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Az e-sport, az FPV-drénkezelés és az eye-
tracking technolégia integracioja a katonai
drénoperator-képzésben

The Integration of E-sports, FPV Drone Operation,
and Eye-Tracking Technology in Military Drone
Operator Training

Absztrakt

A digitalis hadviselés és a technoldgiai alapui kiképzési rendszerek térnyerésével a katonai
felkészités is uj dimenzidba lépett. Az e-sport vilagdban megszerzett kognitiv, déntés-
hozatali és motoros képességek egyre inkabb adaptalhatdk a katonai drénoperatori
feladatokra, kiilénésen az FPV- (first person view) drénok iranyitasa sordn. A kutata-
somban kapcsolatokat kerestem az e-sport és a drdnkezelés k6zétt, amire a legsziikebb
valasz az FPV-szimuldtorok alkalmazasa, illetve arra a kérdésre kerestem a valaszt,
hogy milyen mddszerrel lehet ezek hasznalatat monitorozni, és hogyan segitheti
az eye-tracking technoldgia a figyelem, a reakcididé és a fokuszalas megfigyelését
és fejlesztését. A tanulmany rémutat, hogy ezen harom terlilet integraldsa lehetévé
teszi a katonai kiképzés hatékonysaganak névelését, a kbltségek csbkkentését és a jov6
digitalis katondinak gyorsabb, biztonsdgosabb felkészitését.
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Abstract

With the rise of digital warfare and technology-based training systems, military prepa-
ration has entered a new dimension. The cognitive, decision-making, and motor skills
acquired in the world of e-sports are increasingly adaptable to military drone operation
tasks, particularly in the control of FPV (First Person View) drones. In my research,
I sought to identify connections between e-sports and drone operation — the most
direct link being the use of FPV simulators — and to explore methods for monitoring
their use, as well as how eye-tracking technology can assist in observing and improving
attention, reaction time, and focus. The study highlights that the integration of these
three areas enables increased efficiency in military training, cost reduction, and the
faster, safer preparation of the digital soldiers of the future.

Keywords: e-sport, FPV drone simulator, drone types, eye-tracking

Digitalis hadviselés és dronoperator-képzés

A 21. szazadi hadviselésben az egyik leglatvanyosabb fejl6dés a digitalizacidban jelent-
kezik. Ezek kozil a pildta nélkili légi rendszerek (unmanned aerial systems, UAS) vagy
a pildta nélkiili légi jarmivek (unmanned aerial vehicle, UAV) a legkézzelfoghatobbak.
Egyre meghatarozobb szerepet toltenek be mind a felderités, mind a csapasmérés
tertiletén. A dréntechnologia fejlédése lehet6vé tette olyan alacsony kéltségd, nagy
mobilitasu rendszerek megjelenését, amelyek jelent&sen atalakitottak a modern harc-
tér mikddését. Ezen eszkdzok, mas néven dronok elterjedését az orosz—ukran haboru
mutatja be a legjobban. A drénok tomeges alkalmazasa a hadviselés egyik meghatarozd
elemévé valt, és a harctér egyfajta technoldgiai innovacids laboratoriumma alakult.?
A modern drénok képesek 6nalld repiilésre, automatizalt navigaciora, valds idejli
adatgy(ijtésre és preciziés miiveletek végrehajtasara, mikdzben a technoldgiai fejlédés
és a szenzorrendszerek miniatirizalasa egyre szélesebb kor(i alkalmazast tesz lehetévé.
Akorszer(i drénok m(ikddését olyan rendszerek segitik, mint a gyorsulasméré, a giroszkop,
a GPS-modul, a barometrikus érzékel6 és az automatikus stabilizacios vezérlés, amelyek
egylttm(ikddve biztositjak a replilés pontossagat és biztonsagat. A fejlesztések eredmé-
nyeként a dronok a taviranyitast modellektél eljutottak a részben autondm, intelligens
repuléplatformokig, amelyek komplex feladatokat is képesek dnalléan végrehajtani.?
Kimagaslo tendencia a kicsi, olcsé UAV térnyerése, ezek koziil is az elsé személy(i
nézetli (first person view, FPV) drénok, hiszen a specialisan gyartott iranyitott lsze-
rek, robbanészerek olcsd, de hatékony alternativaiként kertltek be a hadviselésbe.
Ezeket az eszkdzOket az operator egy fedélzeti kamera altal kdzvetitett, valos idejl
videdképen keresztil irdnyitja. A hagyomanyos UAV-platformokhoz képest joval
kisebb méretliek, ugyanakkor nagy manéverez&képességiik és alacsony koltségik
miatt hatékony eszkdzt jelentenek kiilonboz6 taktikai feladatok végrehajtasara. Egy

2 CAZALET 2025.
3 ELLIOTT 2017: 15-28.
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ilyen drénnal egy pancélozott harcjarmdvet is mozgasképtelenné lehetett tenni, igy
olcso eszkdzzel lehet nagyon nagy érték( karokat okozni. Az ilyen és ehhez hasonlo
csapasok miatt egyre jobban elterjedt az FPV-dronok témeges beszerzése és bevetése.
Ennek okan természetesen elkezdédtek a dronelharitassal kapcsolatos fejlesztések
is. Ennek érdekében a radidfrekvencias vezérlés(i drénokat elkezdték helyettesiteni
szaloptikaval vezéreltekre. Nagyon hasonldk, de els6sorban abban kiilénbdznek, hogy
aziranyitéallomashoz egy szaloptikan keresztil kapcsolédnak és szolgaltatjak az infor-
maciokat. Ez szamos eldnyt jelent a radidvezérlés(i tarsaikhoz képest. Nem sugaroznak
és nem vesznek jeleket a levegében, a szaloptikas FPV-k teljesen immunisak az irany-
keres6k vagy az elektronikus hirszerzés (electronic intelligence, ELINT) altali észlelésre,
és nem zavarhatdk. Donté fontossagu, hogy kabeles kapcsolatuknak kdszonhet6en
nincs radios lathatosagi hatar, amely korlatozna, milyen alacsonyan repiilhetnek,
és ez lehet6vé teszi szamukra a varosi vagy slirl, erdds terepen valé navigalast is,
ahol vezeték nélkili tarsaik kockaztatnak a foldi iranyitdallomassal valo kapcsolatot
biztosito jel elvesztését. A kdzvetlen kapcsolat csokkenti a bemeneti késleltetést is,
és kivald mindségl videdstreamelést tesz lehetévé még alacsony magassagokban is,
ahol aradios lathatdsagi hatar altalaban jelvesztést vagy jelromlast okozna egy tipikus
radidfrekvencias vezérlésli FPV-dron esetében. Természetesen hatranyaik is vannak
az ilyen dronoknak, az egyik az, hogy ezeken a drénokon kevesebb hasznos terhet
lehet szallitani, hiszen a tekercs, amit magaval visz, nagy tomeget jelent és sok helyet
foglal. [gy ezekre a drénokra nem lehet akkora mennyiség(i robbanétéltetet szerelni,
tehat kisebb karokozasra képes radidfrekvencias testvérénél. A nagyobb témegbdl
kifolyolag az akkumulatorkapacitas is gyorsabban fogy, kevesebb a megtehet6 tav
az adott eszkozzel. A legfontosabb probléma azonban a szaloptikaval iranyitott FPV-
drénokkal a vezérlés. Figyelni kell, hogy a széloptika a rotorba ne akadjon bele, illetve ne
akadjon fenn semmilyen tereptargyon, meg kell jegyezni az Utvonalat, annak legalabb
az utolsé 100 méterét, hiszen ha ez mégis bekovetkezik, ugyanazon az tton vissza kell
irdnyitani a dront az akadalyig. Minden mandévernél figyelni kell a szalra, nem lehet
90 foknal nagyobbat fordulni, a gyorsitasoknak és a sebességnek is egyenletesnek
kell lennie. Az FPV-rendszerek alkalmazasa Uj kihivasokat is teremt a katonai kiképzés
szamara. Az ilyen eszkdzok irdnyitasa jelentds mértékben tamaszkodik az operator
kognitiv képességeire, mivel a pilétanak valds ideji vizualis informaciok alapjan kell
gyors dontéseket hoznia, mikdzben preciz mozdulatokkal kell man&vereznie a dronnal
gyakran komplex, akadalyokkal teli kornyezetben.*

A drénoperator-képzés fontossaga jelentésen megnétt, mivel az UAV-dronok
technoldgiai fejlédése ellenére a muiveleti hibak tobb mint fele tovabbra is emberi
tényezékre vezethetd vissza. Ezek az ardnyok elérhetik az 54%-ot is, ami egyértelm(en
ramutat arra, hogy a képzés min&sége kulcsszerepet jatszik a biztonsagos és hatékony
mUikodésben. A dronoperator feladatai rendkiviil 6sszetettek, nem csupan a repiilés
irdnyitasat végzi, hanem egyidejlileg kezeli a szenzorokat, elemzi a beérkez6 adatokat,
fenntartja a kommunikaciot, valamint biztositja a rendszer technikai és szabalyozasi
megfelel&ségét. Ez a tobbfeladatos miikddés kiilondsen magas kognitiv terhelést
jelent, amely kozvetleniil befolyasolja a teljesitményt és a hibazas valdszinliségét.

4 CAZALET 2025.
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A drénoperator-képzés harom szakaszbdl all: elméleti oktatasbdl, szimulacids gyakor-
latbol és gyakorlati végrehajtasbol. Az elméleti képzés soran az operatorok megismerik
a rendszerek m(ikodését, a repilési eljarasokat és a szabalyozasi kdrnyezetet. Ezt
koveti a szimulatorban végzett gyakorlas, amely soran kiilonbozé repiilési helyzeteket
modelleznek, oktatdi felligyelet mellett. A képzés utolsd szakaszaban a résztvevék
valos kdrnyezetben hajtanak végre feladatokat. A képzések kiegészitése érdekében
mesterséges intelligencian alapuld rendszereket is adaptélnak az operatorok moni-
torozasa érdekében. A képzésen részt vevSkrél killonbozd tipusu adatokat gy(ijtenek,
példaul fizioldgiai jeleket (EEG, szivritmus, szemmozgas), viselkedési mutatdkat és tel-
jesitményadatokat. A modellek képesek becsiilni a kezel6 kognitiv terhelését, vagyis
azt a mentalis eréfeszitést, amelyet a feladat végrehajtasa igényel. A kognitiv terhelés
kdzponti szerepet jatszik a képzésben, mivel mind a tul magas, mind a tul alacsony
terhelés rontja a teljesitményt. Ha a terhelés meghaladja az operator mentalis kapaci-
tasat, akkor n6 a reakcioidé, csokken a helyzetfelismerés, és emelkedik a hibak szama.
Ezzel szemben a tul alacsony terhelés unalomhoz és figyelemcsokkenéshez vezethet,
ezért a hatékony képzés egyik kulcsa az optimalis terhelési szint fenntartasa, amely
egyénenként és helyzetenként is valtozik. A képzés soran nemcsak a kognitiv allapot,
hanem a teljesitmény is folyamatosan értékelheté. A mesterséges intelligenciaval
tamogatott modellek képesek felismerni a hibamintazatokat, azonositani a gyenge
pontokat, és objektiv visszajelzést adni az operatoroknak és az 6ket elemz&knek. Egyes
rendszerek még az operator jovébeli hibait is képesek elére jelezni a fizioldgiai jelek
valtozasa alapjan, ami kiilondsen fontos a biztonsagkritikus mveletek soran. Ahhoz,
hogy valaki hatékony dronoperator lehessen, szamos képesség sziikséges. Az egyik
legfontosabb a magas szintli helyzetfelismerés, amely lehet6vé teszi a kdrnyezet gyors
és pontos értelmezését. Emellett elengedhetetlen a j6 figyelemmegosztas és a tobb
feladat egyidejl végrehajtasanak képessége. Fontos tovabba a stressztlirés és a don-
téshozatali képesség, kiilondsen id6ékritikus helyzetekben. A technikai készségek
mellett tehat kiemelt szerepet kapnak a kognitiv és pszicholdgiai tényez6k is, amelyek
fejlesztése csak komplex, adaptiv képzési rendszerekkel valdésithaté meg hatékonyan.

Az e-sport szerepe és jelentdsége a honvédelemben

Magyarorszagon 2022-ben a felnétt lakossag 56%-a szokott videojatékkal jatszani.®
Az e-sportolok zéme a fiatalabb generaciébdl kerdil ki, amelynek tagjai mar digitalis
kornyezetben szocializadlédnak, ami jelent8s lehet a katonai toborzas terén, hiszen
az ilyen fiatalok megszoélitasa a f6 cél.

Az e-sporthoz fontos a technikai hattér, hiszen elengedhetetlen hozza az inter-
netkapcsolat, asztali szamitdgép, laptop vagy valamilyen konzol (PlayStation, Xbox).
Pintér Robert kutatasabdl kidertil, hogy Magyarorszagon az okostelefon az elsé szamu
eszkdz, amelyen jatszanak, de ez inkabb az alkalmi jatékosok platformja. Az elkotele-
zett jatékosok leginkabb asztali szamitogépet hasznalnak. A megkérdezettek kozott

5 Lietal. 2025: 2-20.
¢ VASs 2022.
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a legtdbben az okostelefon utan laptoppal rendelkeztek, és azon is jatszott a tobbségik,
végil 11%-uknak volt valamilyen konzolja, és csak 8%-uk jatszik is rajta.’

Emellett lényeges maga a szoftvert, hogy mivel is jatszanak az e-sportoldk.
szerint. Van olyan jaték, amely inkabb stratégiai, gondolkodasra sarkall, hosszabb
idén &t tart, és van olyan is, amely révid reakcioidét, folyamatos fokuszalast és testi
edzettséget kivan. A jatékok tipusai lehetnek:

« RTS, azaz real time strategy, valds idejl stratégiai jatékok;

« FPS, azaz first person shooter, bels6 nézetd, fegyverhasznalatos akciojaték;

« MOBA, azaz multiplayer online battle arena, online csapatalapu stratégiai

akcidjaték tébb jatékossal, arénai kornyezetben;

+ kiuizd8sportjatékok;

+ sportjatékok;

+ szimulatorjatékok;

+ kartyaalapu jatékok.

A tevékenységiik szintjét tekintve lehetnek szabadidében jatszott vagy versenyszinten
lzott jatékok, mint a hagyomanyos sportoknal.® A versenysport szerepre nemcsak
mint jatékra lehet tekinteni, hanem mint befektetésre, amely a termékgyartoknak
rekldm, szponzoracio, a honvédségnek pedig toborzasi lehetéséget biztosit.

Az Amerikai Egyesiilt Allamok hadserege 2020 6ta e-katonasportoldkat foglalkoz-
tat, amivel a céljuk a digitalis vilagban jartas fiatalok toborzasa. Ennek is kdszonhetéen
és hasonld szemlélettel Magyarorszagon kezdetét vette a Digital Warriors honvédelmi
e-sport-versenysorozat, ezzel az e-sport és a Magyar Honvédség kapcsolata is fejlédés-
nek indult.’ A Honvédelmi Sportszovetség altal tdmogatott versenysorozat keretében
a fiatalok 6sszemérhetik a tudasukat olyan jatékokban, mint a Word of Tanks, amely
tipusat tekintve egy taktikai, csapatalapu online jaték vagy tankszimulator, MMO-
jaték (massively multiplayer online, nagyon sok szereplés online jaték), vagy a Counter-
Strike, amely egy tipikus formaja az FPS-jatékoknak. Mind a két jaték a honvédséghez
kapcsolodik, és mindkett&ben jelentds szerepet tolt be a dontéshozatal gyorsasaga,
a csapattagok kézotti kommunikacio és a taktika.® Ez a fejlesztés jol mutatja, hogy
az e-sport nem csupan szérakozas, hanem a katonai gondolkodas és a csapatmunka
modellezésének hatékony eszkdze. A Digital Warriors program lehet&ség is arra, hogy
a honvédség azonositsa a potencialisan alkalmas fiatalokat, akik a digitalis hadviselés,
a kiberbiztonsag vagy a taktikai dontéshozatal teriiletén kiemelked6k lehetnek.”

A szimulatorjatékokkal a valos élethelyzeteket teszik a képernyére, hogy a részt-
vevd valos dontéseket, cselekedeteket tudjon végrehajtani valos kdvetkezmények
nélkdl. Ezt lehet hasznositani a kozgazdasagban, a mezégazdasagban, a szallitma-
nyozasban és akar a honvédelemben is. Ezzel lehet6ség nyilik kockazat nélkiil egyes
akciokat, reakciokat megvizsgalni, ellendrizni, kiprobalni vagy fejleszteni. Az e-sportok

7 PINTER 2018: 112-113.

8  SZABELLA 2018:72.

9 NAVARRAI MESZAROS 2024.
0 PETROCZY 2024.

™ HEGEDUS-SzIVAK 2019.
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felhasznalhatdk az oktatasban is, hiszen a problémamegoldd készségek fejlesztésére
is alkalmas csoportos foglalkozasokon.™ A szimulatorok és az ilyen tipusu jatékok,
programok a kiképzési koltségeket is csokkenthetik, és fejleszthetik a felhasznaldik
dontéshozatali és helyzetfelismeré képességeit.

Az e-sporthoz sziikség van tovabba logikara, szem-kéz koordinaciora és a mentalis
alloképességre. Emellett fejleszti a kognitiv eréfeszitéseket, a kezdeményezd, az alkal-
mazkodo, a problémamegoldo képességet és a koncentraciot.” Ezek a képességek
kozvetlenil is kapcsolddnak a honvédségi szolgalathoz, ezaltal az e-sport egy lehetdség
egy kiképzéstamogatd eszkdzként valod értelmezéshez.

FPV-szimulatorok és e-sport-alapu képességfejlesztés

Az FPV-drénok jellegzetes kontroll- és észlelési kovetelményeket tamasztanak: a pildta
a dron ,szemén” keresztil, alacsony késleltetés(i vided-visszajelzés alapjan iranyit,
gyakran nagy sebességgel és komplex térben. A drénszimulatorok, mint példaul
a Real Drone Simulator (RDS) célja, hogy ezt a viselkedést reprodukalva gyakoroltatast
biztositsanak valésagh(l kdrnyezettel és testre szabhaté drénmodellekkel. Az FPV-
dronok alapvet6en két informacidéaramlast hasznalnak: manualis vezérlés (joystick/
radivado) és vizualis tartalom (FPV/VR-szemiiveg vagy képernyé), az e-sport-kiegé-
szit6k (versenykontrollerek, gyorsan reagalé gombok/joystickok, alacsony késleltetési
megjeleniték) pontosan ugyanazt a felhasznaldi élményt nyujtjak, igy a szimulator
ban e-sportban szerzett tapasztalatok hasznositasat a katonai képzésben. Az e-sport
és az FPV-repilés egyarant igényli a gyors dontéshozatalt vizualis informaciok alapjan,
a rovid tavu figyelemvaltast és a preciz szem-kéz koordinaciét. Az FPV-szimulator
lehet6vé teszi a piléta finommandvereinek gyakorlasat — beleértve gyors fordulokat,
akadalyokon atvezetést, szlik atjarokon valo atrepiilést, vészhelyzetkezelést motorhi-
bak vagy jelvesztés esetén. A koltség- és biztonsaghatékonysag mellett a gyakorlatok
reprodukalhatdk és standardizalhatok, ezaltal objektiv teljesitménymutatok (idé,
utkozések szama, pontossag) hasznalhatok az értékeléshez. A korabbi e-sport-ver-
senyekben vagy versenyszer(i FPV-gyakorlasban szerzett tapasztalatok (magas
frame-rate™ monitorok hasznalata, alacsony késleltetés, ergonomikus kontrollerek)
kozvetlenil alkalmazhatdk a honvédség képzési folyamataban. Az e-sport-kdzdsségbol
érkez6 jeloltek gyorsabban elsajatithatjak az FPV-specifikus perceptudlis hatranyok
ellensulyozasat, igy a kezdeti képzési idé rovidithetd. A szimuldtorok képesek taktikai
feladatok (felderités, célkovetés, jarm(ivek/kotelékek kisérete, elektronikus zavaras)
modellezésére is: ellenfelek, id&jaras, radidzavaras, GPS-kiiktatas is beallithatd,
ez lehetdvé teszi, hogy a pildtak — a mandverezés mellett — taktikai dontéshozatalt
és egylittmUikodést is gyakoroljanak.

2 KOVACS-VARALLYAI 2018: 175-177.

" ADACHI-WILLOUGHBY 2012.

™ Frame-rate: képkockasebesség, azaz 1 masodperc alatt mennyi képkockat jelenit meg az adott monitor. Egy hagyoma-
nyos film 24 képkocka/masodperc, azaz 24 frame per second (fps), egy online jaték esetében ennél sokkal magasabb
fps sziikséges: 100-120 fps.
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Az eye-tracking technolégia mint k6z6s elem az e-sport
és a drénkezelés képzési és fejlesztési folyamataiban

Az FPV-drénkezelésben és az e-sportban sok kdzds vonas van, a sportagmaultat lehet
implementalni az operatorképzésbe, és mind a két mifajhoz hasznos ugyanaz a médszer
és technoldgia, amivel lehet elemezni, felmérni, ellendrizni és fejleszteni a sportoldt
vagy a dronkezel6t. Ez az eye-tracking, azaz szemkovetés. A technoldgia képes rogziteni
és elemezni a felhasznald szemmozgasat. Az eszkdz apré infravords LED-eket hasznal,
amelyek megvilagitjak a szemet, ez nem lathaté az emberi szem szamara, azonban
a kamerak képesek a visszavert infravoros fényt feldolgozni és ezéltal a szem mozgasat
elemezni. Ennek az eredménye egy pontos és valds idejli mérés arrol, hogy a felhasznalo
merre néz, mit néz a képernydn, mennyi ideig nézi, mikor ugral a tekintete az egyik
pontrol a masikra, esetleg a pupillanak a tagulasat, ezaltal ez a technoldgia felhasznal-
hatd a dronkezelésben és az e-sportban is, hogy megvizsgaljuk, mennyi ideig tudott
az adott illet6 egy pontra koncentralni, milyen gyorsak a reakcioi, hogyan és mennyi
ideig képes fokuszalni a célpontra.”® Ahogyan az e-sportban és a dronkezelésben is
mas-mas kezel6fellletek léteznek (konzol/joystick, laptop, VR-szemiiveg), gy az eye-
tracking is megtalalhat6 ezeken a platformokon (monitorra szerelt, szemiiveg tipusu
vagy VR-szemivegbe épitett). Az egyik fejlett eszkoz a Tobii Eye Tracker 5, amely képes
egyszerre kdvetni a szem és a fej mozgasat is, sik és ivelt kijelz6hoz is alkalmazhato
15-30" méretben. A technoldgia elénye, hogy lehet6vé teszi a figyelem, az észlelés,
a mandverezés és a dontéshozatal finom részleteinek monitorozasat és fejlesztését.
A drénkezelésben felhasznalhato ez a technoldgia a gyorsabb célzas érdekében, azal-
tal, hogy a dron kameraja oda fordul, ahova néz a kezel6je, esetleg arra a teriiletre
kozelit, és igy jobb megfigyeléseket lehet végrehajtani. Illetve jelzi, ha a kezeld faradt
vagy figyelmetlen, és biztonsagi jelzést tud adni. Ez a technoldgia az e-sportban is
hasznalhaté: elemzésekre, kutatasokra és megfigyelni, hogy a jatékos mire fékuszal,
igy az edz6k is lathatjak, hogy mi okozza a figyelemnek az elterelését.

Kovetkeztetés

Az e-sport, az FPV-dronkezelés és az eye-tracking technoldgia egységes képzési rend-
szerbe vald integraldsa egyértelmien Uj tavlatokat nyit a katonai drénoperator-képzés-
ben. Az e-sportbdl szarmazo kognitiv és motoros készségek — mint a reakcidsebesség,
a koncentracid, a szem-kéz koordinacio és a helyzetfelismerés — szoros parhuzamot
mutatnak a droniranyitas kovetelményeivel. Az FPV-szimuldtorok hasznalatanak
segitségével a katonak kockazatmentesen és valosagh(i kornyezetben fejleszthetik
mandéverezési és taktikai dontéshozatali képességeiket, mikdzben az eye-tracking
eszkdzok lehet&séget adnak a kognitiv terhelés objektiv mérésére és a figyelemel-
oszlas elemzésére.

Ezek a rendszerek egyittesen hozzajarulnak ahhoz, hogy a Magyar Honvédség
modern, digitalis szemléletl kiképzési mdédszereket alkalmazzon, amelyek 6sszhangban
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allnak a nemzetkozi trendekkel. Az e-sportos mult adaptalasa, az FPV-szimulatorok
valésaghti fizikai modellezése és az eye-tracking technoldgia analitikus visszacsatolasa
egyltt képes megteremteni a jov6 drénoperatorainak képzéséhez sziikséges komplex,
mérhetd és hatékony kdrnyezetet.

A tovabbi fejlesztési iranyok kozott kiemelten fontos a szemmozgasadatok
és a teljesitménymutatok dsszevetése, valamint a mesterséges intelligencia bevonasa
a személyre szabott tréningek kidolgozasaba. A digitalis kompetencidk katonai célu
alkalmazasa tehat nem csupan innovacio, hanem sziikségszer(i valasz a 21. szdzad
hadviselésének kihivasaira.
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