozi Inter-
diszeiplindris Konferencia: Nyilvanos kérdéseke és

vilaszok  gyijteménye.  39. o. Letoltés:
2020.04.23. Web: https://drive.google.
com/file/d/1xqrgPzC9uxoX7DNK711E
OUC3My-ZBAP2/view

Mez6 Ferenc és Mezé Katalin (2020a): V.
Nemzetkézi Interdiszciplinaris Konferen-
cia (Beszamol6). OxIPO — interdiszcipli-
naris tudomanyos folyéirat, 2020/1, 59—
70. doi: 10.35405/OXIPO.2020.1.59

Mez6 Ferenc és Mez6 Katalin (2020b):
S.M.ART — School, Measurement and Art
(A new innovative measurement system
of pupils’ cognitive and non-cognitive
characteristics). In: Mez6 Ferenc (szerk.):
V. Nemzetkizi Interdiszciplinaris Konferencia:
Nyilvinos kérdések és valaszok gydjteménye. 40.
o. Letoltés: 2020.04.23. Web: https://
drive.google.com/file/d/1xqrgPzCuxoX
7DNK71IEOUC3My-ZBAP2/view

Mez6  Katalin (2020): Hélgyek a tudomany-
ban. In: Mez6 Ferenc (szetk.): 1. Nemszet-
kizi Interdiszeiplindris Konferencia: Nyilvanos
kérdések és vilaszok gydjteménye. 41. o. Letol-
tés:  2020.04.23. Web: https://drive.
google.com/file/d/1xqrgPzChuxoX7DN
K71IEOUC3My-ZBAP2/view


https://doi.org/10.35406/MI.2019.1.9

MESTERSEGES INTELLIGENCIA

Mezé Kristéf Sziriusz (2020): A j6v6 autdi.

In: Mez6 Ferenc (szerk.): . Nemszetkizi
Interdiszeiplinaris Konferencia: Nyilvinos kérdé-
sek és vilaszok gyijtemeénye. 42. o. Letoltés:
2020.04.23. Web: https://drive.google.
com/file/d/1xqrgPzC9uxoX7DNK71IE
OUC3My-ZBAP2/view

Mez6 Lilla Déra (2020): ,,Valtoznak az id6k™:

a n6k helyzete Ghanaban. In: Mez6 Fe-
renc (szerk.): V. Nemzetkizi Interdiszeipling-
ris Konferencia: Nyilvinos kérdések és valaszok
gydjteménye. 44. o. Letoltés: 2020.04.23.
Web: https://dtive.google. com/file/d/
1xqrgPzChuxoX7DNK71IEOUC3My-
ZBAP2/view

Mez6 Péter Daniel (2020): Zrinyi Miklos:

Szigeti veszedelem In: Mez6 Ferenc
(szerk): V. Nemzetkizi Interdiszeiplindris
Konferencia: Nyilvanos kérdések és vdlaszok
gydjteménye. 45. o. Letoltés: 2020.04.23.
Web:  https://drive.google.com/file/d/
1xqrgPzCuxoX7DNK71IEOUC3My-
ZBAP2 /view

Molnar Alexandra (2020): Motivalé médsze-

rek a tanuldsban akadalyozott gyermekek
tanitasa soran. In: Mez6 Ferenc (szerk.):
V. Nemzetkozi Interdisgeiplindris Konferencia:
Nyilvdanos kérdések és vilaszok gydjteménye. 46.
o. Letoltés: 2020.04.23. Web: https://
drive.google.com/file/d/1xqrgPzC9uxoX
7DNK71IEOUC3My-ZBAP2/view

Pavlovics Zséfia (2020): A prométheuszi ma-

gatartds camus-i értelmezése In: Mez6 Fe-
renc (szerk.): . Nemzetkizi Interdiszeipling-
ris Konferencia: Nyilpanos kérdések és valaszok
gydjtemeénye. 50. o. Letoltés: 2020.04.23.
Web:  https://drive.google.com/file/d/

1xqrgPzCIux0oX7TDNK71IIEOUC3My-
ZBAP2/view

Polyik Lenke (2020): Ujonnan szintetizalt

nukleozid analégok citotoxikoldgiai vizs-
galata. In: Mez6 Ferenc (szerk.): 17, Nem-
getkizi Interdiszeiplindris Konferencia: Nyilvd-
nos kérdések & vilaszok gyijteménye. 52. o.
Letoltés: 2020.04.23. Web: https://drive.
google.com/file/d/1xqrgPzChuxoX7DN
K71IEOUC3My-ZBAP2/view

Psenak, Peter (2020): Piaci kockazat és szam-

szerlsitése az R szoftverrel. In: Mez6 Fe-
renc (szetk.): V. Nemgetkizi Interdiszeipling-
ris Konferencia: Nyilvanos kérdések és vdlaszok
djteménye. 51. o. Letoltés: 2020.04.23.
Web:  https://dtive.google.com/file/d/
1xqrgPzCYuxoX7DNK71IEOUC3My-
ZBAP2 /view

Roské Tibor (2020): Mesterséges intelligencia

fejlesztések harom év tavlataban. In: Me-
26 Ferenc (szerk.): 1. Nemzetkozi Interdisz-
ciplindris Konferencia: Nyilyanos kérdések és vi-
laszok gydjtemeénye. 54. o. Letoltés: 2020.04.
23. Web: https://dtive.google.com/file/
d/1xqrgPzCuxoX7DNK71IEOUC3My-
ZBAP2/view

Safrany Judit (2020a): Szorongasos tinet-

egylittes az iskolai kornyezetben. In: Me-
26 Ferenc (szetk.): 1. Nemzetkizi Interdisz-
ciplindris Konferencia: Nyilvanos kérdések és va-
laszok gydjteménye. 55. o. Letoltés: 2020.04.
23. Web: https://dtive.google.com/file/
d/1xqrgPzCuxoX7DNK71IEOUC3My-
ZBAP2 /view

Safrany, Judit (2020b): Anxiety disorders and

academic achievement. In: Mez8 Ferenc
(szetk.): V. Nemzetkizi Interdiszeiplindris
Konferencia: Nyilvanos kérdések és vdlaszok



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

gydjtemeénye. 56. o. Letoltés: 2020.04.23.
Web:  https://dtive.google.com/file/d/
1xqrgPzC9uxoX7DNK71TEOUC3My-
ZBAP2 /view

Sasné Venczel 1ldik6 (2020): Minden NA(p)T

-1 problémak, (j6) gyakorlati valaszok. In:
Mez6 Ferenc (szerk.): 1. Nemzetkizi Inter-
diszeiplindris Konferencia: Nyilvanos kérdések és
vdlaszok  gydjteménye.  57. o. LetOltés:
2020.04.23. Web: https://drive.google.
com/file/d/1xqrgPzC9uxoX7DNK71IE

OUC3My-ZBAP2/view

Szakacs Erika Ttnde (2020): Rosalind Frank-

lin. In: Mez6 Ferenc (szerk.): 1. Nemzet-
kizi Interdiszeiplinaris Konferencia: Nyilvinos
kérdések és vdlaszok gyijteménye. 60. o. Letol-
tés:  2020.04.23.  Web: https://drive.
google.com/file/d/1xqrgPzCuxoX7DN
K71IEOUC3My-ZBAP2/view

Szatmari Roland (2020): Szaradasos repede-

zés vizsgalata. In: Mez6 Ferenc (szerk.):
V. Nemzetkozi Interdisgeiplindris Konferencia:
Nyilpdanos kérdések és vilaszok gydjteménye. 61.
o. Letoltés: 2020.04.23. Web: https://
drive.google.com/file/d/1xqrgPzC9uxoX
7DNK71IEOUC3My-ZBAP2/view

Té6th Lilla (2020): Megragadhaté pillanatok

az impressziok hullamaiban. In: Mez6 Fe-
renc (szerk.): V. Nemzetkizi Interdiszeipling-
ris Konferencia: Nyilvinos kérdések és vilaszok
gydjtemeénye. 66. o. Letoltés: 2020.04.23.
Web:  https://dtive.google.com/file/d/
1xqtgPzCuxoX7DNK71IEOUC3My-
ZBAP2 /view

Uzonyi Noémi (2020): An empirical study of

Taylor’s power law in random graph
models and real networks. In: Mez6 Fe-
renc (szerk.): . Nemzetkizi Interdiszeipling-

30

ris Konferencia: Nyilvanos kérdések és vilaszok
gydljteménye. 68. o. Letdltés: 2020.04.23.
Web:  https://dtive.google.com/file/d/
1xqrgPzCuxoX7DNK71IEOUC3My-
ZBAP2/view

Varga Boglarka, Fabian Fruzsina (2020): Ta-

nulasban akadalyozott gyermekek vizsga-
lata vizualis tertleten. In: Mezé Ferenc
(szetk): V. Nemszetkozi Interdiszeiplindris
Konferencia: Nyilvanos kérdések és  vilasgok
gydjteménye. 69. o. Letoltés: 2020.04.23.
Web:  https://drive.google.com/file/d/
1xqrgPzCYuxoX7DNK71IEOUC3My-
ZBAP2 /view

Varga Imre Solt (2020): Luxemburgi Zsig-

mond huszita hadjaratainak els6 fele
(1420-1422) és a hadjaratokat befolyasold
féldrajzi  tényezék. In: Mezé Ferenc
(szetk): V. Nemszetkozi Interdiszeiplindris
Konferencia: Nyilvanos kérdések és vdlasgok
gydjteménye. 70. o. Letoltés: 2020.04.23.
Web:  https://dtive.google.com/file/d/
1xqrgPzCuxoX7DNK71IEOUC3My-

ZBAP2 /view

Varga-Csikasz Csenge (2020): A dramapeda-

gbgia hatdsa a tanari kompetenciak alaku-
lasara. In: Mez6 Ferenc (szerk.): 1. Nem-
getkizi Interdiszeiplindris Konferencia: Nyilvd-
nos kérdések & vilaszok gydjteménye. 71, o.
Letoltés:  2020.04.23. Web:  https://
drive.google.com/file/d/1xqrgPzChuxoX
7DNK71IEOUC3My-ZBAP2/view

Virag Adam (2020): A szocialis szévetkezetek

megszinése mogott allé hattértényezok.
In: Mez6 Ferenc (szerk.): 7. Nemzetkizi
Interdiszeiplindris Konferencia: Nyilvdanos kérdeé-
sek és vilaszok gyijtemeénye. 72. o. LetOltés:
2020.04.23. Web: https://dtive.google.



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

com/file/d/1xqrgPzC9uxoX7DNK71IE Interdiszciplinaris Konferencia: Nyilvanos kérdé-
OUC3My-ZBAP2/view sek és vdlaszok gyijtemeénye. 75. o. LetOltés:

Zsemjan Eszter (2020): A tanulisban akada- 2020.04.23. Web: https://dtive.google.
lyozottak integralt, inkluziv nevelése, ok- com/file/d/1xqrgPzCI9uxoX7DNKT71IE
tatasa Szabolcs-Szatmar-Bereg Megyében. OUC3My-ZBAP2/view

In: Mez6 Ferenc (szerk.): V. Nemszetkizi

31



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

32



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

AZ ADATMUVELTSEG PEDAGOGIAJAHOZ

Szerzé: Lektorok:
Koltay Tibor (PhD, habil.) Varga Katalin (PhD, habil.)
Eszterhazy Karoly Egyetem Pécsi Tudomanyegyetem
Kiszl Péter (PhD, habil.)

Eo6tvos Lorand Tudomanyegyetem
Szerz6 e-mail cime:
koltay.tibor@uni-eszterhazy.hu ...¢s tovabbi két anonim lektor

Absztrakt

A kutatdsi adatok egyre nagyobb fontossagra tesznek szert. Megfelelé kezelésik Gsszetett
feladat, amelyre meg kell tanitani nemcsak az egyetemi hallgatékat, hanem a kutatékat is. En-
nek a pedagogiai folyamata jelenleg van kialakuléban, de mar latszanak lehetséges utjai. Magjat
az informaciés muveltséggel rokon, az adatkdrnyezet uraldsianak és egyszerisitésének kompe-
tencidit magaba foglalé adatmuveltség alkotja, amelynek a néhany fontosabb jellemzéjét és ok-
tatasanak lehetséges kereteit mutatja be ez a dolgozat.
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TO THE PEDAGOGY OF DATA LITERACY

Research data is increasingly gaining importance. Its proper management is a complex task,
therefore we need teaching the related skills not only to students, but to all researchers. The
pertinent pedagogical processes are currently being developed, but their possible paths are
already visible. Data literacy is a core skillset for managing data, related to information literacy.
It comprises the competences needed for mastering and streamlining the data environment.
This paper outlines some of data literacy’s key features and possible educational frameworks.
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Tudjuk, hogy a kutaték szamos tudo-
manytertleten hoznak 1étre adatokat abbdl a
célbodl, hogy azok segitségével tudjak igazolni
kutatasi eredményeiket. Emellett analég for-
maju adatok nagy témege fog egy idé utin
(digitalizalas utjan) digitalissa valni (Robin-
son, 2016, 74. o). Ennek folyomanyaként a
legtébb kutaté munkédjaban meghatarozoé je-
lent6sége van az adatokra alapozott gondol-
kodasnak, amely 6sszekapcsolodik annak ké-
pességével, hogy az adatokat absztrakt fo-
galmakra forditsak le (Davies, Fidler és
Gorbis, 2011, 10. 0.)

Azt viszont csak néhany éve — f8ként a tu-
domanyos kutatdst tamogaté szervezetek
nyomasara — tapasztaljuk, hogy ezeknek az
adatoknak stratégiai jelentSséget tulajdonit
szamos intézmény. A tudomanyos kutatas
ugyanis egyre inkabb tamaszkodik a nagy ka-
pacitasu szamitastechnikai eszk6zok haszna-
latara, ami tSbbek kozo6tt magaval hozta,
hogy nemcsak a publikaciokhoz valé nyilt
hozzaférés (Open Access) jelent meg, hanem
a nyilt kutatasi adatokat (Open Data) maga-
ban foglalé nyilt hozzaférést tudomany
(Open Science) iranti igény is jelen van. Bar
fejlédése aranylag lasst volt, a publikaciok-
hoz wvalé nyilt hozzaférés, minden ellent-
mondasaval egyiitt viszonylag széles korben
elterjedt mar. A kutatasi adatok esetében
azonban jéval nehezebb a nyilt hozzaférést
megvalositani, mivel sziikségességét nem
minden orszagban és eltér6 mértékben ismer-
ték fel a kutatok és intézményeik, ezért elter-
jedtségének ¢és fejlettsége is igen valtozd
(Holl, 2018, 59. 0.).
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Az adatok megnévekedett fontossaga nem-
csak a kutatdsi adatokat érinti, ezért az adat-
miveltség (data literacy) iranti igény szamos
terileten megfogalmazodott, tehat nemcsak
az oktatds, hanem a munkaltatdk, a kormany-
zatok, a nonprofit szervezetek és a kutatdk is
sziikségét érzik, ezért az adatmuveltség szak-
terileteken  ativelS, interdiszciplinaris és
transzverzalis fogalomma valt (Corrall, 2019).
A kévetkez6kben azonban a tudomanyos ku-
tatasi adatok kezelésének kontextusara leszd-
kitve fogok réla szélni. Ugyanakkor azt sem
felejthetjiik el, hogy az adatmiveltségi oktata-
si programok része a mesterséges intelligen-
cia megismerése (Robinson és Bawden, 2017,

316. 0.)

Mi az adat?

A kutatasi adatok megfigyelésen, kisérleten
vagy valamely hipotézis megvizsgalasin ala-
puld, szisztematikus (empirikus vagy elméleti
jellegtl) kutatas eredményeként jonnek létre a
természettudomanyok, a  tirsadalomtudo-
manyok és a human tudomanyok tertiletén
(Pryor, 2012, 3. 0.). Ezek az adatok lehetnek
numerikusak és szévegalapuak, tovabba kike-
rilhetnek a hangok, all6- és mozgdképek so-
rabdl is. Fontos jellemz6jik, hogy specitikus
célok elérése érdekében gyljtik Sket Ossze,
tehat jol kortlhatarolt kérdésekre adhatnak
valaszt. Adatok egy meghatarozott jelenség
vizsgalata kapcsan, vagy hossza idén at,
szisztematikusan elvégzett, azonos megfigye-
lések  eredményeként

(Borgman, 2012, 1064. o).

is  létrejohetnek
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Az adatokkal kapcsolatos szemlélet sokaig
k6t6dott ahhoz az elképzeléshez, mely sze-
rint azok a tudds és a bolesesség alkotta hierarchi-
at jelképez6 piramis legaljan helyezkednek el
(Rowley, 2007, 164. o.). Be kell azonban lat-
nunk, hogy az adatok és az informacidk ko-
z6tti kapcesolat joval Gsszetettebb annal, mint
ahogy azt korabban gondoltuk (Makani,
2015, 349. o.). Egy kevésbé a hierarchiara
épuld szemlélet alapjan példaul sokkal rugal-
masabb lehet szemléletiink. Ennek megfele-
l6en adat lehet barmi, ami szemantikai és
pragmatikai szempontbdél megfelel6 médon
régzitheté. Raadasul, ha a hierarchiarél alko-
tott elképzelés alapjan az adatokat informaci-
6va léptetjiik el6, az értelmetlen adathalmo-
zasahoz vezet (Frické, 2019, 135. o.).

Mivel a kutatasi adatok kezelése sohasem
csak a nyers adatokra korlatozodik, az adatok
felhasznalasanak, Ujrafelhaszndldsanak  és
kontextusba helyezésének fényében az adat
és az informacié fogalma egyébként sem all
tavol egymastdl (Schneider, 2013, 136. o.).

Az adatok egy sajatsdgos, kordbban alig is-
mert fajtajat jelentik a nagy adatok (big data).
Nagy adatnak azokat az adatokat nevezzik,
amelyek feldolgozasa meghaladja a hagyoma-
nyos adatbazis-rendszerek és szoftverek ké-
pességeit, mivel gyljtése és feldolgozasa tobb
id6t vesz igénybe, mint amit toleralni tudunk
(Gordon-Murnane, 2012, 31. o.).

Az adatmiiveltség természete

A néha adat-informacids irdstndasnak, vagy
adatirdstuddsnak is nevezett adatmiveltségnek
(mint minden hasonl6é fogalomnak) szamos
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definicidja van. Legegyszertibben ugy hata-
rozhatjuk meg, mint az adatok megértésének,
hasznalatanak és kezelésének képességét (Qin
210).
adatmuveltség alatt az adatkérnyezet uraldsa-

és  D’Ignazio, Ennek megfelel6en
nak és egyszertsitésének képességét is érhet-
juk (Z. Karvalics, 2012, 13. 0.).

Ha az el6bbi lakonikus megfogalmazasok
helyett az adatmuveltségek komplexebb for-
maban kivanjuk megfogni, akkor azt mond-
hatjuk, hogy olyan készségek és képességek
Osszege, amelyek lehet6vé teszik, hogy elér-
juk, tovabbd etikusan hasznaljuk a kutatasi
adatokat, valamint kritikusan szemlélni, ér-
tudjuk

telmezni és  interpretalni azokat

(Koltay, 2015, 403. o.).

Bz a meghatarozas is j6l mutatja, hogy az
adatmuveltség kozeli rokona az informacids
muveltségnek (information literacy), amely
olvan képességek egyiittese, amelyek ahhoz
szitkségesek, hogy felismerjik, mikor van
szitkséglink informaciora, képesek legylink
azt megtalalni, értékelni és hatékonyan fel-
hasznalni (ACRL, 2013). Egyik 4j definici6ja
megerSsiti az adatmiveltséggel fennallé ro-
konsagat azzal, hogy nemcsak a kritikai gon-
dolkodas és a kiegyensulyozott értékitéletek
meghozatalanak elengedhetetlen sziitkséges-
ségét emeli ki, hanem barmely analég és digi-
talis informaciora érvényes, ide értve a szébe-
i kozléseket, a képeket és az adatokat is
(CILIP 2018). Ez annak a konvergencianak
az eredménye, amelynek hatasara a tavkozlés,
a szamitastechnika és az elektronikus média
és  kommunikdcids

halézati  informacids

technologiakként egyestiltek  (Livingstone,

van Couvering és Thumin, 2008). Masképpen
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szOlva, mivel a digitalis kérnyezetben mod
nyilik arra, hogy Gjrahasznositsuk az informa-
cios targyakat (Steinerova, 2010), az informa-
ci6s muveltség is magaban foglalja az adatok
hasznalata iranti érdekl6dést. Hasonlé kap-
csolédasi pont, hogy az adatmiveltségre ugy
(is) tekintetiink, mint az informaciés muivelt-
ség olyan manifeszticiéjara, amely a nagy
adatok koraban keletkezett (Li és tsai, 2019,
24. o).

Az informaciés maveltség és szamos ro-
konfogalma iranti igény az oktatast (is) érinté
politikai, szocialis és gazdasagi indittatdsu ag-
godalmak hatasara régéta jelen van.

Megkozelitése napjainkban  gyakorlatilag
lehetetlenné valt a sokféleképpen értelmezett
digitalis irastudas (digital literacy) figyelembe
vétele nélkill. Bz akkor is igaz, ha tudjuk,
hogy e két terminus a magyarra forditaskor a
literacy sz6 a digitalis irastudas esetében iras-
tudas, az informdciés muveltség esetében a
milveltség formaban gyOkeresedett meg. Ennek
a rokonsagnak egyik meghatarozo jellemzdie,
hogy mindkét fogalom kapcsan fontosnak
tartjuk, hogy a megszerzett informdaciokat kri-
tikai szemmel kell néznink (Bawden, 2001,
228. 0.). Ennek az irasnak nem targya az in-
formaciés muveltség és a digitalis {rastudas
kozotti  kiulénbozoségek  és  hasonlésagok
részletes elemzése. Eppen ezért az eltérések
kapcsan csupan azt emelem ki, hogy az utéb-
bi — nevéhez hiven — az informal6das digitalis
eszkozeire koncentral (Martin, 20006, 3. old.).
Ugyanakkor ovatosan kell bannunk vele,
mert gyakran azt a lesz(kit értelmezést kap-
ja, amely csak az informdcids és kommunika-
ci6s technologidk (IKT) szerepérdl hajlando
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tudomast venni (Zsak, 2008). Ez a szemlélet
azonban a technol6giai determinizmusboél
ered6 egyoldalusag veszélyét hordozza ma-
gaban. Az informaciés muveltségnek, vagy a
fenti értelemben vett digitalis {rdstudasnak
tehat tikroznie kell azokat az aktualis tarsa-
dalmi-technikai konfiguraciokat, tovabba tar-
sadalmi, ideolégiai és fizikai kontextusokat,
amelyek az informacié6 és technolégiai termé-
kek hasznalatit meghatirozzak (Spiranec és
Banek Zorica, 2010, 150. o.). Ne felejtstk el,
hogy ennek a korszerli szemléletnek a jegyé-
ben szilettek meg az informaciés muveltség
fentebb emlitett meghatarozasai. Az sem
szabad szem eldl tévesztentink, hogy ennek a
kovetelménynek az adatmiveltség esetében is
meg kell felelntink.

Az adatmiveltség szamos tényez6 egylitte-
se. A kialakitasdhoz szitkséges készségeket és
képességeket majd oktatisa kapcsan fogom
felsorolni. Itt csak arra térek ki, hogy szoro-
san kapcsolédik az adatminéség sokdimenzi-
6s kérdéskoréhez (Koltay, 2015, 401. o.),
amely magaba foglalja azoknak a kontextu-
soknak és atalakitasoknak a figyelembevétel-
ét, amelyek soran az adatok létrejottek
(Ramirez, 2011, 21. 0.). Az adatmin8ség része
az adatokba vetett (szubjektiv) bizalom,
amelynek mértéke szamos tényez6tol figg.
Esetleges elfogultsagunk és el6itéleteink be-
folyasoljak, hogy az adatokat autentikusnak
itéljuk-e meg, elfogadhatonak taldljuk-e fel-
hasznalasukat vagy alkalmazasukat. Hasonlo
természetl tényez6, hogy miként itéljik
azoknak a j6 hirét, akik az adatokat létrehoz-
tak. Valamivel kevésbé szubjektiv az adatok
érthet6ségének megitélése, amihez nélkiloéz-
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hetetlen, hogy az adatokat lefr6 dokumenta-
ci6, a metaadatok vagy az adatok eredetére
vonatkoz6 informaciék formajaban rendel-
kezésre alljon. Az adatok hasznalhatésag
megkoveteli, hogy megtalalhatok és hozza-
férhetSk legyenek, fijlformatumuk adekvat
legyen, tovabba biztositva legyen az adatok
megfelel6 mértékli integritasa, amely feltéte-
lezi, hogy az adatok a bitek szintjén bizonyit-
hatéan azonosak legyenek valamely egy ko-
rabbi, elfogadott és ellenSrzott  allapottal
(Giatlo, 2013, 6-7. 0.).

Az adatok mindségének és vele az adatmi-
veltségnek fontos eleme az adatkormanyzas
(data governance) elveinek és gyakorlatanak
alkalmazdsa is. Az adatkormanyzas ugyanis
szabvanyositott és megismételheté folyama-
tokra éptl, amivel atlathatova teszi az ada-
tokkal kapcsolatos folyamatokat és a dontés-
hozatalt. Bar az tzleti szféraban jelent meg, a
kutatasi adatokra is jol alkalmazhat6 (Koltay,
2016, 303. 0.).

Az adatmiiveltség oktatasa

Az adatokkal kapcsolatos teendSk sordban
altalaban az adatmiveltség oktatisa az elsé
elvégzend6 feladat, amit az adatok kezelése
(menedzselése), majd gondozasa, végil meg-
6rzése kovet (Thomas és Urban, 2018, 402.
0.). Az adatmiveltségi oktatds elsGdleges cél-
csoportjat az egyetemi hallgaték jelentik, de
szitksége van ra mindenkinek, aki kutatéként
részt vesz valamilyen tudomanyos munka-
ban.

Az adatmuveltség oktatdsdban felhasznal-
haté az egyetemi hallgaték informaciés mu-
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veltségi oktatasanak az a kévetelményrend-
szere, amelyet az ACRL (Association of Coll-
ege and Research Libraries) dllitott 6ssze.
Ennek az alabbi pontjai felhasznalhatok az
adatmuveltség oktatasanak céljaira is (Carlson
és tsai, 2011).

Az informaciés miuveltséggel rendelkezd
hallgaté képes:

e ,meghatarozni az informaciés igény ter-
jedelmét,
hatékonyan ¢és eredményesen megsze-
rezni a sziikséges informdciokat,
kritikusan értékelni az informaciét és
annak forrasait,
beépiteni a kivalasztott informaciot sajat
tudisbazisaba,
hatékonyan alkalmazni az informéciét
meghatarozott célok megvaldsitasa ér-
dekében,
értelmezni az informaciéhasznalatot ko-
rilvevé gazdasagi, jogi és szocialis
problémakat,
az informaciét jogszerden és etikusan
elérni és hasznalni” (Csik, 2006, 87. o.).
Ezeknek a mondatoknak mindegyikében az

informicid sz0, kicserélhetd adatra.

Carlson és Stowell Bracke (2015, 98-99. o.)
oktatasi programja a kévetkezd teriileteken
hasznosithat6 készségek fejlesztésére iranyul:

e tervezés,
e ¢letciklus-modellek,
e az adatok megtalalasa és beszerzése,
leiras és metaadatok
biztonsag és tarolas,
szerzdi jog és licencek,

az adatok megosztasa,
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az adatok menedzselése és dokumen-
talasa,

az adatok vizudlis megjelenitése,

az adatrepozitoriumok,

az adatok megérzése,

az adatok publikalasa és gondozasa.

A fentick mellett, Robinson és Bawden
(2017, 317-319. o.) a kovetkez6 témakat
emelik ki:

e az adatok altal okozott talterhelés jel-
lemz6i és hatasa,
az adatok tipusai, az adatok, az infor-
macié és a dokumentumok kézotti kap-
csolat,
az adatformatumok,
az adatok elemzése és mérése,

az adatbanyaszat.

Calzada Prado és Marzal (2013, 127. o.)
kompetenciakra épulé listajaban a kovetke-
z6ket talaljuk:

e Felismeri az adatok eléallitasat és ujra-
felhasznaldsat magaba foglal6 életciklu-
sanak kontextusait;

Felismeri a nyers adatok fontossagat,
tipusait és formatumait;

Meghatarozza, hogy mikor van szlikség
adatokra;

Képes hozzaftérni az informacidigé-
nyeinek megfelel6 adatok forrasahoz;
Kritikai szemlélettel fér hozza az ada-
tokhoz és forrasaikhoz;

Meg tudja hatarozni és hasznalni tudja a
megfelel6 kutatdsi modszereket;

Képes kezelni és elemezni az adatokat;
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Tudja, hogy miként lehet adatokat va-
logatni, tovabba azokat mas forrasokkal
és elézetes ismeretekkel kombinalni;
Képes a kvantitativ informdciét (speci-
fikus adatokat, tablazatokat stb.) pre-
zentalni;

Etikusan hasznalja az adatokat;

Képes az eredményeket a tanulds, a
doéntéshozatal és a problémamegoldas
céljaira felhasznalni;

Onmagit ellenérizve képes ezeket a
folyamatokat tervezni, szervezni.

Az adatmuveltségnek a pedagdgiai gyakor-
latba val6 integraldsa nem egyszerd és nem is
egyértelmd, viszont er6sédik az az elképzelés,
hogy oktatasanak az informaciés folyamatok
tarsadalmi és kommunikativ vonatkozasait
kell hangsilyoznia, amit specifikus élethelyze-
tek kontextusaban kell tennie, annak érdeké-
ben, hogy konstruktiv tarsadalmi tevékenysé-
gek létrejottét segitse el6. Ezrét latjuk azt,
hogy az informaciés mdveltség elméletének
megujitasat célzé megkozelitések az informa-
ciésan muvelt egyének tanuldsat kivanjak ko-
zéppontba allitani, tovabba figyelmet szen-
telnek az informaciés miveltség élményszert
megélésének, az élménynek 4j kontextusokba
val6  atvitelének  és  alkalmazasanak
(Cunningham és Williams, 2018, 19. o.).

Ezt figyelembe véve, néhany éve megindult
egy olyan folyamat is, amely — konstruktivista
alapokra épitve — mar meglevé tudasszerke-
zeteink folyamatos tovabbépitésére és ese-
tenkénti atalakitasara alapozva az informaciés
muveltség teriletén az informacié élmény-

szerl megélését és az erre val6 reflektalast,
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tovabba az élménynek 4j kontextusokra vald
atvitelét, alkalmazasat kivanja kozéppontba
allitani (Walton és Cleland, 2017, 583. o.).

Az adatmuveltségre val6 alkalmazas szem-
pontjabdl a szociokulturalis perspektiva az,
amely szamot tarthat figyelmiinkre. Nem
szabad ugyanakkor megfeledkeznlink arrol,
hogy ez a megkdzelités (a killonbségek elle-
nére is) nagymértékben Gsszefonodik masik
két elméleti perspektivaval: a fenomeno-
grafikus megkdzelitéssel és a diskurzuselem-
zéshez kot6dé szemlélettel (Limberg, Sundin
és Talja, 2012, 93. 0.).

Ennek a megkézelitésnek az eredménye-
ként az id6ben és térben is valtozé informa-
ciés muveltséget olyan tevékenységnek te-
kinthetjik, amely nemcsak annak ismeretét
foglalja magaban, hogy miként kerestink in-
formaciét, hanem arrdl is szo6l, hogy miként
hasznaljuk azt meghatarozott tirsadalmi kon-
textusokban (Pilerot, 2016, 320. o.). Ez igaz
az adatmiveltségre is. Ugy gondolom azon-
ban, hogy az adatmiveltség szociokulturalis
kontextusa — a tudomanyos kutatisi adatok
menedzselésének fent emlitett, sziikebb kon-
textusdban legalabbis — jéval nagyobb homo-
genitast mutat, mint amit az informaciés ma-
veltség esetében talalunk, mivel elsésorban a
tudomanyos kutatissal szemben timasztott
altalanos jellemz6k hatarozzak meg, bar két-
ségtelen, hogy a mar emlitett diszciplinaris
kilonbozbségek is hatnak ra.

A szociokulturalis megkézelités alkalmaza-
saval folyamataban reflektalunk az informa-
cidkra (és az adatokra), majd tovabbi adato-
kat hasznalunk fel arra, hogy a megszerzett
tudast 4j kontextusokba helyezzik (Bruce és
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Hughes, 2010. A2 o.). Ennek megfelelGen,
segitségével az adatmuveltséget is Osszetett-
ségében, tarsadalmi-kulturdlis gyakorlatként
irhatjuk le, tehat ugy tekinthetiink rd, mint
azonos helyen talalhat6 és egy adott kérnye-
zetben tevékenyked6 emberek gyakorlatara.
Amikor egy informacids kornyezettel el6szor
szembestlink, 6sztonzést érziink arra, hogy
egy nem-linedris folyamat soran kapcsoléd-
junk az adott informaciés eszkézokhoz,
technolégidkhoz és megegyezésekhez, és ér-
telmezziik Sket. A kutatdsi adatok barmilyen
felhasznalasa és kezelése éppen arra 6sztondz
minket, hogy felismerjiik azokat a diskurzu-
sokat, amelyek az adott szervezet vagy ko-
z6sség tuddstartomanyat képviselik.

A szociokulturalis megkézelités a tanulas
szituativ természetét is el6térbe allitja, to-
vabba kiemeli azt, hogy megfelelSen tud-
nunk kell kommunikalni egy adott k6z6ségi
gyakorlat normdi szerint, ami arra is vonat-
kozik, hogy az adott gyakorlat céljanak meg-
feleléen tudjunk fizikai targyakat hasznalni,
mivel a cselekvés és eszkoze elvalaszthatat-
lanok egymastol. (Limberg, Sundin és Talja,
2012, 104. o.). Itt ismét az altalanos és a
szakterileti jellemz&k kettés meghatarozo
jellegével talalkozunk.

Az informaciés muveltség ugy valosul meg,
hogy folyamatanak elsé fazisaban kapcsolat-
ba léptnk az informaciés kornyezet ismeret-
elméleti moédozataival, amelyek a szabaly-
alapu, kanonizalt, objektiv és reprodukalhaté
tudast reprezentalnak. Az ehhez az informa-
cidhoz és a réla valé gondolkodashoz vald
hozzaférést instrumentalis racionalitds ira-
nyitja és tamasztja ala. Ahogy a kezddk gya-
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korlottabbak lesznek, egyre jobban elmélytil-
nek informdciés kérnyezetiikben és halézatos
formaban kapcsolédnak a kornyezetiikben
mar helyzetbe hozott, beagyazédott tarsaik-
hoz. Kialakul a szakértelmik, ami lehet6vé
teszi, hogy sajat maguk és masok tapasztalatai
alapjan  értékeljék az informaciét (Lloyd,
2012, 780. 0.). Az adatmuveltség elsajatitasa-
1ol feltételezhetjik, hogy hasonlé médon va-
l6sul meg, viszont az eltéréseket megint csak
a szakterlleti , frontvonalak” mentén kell ke-
resniink.

Erdemes szimolnunk az informalt tannlds
perspektivajaval is, mivel az az informaci6val
valé interakciéra épil, lehet6vé téve, hogy a
fels6oktatasban tanuldk megtanuljak a szak-
tertiletikon 1étrejévs kutatasai adatok hasz-
nalatat. Bzt kiegészitve Maybee és Zilinski
(2015, 108. o.) mar adatinformalt tanuldstél be-
sz€l, amelyben a kutatds altalanos jellemzdi és
a diszciplinaris kilonb6z6ségek  kiegészitik
egymast, tehat amit a szociokulturalis megkd-
zelités kapcsan mondtunk a viszonyukrol,
esetében 1s érvényes. Ennek megfelelen az
adatinformalt tanulas vezérlGelvel a kovetke-
z0k:

1. Az adatok hasznalataval kapcsolatos 4

tudasnak a hallgaték elGismereteire és
korabbi tapasztalataira kell épiilnie.
A tanuldsnak parhuzamosan kell meg-
valésulnia azzal, hogy a hallgaték az
adott szakterilet ismereteit elsajatitjak.
A hallgaténak egyarant meg kell is-
merkednie az adatok hasznalataval és
szakteriiletének sajatossagaival.

Az adatmiveltség oktatasa két kilonbozé
célt szolgal. Mindketté a digitalis adatok tdg
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értelemben vett kezelésének elsajatitasan ala-
pul. Az egyik azonban az, hogy hatékony ku-
tato legyen valakibdl, a masik pedig az, hogy
az adatmenedzsment szakemberévé valjon.

Kontextusa két tekintetben latszik kiilon-
bézni az informaciés muveltségétSl. Egyrészt
nagymértékben koétédik egy-egy szakteriilet-
hez (Catlson és Johnston, 2015, 38. o0.), mas-
részt esetében (egyelSre legalabbis) nem te-
kintjik jelent6s problémanak, hogy féként
készségek elsajatitasara iranyul.

Az adatmuiveltség oktatasa kapcsan Khan,
Kim és Chang (2018) a készségek két tipusat
kilonbozteti meg. Az egyik esetében az
adatmuveltség az adatvezérelt dontéshozatalt
szolgalja, mig a masodikban a kutatasi ada-
tokkal kapcsolatos szolgaltatasokhoz kothe-
ték. Ebben az {rasban — a korabban kifejtet-
tekkel egyez6 médon — az utdébbi megkdzeli-
tés dominal.

Az adatmuveltségi oktatast Corrall (2019)
az ,,0rdogi problémadk” kbzé sorolja, mivel egy-
arant jellemzd rdjuk az adott probléma meg-
hatarozasanak nehéz volta, a tobbszereplSs
jelleg és a megoldhatatlansag. Az 6rdogi
problémakrdl tudjuk, hogy valdjaban mids prob-
lemak szimptomdi, amelyekre a killinbizd érintettek
eltérden reagdlnak, ezért nebezen kezelbetik. Egyedi
megolddsokat kivannak, amelyek tobbnyire csak az
Erintettek egy részének felelnek meg. Ezen kiviil nem
rendelkeziink ag, ilyen problémdk (késg) megolddsa-
inak végleges listdjaval. Magnk a problémdk nem-
csak dsszetetter, hanem mds problémafkkal is ossze-
Sfitggnek. A megoldandd feladatok menetkozben vil-
tognak, & a Rilinbizd beavatkozdsok nyomin
djabb feladatok meriilnek fel (Cox, Pinfield és
Smith, 2016, 16. o.).
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Némileg mas hangsulyokat kap, ha azt
mondjuk, hogy az adatmuveltség magaban
foglalja annak ismeretét, hogy mit is értlink
adat alatt, hogy miként vonunk le adatokbdl
kovetkeztetéseket, tovabba része, hogy felis-
merjik, mikor haszndljik az adatokat félreve-
zet$ vagy nem megfelel6 médon. A fogalom
magaban egyesiti a kutaté kettSs szerepét,
tehat azt, hogy egyarant el6allit6ja és fogyasz-
t6ja az adatoknak.

Osszegzés

Bar az adatmiveltség torténete jéval rovi-
debb multra tekint vissza, mint a médiamu-
veltség és az informaciés mdveltség, egyre
tobb figyelmet kap. Oktatisa azonban még
sok tekintetben az utkeresés kozbeni
allaptaban van. Mivel azonban sziikségeségét
egyre tobben felismerik, érdemes nemcsak az
adatmiveltség természetén elgondolkoznunk,
hanem meg kell vizsgalnunk azokat a méd-
szereket, amelyek alkalmazasaval a legjobb
médon oktathaté. A lehetséges keretek koziil
igéretesnek kinalkozik szociokulturalis meg-
kozelitésen alapulé pedagoégiai megkdzelités
¢és a vele rokonsigot mutaté adatinformalt

tanulas.
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Absztrakt

OSSZEHASONLITO ~ ERZELEMELEMZES —~ ENSEMBLE ~ MODSZEREK
HASZNAILATAVAL: NAGY-BRITANLA VERSUS AMERIKAI EGYESULT
ALLAMOK

A szocialis média kézvéleménykutatds gyors és hatékony moédjava valt az tzleti, poli-
tikai, sport stb. élet terén egyarant. Ugyanakkor a YouTube egyedi jellemzdi olyan 4j
problémakat okoznak a jelenlegi k6zdsségi média elemzések soran, mint példaul a ki-
16nb6z6 foldrajzi régidkrd] érkezé videdkkal kapesolatos véleménykiilonbség. Ez a ku-
tatas az ensemble gépi tanuldsi megkdzelitéseket hasznalé mondatszintd érzelem oszta-
lyozas Gsszevetésére torekszik. Ebben a dokumentumban bemutatasra keriil a kisérleti
eredmények részletes 6sszehasonlitasa a javasolt technikakkal és azok jellemz&ivel.

Kulcsszavak: Ensemble Machine Learning, AdaBoost, Extra Tree Classifier, Ran-
dom Forest Classifier, érzelemelemzés, YouTube, f6ldrajzi alapd adatbanyaszat

Disciplinak: informatika, nyelvészet, pszicholbgia

Abstract
Social media has become a rapid and effective way of gauging public opinion for busi-
ness, politics, sports, etc. However, YouTube's unique characteristics give rise to new
problems for current social media analysis such as the difference of opinion on videos
from different geographical regions. This research is devoted to the comparison of sen-

tence-level sentiment classification using ensemble machine learning approaches. In this
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document, the detailed comparison of experimental results is shown with the proposed

techniques and their performances.

Keywords: Ensemble Machine learning, AdaBoost, Extra Tree Classifier, Random

Forest Classifier, Sentiment analysis, YouTube, Geographical based data mining.

Disciplines: informatics, linguistics, psychology

Sirmad Mahmood Hashmi (2020): Comparative Sentiment Analysis: Great Britain Ver-

sus the United States of America Using Ensemble Methods. Mesterséges intelligencia — in-
terdiszeiplindris folydirat, 11. évf. 2020/1. szam. 45-57. doi: 10.35406/M1.2020.1.45

Sentiment analysis is a dedicated field
for investigating people's opinions, senti-
ments, and emotions (Medhat, Hassan
and Korashy, 2014). It is also known as
text analysis, opinion mining and text
classification. It analyzes sentiments based
on different multimedia data e.g. text,
videos, images, and voice recordings. It
has been widely studied in the field of
data mining and natural language process-
ing. In the current era of information,
businesses are in need of sentiments
analysis to capture most market shares.
Measuring people’s opinions for applica-
tion development is leading to success in
social media platforms. Facebook has re-
cently introduced five new emoticons in
their application for analyzing sentiments
(Tian et al., 2017). Many people would
agree that the preferences of people are
dissimilar according to geographical loca-
tions. A car that has a higher preference
in the United States of America may not
be suitable for Great Britain. Thus, thetre
is a need to analyze the sentiments of
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people based on different geographical
locations for better product development,
medications, academic curriculums, etc.
In this research, a comparison of ensem-
ble machine learning methods for senti-
ments classification is presented using the
YouTube data set. YouTube is the most
unique social media platform among all
the other platforms. It is the leading
video-sharing based social media plat-
form. It is considered the second largest
search engine (YouTube: Mushroomnet-
works.com, 2016) from the time it was
bought over by "Google" in 2006. You-
Tube user account is considered as a
channel. The owner of the channel can
share, edit, prompt discussions, and create
a play-list. These channels can also be
monetized with the advertisements. Re-
cently two music videos on YouTube
reached three billion views with an esti-
mated earning of 75 thousand - 12 million
dollars per musician (Mclntyre, 2017).
Furthermore, the data generated through
YouTube daily is increasing the value of
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Big Data. Few recent facts (Aslam, 2018)
of YouTube are the following:

e In a total of 1.57 bhillion, active
monthly users are on YouTube.

In total 30 million-plus active daily
users are on YouTube.

In total 300,000 Paying Subscribers
for YouTube TV.

In total 5 billion-plus videos have
been shared on YouTube to date.

In total 300 hours of video content is
uploaded on YouTube per minute.

In the past decade, several approaches
have been developed for the classification
of opinion from textual data. These ap-
proaches are mainly divided into three
categories:  Lexicon-Based — Analysis,
Mchine Learning Classification, and Deep
Learning Classification. Furthermore, a
hybrid approach of combining the lexi-
con-based method with machine learning
is also discovered (Zhang et al, 2011). The
lexicon-based analysis makes use of a dic-
tionary of opinionated synonyms like
TextBlob, NRC or Bing Liu’s (Potts,
2011, Mohammad, 2018) for aggregating
sentiments. It extracts words from the
dataset and compares it with a dictionary
to categorize them in classes: Positive,
Negative, and Neutral. In this research, a
lexicon label-based approach is proposed,
with a sentence-level sentiment technique
for YouTube opinion mining. This pro-
posed technique is labeling the dataset us-
ing TextBlob (AdvancedUsage:, 2019)
and training it with ensemble machine
learning techniques using Scikit-Learn.
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Related work

The lexicon-based approach is one of
the most commonly used methods to in-
vestigate sentiments. Various methods
have been developed for lexicon-based
analysis, it uses opinionated dictionary
such as SentiWordNet, Synsets, and Bing
Liv’s for aggregating sentiments (Vu,
2017). On the other hand, the machine
learning approach trains a model based
on the features e.g. uni-grams, bi-grams,
and bi-gram combines with part of speech
(Pang, Lee and Vaithyanathan, 2002). The
classification models such as Naive Bayes,
Support Vector Machine, and Maximum
Entropy are most known for sentiment
analysis. The major drawback of Machine
learning methods lies in the required
manual labeling for training the sentiment
classifiers . Our research is divided into
three parts: automatic labeling, dataset di-
vision and training the classifier for com-
parative analysis.

Methodology

In this section datasets, algorithm archi-
tecture, and machine learning classifiers
are discussed in detail.

A. YouTube Dataset

The datasets (M. J., 2017) used in this
research are downloaded from kag-
gle.com. These datasets contain YouTube
videos statistics of 200 trending videos
from September 2017 based on two geo-
graphical regions Great Britain and The
United States of America. Each region
has two files in which one file is dedicated

to YouTube Video statistics such as
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numbers of likes, dislikes, and comments,
etc. the second file contains the textual
comments of videos. The following is the
description of each dataset: Comments
datasets: It contains four attributes: video
id, comments text, likes, and replies. The
file types of comments datasets are in
CSV format. The USA Comments data
file size 64.9 MB has 4 columns and
691464 rows. Great Britain Comments
data file size 73.4 MB has 4 columns and
718458 rows.

B. Handling Comments Dataset

The comment dataset (M. J., 2017) files
are combined and consist of around 1.3
million unstructured comments (textual
data). These comments are the most im-
portant aspect of this research as they are
to be used for training the multiple en-
semble models for comparison. The
scheme that has been developed here to
process comments data for learning mod-
els can be divided into three parts: Clean-
sing and cleaning, automatic labeling, and
Dataset divisions. A detailed description
of each part of the scheme is presented as
the following:

B.1)  Cleansing and Cleaning: In this
phase, all the comments are cleansed by
removing all the punctuation marks, sym-
bols, unnecessary white spaces, etc. In the
cleaning processes, all the comments are
cleaned from the stop words and non-
English words.
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B.2)  _Automatic labeling: In this phase,
comments datasets were labeled auto-
matically using the TextBlob python
package. These labels were categorized in
the following sentiments: - 1(negative),
O(neutral), 1(Positive). After automatic
labeling, a random sample of 4000 com-
ments was picked to verify their labels
manually. This verification process as-
sured that the automatic labeling process
correctly classified comments 99.9 per-
cent with an accurate label.

Figure 1 represents the total number of
comments from each class (negative, neu-
tral, positive) in the comments dataset of
Great Britain. Figure 2 illustrates the total
number of comments from each class
(negative, neutral, positive) in the com-
ments dataset of the United States of

America.

Figure 1: Labels count bar chart for Great
Britain comments
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Figure 2: Labels count bar chart for The B.3) Dataset Division: The comments

United States of America comments

dataset for the United States of America
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Figure 3: Datasets statistics of GB

count mean

Sentiment

contains 691373 records and Great Brit-
ain contains 718452, These datasets have
a different number of labels from each
category. In order to understand why the
divisions of datasets are necessary, look
into Figure 3 and Figure 4 below.

Figure 3, and Figure 4 represent the sta-
tistics of the actual labels from each cate-

gory.

std min 25% 50% 75% max

-1 104036.0 0.670071
0 301911.0 0.023981

1 312505.0 0.692405

Figure 4: Datasets statistics of USA

count mean

Sentiment

0458543 00 00 10 10 1.0
0.146841 00 00 00 00 1.0

0446224 00 00 10 10 1.0

std min 25% 50% 75% max

-1 105395.0 0.674520
0 298879.0 0.024545

1 287099.0 0.689861

0.456317 00 00 1.0 1.0 1.0
0.148162 00 00 00 00 1.0
0446293 00 00 10 1.0 1.0
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So, 1 have divided the datasets into 3
different small datasets having the same
number of labeled data (first labeled
data). As both datasets have a huge dif-
ference between -1 (negative) and the
other two labels count. So, it is a better
approach to divide dataset with an
equal number of labels from each cate-
gory so that the learning algorithm will
not be biased. According to the dataset
statistics, the dataset is divided in the
following manner: Table 1 and Table 2
represent the divisions of datasets. In
this research, three datasets were cre-
ated for each continent (GB, USA)
with the same number of labels for

Table 1: Datasets divisions for training models USA

each category. The idea behind creating
three separate datasets is to understand
whether the size of the training set can
make a difference in the accuracy of
the learning models in the case of deal-

ing with textual data.

C. Proposed Architecture

Figure 5 is representing the proposed
architecture of the research. This archi-
divided sub-

modules: pre-processing, aggregating

tecture is into three

sentiments, and ensemble learning
models. Each of these modules works
independently. The following are the

working details of each module.

The United States of

America Labels Dataset 1 Dataset 2 Dataset 3
1 (Positive) 4000 24000 50000
0 (Neutral) 4000 24000 50000
-1 (Negative) 4000 24000 50000
Total 12000 72000 150000

Table 2: Datasets divisions for training models GB
Great Britain Dataset 1 Dataset 2 Dataset 3

Labels

1 (Positive) 4000 24000 50000
0 (Neutral) 4000 24000 50000
-1 (Negative) 4000 24000 50000
Total 12000 72000 150000

50



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

Figure 5: Proposed Architecture:
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C.1)  Pre-Processing: This module is pet-
forming the cleansing and cleaning of the
To

know the detail of cleaning and cleansing

unstructured comment datasets.

scheme please refer to section B.1. This
module is taking data from.csv comment
file and cleaning it and storing data to a
data frame for the next module to pet-
form its functionality.

C.2)  Aggregating Sentiments: This module
is aggregating sentiments on comments.
This aggregation is done with the help of
automated TextBlob function for analyz-
ing sentiments. TextBlob has categorized
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the sentences in three different labels -1
(Negative), 0 (Neutral), and 1 (Positive).
After aggregating sentiments, the data
frame is stored in the CSV file for further
processing in the next module.

C.3) Eunsemble 1earning Model: This
module is performing the classification of
the machine learning model and it is gen-
erating the classification report for each
model. The generated report for each
dataset from this module is used for
ensemble

comparison between each

model.
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D. Ensemble Learning

It is a machine learning approach that
different
models for the purpose of producing bet-

combines multiple learning

ter predictive performance.  Ensemble
models belong to the family of supervised
learning because their sole purpose is to
train and make predictions. Ensemble
methods are known to produce better re-
sults because of their diverse nature
(Geurts, Ernst and Wehenke, 2000).

D.1) Ensemble Methods Type: The two
known ensembles

most constructing

techniques are AdaBoost family and
Boot-strap aggregation. These both tech-
niques work by picking a base learning
algorithm and run it multiple times with
different training sets. In AdaBoost, a set
of weights is maintained over the original
training set and these weights are adjusted
after each classifier is learned by the base
learning algorithm. In bagging, all training
sets are constructed by creating a boot-
strap duplicate of the original training set.
D.2) Random Forest: 1t is an ensemble
learning model that is used mainly for
classification and regression. It works by
constructing multiple decision trees while
training and it outputs the classes in the
mode of regression (mean prediction) or
classification (classes) of the single trees.
D.3) Extremely Randomized Trees: The
ExtraTreeForest or Extremely Random-
ized Trees is an ensemble learning model.
This model is constructed on the un-
pruned regression trees or unpruned deci-
sion trees with the top-down approach.
This algorithm has two significant differ-
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ences in comparison with other ensemble
tree-based models. The first difference is
that it picks a cut-points randomly and
uses them to split nodes. The second dif-
ference is that it uses the complete learn-
ing sample to construct or grows the trees
rather than a bootstrap replication tech-

nique.

Results
In this section ensemble machine learn-
ing classifiers for sentiment analysis re-

sults are presented.

E. Train and Test

All the ensemble machine learning clas-
sifiers are trained on a 70:30 split ratio
1000).
This means the training set size is 70 per-

with 1000 trees (n_estimator

cent of the total dataset and the remaining
30 percent is test set. In this research, the
Scikit-Learn package is used for the im-
plementation of these models. Note: All
the codes are uploaded on the following
link: https://github.com/sirmad hashmi/
Sentiment-Analysis-of-Social-Media-
Network

E.1) AdaBoost: This section represents
the comparison of results based on the
AdaBoost (SAMME.R) classifier between
Great Britain and the United States of
America for sentiment classification.

Table 3 illustrates the comparison of
the AdaBoost sentiment classifier results
on three different size datasets (refer to
section B.3) of Great Britain. In which
the dataset 3 has the highest accuracy of
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0.8778. Table 4 illustrates the comparison
of the AdaBoost sentiment classifier re-
sults on three different size datasets (refer
to section B.3) of the United States of
America. In which the dataset 3 has the
highest accuracy of 0.86673.

Table 3: Classification Report of AdaBoost on

E.2) Extra Tree Classifier: This section
represents the comparison of results
based on Extra Tree ensemble classifier
between Great Britain and the United
States of America for sentiment classifica-
tion.

Great Britain Datasets

Great Britain

Dataset 1 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.77 0.75 0.76 1200
0 (Neutral) 0.84 0.97 0.90 1200
1 (Positive) 0.86 0.75 0.80 1200
Accuracy 0.8277777
Dataset 2 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.80 0.84 0.82 7200
0 (Neutral) 0.90 0.98 0.94 7200
1 (Positive) 0.91 0.78 0.84 7200
Acenracy 0.8663425
Dataset 3 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.93 0.72 0.81 15000
0 (Neutral) 0.90 0.99 0.94 15000
1 (Positive) 0.82 0.92 0.87 15000
Accuracy 0.8778222

Table 4: Classification Report of AdaBoost on The United States of America Datasets

The United States of America

Dataset 1 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.67 0.74 0.71 1200
0 (Neutral) 0.80 0.94 0.86 1200
1 (Positive) 0.88 0.64 0.74 1200
Acenracy 0.77277777
Dataset 2 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.77 0.80 0.78 7200
0 (Neutral) 0.87 0.98 0.92 7200
1 (Positive) 0.92 0.75 0.83 7200
Accuracy 0.84560185
Dataset 3 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.79 0.86 0.82 15000
0 (Neutral) 0.90 0.98 0.94 15000
1 (Positive) 0.93 0.76 0.84 15000
Acenracy 0.86673333

53



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

Table 5 illustrates the comparison of
Extra Tree sentiment classifier results on
three different size datasets (refer to sec-
tion B.3) of Great Britain. In which the
dataset 3 has the highest accuracy of
0.97775555

Table 6 illustrates the comparison of
Extra Tree sentiment classifier results on
three different size datasets (refer to sec-
tion B.3) of the United States of America.
In which the dataset 3 has the highest ac-
curacy of 0.97311111.

Table 5: Classtfication Report of ExtralreeClassifier on Great Britain Datasets

Great Britain

Dataset 1 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.93 0.88 0.91 1200
0 (Neutral) 0.90 0.98 0.94 1200
1 (Positive) 0.93 0.90 0.91 1200
Acenracy 0.91888888
Dataset 2 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.97 0.96 0.96 7200
0 (Neutral) 0.97 0.99 0.98 7200
1 (Positive) 0.97 0.96 0.96 7200
Acenracy 0.96986111
Dataset 3 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.98 0.97 0.97 15000
0 (Neutral) 0.98 0.99 0.99 15000
1 (Positive) 0.97 0.97 0.97 15000
Accuracy 0.97775555

Table 6: Classification Report of ExtraTreeClassifier on The United States of America Datasets

The United States of America

Dataset 1 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.90 0.86 0.88 1200
0 (Neutral) 0.88 0.97 0.92 1200
1 (Positive) 0.92 0.86 0.89 1200
Accuracy 0.89861111
Dataset 2 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.97 0.96 0.96 7200
0 (Neutral) 0.97 0.99 0.98 7200
1 (Positive) 0.97 0.96 0.97 7200
Accuracy 0.97032148
Dataset 3 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.96 0.97 0.97 15000
0 (Neutral) 0.98 0.99 0.99 15000
1 (Positive) 0.98 0.96 0.97 15000
Accuracy 0.97311111

54



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

E.3) Random Forest Classifier: This sec-
tion represents the comparison of results
based on the Random Forest ensemble
classifier between Great Britain and the
United States of America for sentiment

classification.

Table 7 illustrates the comparison of
the Random Forest sentiment classifier
results on three different size datasets (re-
fer to section B.3) of Great Britain. In
which the dataset 3 has the highest accu-
racy of 0.97395555.

Table 7: Classification Report of RandomForestClassifier on Great Britain Datasets

Great Britain

Dataset 1 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.94 0.84 0.89 1200
0 (Neutral) 0.85 0.98 0.91 1200
1 (Positive) 0.92 0.86 0.89 1200
Accuracy 0.89777777
Dataset 2 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.97 0.95 0.96 7200
0 (Neutral) 0.96 0.99 0.97 7200
1 (Positive) 0.97 0.95 0.96 7200
Accuracy 0.96333333
Dataset 3 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.97 0.96 0.97 15000
0 (Neutral) 0.98 0.99 0.98 15000
1 (Positive) 0.97 0.97 0.97 15000
Accuracy 0.97395555

Table 8: Classification Report of RandomForestClassifier on The United States of America Datasets

The United States of America

Dataset 1 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.91 0.83 0.87 1200
0 (Neutral) 0.84 0.97 0.90 1200
1 (Positive) 0.92 0.85 0.88 1200
Accuracy 0.88416666
Dataset 2 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.96 0.95 0.95 7200
0 (Neutral) 0.96 0.99 0.98 7200
1 (Positive) 0.97 0.95 0.96 7200
Accuracy 0.96291666
Dataset 3 Precision Recall F1-Score Support
-1 (Negative) 0.96 0.96 0.96 15000
0 (Neutral) 0.97 0.99 0.98 15000
1 (Positive) 0.97 0.95 0.96 15000
Accuracy 0.96775555
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Table 8 illustrates the compatison of the
Random Forest sentiment classifier results
on three different size datasets (refer to sec-
tion B.3) of the United States of America. In
which the dataset 3 has the highest accuracy
of 0.96775555.

Discussion

This research is studying the behavior of
ensemble machine learning classifiers on the
textual datasets. This study is conducted to
understand which ensemble machine learning
model performs better for the classification
of sentiments. This research used a compara-
tive approach to measure the performance of
ensemble machine learning model AdaBoost,
Extra Tree classifier, and Random forest
classifier for sentiment classification. The
datasets used in this comparison are divided
into three smaller datasets with an equal
number of labels from the category of -1, 0,
1 (negative, neutral, positive). These datasets
contain textual comments from YouTube
based on the top 200 trading videos from
September 2017. These textual comments
extracted from YouTube based on two geo-
graphical regions the United States of Amer-
ica and Great Britain. The results of this re-
search are very astonishing as ensemble ma-
chine learning models produced accuracy
above 75 percent in all of the cases. This re-
search has clearly shown that the perform-
ance of the sentiment classifier is depended
on the size of the training data. Let us com-

pare the performances of the model accord-
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ing to each dataset. In the case of classifying
the “Dataset 17 (section B.3), ExtraTreeFor-
est obtained higher accuracy in both region
datasets followed by RandomForest and
AdaBoost. In the case of classifying the
“Dataset 27 (section B.3), ExtraTrecForest
obtained higher accuracy in both region data-
followed by
AdaBoost. In the case of Great Britain classi-
fication of “Dataset 2” (section B.3), Extra-

sets RandomForest and

TreeForest and RandomPForest have very
close results. In the case of classifying the
“Dataset 3” (section B.3), ExtraTrecForest
obtained higher accuracy in both region data-
sets  followed by RandomForest and
AdaBoost. In the case of Great Britain's clas-
sification of "Dataset 3" (section B.3), Ex-
traTreeForest and RandomForest have again
very close results. These above-mentioned
results are interpreting that ensemble ap-
proaches work well for a multiclass textual

classification problem.

Conclusion

The major finding that we can conclude for
this research is that ExtraTreeForest has
outperformed both AdaBoost and Random-
Forest in sentiment classification. The other
main important assumption that is drawn
from this research is that a bigger size dataset
produced higher accuracies from the smaller
ones. According to these results of this re-
search, the ensemble machine learning algo-
rithm is one of the best techniques to solve
the sentence level sentiment classification
problems.
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Absztrakt

AZ OKTATASI RENDSZER VIZSGALATA

AZ IPAR 4.0-BAN, OKTATOK KOREBEN

Napjainkban a negyedik ipari forradalom t6bbé mar nem fikcié, hanem valésag. Az Ipar 4.0
szamos kihivast jelent a jelen kor munkavallal6inak, szakembereinek egyarant. S habar az el-
mult években szamos intézkedés, kormanyzati tevékenység, projekt valamint K + F eréforras
segitségével probaltik tamogatni az atmenetet és motivalni a vallalati innovacids tevékenysé-
get, ennek ellenére vildgosan latszik, hogy a képzett munkaeré még mindig hianyzik a rend-
szerbdl, melynek egyik oka, hogy az oktatas jelentSs lemaradasban van a negyedik ipari forra-
dalom kihivdsaihoz képest. A kutatas elsédleges célja, hogy az Ipar 4.0 szempontbdl vizsgalja
az oktatasi rendszert. A kvalitativ kutatas az Eszterhazy Karoly Egyetem oktatéi kérében
2018-ban zajlott, ahol 26 oktatot véleményét kérdezték meg személyes mélyinterju soran. A
megkérdezett oktatok véleménye szerint a kommunikacié, ma sokkal gyorsabb és hatéko-
nyabb, mint korabban, s egyetértettek abban, hogy a technolégia fejlesztése és a digitalizacio 4j
kihivast, modern és gyakorlatias tudast, ujabb képességek, készségek fejlesztését kivanja meg.
Am a jelenlegi eszkozpark hianyossigokkal kiizd és az oktatasi rendszer sem feltétleniil a ne-
gyedik ipari forradalom elvarasainak megfeleléen képes felkésziteni a hallgatokat. Tébb lehet6-
ség elsésorban a mérnoki, informatikai képzés teriiletén van.

Kulcsszavak: Ipar 4.0; Oktatas 4.0; emberi er6forras, innovacié

Tudomanyterilet: kézgazdasagtan, tirsadalomtudomanyok, pedagdgia
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Abstract

The Industry 4.0 is no longer fiction, it is reality nowadays. Although in recent years several
measures, government activities, projects and increased R&D resources have motivated and
assisted companies in their innovation activities. This resource will be not enough to the
transition because the main resources, the qualified employees, are lacking from the system.
The education shows a strong fallback compared to Industry 4.0. The primary research
examines the education system from Industry 4.0 point of viewA primary research was carried
out among lecturers at the campuses of the Eszterhazy Karoly University in Hungary in 2018,
which focused on the education system from the point of view of Industry 4.0. The research
applied the face — to — face one -on -one in-depth interview method. According to the opinion
of the interviewed lecturers, communication is much faster and more effective today than
before, and they agreed that the development of technology and digitalisation requires new
challenges, modern and pragmatic knowledge, the development of new skills and abilities.
However, the current technologies in the education has some deficiencies and the education
system is not necessarily capable of preparing students with the expectations of the fourth
industrial revolution. More opportunities are mainly in the field of engineering and IT.

Keywords: Industry 4.0; Education 4.0; Qualification, Human Resource, Innovation

Disciplines: econimoics, social sciences, pedagogy

Moses Amanor Padi és Andrea Benedek (2020): The examination of Educational System at

the Industry 4.0 among lecrurers. Mesterséges intelligencia — interdiszeiplindris folydirat, 11. évf.
2020/1. szam. 59-68. doi: 10.35406/M1.2020.1.59

The Industry 4.0 is no longer fiction, it is  revolution will impact societal activities and
reality nowadays. Although in recent years mode of living and economic trends is
several measures, government activities, therefore something that not just a few
projects and increased R&D resources have  ‘players’ should be concerned about but must
motivated and assisted companies in their be a major concern for the entire society
innovation activities. This resource will be  especially the providers of knowledge which
not enough to the transition because the ma-  are the educational institutions.
in resources, the qualified employees, are One can say that education and learning
lacking from the system. The education which prepares individuals to be equipped in
shows a strong fallback compared to their dispensation of both economic and
Industry 4.0. There is a notion that this civic duty to society and inventers of new
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ideas for societal development over many
generations seem to lag behind the new era.
Today, the educational system as has been
affected over the years by trends of society
that has somewhat a questionable form. Also,
its level of complexity is not at par with the
speed and scope of new trends of high
technological advancement of society today.
The the

operandi of the educational institutions over

standardization and modus

the years do not seem to be complex enough
the skill

competence and ability to be competitive on

in giving students requisite

>

the economic spheres of society.

Brief history

of the industrial revolution

and the definition of industry 4.0

The term “Industrial Revolution” was coined
by Auguste Blanqui, a French economist, in
1837 to denote the economic and social
changes arising out of the transition from
industries carried in the homes with simple
instruments, to industries in factories with
power-driven machinery in Britain, but it
came into vogue when Arnold Toynbee, the
great historian, used it in 1882.

The First Industrial Revolution used water and
steam power to mechanize production. The
Second used electric power to create mass
production. The Third used electronics and
information  technology

to automate

production. Now a Fourth Industrial Revolution
the Third, the
revolution that has been occurring since the

is building on digital
middle of the last century. It is characterized
by a fusion of technologies that is blurring
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the lines between the physical, digital, and
biological spheres. There are three reasons
why today’s transformations represent not
merely a prolongation of the third Industrial
Revolution but rather the arrival of a Fourth
and distinct one: velocity, scope, and systems
impact (Schwab, 2010).

Industry 4.0 is the vision of increasing
digitization of production. The concept
how the
things, data and services will change in future

describes so-called Internet of

production, logistics and work processes. In
this (2017)
industry representatives also like to talk

context according to Buhr

about a fourth industrial revolution. They are
alluding to a new organization and steering
of the which
increasingly becoming aligned with individual

entire value chain, is
customer demands. The value chain thus has
to cover the entire lifecycle of a product,
from the initial idea through the task of
developing and manufacturing it to
successive customer delivery as well as the
product’s recycling, all the while integrating
the associated services.

In another explanation MacDougall (2014)
smart industry or industry 4.0 refers to the
embedded

systems to cyber — physical stems. He opined

technological evolution from
that put simply industry 4.0 represents the
coming of a fourth industrial revolution on
the way to internet of things, Data and
services. MacDougall (2014) explained that
decentralized  intelligence  helps  create

and

with
worlds
of

intelligent ~ objects  networking

independent process management

interaction of real and virtual

representing a crucial new aspect
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manufacturing and production process. This

simply ~ means  industrial  production
machinery no longer simply ‘processes’ the
product but that the product communicates

the machinery to tell it exactly what to do.

Characteristics of Industry 4.0 and

significance for the employment market

Industry 4.0 is driven by Digitization and
integration of vertical and horizontal value
chains, Digitization of product and service
offerings and Digital business models and
customer access. Industry 4.0 digitizes and
integrates processes vertically across the
entire from

organization, product

development and purchasing, through
manufacturing, logistics and service. All data

about  operations  processes,  process
efficiency and quality management, as well as
operations planning are available real-time,
supported by and

augmented  reality

optimized in an integrated network.
Horizontal integration stretches beyond the
internal operations from suppliers to
customers and all key value chain partners. It
includes technologies from track and trace
devices to real-time integrated planning with
execution (PwC, 2017).

During the transition to Industry 4.0, the
change in production structure will surely
have consequences. With regard to the
working and professional world, according to
the assumptions, work will become more
challenging and have more informal
qualification requirements such as the ability
to act

independently,
thinking-skills

self-organization,

abstract (Forschungsunion,
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acatech, 2013). In line with qualitative
preliminary studies BIBB and IAB (2015)
conducted with companies which have

already intensively involved with the
implementation of Industry 4.0, results show
there will particularly be less need for simple,
repetitive  tasks

applied. Key results of the study show that

and special knowledge
although the transition to Industry 4.0 can on
one hand in fact yield an improvement in the
economic development, on the other hand,
however, based on the assumptions made in
ten years there will be 60,000 fewer jobs than
in the baseline scenario. At the same time,
490,000 jobs will be lost, particulatly in the
manufacturing sector, and approximately
430,000 new ones will be created. To a great
extent, “switch” between

jobs

sectors,

occupations and qualifications (Wolte et al.,
010).

Impact of industry 4.0

on higher education

The core mission of higher education
remains the same whatever the era. The goal
of higher education is to ensure quality of
learning via teaching, to enable the students
get the
exploratory research, and to sustain the

to latest knowledge through
development of societies by means of service
(Xing and Marwala, 2017). They added that
to sustain the competitive position among
wortld higher education system, we need to
radically improve educational services. In
particular, we need to drive much greater
innovation and competition into education.
But  Wallner (20106),

questioned; how can we fulfill this obligation,

and  Wagner
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when new professions pop up at an ever-
faster rate and relatively stable professional
profiles are increasingly replaced by
generalized skill sets? They answered by
giving out the suggestion that ‘the complexity
we find in the ‘outside’ world is reflected in
each and every aspect of our academic work.
When it comes to cope with complexity,
standardization is always tempting. But
standardization always means simplification,
and thus standardized programs cannot
deliver what we need’. Today, all graduates
face a world transformed by technology, in
which the Internet, cloud computing, and
social media create different opportunities
and challenges for formal education systems.
Xing (2017), they further ascertained that as
life

universities are facing questions about their

students consider after graduation,

own destiny especially employment.

Method
The study achieves its goal with the
method of qualitative research, of which
results presents the opinions of lecturers of
the higher educational institutions.
carried out

Interviews (Heves

County) with lecturers and teachers at the

were

Eszterhazy Karoly University. The survey
includes both male and female lecturers of
This

because

higher learning institution. target

population was chosen they
the the
organization which was used as a case study
the

understand the perception and feeling with

constituted respondents  in

giving researcher the privilege to

regards to their view of the current higher
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education system in the wake of the fourth
industrial revolution.

Face-to-face, one-on-one interview was
carried out and recorded with 26 lecturers
from different departments of the university
campuses.

During the research the random sampling
was used for the interviews. Interviews were
carried out in the Autumn of 2018.

The data of the depth

interviews and information processing were

processing

carried out in an oral way, however, the
research to unveil the relationships examines
frequency, causal relationships, processes and
consequences and sets up structures (Babbie,
2001).

Results and findings

Conceptual definition and Knowledge awareness of
industry 4.0 among lecturers. With the exception
of a few interviewed, majority of lecturers
affirm their knowledge of the fourth industry
revolution with some giving out examples of
the driving forces of the term as (Figurel):

® Information processing with precision (Big da-
ta & Analytics),

V'R equipment (Augmented Reality),
Emails and data storage (Cloud Compu-
ting),

3D printing machines (Additive manufac-
turing).

There was no precise mention of technical
term to the concept IR 4.0 by the educators,
but related definitions were given by the
educators to explain the concept, to which
the researcher links these definitions to the

technical term on the chart below.
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Figure 1: Knowledge Awareness of Industry 4.0 Core Technologies (Source: according to the www.
industry4Omarketresearch.com, 2018, Amanor-Benedek, qualitative research interviews, 2018/ N=26)

Information
processing

with precision

VR equipment

Emails and
data storage

It emerged that educators are aware of
how businesses and organizations are able to
gather and analyze information regarding
their business to almost a 95% precision
which help them to make major decision to
better serve client and to remain competitive.
This is what they reason that the concept IR
4.0 is or can be termed as a new world order
which provides information with precision.

The findings of the survey also showed
that
education should be more practical than just
the offering of theory, the
development and use of virtual reality (VR)
gadgets in schools can fast help solve the

educators appreciate the fact that

hence

long-standing mere delivery of theory to life
changing education of practical experience

Croud

Acanive

corputing
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manutrctuning

3D printing
machines

and knowledge acquisition. “Today our kids in
elementary  school can learn and have practical
experience with the belp of the 1R equipment. 1t can
be introduced also in higher education for onr students
to better appreciate what we are teaching them —R.1 -
EKE.

Communication according to the lecturers,
educators interviewed have become much
easier and much effective with the use of
emails today than some 15-20 years ago.
They reasoned that it hasn’t just been easy
communicating but the cost of communi-
cating today has become much cheaper than
few decades ago. It was found out that
storing of academic documents too has

become more easy and safer.
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Over the past centuries and the immediate
past decades, the system of education for
preparing students for the future has been
rather one that teaches subjects which are of
practical basis in abstract. Educators from
the survey agreed that the advancement in
technology and digitization and development
of equipment such as the 3D printers if
introduced and used in the education system
can help resolve the myth of delivering
courses with practical basis in abstract. Some,
however, affirm that the introduction of
these equipment which could be very
essential for their curriculum delivery is also
far from reach as little is invested into
education today by its stakeholders.

The respondents (lecturers) perception of
the current higher education system is one
that lacks;

Modernity

Collaboration

Support

Innovation and Change

From the Table 1 the respondents saw the
current higher education system as not mee-
ting the standards and current societal trend.
It is still operating in the old-fashioned way
just the way it was established centuries ago.
They reasoned that the lack of collaboration
on the part of education stakeholders and
other economic share-holders has rendered
the operations of the education system
obsolete. One respondent asserted that ‘Ca-
pital investment into education some twenty
(20) years ago is much higher than what is
been given today by key stakeholders to run
the schools’
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The research also found out that due to the
lack of financial support from stakeholders’
schools are unable to bring innovation and
new curriculum to update old and obsolete

subject. “T'he making of these things requires money’
-E.T.

Conclusion

The research results indicate that majority
of lecturers from the University at various
department are aware of the new industry
revolution/evolution with their concerns that
it may disrupt the educational system in a
very profound way.

Results from the research also shows that
lecturers/ teachers admit the cutrent higher
education system do not entirely prepare
student for the future especially in the wake
of high-tech society.

Modes of teaching and content delivery
was pointed out by lecturers as a critical issue
affecting the system in training of students.
They believe that students must be taught
based on their individual interest which will
skill ~ for
prospects, the research shows.

better enhance their future
The research gathered that students pursuing
courses in the social sciences are more prone
to the negative impact of the fourth industry
revolution than those in the applied sciences.
A collaborative effort must be pursued by
higher educational institutions to develop
relevant courses for students in the social

sciences.
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Table 1: Perception of the current higher educational system by Lecturers (Source: Amanor-Benedek, own

construction, qualitative research interviews, 2018/ N=26)

FINDINGS

COMMENTS BY LECTURERS

Still traditional in its content delivery and mode of
teaching and learning,

I think it must focus on the individual skill devel-
opment rather than delivery of theory’

‘We need to revise our teaching delivery methods
in the new age’

It lags behind the current new economic and
technological trends.

"There have been some changes, but these changes
have been very slow, our students may not be able
to compete on the job market in the near future.

It seems that we have kept the status quo for a
long time. I think it’s time to improve our meth-
ods for different individuals in our schools”

Efforts of the higher learning institutions to in-
troduce new and modern coutses is still slow.

The use of curriculum which is what persist now
is good, however I will prefer much more a system
which is flexible, practical and fosters creativity.

‘Focus on cutrent taught subjects are theoretical
and demand students’ focus on passing exams 1
must admit’.

Bureaucratic constraints and lack of support by
major stakeholders.

‘The educational institution function alongside
government agency and to effect a change, take
longer time and money. Hence, the reason for not
catching up with the newer trends of society.

The research pointed some challenges
which could be faced by lecturers in the IR
4.0, this includes (Figure 2.). Speed of tech-
nology evolution. Some lecturers admit they
would like to learn how to use the new tech
tools however the rate at which another is
introduced before they are done learning the
previous one is overwhelming.

Some fear that schools will in the near fu-
ture be wired by robotic technology putting
their jobs at risk. However, some equally be-
lieve that no matter how advanced society
progressed in technology it still can’t take
away the human emotional intelligence which
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will be the differentiating factor in securing
their position as teachers. The research
equally pointed out that majority of lecturers
would prefer a mix of the traditional system
and new technology practice in the higher
educational institutions for the training of its
students.

Proposals of new courses and or subjects
were made to be introduce into the current
educational system to enhance students
know-how to fit now and into future job
market. Some tutors spoke about the STEM
(Science, technology, engineering and math-

ematic) subjects to be made compulsory
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Figure 2: Ldentified challenges of curvent educational system and Lecturers fears by Lecturers (Source:
according to the www. industry4Omarfketresearch.com, 2019, Amanor-Benedek, qualitative research interviews,
2018/ N=26)

’ Challenges of the current higher educational system ‘ Challenges of educators in education. 4.0 |

/ /Speed of

Financial Retraining evolution
constraints of tech
tools

-

CHALLENGES Lack of Substituti
OF THE collaboration on by
EDUCATION among robots

educators \AL SYSTEM L stakeholders /

Change Lose of
resistance interest in
teaching

Change

resistance by

Government policies

\

throughout and across the academic ladder. ommendations for implementing the strategic ini-
Others proposed that subjects such as crea- tiative INDUSTRIE 4.0 Final report of the
tive arts, Innovation and critical thinking and Industrie 4.0 Working Group 08. April.2013:
practical reasoning should be taken by all (download:  2017.  december 2.
graduate students in the course of their uni- https://en.acatech.de/publication/recom
versity study. mendations-for-implementing-the-

strategic-initiative-industrie-4-0-final-
report-of-the-industrie-4-0-working-
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Absztrakt

Jelen tanulmdny célja, hogy &sszefoglalja a kiillénleges bandsmédot igénylé gyermekek fej-
lesztésében hasznalatos agy-szamitgép interfész kapcsolatot alkalmazé technikdkat. Az eljaras
az adatokat EEG késztlék segitségével gytijti be, amely kardinalis informacidkat nyujt a vizsga-
lati személy, esetiinkben a gyermeke érzelmi és figyelmi allapotat illetéen. Ezeket az adatokat
szamos vizsgalatban mesterséges intelligencia segitségével dolgoztik fel, amely lehet6vé tette,
az érzelmi allapotok azonositasat, csupan az EEG jelek altal nydjtott informacié alapjan. A ki-
16nb6z6 mentalis allapotok figyelemmel kévetésén kiviil a technika lehetéséget nyujt a fejlesz-
tésre is. A neurofeedback példaul egy hatékony modszer a kiilénleges bandsmédot igényls
gyermekek fejlesztésében. A valds idejd visszajelzés az agyi aktivitasrol, kiilondsen a figyelmi
vagy relaxacios allapotokrol, segit a felhasznalonak abban, hogy megtanuljon kilénb6z6 men-
talis allapotokat elérni, illetve azokat fenntartani. Ez a képesség meghatarozo lehet a figyelem-
hianyos, illetve 6nreguldcids problémakkal kiizd6 gyermekek terapidjaban. A tanulmanyban az
agy-szamitogép interfész technikak 6sszefoglalasa mellett egy koltséghatékony EEG késziilék
is bemutatasra kertl, amely szamos kutatds bizonyult nem csak megbizhaténak, hanem koény-
nyen hasznalhatonak is.

Kulcsszavak: neurofeedback, emotive epoc, killénleges bandsméd, EEG

Diszciplina: pszichologia
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Abstract

POSSIBILE APPLICATIONS OF THE EMOTIVE EPOC + EEG DEVICE IN THE
DEVELOPMENT OF CHILDREN REQUIRING SPECLAL TREATMENT

The aim of this study is to summarize approaches involving Brain-Computer Interface
measures regarding the improvement of children with special educational needs. This technol-
ogy enables the user to interact with a computer using brainwaves. The data from the user is
taken via EEG device, which is a noninvasive method. At the same time, it allows the re-
searchers to get vital information about the uset’s, - in our case the children’s - emotional and
attentional state. Furthermore, when this data is supplemented with artificial intelligence, one
can detect the uset’s emotion without getting any further input from the user. Besides the
monitoring, Brain-Computer Interface techniques can function as development methods. The
neurofeedback is an effective method to improve children’s abilities. With the real time feed-
back about ones mental state, especially attentional or relaxational states, one can learn self-
regulation of brain function. This ability can be a vital in the therapy of children who are
struggling with attention deficit or self-regulation problems. In this study, besides the sum-
mary of the various Brain-Computer Interface methods, a cost-effective EEG device is intro-
duced too, which was tested in several studies, and proved to be reliable and easy to use.

Keywords: neurofeedback, emotive epoc, special educational need, EEG

Disciplines: psychology

Csordas Georgina (2020): Az Emotive Epoc +EEG késziilék alkalmazasanak lehetéségei kii-
l6nleges banasmodot igénylé gyermekek fejlesztésében. Mesterséges intelligencia — interdiszeiplindris
Jolydirat, 11. évf. 2020/1. szam. 71-82. doi: 10.35406/M1.2020.1.71

Kilénleges banasmoédot igénylé gyer-  gyermek fejlesztésének érdekében. Ehhez el-
meknek azokat a kiskoruakat nevezzik, akik  engedhetetlen a kiskord személyiségének, ké-
vagy sajatos nevelési igénytek, beilleszkedési,  pességeinek megismerése. A fejlesztési fo-
tanulasi nehézséggel kiizdenek, vagy akik ki-  lyamatban fontos a gyermek figyelmének, ta-
emelten tehetségesek. A Nemzeti Ko6z- nulasra 1évé motivacidjanak fenntartisa is,
nevelésrol sz016, 2011. évi CXC térvény el6-  mely sokszor talin a legnehezebb feladat a
irja, hogy ezekkel a gyermekekkel specidlis pedagogusok szamara.
igényeiknek megfelel6 moédon kell fog- Az oktatasban egyre inkdbb elterjed az
lalkozniuk a pedagdgusnak, és szitkség esetén  IKT (informacié és kommunikacié techno-
szakemberekkel kell egylttmikodnitik a  logial) eszk6zok hasznalata. Az ilyen moéd-
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szerrel valo tanitast a tanulok eredményesség
szempontjabol pozitivan itélik meg, elégedet-
tek a modszerekkel, és ugy érzik, hogy job-
ban fejlédnek ezen eszkézok alkalmazasaval,
valamint szabadidSs tevékenységeikben is
hasznosnak taldljak ket (Hanak és Dorner,
2012).

Az IKT eszkozok érzékszervre gyakorolt
hatasuk alapjan lehetnek auditivek, vizudlisak,
audiovizualisak, taktilisek és komplexek (ide
tartoznak péladul a szimuldtorok és a VR —
virtualis valésag). A kommunikdcié ira-
nyitottsaga alapjan pedig lehetnek nem adap-
tivak, melyek egyiranyu kommunikaciét valo-
sftanak meg, és altalaban informacié atadasa-
ra alkalmasak, valamint lehetnek adaptivak,
melyek két vagy tébbiranyd kommunikaciéra
képesek. Utébbi eszkézok alkalmasak az
eredményekrél valé tajékoztatasra, visszacsa-
tolasra (Estefanné Varga és David, 2014).

Ha az egyén a fiziolégias allapotardl nyer
visszacsatoldst valamilyen eszkoz altal, né a
tudatossaga arra a funkcidra, és igy képessé
valik arra, hogy azt befolyasolja. Ez a jelenség
a biofeedback (Association for Applied
Psychophysiology and Biofeedback, 2008). A
neurofeedback egy olyan formaja a bio-
feedback-nek, amikor a vizsgalati személy az
agyhulldmairdl kap visszajelzést, altalaban vi-
zualisan (Hammond, 2005). Ezek lehetnek
egyszerld képi visszacsatolasok, de egy szami-
togépes jaték kontextusiba agyazva is létre-
hozhatok. Utébbi j6 eszkéz a gyermekek fi-
gyelmének megragadasara, és a figyelem
fenntartdsainak e moédon vald fejlesztésére,
valamint érzelmi dllapotuk  felmérésére
(Martinez és tsai 2016; Antle és tsai, 2015).
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Jelen 6sszefoglalé tanulmany a kiilonleges
bandsmoédot igénylé gyermekek fejlesztésé-
nek lehetéségeivel foglalkozik. El6szor atte-
kintésre keriilnek azok a technolégiak, me-
lyek lehet6vé tették az emberi ideg-rendszer
és szamitogép kozottl valds idejli kommuni-
kaciét, valamint bemutatdsra kerill egy vi-
szonylag hozzaférhet6 EEG eszkoz, az
Emotive Epoc+ is, mellyel ezeket a fejleszté-
seket végre lehet hajtani. Végil empirikus ta-
nulmanyok attekintésére kertl sor, amelyek
kiilénleges banasmédot igénylé gyermekek
EEG eszk6z segitségével torténd fejlesz-
tésérdl szamolnak be.

Az agy-szamitégép interfész kapcsolat
Az
(Brain-Computer Interface — BCI) olyan

agy-szamitogép interfész kapcsolat
rendszereket takar, melyek az agy elektromos
aktivitasat leforditva valés idejd kommu-
nikaciot tesznek lehetévé a felhasznald és a
szamitogépes eszkoz kozott (Wolpaw és
Wolpaw, 2012). Ez a folyamat lehet egy- és
kétiranya is. Ezen rendszerek iranyitasahoz
nincs szitkség izommozgasra, igy akar azok is
tudjak Oket hasznalni, akik teljesen mozgas-
képtelenek (Kubler és tsai, 2001). Az agy-
szamitogép kapcsolat egy hardverbdl all,
amely monitorozza a felhasznalé idegrend-
szerébdl érkezs jeleket, valamint egy szoftve-
res komponensb6l, mely az agybol érkezé
jeleket dolgozza fel, és forditja parancsokka,
melyekkel pedig egy kilsé eszkozt képes a
felhasznalé iranyitani (Fouad és Labib, 2015).
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Az invazivitds szempontjabol ezek az esz-
k6zok haromfélék lehetnek: az invaziv agy-
szamitogép interfészek sebészeti beavatkozas
utjan kerilnek direkt médon a felhasznalé
idegrendszerébe. Ezek altalaban mikroelek-
trédak, amelyeket a vizualis vagy motoros ké-
regbe ultetnek be, igy ezek adjik a legjobb
pontossagu jelet térben és idében egyarant. A
részben invaziv eljarasok soran mikro-
clektrodokat helyeznek a koponyacsonton
beliilre, azonban ezeket nem az agyba teszik.
Ilyen eljaras példaul az elektrokortikografia
(ECoG). A nem invaziv eljarasok kozott a
legelterjedtebb  az  elektroenkefalografia
(EEG), amely térben kevésbé pontos, mint a
korabban felsorolt eljarasok, mivel az elekt-
rédakat a koponyara helyezik fel, ami miatt a
koponyacsont torzulast eredményez a jelben.
Azonban egy nagy el6nye ennek az eljards-
nak, hogy nem sziikséges a mdtéti Gton tor-
ténd beavatkozas (Fouad és Labib, 2015).

2000-ben Middendorf és tsai az Amerikai
Egyesilt
laboratériumaban kifejlesztett egy olyan agy-

Allamok Légierejének  kutato-

szamitogép interfész eszkdzt, mellyel a vizs-
galati személyek EEG készilék segitségével,
az agyhullamaikkal voltak képesek virtualis
gombokat kezelni. A vizsgalatbol kidertlt,
hogy a vizsgalati személyek képesek voltak
megtanulni kontrolalni az agyhullamaikat.
Pineda és tsai (2003) kutatasukban a vizsga-
lati személyek egy szamitogépes jaték karak-
ter mozgasat tanultak meg iranyitani, ugyan-
csak agyhullimokkal. Ehhez az agy két felérél
szarmaz6  elektromos

hasznaltdk fel. Ha a jobb és a bal agyfélteké-

jelek  kilonb-ségét

r6l nagyjabol megegyez6 jelek érkeztek az
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EEG késziléken, akkor a karakter balra
mozdult el, ha pedig a két jel kilénbozott,
jobbra. Egy évvel késébbi vizsgalatban a ku-
tatok szintén BEEG jelekbdl voltak képesek
megallapitani, hogy a vizsgalati személyt mi-
lyen vizualis inger éri. Ezt a vizsgalatot arra
alapoztak, hogy a vizualis stimulusok kiilén-
b62z6 frekvenciaju agyhullamokat valtanak ki,
igy lehetséges megallapitani, hogy példaul a
vizsgalati személy egy sakktablan melyik ba-
bura néz éppen (Lalor és tsai, 2004).

Az EEG készilékkel

torténd mérés sajatossagai

A folyamatos, valés ideji EEG méréseket
kétféle médon lehet végrehajtani a vizsgalati
személy részvétele szempontjabol. Megkii-
16nbéztetiink un. statikus elemzéseket, mely
soran a vizsgalati személynek a vizsgalat alatt
nincs semmi konkrét feladata, az agyi aktivi-
tasa ,,nyugalmi” allapotban kerill monitoro-
zasra. Az egészséges vizsgalati személyek
EEG jeleinek ismérvei hasonlok, ezért atla-
golhatdk, szérasuk pedig a normalis tarto-
manyt jelzi. Ehhez a tartomanyhoz lehet ha-
sonlitani az egyes vizsgalati személyek agy-
hullamait egyénenként.

Az EEG mérések masik tipusaba az un.
dinamikus modszerek tartoznak, melyek so-
ran kilonb6z6 pszichofiziologiai tesztekkel
idézhet6 el6 valtozas az agyi aktivitasban, és
ezek a reakciok keriilnek a vizsgalat soran ta-
nulmanyozasra. Ez utan a jelek szintén a
standardokhoz keriilnek viszonyitasra. Az ily
médon torténd vizsgalatokat nevezzik ese-
ményfliges (event-related) vizsgalomodsze-
reknek (Szirmai és Kamondi, 2011).
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Az EEG mérések frenvenciaja 1-80 Hz ko-
z6tt mozog, 10-100 mikrovolt amplitidoval
(Kandel, Schwartz és Jessel, 2000). A frek-
vencia szerint megkilénbéztetink delta (0,5-
3,5 Hz), téta (3,5-7 Hz), alfa (8-12 Hz), béta
(13-25 Hz) és gamma (30-70 Hz) hulliamokat
(Kvaszingerné Prantner és Emri, 2018).

Ezek kozll az alfa agyhullimokat a relaxa-
ciéval és nyugodt allapottal szoktak tarsitani
(Ramirez és Vamvakousis, 2012; Kvaszin-
gerné Prantner és Emri, 2018), ezek az agy-
hulliamok nagyrészt az occipitalis és parietalis
lebeny kérnyékén figyelheték meg (Kandel,
Schwartz és Jessel, 2000), és a szem lehu-
nyasaval idézhetSk elS a legegyszeribb mo-
don. Emellett a szenzoros és motoros folya-
matokban is kulcsfontossagu szerepet jatszik
az un. funkciondlis alfa aktivitas (Basar és
tsai, 1997).

A béta aktivitas a frontalis lebenyben a leg-
jelentSsebb, az éber allapotban jellemz6, és
kivaltképp a figyelmet kivané mentalis felada-
tok elvégzésekor jelenik meg (Kandel,
Schwartz és Jessel, 2000).

A delta aktivitas az alvas allapotan kivil az
¢ébrenlét soran is megjelenik, példaul déntés-
hozatalkor, mig a téta aktivitds komplex kog-
nitfv folyamatok soran figyelhet6 meg (Bagar-
Eroglu és tsai, 1992).

A gamma hullamok szerepet jatszanak tob-
bek kéz6tt a motoros kontrollban (Cheyne és
tsai, 2008), valamint a figyelemi folyamatok-
ban (Miller és M-Keil, 2004).

Az alfa és béta hullam az érzelmi allapotok
valencidjanak, valamint az arousal EEG ké-
sziillékkel torténé azonositasaban jatszanak

jelent6s szerepet (Ramirez, és Vamvakousis,
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2012). Choppin (2000, id.: Ramirez, és
Vamvakousis, 2012) az EEG jelek segitségé-
vel hat killénb6z6 érzelmet tudott azonosita-
ni. Bzeket az érzelem valencidja, az arousal
mellett a dominancidbél allapitotta meg. A
valencia megallapitasahoz abbdl a feltevésbdl
indult ki, hogy a pozitiv érzelmeket magas
frontalis alfa koherencia fémjelzi, s a negativ
érzelmeket magas jobb oldali parietalis béta
aktivitds. A magasabb arousalt magas béta
aktivitas és koherencia jellemzi a parietalis
lebenyben, alacsonyabb alfa aktivitassal. A
dominanciat pedig megemelkedett béta és
alfa aktivitdas hanyados jelzi a frontalis le-
benyben, a parietalis lebenyben megemelke-
dett béta aktivitds mellett.

Mas kutatok az érzelmek felismerését gépi
tanulas (machine learning) segitségével vé-
gezték. Ebben a kisérletben a vizsgalati sze-
mélyeknek kilonb6z6 érzelmeket kivalto ze-
néket kellett hallgatniuk, és 6nbevallasos ala-
pon kellett az atélt érzelmet megneveznitk.
Itt négy érzelmet kiilonitettek el, arousal és
valencia szerint: 6rom (joy: pozitiv valencia
¢és magas arousal), diih (anger: negativ valen-
cia és magas arousal), szomorisag (sadness:
negativ valencia és alacsony arousal) és élve-
zet (pleasure: pozitiv valencia és alacsony
arousal). A vizsgalati személyek EEG jeleiben
ezek utan gépi tanulds segitségével keresték
az egyes érzelmekre utalé agyi mintdzatokat
(Lin és tsai, 2010).

Az Emotive Epoc EEG késziilék

Az Emotive Epoct+ egy vezeték nélkiili,
viszonylag olcsé és konnyen hozzaférhets
EEG késziilék, amely Bluetooth technologia-
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val kapcsolddik az adatfeldolgozé eszk6zhoz
(példaul szamitégéphez), amelyen a kisérd
szoftver fut.

A késziilék 14 elektrdda, illetve két referen-
cia pont segitségével mér, melyek fejborrel
érintkezd részét sos oldatba sziikséges aztatni
a hasznalat soran. Az elektrédak a nemzetko-
zi 10-20-as elrendezés szerint helyezkednek el
(Emotive hivatalos weboldala). Az F3, F4,
AF3, AF4, F7 és F8 elektrodik a frontilis le

benyen mérik a neuralis aktivitast, a T7, TS,
FC5 és FCO elektrédak a temporalis lebe-
nyen, a P8 és P7 elektréddk a parietalis lebe-
nyen, és az O1, O2 elektrodik pedig az
occipitalis lebenyen régzitenek. A CMS és
DLR elnevezést elektrédék pedig a referen-
cia elektrédak, melyek a jelben térténd zajo-
kat csokkentik (Fouad és Labib, 2015). Az
elektrodak elhelyezkedését az 1. abra szemlél-
tett.

1. dbra: az Emotive Epoc elektriddinak elbelyezkedése (forrds: Fonad és Labib, 2015)
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Az EEG késziléket akkumulatorok uze-
meltetik, melyek egy tSltéssel 6, illetve 12
6ras uzemid6t biztositanak, attdl fuggsen,
hogy USB vevé egységgel, vagy Bluetooth
Low Energy kapcsolaton keresztiil hasznal-
juk. A késztlék tobbféle platformmal is
kompatibilis: Windows, MAC, 10S, Android.

A készilék mozgasérzékel6 szenzorokkal
is rendelkezik, és az agyi aktivitison kiviil
mérhetSk vele killénb6z6 mimikai mozgasok
is, példaul a kacsintas, pislogas, mosoly, neve-
tés. Hzen kiviil a késziilékkel lehetséges mérni
a teljesitményre utal6 adatokat is (ilyen az iz-
gatottsag, elkotelez6dés, relaxacio, érdekld-
dés, figyelem), valamint mentalis parancsok
kiadasa is lehetséges az eszkozzel virtualis
kérnyezetben (Emotive hivatalos weboldala).

Az Emotive Epoc késziilék megbizhat6sa-
gat t6bb kutatds vizsgalta. Fouad és Labib
(2015) kutatasaban a gyarté altal leirt felhasz-
nalasi lehetSségek tesztelései torténtek meg.
Azt talaltak, hogy van lehet6ség az eszkozzel
érzelmek és mentalis allapotok karakteriszti-
kajanak, mintazatanak detektalasara, mint
példaul az unalom, elkdtelezettség, frusztra-
ci6, meditacio, hosszu tava és pillanatnyi iz-
gatottsag. A felsoroltak pedig szorosan ko-
tédnek az éberséghez, koncentracidhoz, sti-
mulacidhoz, érdekl6déshez, merengéshez, a
negativ érzelmekhez és a varakozashoz. A
vizsgalati személyek kilénb6z6 mozgasok
elvégzésére vonatkozé szandéka is érzékelhe-
t6 volt a vizsgalat soran (tolas, huzas, balra és
jobbra mozgas, fel és le mozgas, forgatas,
el6re és hatra). A vizsgalati személy koncent-
racidjanak mértéke abban mutatkozott meg,
hogy mennyire tudta irdnyitani a kiils6 eszkoz
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virtualis elemeit. Vizsgalatuk szerint az
Emotive Epoc EEG késziilékkel 1étrehozha-
té az egy-, illetve kétirinyd agy-szamitogép
kapcsolat.

Az Emotive Epoc késziilék tobb kutatds-
ban is felhasznaltik mar — t6bbek kozott
koénnytl alkalmazasa és elérhetGsége végett. A
vizsgalatokban példaul érzelmeket detektaltak
agyhullamok segitségével, a jelek feldolgoza-
sahoz pedig kilénb6z6 mesterséges intelli-
genciat fel.
Vamvakousis (2012) kutatasukban az érzel-

hasznaltak Ramirez  és
meket meghatirozé valencia és arousal de-
tektalasat tesztelték, mely soran az Emotive
Epoc altal kapott adatokat killonb6z6 gépi
tanulds algoritmusokkal dolgoztak fel. Az
arousalt a frontalis lebenyben mért az alfa és
béta aktivitds aranyabol szamoltak, mig a va-
lenciat a két agyfélteke aktivacijanak eltéré-
sébdl kovetkeztették ki. A kutatiasnak jsze-
rlsége az volt, hogy a valencia és arousal de-
tektalasa a vizsgalati személy szubjektiv be-
szamoldja nélkil valt lehet6vé.

Blaiech és tsai (2013) kutatdsukban hét
alapérzelmet kiilonbéztettek meg:  6rém,
szomorusag, félelem, dith, undor, meglepé-
dés és kozombosség.  Ezen érzelmeket
Scherer (2005) elméletébdl kiindulva harom
dimenzi6 szerint vizsgaltak, melyek a kdvet-
kez6k: arousal, valencia, dominancia. Az el-
mélet feltételezi, hogy minden érzelem elhe-
lyezkedik valahol ezeken a dimenzidkon, és
ezaltal megkilonboztethet6k, példaul az
0romot kozepes arousal, magas valencia és
kézepes dominancia jelzi. Ezek a dimenzidk
jol beazonosithatok az alfa és béta agyi aktivi-

tas vizsgalataval (Liu és Nguyen, 2011). Az
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arousal karakterisztikajat a magas béta aktivi-
tas és koherencia adja a parietalis lebenyen,
alacsony alfa aktivitassal. A wvalenciat a
prefrontalis lebenyen 1évé elektrodakkal mér-
ték, a bal oldal inaktivaci6ja negativ, és a po-
zitiv oldal inaktivaciéja pedig pozitiv érzelmet
jelez, igy a két félteke &sszehasonlitasabol
tudtak kévetkeztetni az atélt érzelem valenci-
ajara. A dominanciat pedig a frontalis le-
benyben megemelkedett béta/alfa aktivitas,
valamint a parietalis lebenyben megemelke-
dett béta aktivitasbol allapitottak meg. Miu-
tin kiszamoltak ezeket a dimenzidkat, un.
fuzzy logika alkalmazasaval a harom érzelmet
jelz6 dimenziébol, mint bemeneti valtozobol
kaptak meg a kimeneti valtozot, tehat az ér-
zelmet leiré cimkét. A kapott érzelmeket vé-
gil a vizsgalati alanyok beszamoldival hason-
litottak &ssze. Ezzel a technikaval a kézom-
bésséget 100%-0s ardnyban sikeriilt azonosi-
tani, a félelmet 78,57%-ban, az Oromot és
szomorusagot 71,42%-ban, a dihét és un-
dort 64,28%-ban, és a meglepédést pedig az
esetek 53,57%-ban.

Kiilénleges banasmédot igényd

gyermekek fejlesztése

Az affektiv allapotoknak nem csak a felmé-
rése lehetséges agy-szamitogép interfész kap-
csolat segitségével. Bevett modszer, hogy az
EEG késziilék altal mért agyi jeleknek megfe-
lel6en valtoztassa a szamitogép a megjeleni-
tett tartalmat, ezzel segitve a kivant mentalis
allapot elsajatitasat, annak fenntartdsit. Az
azonositasi folyamat killénésen nehéz, ha a
figyelem kiilonb6z6 mértékl zavarai vannak
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jelen a vizsgalati személynél, igy a témdban
folytatott empirikus kutatasokra nagy sziikség
van. Martinez és tsai (2016) kutatdsukban fi-
gyelemzavaros, ADHD-s gyermekek fejlesz-
tési lehet6ségeit kutattak. A vizsgalat soran a
altal  altalanossagban
fejleszté  feladatokat

fejleszté  terapeutak

hasznalatos  specialis
szamitogépes jaték formajaban alkalmaztak a
gyermekeknél. A moédszer hatasfokanak, a
felhasznal6i élmény, valamint a vizsgalati
személyek altal atélt érzelmek méréséhez az
Emotive Epoc EEG késziiléket hasznaltak.
A kilénleges banasmédot igénylé gyerme-
kek fejlesztésében egy elterjedt moédszer a
neurofeedback. A neurofeedback egy olyan
fejlesztési céla technika, mely soran a fel-
hasznalé visszajelzést kap az agyi aktivitdsa-
rol, ez altal képessé valik arra, hogy kontro-
lalni, illetve fenntartani tudja a kivant allapo-
tokat. Ezzel az eljarassal tanithat6 gyerme-
keknek az érzelmi regulacié (Ducharme és
tsai, 2012), relaxacié (Knox és tsai, 2011) és
onregulacié (Antle és tsai, 2015). Utébbi ku-
tatas soran Nepalban, szegénységben él&,
traumatizalt gyermekeknek segitettek nregu-
laciés  stratégiak  elsajatitisaban  neuro-
feedback technikaval, mely a gyermekekkel
foglalkoz6 tanidcsadék munkdjanak kiegészi-
téseként szolgalt. A vizsgalat soran relaxaciot,
légz6gyakorlatokat és figyelmi gyakorlatokat
tanitottak a gyermekeknek a Mind-Full szoft-
ver segitségével (Mind-Full hivatalos webol-
dala). A szoftver a NeuroSky a frontalis lebe-
nyen 1év6 egy elektrédas EEG késziilékkel
mikodik (NeuroSky hivatalos weboldala). A
programban a felhasznalénak egyszerti min-

dennapi helyzeteket kell megoldani a viselke-
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désének, valamint agyhullimainak véltoztata-
saval. Példaul ahhoz, hogy a képerny6n egy
szélforgdét megforgasson, mély levegt kell
vennie, majd kifdjni a leveg6t. Amennyiben
meg tudja tartani 6t masodpercig az alfa agy-
hullimokat, jutalmat kap a jaték folyaman. A
Mind-Full jaték alkalmazasa sorin szignifi-
kans javulast talaltak a gyermekek viselkedé-
sében, valamint a gyermekekkel foglalkozo
tandcsaddkkal valé informalis kapcsolattartds
soran kidertlt, hogy a hat hetes hasznélat so-
ran 6k is valtozast tapasztaltak a gyermekek
magatartasaban (Antle és tsai, 2015).

Lekova és tsai (2018) vizsgalatukban spe-
cidlis nevelési igényli gyermekek pedagogiai
fejlesztését vizsgalta, melyet agy-szamitogép
interfész technikakkal tarsitottak. Utébbi so-
ran Emotive Insight EEG késziilékkel kévet-
ték figyelemmel a gyermekek figyelmi, illetve
érzelmi allapotat. Az Emotive Insight annyi-
ban kilénbozik korabban
Emotive Epoc késziiléktdl, hogy kevesebb

a ismertetett
elektrédaval, de j6 mindségl jeleket tovab-
bitva mér. A vizsgalatban felhaszndlasra ke-
rilt az Emotive teljesitményt és mimikai jele-
ket méré szoftvere is. Emellett a gyermekek
egy robotot tudtak irdnyitani az EEG készu-
lék jeleivel, amely amellett, hogy a gyermekek
figyelmét lekStotte, és érdeklédésiiket felkel-
tette, a perceptualis feldolgozast is segitette.
A vizsgalat soran a gyermekek figyelmi és ér-
zelmi reakcidi javultak.

Konkluziok

A kilénleges banasmoédot igénylé gyerme-
kek fejlesztése vitalis, azonban sokszor ne-
hézségekbe 1itk6z6 feladat. Képességbeli,
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motivaciébeli kilénbségekkel kell szamolni-
uk a fejlesztésiikre is vallalkozé gydgypeda-
gogusoknak, fejleszté pedagdgusoknak, peda-
gogusoknak (Mez6, 2018).

Az EEG késztlékekkel nyert informaciok
ebben rendkivil hasznosak lehetnek, mivel
megbizhaté adatokat szolgaltatnak a gyerme-
kek érzelmi és figyelmi allapotardl, amelyek
segitenek a tanulasi folyamat megtervezésé-
ben, annak esetleges médositasaban.

A neurofeedback technikakkal jatékos kor-
nyezetben, motivaciéjuk fenntartisaval tud-
jak fejleszteni a szakemberek a gyermekek
mentalis képességeit, killondsen a figyelmet
és az Onkontrollt. A gyermekek ezeket a
modszereket élvezik, és az altaluk kivaltott
pozitiv érzések novelik az intrinzik motivaci-
ot (Estrada, Isen és Young, 1994).

Az agy-szamitogép interfész technikak egy
4j eszkoztarat biztositanak a fejleszté szak-
embereknek, és napjainkra egyre t6bb a nem
csak kutatok szamara elérhetd eszkdz. Az
egyik ilyen eszkéz az Emotive Epoc + EEG
készilék, amely amellett, hogy kénnyd hasz-

nalni, szamos kutatiasban bizonyult meghiz-

haténak.
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Absztrakt

A gamifikicié az utébbi években vélt az oktatas és az oktataskutatds egyik kiemelt teriiletévé.
A tanitasi folyamat soran két részegység is gamifikalhat6. Az egyik az 6ra menetét érintS, azaz
tartalmi gamifikdcié. A tanitasi folyamat masik gamifikalhaté részegysége a szamonkérés-
értékelés, ez a strukturalis gamifikacié. A gamifikacié hatasa, bar alapvetéen pozitivnak tinik,
mégsem egyértelmd. Ennek egyik oka, hogy a kutatdsok soran nem minden esetben azonos
moédon hasznalnak bizonyos fogalmakat, tovabbd nem tisztaznak minden tanulasszervezési
kérilményt. Jelen tanulmany célja annak bemutatisa, hogy a tervezés és alkalmazas sordn mire
kell figyelmet forditani, tovabba, hogy melyek a mérheté hatasok, és milyen esetekben talaltak
azt a kutatok, hogy a gamifikicié nem jart valdjaban mérhets, megfoghaté hatassal.

Kulcsszavak: gamifikacio, jatékos tervezés, jaték alapt tanulas

Diszciplinak: pszicholégia, pedagogia, informatika

Abstract

GAMIFICATION IN PEDAGOGY

Gamification has become one of the priority areas of education and research in recent years.
Two components can be gamified during the teaching process. One is the gamification of the
lesson, ie content gamification. Another gamifiable component of the teaching process is
accountability assessment, this is structural gamification. The effect of gamification, though
fundamentally positive, is not clear. One reason for this is that research does not always use
the same concepts in the same way, nor does it clarify every learning organization. The
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purpose of this study is to illustrate what needs to be considered in design and

implementation, and what the measurable effects are, and in what cases researchers have

found that gamification did not actually have a measurable, tangible effect.

Keywords: gamification, player design, game based learning

Disciplines: psychology, pedagogy, informatics

Jaskoné Gacsi Maria (2020): Gamifikacié a pedagbgiaban. Mesterséges intelligencia — interdiszeipli-
naris folydirat, 11. évf. 2020/1. szam. 83-91. doi: 10.35406,/M1.2020.1.83

A gamifikdcié az utébbi években vélt az
oktatas és az oktataskutatds egyik kiemelt te-
riletévé. Bar egyre tobb tanulmany sziiletik a
témdban, a fogalmak haszndlta még nem egy-
értelm, ami akar a hatds mérését, a
gamifikacié értékelését is befolyasolhatja. Az
is lathato, hogy az egyes eurdpai orszagok el-
tér szakaszban jarnak az oktatas és a jatéko-
sitas  kapcsolatanak feltérképezését és a
gamifikalt oktatas alkalmazasat illetéen. A
kovetkez6kben attekintjik a témahoz kap-
csoléd6  fogalmakat, és kisérletet tesziink
ezek tisztazasara. Bemutatjuk azt is, hogy a
tervezés és alkalmazas soran mire kell figyel-
met forditani, tovabb4, hogy melyek a mérhe-
t6 hatasok, és milyen esetekben talaltdk azt a
kutaték, hogy a gamifikdcié nem jart valdja-
ban mérhet6, megfoghat6 hatassal.

A gamifikicié fogalma mar 2002-ben meg-
jelent, ekkor még az elektronikus eszkozok
kapcsan. Elterjedni 2010-ben kezdett, to-
vabbra is a digitalis médidhoz fiz6d6en, majd
a kovetkez6 két év soran Osszekapesolodott
az oktatas témajaval is. Az oktatds terén ta-

pasztalhaté nagy érdekl6dést elsGsorban an-
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nak tulajdonitjak, hogy a gamifikaci6 egy 4j-
fajta motivacios lehetSség, ami a tobbi mod-
szerrel Gsszevetve jobban alkalmazkodik a Z
generacio igényeihez (Balogh 2017, Borges és
tsai, 2014, Kovacsné 2018).

A gamifikicié legegyszertibb definicioi
csupan annyit tartalmaznak, hogy ez jaték-
elemek és jatéktervezési elemek hasznalata
nem-jatékos kontextusban. A valamivel bé-
vebb definicié mar hozzateszi, hogy ezek cél-
ja a motivacio és az elkotelezettség névelése.
Az esetek egy részében viszont olyan tanuldsi
folyamatokat is gamifikaciénak neveznek,
amely soran egy-egy jaték tanuldsi célra adap-
talt valtozatat hasznaljak, azonban ez a jaték-
alapu tanulas (Game-Based Learning, GBL)
korébe al. 2014,
Caponetto és tsai, 2014).

tartozik  (Borges et

A gamifikdcid meghatarozdsa,

a fogalmatk tisgtazdsa

Annak érdekében, hogy a gamifikaciot biz-
tonsaggal azonosithassuk, érdemes attekinte-
ni a kapcsolodé fogalmakat.
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Jatékjellegii dizdjn (playful design): olyan eszté-
tikai elemek vagy jatékokbdl kiemelt Ssszete-
v6k hasznalata nem-jatékos kornyezetben,
amelyek célja, hogy megragadjak a felhaszna-
16 figyelmét, gyakran érzelmi valaszt is kival-
tanak. Ilyen kép megjelenhet akdr egy
mobilapplikicié ,,varakozé” oldalan is, az
ilyenkor hasznalt ,tirelmet kérink”, vagy
»azonnal” kifejezések helyett. A cél ilyenkor
az, hogy az érzelmi valasz megsziintesse vagy
csokkentse a varakozas miatt fellépS bosszua-
sagot.

Komoly jatékok (serions games): olyan jatékok,
amelyeket nem a kikapcsolddas kontextusa-
ban, oktatasi céllal hoztak létre. A ,,komoly”
jelz6t azért kaptak, mert olyan témakkal fog-
lalkoznak, amilyen példaul a kbzgazdasdgtan,
az egészségligy, az ipar, az oktatds vagy a po-
litika. Az ilyen jatékok célja lehet valos hely-
zeteket szimulalni, a valodi szituicié kocka-
zatvallalasa nélkul. A ,,Virtual Incident Ma-
nagement Training System” példaul ment6-
s6k és rendbrok szamara készilt oktatéprog-
ram, amely azt gyakoroltatja, mit kell tenni,
ha aut6palydkon térténik baleset.

Videojdtékok vagy digitilis jatékok: ezek olyan
jatékok, amelyek soran a felhasznalé elkép-
zelt kihivasokkal néz szembe és problémakat
old meg. Interaktivak és folyamatos vissza-
csatolast nyujtanak a felhasznalonak, ami ér-
zelmi reakciét is kivalt. Az ilyen jatékok egyik
ikonikus alakja példaul Super Mario.

Ganmifikdcid: jatékok soran kifejlesztett tech-
nikik hasznalata nem-jatékos kornyezetben.
Ezek a technikdk képesek motivalni a fel-
hasznalét és fenntartani az érdeklédését, to-
vabba a problémak megoldasara sarkalljak. A
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nem-jatékos kornyezetben ezek az elemek
nem koézponti Osszetevéi a rendszernek,
azonban a felhasznalét a rendszer hasznalata-
ra buzditjak.

Game-Based Learning (GBL): a gamifika-
ciéval gyakran kevered6 fogalom. A GBL so-
ran olyan szoftert hasznalnak, amely eredeti-
leg jatéknak késziilt, majd oktatasi célra adap-
taltak. llyen példaul a Minecraft jatékbol ké-
sziilt Minecraft Edu. A gamifikacié és a GBL
éles elhatarolasat megneheziti, hogy a GBL
alkalmazdsa soran is lehet tovabbi jatékele-
meket hasznalni a tanuldsi folyamat soran
(Borges és tsai, 2014, Dicheva és tsai, 2015,
Fromann és Damsa 2016, Wiggins 2016).

Ezek a definicidk azért is lényegesek, mert
a témaval foglalkoz6 tanulmanyok egy része
amellett érvel, hogy az oktatds és a jatékok
kapcsolata nem 4j keletd. A hatdsmechaniz-
mus a hagyomanyos jatékok és a digitalis ja-
tékok esetében is hasonlé pszichés és fejlé-
désbeli mechanizmusokon alapul. Balogh
(2017) példaul arra hivija fel a figyelmet, hogy
a jaték nagyon fontos szerepet jatszik a nyelvi
szocializaci6 soran, és ez a szerep az online
jatékok esetében is adott: a szerepjaték-
jellegt jatékok sok jatékost mozgatnak meg,
és  kozOsségi térként is  funkcionalnak.
Wiggins (2016) kutatdsa soran a gamifikacio,
illetve a nem digitalis jatékok felsGoktatasi
alkalmazasat is Osszevetette. Utobbiak kozé
sorolta a kartyajatékokat, tablas jatékokat és a
(nem digitalis) szimulacids jatékokat. Azt ta-
pasztalta, hogy minddssze a megkérdezett
oktatok 27 szazaléka haszndl a kurzusain digi-
talis jatékokat, mikézben nem digitalis jaté-
kokat 57 szazalékuk. Mindossze 17 szazalék
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volt azok aranya, akik semmilyen jatékkal
nem szinesitik a tanitasi-tanulasi folyamatot.

Kérdéses ugyanakkor, hogy a Wiggins altal
vizsgalt nem digitalis jatékok vagy a mas
szerzGk altal felsorolt hagyomanyos jatékok
mennyiben feleltethet6ék meg a gamifika-
cionak, érdemes-e egyaltalan parhuzamba alli-
tani a két tipust. Hiszen ezek a nem digitalis
jatékok gyakran csak kivételes alkalmakkor
vagy epizodikusan jelennek meg, mikézben a
gamifikacié egyik fontos jellegzetessége a fo-
lyamatossag (Balogh 2017, Deterding 2014,
Kovacsné 2018, Wiggins 2016).

Az oktatds gamifikdildsa

A tanitasi folyamat soran két részegység is
gamifikalhatd. Az egyik az 6ra menetét érin-
t6, azaz tartalmi gamifikicié. Ehhez egyre
tobb szoftver all rendelkezésre. Ilyenek pél-
daul az edutainment kategdriaba tartozd
Classcraft és MinecraftEdu, vagy a magyar
fejlesztést Okos Doboz. Utdbbi alsé tago-
zatra, felsé tagozatra és kézépiskolara bontva
kinal feladatokat, tobb tantargybdl. A gyakor-
16 feladatok osztaly, tantargy és témakor sze-
rint kereshet6k. A magyar irodalom gyakotl6
feladatokat megvizsgalva azt lathatjuk, hogy
alapvetGen digitalizalt teszteket talalunk az
oldalon. Figyelemre mélté kutatasi téma len-
ne annak vizsgilata, hogy a Z generaciéhoz
tartoz6 diakok hogyan értékelik ezeket: a fel-
adatok megjelenitése ugyanis nem tartalmaz
Playful design elemeket, és a szerkezetilk sem
tér el egy papiralapt teszt szerkezetétSl. Alta-
laban nem tartalmazzak a gamifikicié mas
fontos elmeit sem, igy példaul a gyarapodas
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vizualizaciéja sem tOrténik meg a hasznalat
soran, és nem kapunk példaul tobbletpontot,
ha javitjuk a hibas vélaszt (Balogh 2017, Boz-
ges és tsai, 2014, Caponetto és tsai, 2014,
Fromann és Damsa 2010).

Szintén magyar nyelvi online felilet a
Redmenta. Ez alapvetGen feladatlapkészitd
alkalmazds, amely a pedagégusok munkajat
megkoénnyitheti, azonban, ahogy ezt az 1. ab-
ran lathatjuk, a playful design egyaltalan nem
jellemzi, még annyira sem, mint az Okos
Dobozt.

1. dbra: Egy tesgt a Redmenta oldalin. Forrds:
redmenta.com

REVENTA  Mfexdiep MRegovico Bieips: 4 Drelm

Bis-

© English language test

Tell me who ... &

did you see saw you

had you seen do you see

A Classtools angol nyelvli, pedagégusok
szamara létrehozott oldal. Sokféle feladatti-
pust-jatéktipust talalunk rajta, példaul hires
személyek szamara létrehozhaté Facebook-
profilt, arcade-tipusu jatékokat, puzzle-t,
amiket a tanarok tSlthetnek meg tartalommal.
A megjelenités itt mar valéban megfelel a

Playful design elvarasainak, és a feliilet igyekszik
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mindenre gamifikalt megoldast kinalni: még a
felel6t is kivalaszthatjuk szerencsekerék segit-
ségével, ahogy azt a 2. dbran bemutatjuk.

2. dbra: A feleld kivilasztisdra s3olgdlo Spinning
Wheel. Forrds: classtools.net

A tanitasi folyamat masik gamifikalhaté
részegysége a szamonkérés-értékelés, ez a
strukturalis gamifikacié. Ennek kialakitasa
soran sok tényez6t kell figyelembe venni. A
jaték egésze soran fontos az optimalis terhe-
1és, azaz, hogy a feladatok ne legyenck se tdl-
sagosan konnytek, se tdl nehezek. Az elébbi
esetben unalmassi, utébbiban frusztralova
valik a megoldds. A folyamat egésze sordn
természetesen be lehet iktatni egy kénny si-
kerélményt adé egyszerd feladatot, vagy egy
komolyabb kihivast jelent6 nehezet, Gsszes-
ségében azonban tgy kell strukturalni, hogy
az optimalis szinten maradjon a nehézségi
fok. A masik lényeges tényezé az idealis szin-
tezés. A jaték végs6é célja csupan hosszabb
id6 alatt érhet el, ugyanakkor fontos a meg-
felel6 részcélok kialakitasa, mivel ezek segite-

nek a motivacio fenntartasaban. A részcélok
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elérése valamilyen jutalommal is jar. A jutal-
mazasi rendszer egésze egyébként a harmadik
fontos tényez6: a teljesitményt kbvets vissza-
csatolds az azonnali jutalom, amelynek
aranyban kell allnia magaval a teljesitménnyel.
A negyedik lényeges tényez6 a dontések és
valasztasok felkinalasa. Ha a didknak egy-egy
ponton lehet6sége nyilik valamilyen dontéssel
alakitani az eseményeket, az jobban képes a
motivacié fenntartiasara (Fromann és Damsa
2016, Kenéz 2016, Kovacsné 2018).

A gamifikalt értékelés soran pontszerzés
torténik, emellett szinteket is célszer felalli-

tani. A pontszerzés és a szintezés adja a fo-

lyamatos  elSrehaladas — érzését, ami a
gamifikacié 1ényeges sszetevéje (3. abra). A

gamifikalt tanulds a kivancsisag és a csalodas-
ra adott reakcié szempontjabdl kilonbézik a
hagyomanyos tanulastol: a didk azt érzékeli,
hogy valamit teljesitett, azaz nem kudarcot ¢l
meg. Ha pedig még jobb eredményt szeretne
elérni, az a tanulasi hibak javitasira 6sztonzi.
Gamifikaciés elem a verseny, tovabba a csa-
patmunka, ami egyéni teljesitésekkel valta-
kozva jelenik meg (Fromann és Damsa 2016,
Kovacsné 2018, Turan és tsai, 2010).

3. dbra: Vissgajelzd képernyd egy gamifikdcids
kisérlet soran. Forrds: Turan és tsai., 2016.
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A gamifikdcid hatdsaz, kutatisok a témdban

A gamifikaci6é hatdsa, bar alapvetéen pozi-
tivnak tdnik, mégsem egyértelmd. Ennek
egyik oka, hogy a kutatisok soran nem min-
den esetben azonos médon hasznalnak bizo-
nyos fogalmakat, tovabbi nem tisztiznak
minden tanuldsszervezési korilményt. A ter-
vezés soran példaul csak nagyon kevés eset-
ben figyelnek a memoria mikédésének saja-
tossagaira.

Clark és munkatarsai (2006) épp ezt vizs-
galtak, és arra jutottak, hogy a gamifikacio
porzitiv hatisanak elmaradisa Osszefigghet a
munkamemoria és a tartés memoria sajatos-
sagaival, a memoria kapacitasival. Azaz a
gamifikalt tanulast ugy kellene megszervezni,
hogy a figyelem ne legyen tdlsagosan széttar-
té és a redundancia ne lépjen 4t bizonyos
szinteket.

Tovabbi akadaly a hatas egyértelmd mérése
szempontjabol, hogy a gamifikaciéval foglal-
kozé tanulmanyok kozel kétharmada elméle-
ti, csupan 30-40 szazalékuk vizsgal valamilyen
konkrét folyamatot. Utébbiak esetében pedig
gondot jelent egyebek mellett, hogy a
gamifikacié fogalmat gyakran olyan tanulasi
folyamatra hasznaljak, amikor valamilyen ja-
ték adaptacidja készil el tanulasi céllal, noha
ez a Game-Based Learning korébe tartozik
(Caponetto és tsai., 2014, Dicheva és tsai.,
2015, Majuri és tsai., 2018).

Utobbit vizsgalva Carlo és munkatarsai
(2013) a Game-Based Learninggel foglalkozo
tanulmanyok 4ttekintése soran azt figyelték
meg, hogy bar a szakirodalom arrél szamol
be, hogy a didkok tobbsége a GBL alkalma-
zasat pozitivnak értékelte, az nem derult ki,
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hogy pontosan miben is nyilvanul meg ez a j6
hatas.
Domingez ¢és munkatarsai

(2013)

gamifikacié hatasat vizsgaltak: kutatisuk azt

a

mutatta, hogy a didkok motivacidja és
bevonddottsaga né, de az elGrehaladasra mar
nem volt hatdssal a gamifikacié. Hanus and
Fox (2015) pedig két azonos témdju kurzus
hallgatéit vizsgalta, egy 16 hetes szemeszter
soran: az egyik kurzus gamifikalt volt, mig a
masik hagyomanyos. A kutatok alacsonyabb
motivaciét mértek a gamifikalt hallgatok ese-
tében, mint a hagyomanyos moédon tanulé
hallgatéknal.

Az eredmények értékelését a fogalomhasz-
nalat sokfélesége is neheziti. Borges és mun-
katarsai (2014) a gamifikacioval foglalkozd
tanulmanyok attekintése soran azt tapasztal-
tak, hogy a motivacié fogalma gyakran meg-
jelenik, azonban az egyes tanulmanyok na-
gyon sokféle tartalmat jelenitettek meg ezzel
a cimszéval. Ide tartozott példaul

e a tanulok killonféle készségeinek fejlesz-
tése,
valamilyen kihivas teljesitése a tanulasi
tartalom megerSsitése érdekében,

a tanulé elkotelezédésének novelése a
tartalom kénnyebben érthetévé tétele 4l-
tal,

e a tudaselsajatitas névelése,
e viselkedésbeli valtozas elérése,
e tirsas tanulas, szocializacié.

Az elmult néhany év Osszegzd, attekintd
vizsgalatai a gamifikaciéval foglalkozé kutata-
sokat, tanulmanyokat sokféle szempontbdl
értékelték. Mivel a tanulmanyok kivalasztasa-
nal a sokféle szempont mellett a megjelenés
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helye és nyelve (angol) is szerepel, ezért or-
szagokra bontva viszonylag kevés szerzé mu-
tatja be a forrasokat. Caponetto és munkatar-
sal (2014) erre is kitértek: az altaluk vizsgalt
120 tanulmany 28 szazaléka az USA-ban szi-
letett. Kiemelkedd, hogy Romania 7 szaza-
lékkal keriilt a mintdba, mig példaul Lengyel-
orszag 3 szazalékkal, Ausztralia és Németor-
szag is 3-3 szazalékkal képviseltette magit.
Magyarorszagot nem emliti a tanulmany, bar
elképzelhets, hogy az ,,egyéb” kategériaba
hazai szerz8k vizsgalta is bekerilt.

Az oktatisi szintre, alkalmazisi tertletre
minden attekinté tanulmany kitér. Altaldnos
tapasztalat, hogy a kutatdsok tobbsége a fel-
s6oktatasban és a felnSttképzésben sziletik
(Caponetto és tsai.,, 2014, Dicheva és tsai.,
2015, Majuti és tsai., 2018). Az 1. tablazatban
Borges és munkatarsai (2014) adatait mutat-
juk be, jellemzéen mas szerz6knél is ilyen

aranyok jelennek meg.

1. tablazat: A gamifikdcidval foglalkozd tanul-

mdnyok, oktatdsi szint sgerint. Forrds: Borges és

tsai, 2014

Oktatasi szint N %
Fels6oktatas 12 46,15
Tobbféle oktatasi szint 6 23,08
Tréning 3 11,54
Nyelvoktatas 2 7,69
Altalanos iskolai oktatis 2 7,69
Flethosszig tart6 tanulas 1 3,85

A Caponetto és munkatarsai (2014) altal
vizsgalt 120 tanulmany eredményei kozil ér-
demes kiemelni, mely kifejezéseket taldltdk a

leggyakoribbnak a vizsgalt szévegekben. A
két leggyakrabban emlitett sz6 a ,,n6velni”
(tncrease) és a ,fejleszteni” (improve), amelyek a
gamifikacié hozzaadott pedagodgiai értékére
utalnak. Tovabbi két gyakori kifejezés a ,,tar-
sas” (social) és a ,tervezés/kivitel” (design).
Ezek kozil az elsé a tanulds tarsas kontextu-
sa kapcsan jelenik meg, és a gamifikaci6 szo-
cialis készségeket is fejleszteni képes mivolt-
ara hivja fel a figyelmet. A masodik pedig arra
vonatkozik, hogy a tanulasi beavatkozasokat
és tevékenységeket kiilonds figyelemmel kell
végiggondolni és megtervezni a gamifikacié
soran.

A szocialis fejlesztési lehetéségek kapcesan
Majuri és munkatarsai (2018) viszont épp ar-
ra hivjak fel a figyelmet, hogy ezek mérése
gyakran elmarad: a hangsuly a mérhetd (ta-
nulmanyi) elérehaladdson van. Az altaluk
vizsgalt 128 empirikus tanulmanyban a leg-
gyakoribb téma a haladas/fejlédés, ezen belil
a pontok megszerzése, a feladatok, kiildeté-
sek, valamint a célok pontos megfogalmaza-
sa. A szintezéssel mar csupan 35 tanulmany
foglalkozik, és csak feleennyi (18 darab) a
visszacsatolassal, visszajelzéssel. A tarsas
készségek kapcsan a csapatmunka, egylittma-
kodés témdja keril el6 leggyakrabban (31
esetben), és minddssze 14 tanulmany foglal-
kozik a tarsas kapcsolatokkal, halézatok épi-
tésével. Még ennél is ritkdbbnak bizonyult a
tarsas/szocidlis kapcsoloédasok megjelenése,
amikor a tanulmanyokon belil a pszichologi-
ai és/vagy a viselkedésben bekovetkezs val-
tozasok emlitését vizsgaltak a kutatok: mind-
Ossze tiz tanulmany tért ki a tarsas interakci-

okra. Erdemes még kiemelnink az empirikus
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kutatasok eredményét: 71,43 szazalékuk jelez-
te, hogy a gamifikaciénak pozitiv hatdsa van a
tanulds soran, a fennmaradd kozel harminc
szazalék viszont semlegesnek mondhato:
vagy nem mértek szignifikans eltérést, vagy
pozitiv és a negativ hatasok egyarant megje-
lentek az eredmények soraban.

Hasonl6 aranyokat tapasztaltak Dicheva és
munkatarsai (2015): az altaluk attekintett 34
tanulmanybdl 14 mutatott vegyes vagy nega-
tiv eredményt, és fogalmazott meg kilonféle
ajanlasokat a hatékonysag érdekében. Ezek
altalaban a motivaciés elemek hidnyara mu-
tattak rd, vagy a tervezési hibakra, példaul a
feladatok/kiildetések kialakitisa sordn. A tat-
sas vonatkozasokkal az altaluk vizsgalt ta-
nulmanyok fele foglalkozott, ezek — hasonlo-
an a fent idézett vizsgilat eredményéhez —
alapvetGen a versengés és a csapatmunka té-
makorét emlitették valamilyen 6sszefiiggés-

ben.

Osszegzés

A gamifikacié és az oktatas kapcsolata di-
namikus fejlédésnek indult az utébbi évek-
ben. Ugy tinik, hogy a didkok elk&telezettsé-
ge, motivaltsaga egyértelmien névelhet§ a
jatékelemek bevonasaval. Ugyanakkor a kuta-
tasok tobbsége a felsGoktatassal és/vagy a
felnSttképzéssel foglalkozik, igy a kézokta-
tasban torténé alkalmazasrdl viszonylag ke-
vés eredmény all rendelkezéstinkre.

A gamifikacié lehet strukturalis vagy tar-
talmi. Utobbi kapcsan szamos kérdés meriil
fel, példaul, hogy mennyiben felel meg a
gamifikacié sajatossagainak egy-egy alkalom-
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szerllen megjelend jatékos feladat, vagy a ja-
tékjellegt dizajnt nélkil6z6 digitalizalt tesztek
hasznalata. E tertilet kutatasat neheziti a nem
mindig tiszta fogalomhasznalat: az edutain-
ment programokat vagy a Game-Based
Learninget is gyakran nevezik gamifikacio-
nak.

A strukturalis gamifikdcié fogalmai koril-
hataroltabbnak tinnek. Az empirikus tanul-
manyok arianya egyel6re nem nagy, és el-
mondhaté, hogy tébbséglik a struktara kiala-
kitasaval, igy példaul a pontrendszerrel, a
szintekkel, a jutalmakkal foglalkozik. Vi-
szonylag keveset tudunk a tanuldsi folyamat
olyan elemeirdl, mint a memoria idedlis terhe-
lése, vagy akar a visszacsatolas leghatéko-
nyabb médozatai. Az, hogy az empirikus ta-
nulmanyok egyharmada vegyes vagy negativ
hatasokat mér, arra hivja fel a figyelmunket,
hogy a tervezés és az alkalmazas soran kortl-
tekintGen kell eljarni, illetve, hogy sziikség
van olyan kutatdsokra, amelyek a gamifikacio
hatékonysagat, kontextusat, tarsas hatasait
vizsgaljak.
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A népszeri tomeges tObbszereplés szamitogépes jatékok hasznalata a mesterséges altalanos
intelligencia kutatasban tipikus napjainkban, mivel ezek a jatékok idealis terepet biztositanak az
AGI agensek teszteléséhez. A Microsoft példaul a Minecraftot hasznalja erre a célra. 2020 eleje
6ta mar a DEAC-Hackersben is lehet Minecraftozni. A DEAC-Hackers a Debreceni Egyetem
Atlétikai Clubjanak (DEAC) esport szakosztilya. Jelen kézleményiinkben vazoljuk esport
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Abstract

THE DEAC-HACKERS ESPORT DEPARTMENT'S EDUCATION AND RESEARCH
CONCEPT IN AIIN MINECRAFT

The use of famous massively multiplayer computer games is quite common in AGI (artificial
general intelligence) research today. Because these games can provide an ideal environment
for testing of AGI agents. For example, Microsoft uses Minecraft for this purpose. From the
beginning of 2020, it has already been possible to play Minecraft in DEAC-Hackers too.
DEAC-Hackers is the esport department of the University of Debrecen Athletic Club
(DEAC). In this paper we outline our esport department education and research concept in
Al in Minecraft.

Keywords: AGI, Minecraft, education, esport, programming

Disciplines: informatics

Batfai Norbert, Csukonyi Csilla, Papp David, Hermann Csaba, Deakné Osvald Erika és Gy6ri
Krisztina (2020): A DEAC-Hackers esport szakosztaly mesterséges intelligencia oktatasi és
kutatasi elképzelése a Minecraftban. Mesterséges intelligencia — interdisgeiplindris folydirat, 11. évf.
2020/1. szam. 95-109. doi: 10.35406/M1.2020.1.95

A DEAC-Hackers, a DEAC esport szak-  bevezette robotpszichologia (Batfai, 2016)
osztalya (web: Netl), 2017 szeptem-berében  tartalmi kitSltése. Hitink szerint (Batfai,
alakult meg (Batfai és tsai., 2018a). Kildeté-  2019b) ebben az iranyba az esport olyan ka-
stink része, hogy nem csupan egy specidlis  talizator lehet, mint a maga idejében az iras
spott, az esport szakosztilya vagyunk, hanem  volt (Jaynes, 19806) a kétkamaras tudat jaynesi
egyfajta szellemi mihelyként (szakosztalyunk — Gsszeomldsanal (Jaynes, 1976), avagy a mai
példaul az MI koalicié 127. csatlakozé tagja)  emberi mentalis berendezkedés, a ,,mi” kiala-
is funkcionalunk. Ennek megfeleléen az  kulasanal. Végs6 soron azt varjuk, hogy az
esporttal kapcsolatos kuta-tisok mentén is  esport lesz az a tarsadalmi szinten is értel-
exponalnak jatékosaink vagy a korénk cso- mezhetd tevékenység, amely el6idézi az em-
portosul6 kutatok. Fokuszban példaul az in-  beri kognitiv fejlédés donaldi szint@i és Do-
formaciéelméleti alapokra is helyezhet6  nald (2001, 328. o.) altala viziondlt elko-
esportolok mérésével (Batfai és tsai., 2018b;  vetkez6 fejlédési allapotat. Ebbe az iranyba
Batfai és tsai. 2019a) vagy kilonds tekintettel — mutatnak a (Diuk és tsai., 2012) szerinti érte-
a mesterséges intelligencia és a jatékok kap-  lemben introspektivnek értelmezhetd jatékok
csolatara (Batfai, 2018; Batfai, 2019a; Batfai  fejlesztésének igénye mentén koncepcidban
és tsai.,, 2019b). Vagyunk az Asimov (1966) megfogalmazott (Batfai, 2019b), illetve konk-
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rétan a Paszigrafia Rapszodia (Batfai és
Batfai, 2019) alapt kutatdsaink, 4m a jelen
munkdban ezeket kbzvetlenill nem targyaljuk.

A jelen kozlemény apropdja, hogy a
DEAC-Hackers 2019/2020 vezetSségi don-
tése alapjan mar a DEAC-ban is, azaz igazolt
amatér  sportoloként lehet Minecraftozni.
Miért érdekes a mesterséges intelligencia (MI)
kutatds szempontjab6l a Minecraft? Mert a
jelenkori, aktualis MI att6rés — melyet kothe-
tink a Google DeepMind 2015-6s ,,ATARI-

2

s” Nature folydiratbeli cikkéhez, melyben
Mnih és tsai (2015) arrdl tudodsitanak, hogy
megerd-sitéses tanulasos agens programjuk
szamos ATARI-s jatékban a human jatéko-
sok jatékerejét immar felilmulja — 6ta ten-
dencia, hogy a teriillet meghatarozé cégeinek
sajat AGI kutatasi fokuszpontjaik egyike egy-
egy népszerd jaték koré szervezédik. A Mic-
rosoft esetében ez a jaték pedig éppen a
Minecraft (Net2), annak is egy modja, a nyilt
forraskddu,a GitHub tarolén elérheté Micro-
soft/ MALMO projekt (Johnson és tsai. 2016,
lasd: Net3).

A DEAC-Hackersben szeretnénk jatszani
ezt a jatékot, kozOsségépité és kompetitiv
(esport) jelleggel is. Tovabba szeretnénk az
informatika és a programozas oktatisat se-
giteni a jatékra épitve, ide értve a Nagyerdei
Stadionban varhatéan beindul6 igazolt gye-
rekekkel (és megjegyezhetjiik, hogy az id6beli
spektrum masik végén az idGsekkel is) tOrté-
né foglalkozast, altalanos és kozépiskolai
szakkoroket. Végul szeretnénk kutatas-fej-
lesztési tevékenységet is kifejteni, konkrétan
az emlitett MALMO alapokon az AGI terii-
letén és ezeket az eréfeszitéseket a felsGokta-
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tasban, ugyancsak a programozas oktatisa-
ban hasznositani. Koézleményunk tovabbi
szerkezete ezt a harmas célt képezi le.

A jatek

A Minecraft alapt kézosségépitést maris
megkezdtiik, ennek alapja egyrészt a meg-
valasztott harom egymasmellé rendelt (a jelen
kézleményben is tarsszerzéként résztvevd,
lasd majd a koszonet részben részletezve)
DEAC-Hackers kézépvezets, a jaték szak-
ért6i. Masrészt az Informatikai Karon két
probatizemben tartott ,Vanilla” Java Edition
Server (Net4) szerver, melyhez a Minecraft Java
Edition (Net5) jatékot megvasarolok tudnak a
vasarolt profiljukkal csatlakozni. Ez a meg-
szoritds természetesen egy szikebb kézdsségi
keresztmetszetet jelent, de ennélfogva védi is
a formal6do kozosséget. S valdoban szamos
olyan ér-dekl6dé van, aki nem tud csatlakoz-
ni, mert példaul nincs érvényes (Minecraft
account) profilja, vagy nem kompatibilis plat-
formrol jatssza a Minacraftot.

Megjegyezhetjikk, hogy ez a megvasarolt
Javas kliens ugyanigy letSlthet és futtat-
haté GNU/Linux és MS Windows 10 rend-
szereken is.

A két szerver Uzemeltetésével viszont még
nem is a k6zOsségépités a £6 cél, sokkal in-
kabb csak a kezdeti tapasztalatok meg-
szerzése. Tovabbi fontos szempont, hogy
ilyen felallasban semmilyen jogi vagy licenc-
mérnoki kérdés nem meril fel, tehat a
Minecraft jaték jatszasat tovabbra is igy ter-
vezzilk. Nekink, mint esport szakosztalynak
kiemelt fontossagi, hogy semmilyen jogot ne
sértsiink a jatékunkkal.
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A ,Vanilla” szerver hatranya, hogy nem
tamogatja a pluginok hasznalatat. Ennélfogva
egy ilyen hidnyzé6 szolgaltatas lehet példaul a
futtatott vilagok kényelmes és felgyorsitott
szerkesztése (id6ben nem mindegy, hogy tég-
lakként épitiink fel egy tébb ezer kébdl allo
piramist, vagy egyetlen parancs kiadasaval),
amit mondjuk példaul a WorldEdit (Net0)
plugin tudna biztositani.

Megjegyezhetjiikk, hogy magunk is tettiink
egy kisérletet példaul a PaperMC (Net7)
szerverrel és az emlitett pluginnel és tech-
nikailag a vilagok a szerverek kozott konnyen
mozgathatéak. Ezért lehet érdekes licenc-
mérndki szempontbdl majd a tovabbiakban
koriljarni olyan kérdéseket, hogy nem sérte-
ne-e barmi licencet egy olyan gyakorlat, hogy
lokalis gépen a ,,f6épitészek” pluginolt szer-
veren szer-kesztenék a vilagot, amit aztan az
internetes ,,Vanilla” szerverekre adatként ma-
solnanak fel.

Az emlitett két példanyban futtatott
»Vanilla”  szerver program a ,,DEAC-
Hackers 2.0” (193.6.135.126:8080) ¢és a

,»Debrecen 2.0” (193.6.135.126:10007) nevd
vilagokat szolgiltatja. ElSbbi egy teljesen
szabad épitést fantaziavilag, utébbi jéval ko-
tottebb, itt az épités ,,épitési engedélyhez ko-
tott”. A jatékos megadja a valdédi lak-
helyének egy befoglalé téglalapjanak GPS
koordinatait, amelyet mi a Debrecen 2.0 vi-
lagbeli koordinatakra konvertalunk (a két ko-
ordinata elég informaciét ad az épitend6 ob-
jektum sikbeli tajolasahoz, konkrétan példaul,
hogy a jatékban is abbol az ablakbdl latszéd-
jon a napfelkelte, mint a val6sagban). A jaté-
kos ide teleportalva bejarhaté méretben fel-
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épitheti a lakhelyét, vagy iskolajat, vagy egy
kozosségi teret, példaul egy parkot és sorol-
hatnank. Fontos a bejarhatésag, mert ez egy
hatborzongatban izgalmas jatékélményt ad.

A Debrecen név némiképpen félrevezeto,
hiszen a hasznalt Mercator projekcioval a
bolygé tetszbleges pontjat le tudjuk képezni a
jatékbeli koordinatakra, azaz az épitends ob-
jektum barhol lehet. Az 1. abra az elsként, a
2. és a 3. abra a masodikként emlitett vila-
gunk néhany pillanatfelvételét mutatja.

Tekintettel arra, hogy a Minecraftban lét-
rehozott hazak, otthonok GPS koordina-
tajabol az azt létrehozé személyek beazo-
nosithatdak lesznek, a GPS koordinatak at-
adasakor GDPR nyilatkozatot tesznek, hogy
az informacidk feltintetéséhez (melybdl a
személy azonossagara fény deriilhet) hozzaja-
rulnak.

A tizenéves korosztalyban mar itt a jaték-
tevékenység soran megalapozhaté a sza-
mitégépnek nemcsak élvezeti cikként, hanem
munkaeszkézként torténé hasznalata. A ja-
tékbeli sajat karakter skinjeinek fejlesztése
tipikusan ilyen feladat, ez egy képszerkesztd,
példaul a Linux és Windows rendszerekre is
letoltheté GIMP hasznalatat jelenti.

Ezen felil remek feladat lehet még a jaték-
beli elemek felildefinidlasa, ez vagy a GIMP
hasznalataval textirazast, vagy valamilyen 3D
modellez6 programmal JSON-ba kiexportalt
3D-s modell készitését jelenti.

Utobbira  lathatunk  egy
ModelCreator (Net8) szerkeszté hasznalata-

a

példat

r6l, ahol egy 4j sisak modellt készitiink a vi-

dedban (Net9).
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1. dbra Bdtfai Margaréta Niobé épitése a Nagyerdei Stadionba tervezett esport komplexumril a DEAC-
Hackers 2.0 vildghan.* Forrds: sajit képernydfelvétel a Minecraft jitszdsa soran.

§ Minecraft 1.15.1 - O X

*Az épités a Novak Robert terveir6l Bacs Zoltan altal kzzétett képek alapjan készilt:
https://index.hu/techtud/2019/11/21/a_debreceni_egyetem_is_beszall_az_e-sportba.

2. dbra A Bdtfai csaldd haza a Debrecen 2.0 vildgban.* Forrds: sajdt képernydfelvétel a Minecraft jat-
sgdsa soran.

& Minecraft 1.15.1 - O X

*A haz oldalai nem illeszkednek pontosan az észak-dél és kelet-nyugat tengelyekre, viszont a Minecraftban épiteni
igy kényelmes és életszerti. Ez nyilvanvaléan hibakhoz vezethet, ahogyan a kép jobb oldalan latsz6 két oszlop jelzi: a
héz jobb oldalan 1évé utnak e két oszlop kozott kellene teljesen egyenesen atvezetnie a tavolban. Erre Batfai Nandor
Benjaminnal k6z6s megoldasunk, hogy a valosag kis szigeteit épitjiik fel, melyeket a képen ,,DEAC”-o0s blokkok hata-
rolnak, s majd a szomszédok 5-6 téglaval jobbra tolva kezdenek a sajat portajuk épitésébe, 6k is csak a lokalis kapcsola-
tokra figyelve a valésag sajat szigetének kialakitasanal. Ekképpen eljarva, ez a vilag a lokalis kis valosagokkal ,,lepar-
kettazott” (ilyenek halézatabol allo) vilag lesz.
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3. dbra A Bdtfai csaldd konybdja, jol ldthatd, hogy az épités teljesiti a megkdvetelt bejarbatisdgot. Forrds:

sajat képernydfelvétel a Minecraft jatszdsa sordn.

‘ Minecraft 1.15.2 - Multiplayer (3rd-party)

A 3D nyomtatas vilaga felé 1épve akar egy
ilyen szerkeszt6 alkalmazasanak megvizs-
galasa is érdekes lehet a programozas felé ha-
ladva, féleg, ha példaul arra gondolunk, hogy
a Tinkercad tud Minecraftba exportalni

(Net10).

A programozas oktatasa

A programozas oktatisaban a legnagyobb
hangsulyt idében a kozépiskola derekatdl a
felsGoktatds elsé év végéig tartd idSszakara
fektetnénk, mivel megérzésiink, hogy a Geary
(1998, 156. o.) altal ,,matematikai gondolko-
dasi faktor”-nak nevezett megfelel§ faktor
létezhet (és ugyanebben az idéablakban 1é-
tezhet) a programozas tanulasaban is.

Ennek megfeleléen szakkoéroket fogunk
tartani kézépiskolasoknak. Ennek nem Mine-
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craft specifikus el6tanulmanyaként Batfai és
tsai. (2019¢) mlvét emlithetnénk.

A MALMO projekt lehet6séget ad a Mine-
craft karakteriink agens programozasara. En-
nek soran hasznalhatjuk a jaték jatszasa koz-
ben megismert absztrakcids szintet, kon-
krétan lekérdezhetjik az dgensiinket befogla-
16 kockat és megvizsgalhatjuk, hogy ennek a
kockanak a blokkjai melyek (példaul k6 vagy
levegé blokkok és sorolhatnank, lasd a
MALMO projekt dokumenticiéjat). A mésik
lehetGség, ami mar megfelel az MI mai tar-
gyalasanak, hogy az agens is ugyanazt a kép-
ernySképet latja és kapja meg feldolgozasra,
mint amit a gép elé leiilé human jatékos is lat
(ahogyan a bevezetésben hivatkozott ,,ATA-
RI-s” cikkben is eljartak). Az agens feladata a
latott képernySképekbdl kiindulva dolgozni:
valamilyen absztrakciét, modellt felépiteni,
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vagy éppen Q-tanuldst alkalmazni. Csaladi
koérben mindkét esetben voltak mar kezdeti
probalkozasaink, ahogyan ezt példaul a
Netll és a Netl2 videdkon lathatjuk. A
MALMO projekt egy-egy minta C++, Java és
C# példaval, illetve egy teljes Python beveze-
t6 példatarral rendelkezik, kezdve a befoglal6
kocka lekérdezésétdl a Q-tanulasig, igy a ko-
zépiskolai szakkorok valasztott programozasi
nyelve célszerden a Python lesz.

A fels6oktatasban t6bb lehetéségiink ado-
dik a hangsulyok elhelyezésére a MAL-MO
projekt felhasznaldsa tekintetében. Bevezetd
jellegi programozas kurzusokban, mint aho-
gyan nekiink a ,,Magas szintd programozasi
nyelvek” targyak kapcsan ilyen laborgyakorla-
tokon van lehetéséglink expo-nalni, szem-
pont lehet, hogy a fejlesztendé agens prog-
ramot mind a négy emlitett nyelven valdsitsa

meg a targgyal kapcsolatos otthoni progra-
mozasi feladat kapcsan a hallgaté. Egy gépi
tanuldsos kurzus inkiabb a képi bemenectet
kapo agens mélytanulasat tlizheti célul. El6b-
bi esetben programozasi versenyben is gon-
dolkozunk, amelyrél a kovetkez6 pont-ban
lathatjuk majd, hogy egyaltalan nem idegen a
MALMO projekt fejlédésében, sét tipikus. A
verseny alapja lehetne példaul, hogy az agen-
sek egy ,,battle royale” jellegd térben tevé-
kenykedjenek. Egy ilyen kisérletiinket mutatja
a 4. abra, ahol a folyamatosan lecsorgd lava
adja a megszokott és kozismert battle royale
élményt. Folytonossagot jelenthet a szakkori
és az egyetemi szint kozott a Minecraft fel-
hasznaldsaban, hogy kézépiskolai szakkoroén
maganak egy ilyen palyanak a megalkotisa
akar mar 6nmagaban is egy érdekes célfeladat

lehet.

4. dbra Egy esettanulmany battle royale jellegii mini jdték kialakitdsira a Minecraft MALMO projekt-
ben. Forrds: sajdt képernydfelvétel a MALMO futtatdsa sordn.

W Minecraft 1112

101



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

A kutatas

A bevezetében emlitett ,,ATARI-s” cikk
6ta tendencia, hogy az MI meghatarozé kuta-
tasi és ipari szerepléi nagy jatékcimek koré
szervezik kutatdsaikat (Hernandez-Orallo és
tsai.,, 2017). A Microsoft ilyen platformja a
mar ugyancsak emlitett és hivatkozott Mine-
craft kézpontd MALMO projekt. A projektet
visszatekintve éves ciklusokban versenyek
kisérik:

©2019-ben a MineRL (Net13), melyrdl a
Nature tudésitott (Hsu, 2019). A verseny
fékuszaba a klasszikus megerdsitéses ta-
nulassal szemben az utanzasos tanulast al-
litottak (Guss és tsal., 2019a), ahol az
utanzott viselkedés forrdsa a nyilvanos
szerverikén (mce.minerl.io) emberi jatéko-
sok altal jatszott jaték (tulélé modban, il-
letve 6 célfeladat kreativ médban) szten-
derd adathalmazba
(Guss és tsai. 2019b).

e Bzt megel6z6en, 2018-ban a MARLO
(Netl4) a multidagenses megerSsitéses ta-

rendezett formaja

nulasrél szOlt (Perez-Liebana és  tsai.,
2019) a jatékban szervezett harom célfel-
adattal: mob vaddszattal, épité csataval és
kincsvadaszattal.

0 2017-ben pedig az egyiittmikdds agensek
volt a téma (Netl5). Konkrétan egy
MALMO Minecraftbeli malac vadaszat
mini jatékkal.

Ezeken tdl tovabbi irodalmi tételek is fel-
lelhet6ek a szakirodalomban, ahol a Mine-
craft, mint tesztkérnyezet van hasznalatban.
Geiger, Hofmann és Scholkopf (2016) példa-

ul mar emliti az, idézzik: ,fizikai vilag uni-
verzalis reprezentalasanal” a GPS hasznalatat.
Gépi tanulas tekintetében, tipikusan a mély
megerSsitéses tanulas adott esetekbeli javita-
saira, a Minecraftot hasznalva kiprébalasra
fokuszalnak (Monfort és tsai., 2017; Liu,
Dogan és Hofmann, 2016; Beck és tsai.,
2020).

A ,,Minacraft pszicholdgiai alkalmazasa ké-
pesség és készségfelmérésre a mesterséges
intelligencia teriiletén” témaban a Michigani
Egyetemen (Oh és tsai., 2016) Minecraft ja-
tékprogramban alkotott labirintusokkal vizs-
galjak a mesterséges intelligencia agensek
kognitiv kapacitasat és képességeit. Nagyon
hasonléan ahhoz, ahogyan a kozlekedés-,
munka- és sport-pszicholégiaban a fokozott
interaktivitast igénylé tesztek mérik fel a hu-
man vizsgalati személyek kompetencia szint-
jét (lasd Vienna Test System, DPTR — Deb-
receni Pszicholégiai Tesztrendszer). A kiin-
dulasi alap az volt, hogy val6 fizikai kérnye-
zetben nem igazan mérhetdk fel, illetve lehet
tanitani a mesterséges intelligencia agenseket,
mivel ebben a kézegben a targyak nem allan-
dok, kitakardsok keletkeznek, valtozhatnak
példaul a fényviszonyok. Viszont a Minecraft
online kontrollalt viliga jobban megfelel az
elvarasoknak, mivel labirintusokat aranylag
koénnyd 1étrehozni benne, és a kozeg rugal-
massaga pedig egyre bonyolultabb és nehe-
zebb tanuldsi feladatok megalkotasat is lehe-
tévé teszi. Emellett érdemes kiemelni, hogy a
vizsgalatok soran a mesterséges intelligencia
kontextusfiigg6  memoriaval  kiegészitett
megerbsitéses mélytanulasat hasznaltak, azt
tapasztaltak igy hatékonyabban oldjak meg a
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feladatokat, jarulékos eredményként kiemel-
hetd, hogy a biztonsagos online kézegben az
MI etikai kérdései is eredményesen vizsgalha-
tok.

A Minecraft a problémamegold6 képesség
és a kreativitas fejlesztésére is szolgalhat, ha
megfeleléen alkalmazzak példaul a gyerme-
kek esetében az oktatason belil. Cipollone,
Schifter és Moffat (2014) kisgyerekek kreati-
vitisanak fejlesztésére hasznaltak fel a video-
jatékot azaltal, hogy kistilmek (Ggynevezett
Machinimak) készitésére kérték meg Oket.
Risberg (2015) pedig a kreativitdson kivil ki-
emelte a probléma megoldasi jellegét a
Minecraftnak, a tulélé méd altal timasztott
nehézségek és kihivasok lekiizdésérdl, recep-
tek illetve a rendszer megfelelé alkalmazasa-
ol beszélve.

Tovabbi izgalmas, részben pszicholbgiai
projekt a TOMCAT (Net16), melynek célja az
emberrel egylttmikodni képes agensek fej-
lesztésének kutatasa, ahol tesztkornyezetként
ugyancsak a Minecraftot hasznaljak.

A szakirodalmi kitekintést az idések és a
jatékok kapcsolataval zarjuk le, példaképpen
Schutter, Black és Nap (2015) munkajat em-
litve, ahol konktétan a Minecraft idések sza-
mara sz6l6 oktatasat vizsgaltak.

Ezeket a hivatkozott, a gépi tanulastdl a
pszicholégidig sz6r6dé  eredményeket nyil-
vanvaléan kévetntink kell, mert erre fejlédik
a vilag, ez a fejlédés iranya. Viszont John
Carmackot (a Doom alkoté6ja) idézve és ér-
telmezve: ,,Victorian Gentleman Scientist”
kirablasanak”  (Pascal’s

mugging, lasd még: Net17 — Carmack, 2019)

moédjara  ,,Pascal

logikajaval (azaz legyen az barmennyire is va-
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l6szinttlen) meg kell adjuk az esélyt az AGI
kutatasban a sajat Stletek valamilyen szintd
atgondolasanak. Ezt tehetjitk mi is, példaul a
Paszigrafia Rapszodia (PaRa) kapcsan.

A Paszigratia Rapszodia (Netl8), egy els6-
rendd klasszikus logikai formalis nyelven ala-
pulé grafikus, tehat csakis ,,irott” formaban
tervezett mesterséges nyelv. Jelenlegi grafikus
reprezentaciéiban # dimenzidés pottydzott
hiper-kockak forméjdban jelenik meg. Ame-
lyet a gyakorlatban 2 és 3 dimenzids
LualaTeX és OpenGL megvalésitasok ad-
nak vissza.

Ennélfogva kézenfekvé lehetne egy olyan
Minecraft vilagot épiteni, melyben a nyelv
pottyozott 3D kockai Minecraft blokkok. Itt
azonnali nehézség, hogy a nyelvben a
hiperkockdk minden oldalara tetszSleges fi-
nomsaga mxm-es lapokon (tehat m tetszdle-
gesen nagy lehet) torténik a ,,potty6zés”.
Ezért az esetleges Minecraftbeli PaRa blok-
kok helyett inkabb az egyéni blokknak terve-
zett 3D-s objektumok johetnének szamitas-
ba.

Megjegyezhetjik, hogy maga a ,,p6tty6z6s”
reprezentacié Otlete (Batfai és tsai. 2019b) a
szemantikus MNIST munkaban gyokerezik.

Ha nem is PaRa alapon, de a gépi tanulds
vizualizalasa a Minecraftban is egy izgalmas
kihfvas, korabban ,,Agyfalu” névvel illettiik
az ilyen érdekl6édésiink kifejez6dését — lasd
példaul Net19 videot.

Egy klasszikusabb tovabbi kutatasi irany
lehet korabbi kozlekedés szimulacids, Open-
StreetMap (OSM, lasd: Net20) alapd,
OOCWC (rObOCar Wortld Championship,
Robotauto

Vilagbajnoksag)  torekvéseink
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(Batfai és tsai., 2015; Net21 és Net22) esetle-
ges Minecraftba t6rténé elemzésének meg-

vizsgalasa.

Konkluzidk

Kozleménytlinkben attekintettiik, hogy mi-
lyen lehetSségek latszanak a DEAC-Hackers
esport szakosztaly horizontjan a Minecrafttal
kapcsolatos jaték, programozas oktatas és ku-
tatas tekintetében. Jaték terén a GPS alapu
Debrecen 2.0 vilag épitését egy nagyon iz-
galmas opcionak tartjuk. Magat a szerverek
kozotti ,,vildg masolast” és szerkesztést is
olyan motivaciéval néztik meg, hogy ha az
OSM térképadatokat Minecraft vilagbeli ada-
tokka konvertalnank, akkor azokat hogyan
tudnank a létezé vilagokba beszerkeszteni.
Sét, eleve talaltunk olyan projekteket, melyek
ezt a konverziét el is végzik. Ilyen példaul a
Geocraft (Net23), amellyel Debrecen egy ré-
szét meg is tudtuk nézni a Minecrafttal beol-
vasva ¢és rendben meg is jelenitette a térkép
adatait a vildgban. Mi azonban mégsem ezt
valasztottuk, hanem azt a megoldast, hogy
GPS koordinatakbdl kiindulva a valésag em-
litett kis szigeteit kézzel épitjiik fel a jatékban.
Ennek okait a kézlemény targyalasaban kifej-
tettik.

Megjegyezhetjik, hogy az imént hivatko-
zott geocraft projekttel részben az OSM,
részben a terep LIDAR lézeres felmérésére
épitve egész Nagy Britannia barmely része
letiikrézhet6 a Minecraftba gy, hogy a dom-
borzati viszonyok is megjelennek (ennek
kapcsan lasd a hivatkozott projekt lapjat).
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A Geocraft.nl (Net24) projekt célja pedig
egész Hollandia felépitése. Ugyanitt emlithet-
juk, bar mar nem geocraft alapon Budapest
jeles épitményeinek megvalésitasat (Net25).

A GPS-es iranyvonal mentén pedig a most
éppen aktudlis Minecraft Earth (Net26) jaték
megjelenését kell megemliteniink. Ez a jaték
a Pokémon GO (Net27) jatékhoz teljesen ha-
sonlé jatékélményt ad, ami nem csoda, hiszen
mindkét jaték OSM térkép alapi. Am a
Minecraftos megjelenés, bar természetes moé-
don, de ,,kockas” (ezt v6. a 2. abra feliratainak
magyarazataval).

Prioritasaink a koézeli jovében egy sajat
egyetemi MALMO alapt verseny kidolgozasa
egyrészt a programozas oktatasanak tamoga-
tasara, masrészt a gépi tanuldssal és az AGI-
val kapcsolatos ,,Minecraftos”  kutatasok
megkezdésére. A MALMO oktatasi felhasz-
nalasaval is hivatkozhatunk kévetendd pél-
dat: a Kaliforniai Allami Egyetem (Irvine)
»Projects in Al in Minecraft” cimd (Net28)
kurzusa nagyon jé, kévetendS példanak td-
nik.

Tovabbi prioritasunk az utanpétlds koru
gyerckek Minecraft alapi programozas edzé-
sének és az idések Minecraft jatékdnak a
vizsgalata az emlitett, a Nagyerdei Stadionba
tervezett esport komplexumban.

Ko6szonetnyilvanitas

A jelen koézlemény elkészitését a ,,Debrecen a
kockdk origdjaban” - a DEAC-Hackers esport
szakostaly  Minecrafital  kapesolatos  koncepeidja
cimd, szintén a szerzék (részhalmaza) altal
készitett belsé munkaanyag inspiralta. Ko6-
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szonjiik a jatékbeli, emlitett DEAC és Debre-
cen vildgok épitését a DEACHMinecraft
facebook-csoport (Net29) tagjainak és ki-
emelten Batfai Margaréta Niobé (Mine-
craftbeli IGN: PusziNyuszi12), Batfai Nan-
dor Benjamin (IGN: NandiFighter), Batfai
Matyas Bendegitiz, Deak Martin Adam (IGN:
AdamHuszar) és  Deak Kevin (IGN:
DeakHuszar) tanuld, igazolt DEAC-hackers
jatékosoknak.

A tarsszerz6k hozzajarulasa a kézirathoz:
Batfai Norbert (DEAC-Hackers kutatasi ve-
zet6, IGN: nb4tf4i) altalaban a koncepcio, a
jaték, programozas és kutatas részek kidolgo-
zasa.

Csukonyi Csilla és Papp David (DEAC-
Hackers Minecraft pszichologiai kézépveze-
t6) pszichologiai aspektusok.

Hermann Csaba (DEAC-Hackers Mine-
craft kompetitiv és programozasi kozépveze-
t6) az alternativ szerverek és pluginek bemu-
tatasa.

Deidkné Osvald Erika (DEAC-Hackers
utanpoétlas-nevelési  és  tehetséggondozasi
szakmai vezet$) a stadionbeli leendé komp-
lexumban a Minecraft foglalkozasok tervezé-
se és a Debrecen 2.0 vilag GDPR kérdései.

Gy6ry Kiisztina (DEAC-Hackers Mine-
craft nevelési kdzépvezets) oktatasi aspektu-

sok.
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