Guzsvinecz Tibor habilitaciés anyaganak biralata

Dr. Guzsvinecz Tibor, a Pannon Egyetem Mdszaki Informatikai Kar Informatikai Rendszerek és
Alkalmazdsai Tanszék egyetemi docense 2026 aprilisdban , Tobbrétegli rendszerszemlélet(i megkdzelités
a felhasznaldi és jatékosélmény modellezéséhez interaktiv digitdlis kornyezetekben” cimmel habilitacids
kérelmet nyujtott be a Pannon Egyetem Mdiszaki Informatikai Karanak Informatikai Tudomdanyok Doktori
Iskoldjaban.

A benyujtott anyagok alapjan megallithatd, hogy a Palyazé

e 2021-ben, azaz 6t éve doktori fokozattal rendelkezik, és a tudomdanyos fokozat megszerzése 6ta
magas szint(i, 6nallé tudomanyos tevékenységet folytat.

e 2017 6ta, azaz 18 féléve oktat a Pannon Egyetemen.

e Magas szintl szakirodalmi tevékenységet folytat. Az MTA doktori eljdras pontozasa szerint a Q szdma
50, az | szdma pedig 553, ami az MTA doktori eljarashoz is elegend6 volna.

e 3 habilitaciés adatlapon 165 pontot ért el, ami az elSirt 120 pontos minimumot meghaladja.

e ToObb tantargy tananyaganak, tematikdjanak kidolgozdja, és targyfelelGskénti oktatdja.

e A doktori.hu szerint még nincs PhD fokozatot szerzett doktorandusza, de jelenleg 50 %-os
részvétellel hdrom PhD hallgatot vezet.

A fentiek és benyujtott dokumentumok alapjan a Palydzo a formalis habilitdciés kovetelményeket
teljesiti.

A habilitacios tézisek értékelése

A tézisflizet harom téziscsoportban foglalja 6ssze az elért kutatdsi eredményeket. A kutatasi irdny a
Pannon Egyetemen régota vizsgalt kérdésekkel foglalkozik inderdiszciplinaris szemléletben, amelyben a
virtualis valdésag felhaszndloi élményének témakorét vizsgdlja. A megkozelités a kognitiv pszicholdgia,
akaddlymentesités, érzékelés vizsgalatara, mérésére és statisztikai elemzésére terjed ki. A virtudlis vilag
kialakitasara Unity jatékmotor és virtualis valdsag eszkozok, pl. HMD szolgal. Az eredmények egy része
adatbanyaszati jellegl, amely Internet-es férumok megjegyzéseit dolgozta fel.

Altaldnossagban elmondhaté, hogy az eredmények a felhasznéldi interfészek és ember-gép kapcsolat
kialakitadsaban kaphatnak gyakorlati alkalmazast, de érdekes volna konkrét megoldasokat is
illusztracioképpen bemutatni.

A Palyazé az ember-gép kapcsolat leirdsara egy haromrétegl modellt javasol, a tézisek pedig ezeket a
rétegeket részletezik. Az egymadsra épiil6 rétegek az észlelés rétege, a korlatozasok rétege és az érzelmi
hatdsok rétege.

Az észlelés (Perceptudlis-kognitiv) rétegével kapcsolatban két kutatdsi kérdés fogalmazodik meg. Az elsé
tézis azt feszegeti, hogy az immerziv (HMD) megjelenités hogyan befolydsolja a tavolsagbecslés
sebességét. A vizsgalat kisérleti a kiértékelés a relevans hatasok kivalasztdsdra logisztikus regressziét
haszndl. Itt érdemes lett volna kitérni, hogy az extrém, vizualis illizidkhoz tartozd esetekben mit
varhatunk el az immerziv megjelenitéstdl.



A masodik tézis hangforrds lokalizacidban résztvevs relevdns hatasokat azonositja ugyancsak logisztikus
regresszioval. Az elsé tézist 10 publikdcid, a masodik tézis 5 publikacié tamasztja ala.

A harmadik tézis a ,kiberbetegség” megjelenését vizsgalja kereskedelmi jatékokra adott felhasznaldi
vélemények alapjan. A kiberbetegség az a kozismert jelenség, amikor az érzékszervek ellentmondasos
jeleket észlelnek, amitdl az egyén megszédiil, vagy rosszullétet okoz, mert szervezet a hallucinaciébdl
mérgezésre kovetkeztet. A statisztikai elemzés arra utal, hogy a kiberbetegség nem feltétlenil rontja a
jatékélményt, ami pontosabb magyardzatra szorulna, illetve az igazi kérdés tovdbbra is az, hogy miként
lehet a kiberbetegséget csokkenteni. A kiberbetegség csokkentése attételesen megjelenik a negyedik
tézisben is, amely az akadalymentesités hatdsait vizsgalja. Az akadalymentesités mddjai a tézisflizetben
nincsenek kifejtve, ennek megismeréséhez a csatolt cikket is el kell olvasni. A harmadik és negyedik tézist
egy-egy folydirat publikacié tamasztja ala.

Az 6todik tézis nagyszdmu Steam-értékelés elemzésével azt vizsgalja, hogy a jaték mifaja hogyan hat a
jatékosok érzelmi allapotara. Az ANOVA elemzés megmutatja, hogy a miifaj befolyasolja, hogy a
jatékosok milyen hosszan, mikor és milyen érzelmi toltetl kifejezésekkel mondanak véleményt az adott
jatékrol. A hatodik tézis ezt azzal egésziti ki, hogy jatékmddok is hozzdjarulnak ehhez. Végil a 7. tézis
hozzateszi, hogy a jatéktipusok meghatarozzak azt is, hogy hogyan élik meg a jatékosok a nehézséget, a
teret és a versengést. Az 6todik és hatodik tézist is egy-egy folydiratpublikacid, a hetedig tézist 10
kozlemény tamasztja ala.

Az egyes tézisekben megfogalmazott allitdsokat a Jeldlt sajat mérésekbdl, illetve Interneten gyd(jtott
felhasznaldi véleményekbdl adatbanyaszati és preciz statisztikai modszerekkel elemezte. A médszertan
megalapozott és a levont kovetkeztetések korrektek. Hidnyérzetem a tézisek kutatdsi problémainak
informatikai relevancidjaval kapcsolatban van, nem pedig az alkalmazott eljarasok informatikai és
statisztikai tartalmdval. Nem vildagos mindenhol, hogy a megvalaszolt kutatdsi alapkérdés csupan a
pszicholdgia és kognitiv tudomdny szamdra fontos, vagy befolydsolhatja, illetve javithatja a jové
jatékainak vagy az ember-gép kapcsolatnak a min6ségét, és ha igen, akkor milyen konkrétabb
megoldasokkal. Erre a tudomanyos el§adasban jo volna kitérni.

A tézisflizetben megfogalmazott téziseket ezzel a megjegyzéssel elfogadom.

Budapest, 2026. augusztus 21.
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