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1. Bevezetés

Az elmult hénapban a projekt prototipusan dolgoztunk, amit decemberben
nagy érdekl6déssel mutattunk be sziileinknek és rokonainknak. A demo soran
mindannyiuknak alkalma volt beszélgetni Kolumbusz Kristéffal - vagyis az 6
avatarjaival - aki mindekézben elsé szam els6 személyben mesélte
felfedezéseit és kalandjait. Elképeszt6 élmény volt latni, ahogy Gjabb és Gjabb
kérdésekkel alltak eld, ahogy prébaltak minél tobb dolgot megtudni a
kalandoroktol.

2. abra: Az avatar alap allapotban

A kisérlet kozben dobbentiink ra, hogy ez mekkora élményt okozott
rokonainknak és hogy egy kis tovabbfejlesztéssel mekkora segitséget
jelenthetne tanuldk ezreinek.

1.1. Az altalunk megalmodott jovo

Az altalunk megalmodott j6v6, hogy ujraalkossuk a digitalis oktatas modjat
olyan ultrarealisztikus avatarok/digitalis karakterek segitségével, melyek
képesek magaval ragado és élethii kommunikaciés élményt nyudjtani. Tobbek
kozott ilyen az 1. &bran lathaté avatar, kivel honlapunkon szabadon
beszélgethetiink a minket érdekld témakrol és elméleti anyagokrol.
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2. Probléma megoldasanak menete

A projektiink soran elsédleges célunk volt egy olyan avatar létrehozasa, amely
nem csak szépen és érthetéen beszél, de képes 1,5 masodpercen beliil
valaszolni a felhasznalék kérdéseire, igy biztositva a zokkendmentes és
természetes kommunikaciét. Tovabbd az avatdrunknak képesnek kellett
lennie széles kort, szakspecifikus tudas biztositadsara, amihez egy egyedi,
oktatasi célokra szabott nyelvi modellt fejlesztettiink ki.

2.1. Egy egyedi LLM nyelvi modell

A projekt egy specidlisan Kkifejlesztett nyelvi modellen alapul, amelyet
kifejezetten az oktatasi célokra szabtunk. Ennek célja, hogy a tanuldk altal
feltett kérdésekre relevans, érthetd és informativ valaszokat adjon, illetve hogy
a beszélgetés el6zményei alapjan képes legyen adaptalédni a tanuldk egyedi
igényeihez és el6zetes tudasahoz.

2.2. Hattértudas betanitasa

A projekt keretében kiilonds hangsulyt fektetiink a modell altalanos és
szakspecifikus tudasanak bdévitésére. Ez magaban foglalja a legdjabb
tudomanyos kutatasok, torténelmi események, irodalmi miivek és egyéb
relevans informaciok integraldsat beleértve a nemzeti alaptantervben (NAT)
megfogalmazott pontokat. Ehhez egy 1536 dimenziés vektor adatbazist
hasznaltunk, aminek beagyazasait az OpenAl Ada-2 modellével generaltattuk
le.

2.3. Magyar beszédhangok szintetizalasa

A projektiink egyik kulcsfontossagu eleme volt a magyar beszédhangok hiteles
és természetes szintetizalasa. Ennek érdekében a Microsoft Speech Services
szolgaltatasat valasztottuk, amely kivalé mindségli, természetes hangzasu
szoveg-hang konverziét tesz lehetévé. A szolgaltatas el6nye, hogy tobbféle
nyelvet és dialektust tAmogat, igy képes voltunk egy olyan egyedi hangprofil
létrehozasara, ami illeszkedik a magyar nyelvi sajatossagokhoz és a projektiink
kovetelményeihez.

2.4. Szajmozgas és az Avatar generalasa

A szajmozgas és az avatar generaldsanak célja az, hogy az avatar szajmozgasa
szinkronban legyen a beszédhanggal, ezaltal élethiibbé téve a kommunikaciot.
Ebben a fazisban a beszédhang elemzése alapjan generaljuk a szajmozgasokat,
figyelembe véve a beszéd tempéjat, hangsulyat és az artikulaciés pontokat.
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2. abra: Modelleink miikodése

3. Elért eredmények

Az Avatar Projekt nemcsak djszer(i megkozelitést kinal a digitalis oktatasban,
hanem kiemelked6 személyre szabottsagot és interaktivitast is nyujt, ami
el6segiti a tanuldk jobb megértését és érdeklédésének fenntartasat. A projekt
eredményei kozott szerepel az egyéni tanulasi igényekhez igazod6 interaktiv
oktatasi kornyezet kialakitiasa, melyet teljes mértékben az altalunk feljesztett
modellek tesznek lehetdvé.

3.1. Amit kifejezetten hasznosnak gondolunk

Mivel a projekt egy szoftveres innovacio, igy lehetéségiink nyilik arra, hogy
minden tanuléhoz egyéni segédet/mentort/korrepetitort csatoljunk, aki a
késbébbiekben vele és csak vele foglalkozik, ezzel kiemelt kapcsolatot l1étesitve
az avatar és a tanul6 kozott. Tovabba honlapunk fenntartasi és miikodtetési
koltségei rendkiviil alacsonyak, melyek hozzajarulnak ahhoz, hogy
projektiinket a lehetd legtobb didktarsunkhoz eljuttathatsuk.

3.2. Meghivo az Avatar Projekt Kiprobalasara

Osszefoglalva, az Avatar Projekt uttéré lépést jelent az interaktiv digitlis
oktatas teriiletén, és biiszkék vagyunk arra, hogy ezt a forradalmi eszkozt a
nagykozonség elé tarhatjuk. Szeretnénk meghivni minden érdekl6d6t, hogy
probalja ki alkalmazasunkat és tapasztalja meg az altalunk elképzelt tanulasi
élményt. Latogasson el a sziiv.danielbacsur.dev weboldalra.

16



