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Az e-sport és a robotpszichologia kozos jovoje

Jelen kozlemény célkitlizése egyrészt az e-sport adott vertikalis tertiletei
statuszdnak rovid attekintése az interdiszciplinaris, tudoméanyos kutatdas
szempontjabol, masrészt az e-sport és a mesterséges intelligencia kutatasok
kapcsolatanak vizsgalata, kulonos tekintettel a lehetséges kutatdsi kitOré-
si pontok feltarasara. Az eredmények a fejlesztendd Entropia Samu cimd uj
e-sport projekt zaszlaja alatt kertilnek bemutatasra. A kozlemény kiillon kitér
az egyetemi kozeghben alapitando e-sport csapatokkal kapcsolatban felmertlé
kérdésekre. A munka végso tézise, hogy a jové programozasa nem egyéni fej-
leszt6kon, hanem tomegek e-sportolasan alapszik majd.
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Az e-sport és a robotpszicholégia kozos jovGje
Bevezetés

Napjainkra az MMO'-k hasznilata a mindennapi rutin részévé vilt — ipar és versenymoz-
galom épiil rijuk, melyeket 6sszefoglalé néven e-sportnak neveziink. Mindekdzben az
tgynevezett mélytanuldssal® Gjabb 4ttérésre késziil a mesterséges intelligencia, ebbe a
trendbe illeszkedik példaul a go vildgbajnok szdmitégép altali 2016-os legy6zése 1s. Konk-
rétan errdl és masik két kapcsol6do, fontos mérfoldkorsl szamol be a Google DeepMind
elnevezésii cégének alig két év alatt publikélt, hdrom tudomédnyos kézleménye a Nature
folyéiratban (Graves et al. 2016, Silver et al. 2016, Mnih et al. 2015). Jelen pillanatban a
DeepMind és a StarCraft egyiittmiikodését deklaraltak éppen, amelyet természetes ko-
vetkezG 1épésnek tekinthetiink, hiszen vélhetSen a természetes (értsd: emberi) intelli-
gencia is jatékokon pallérozodik a peekabootdl (,,itt a baba, hol a baba”) kezdve a
fogdeskin dt a barkochbaig.

Megitélésiink szerint az e-sporttal kapcsolatos folyamatokba alapvetGen az alabbi,
kiilonb6z6 mindségi szinteken kapcesolédhatunk be azzal a céllal, hogy a teriilet interdisz-
ciplindris kutatdsat timogathassuk, a kutatasok lehetséges kitorési pontjait azonosithassuk.
Epithetiink kapcsolatokat az e-sport szerepldivel példaul hely, infrastruktdra és szervezési
kapacitasok rendelkezésre bocsijtasaval e-sport torndk rendezéséhez. Ettdl fiiggetleniil
vagy ezt részben dtfedve egyiittmiikodhetiink az e-sport szereplGivel példaul a professzi-
ondlis sportol6k taktikai vagy élettani timogatasaval. E két, egyértelmien inkabb kiszol-
gél6 szerepen tdl megprébilkozhatunk egy sajit e-sport torna létrehozdsaval is. Ez mar a
kiszolgaldson, eseti szaktandcsaddson tuli interdiszciplindris kutatds-fejlesztést jelent,
amelynek egy magasabb mingségi fokozata Iehet, ha a fejlesztendd sajat e-sport jaték ,, kil-
ler alkalmazdssd™? vilik.* Ha ez bekovetkezik, akkor a tomeges hasznalat kovetkeztében
torténd mennyiségi ugrast megprobalhatjuk mindségi valtozassd alakitani azzal, hogy nem
csupan illeszkediink az uralkodé trendekhez, hanem mi magunk alakitjuk a trendet a fej-
lesztendd 1j e-sport alkalmazasunkkal, ami mar egyértelmiien a legmagasabb szinti K+F
tevékenység lenne. A jelen munkédban egy ilyen e-sport alkalmazds specifikicidjat vazoljuk
fel, ez az Entrépia Samu vagy roviden ESAMU, ESMU.

I Massively Multiplayer Online Games, azaz nagyon sok felhaszndlds, online jatékok, mint példdul
a mobil vildgban a Clash of Clans vagy az asztali gépeknél a StarCraft. Megjegyezhetjiik, hogy a
szerzGk koziil Batfai Norbert Master 11 ligds jatékos a CoC-ban, Bersenszky Mari6 a League of Le-
gends jatékban a LoLfoglalds médsodik helyezettje, LLukdcs Miklés pedig online és helyszini e-sport
kozvetitd, lasd még az E-sport, ESAMU és egyetemi kozeg cimii pontot.

2 Megerdsitéses (Q-)tanulds tobbrétegli neurdlis halézatokkal és a big data hatékony kezelésével.

3 Killer app, application, alkalmazis: az informatikai iparban szokdsos sz6hasznélat az atiit§ (tipikusan
piaci) sikert elérd alkalmazdsokra.

* A killer alkalmazdssd vélds igényének praktikus oka van: tézisiink miikdéséhez, miszerint a neu-
ralis modellek fejlesztését tomegesen jatszott jatékokba kddoljuk, alapveten sziikséges a tomeges
hasznalat.
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Mi kell ahhoz, hogy Entropia Samu képes legyen az e-sport fejlddési iranyat befo-
lyasolni? Maga mellé kell allitania a gyerckeket, altalaban a jatékosokat, a gyerekek kap-
csan a sziil6ket és pedagbégusokat, ez utébbiak altal az oktatdst, valamint az ipart és a
kutatdst. Egyre nagyobb kihivdsnak tlinnek a sorrendben felsorolt szerepldk, de a siker
kulcsa az els6, a legnehezebb 1épés, hiszen ez a fejlesztdk nyelvén pontosan azt jelenti,
hogy killer alkalmazast, egy killer app jatékot kell irnunk. Persze ilyen alkalmazasokat
nem lehet direktben késziteni. Adott esetekben az alkalmazéasok a gyakorlatban vilhatnak
ilyenné, tehdt hidba jel6lnénk ki el6re az indikatorokat, amelyeket képesek lennénk tel-
jesiteni, akkor sem vélna egyértelmi kovetkezménnyé, hogy a jatékunk killer appa avan-
zsal. Akkor mégis mit tehetiink? Egyszertien bizakodhatunk. Ennek szellemében jarunk
el. Ha a fejlesztés magaval ragadja a programozdkat vagy — fraktalszerdien Iéptéket valtva
—akar ennck a cikknek az olvasdsa az egyedi olvasét, akkor j6 titon jarunk.

Az e-sport a tudomdnyban

Az e-sport tudomanyos vizsgalatira egyeldre csak kevés példat lehet taldlni, ugyanakkor
szamtalan tudomédnyos publikicié vizsgélja dltaldban a szimitégépes jatékok élet- és 1¢é-
lektani hatdsait. Ezt empirikusan igazolja, hogy az élet és orvostudomanyban irinyadénak
szamit6 MEDLINE?® adatbazisban példdul a ,,video game” kifejezésre rikeresve nagyjibél
1500 tudomanyos publikdciot kapunk taldlatként. (Egészen pontosan 1472 a kifejezést a
cimében vagy kivonatdban tartalmaz6 kozlemények szima. Az ,,e-sport” keresdkifejezés®
sajnos nem eredményez egyetlen relevans taldlatot sem.) Tanulmanyok igazoljik, hogy a
szamitégépes jaitckoknak a kozvélekedéssel szemben nem csupdn negativ élet- és 1élektani
hatdsai vannak, hanem pozitivak is (lasd példaul Granic et al. 2014). 'T'6bb, kifejezetten a
szamitogépes jaitékoknak szentelt tudomanyos folydirat 1étezik, a teljesség igénye nélkiil
néhdny példa: The Computer Games Journal’, International Journal of Computer Games
Technology®, Game Studies®, International Journal of Gaming and Computer-Mediated
Simulations'. A MEDLINE-hoz hasonl6an sajnos egyeldre elvétve lehet e-sport témdju
kozleményt taldlni benniik, de a téma hangsilyosabba védlasiat mutatja az is, hogy az Inter-
national Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations folyéirat kovetkezd kii-
lonszdménak eSports and Professional Gameplay lesz a cime.!!

5 htep://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed

® Az e-sport kifejezést itt szliken értelmeztiik: a klasszikus sportdgakndl megszokott versenyzés, ahol
az adott sportag szerepében egy elektronikus jaték van.

7 htep://link.springer.com/journal/40869

8 heeps://www.hindawi.com/journals/ijcgt/

? htep://gamestudies.org/1602

10 htep://www.igi-global.com/journal/international-journal-gaming-computer-mediated/1125

11 Calls for Papers (special): International Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations
(IJGCMS) — Special Issue On: eSports and Professional Gameplay, http://www.igi-global.com/calls-
for-papers-special/international-journal-gaming-computer-mediated/1125
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Anyag és médszerek

Az ESAMU elsGsorban egy specifikiciot jelent, amely el6irja, hogy milyen funkcionilis
komponensekkel kell egy szdmitégépes jatéknak rendelkeznie ahhoz, hogy a széban forgé
jaték egy ESAMU implementiciénak tekinthetd legyen. A specifikicié {6 elemeli jelen
pillanatban a Samu, Gréta, Matyi, Nandi és az Erika (1. dbra), ezek olyan archetipikus vi-
selkedéseket definidlnak, amelyek biztositjik, hogy a jaték képes legyen példaul gépi ta-
nuldsi modelleket magdba kédolni vagy e-sport alkalmazdsként tizemelni. Az ESAMU
specifikicié részeként fejlesztjiik az elsd referencia implementici6 jatékot, ez az Arccsata.
Sok esetben roviden az ESAMU implementicidkat is egyszertien csak az ESAMU névvel
illegjiik.
ESAMU implementaciok

1. dbra:

Az ESAMU specifikici6

és implementdciok kapcsolata.
A fejlesztendd jatékokat
ugyanaz az agy (Samu)

és agyszerkeszt§ (Gréta)

is képes kiszolgalni.

Kanyarcsata - . . Jelen pillanatban
két implementicié van

fejlesztés alatt, ezek
. l._l az Arccsata (arcfelismerés)
. és a Kanyarcsata (robotaut6

o X : o o kormdnyzisa).
Samn Gréta Matyi Nandi Erika ., Y ,)
(Sajat szerkesztés)

ESAMU specifikacio

Az ESAMU kutatdsokat és fejlesztéseket teljesen nyiltan végezziik, ennek megfe-
lelGen a szoftver nyilt forrask6di'?, a GitHub tdrolén elérhetd.!® Két teriiletre kiilon foku-
szdlunk, ezeket az koti 6ssze, hogy tagjait ugyantigy megprébdljuk a kutatds-fejlesztésbe
is bekapcsolni, mint a fejlesztendd rendszer tesztelésébe és persze ,,jatszasiba”. Az egyik
az egyetemi hallgatésag, konkrétan a Debreceni Egyetem reguldris programozés oktaté-
sdhoz kapcsolédé, a Facebookon koordindlt UDPROG kozosség.'* Ez hdromszaznal tobb
aktiv vagy mar végzett hallgatét jelent. Az oktatdsban az agilis fejlesztési médszertanban
megszokott evolicids gyors prototipusokat, mint esettanulmédnyokat alkalmazunk. Adott,
egymidsra novekvd erGsorrendben épiild esettanulmédnyokra egy-egy olyan termékvonalat
is illesztiink, amelyet remélhetGleg az egyetemi spin-off cégiink fog vinni. Ezt a célk6z6s-

2 A GNU GPL v3 (https://www.gnu.org/licenses/gpl-3.0.en.html) hatdlya alatt adjuk kozre, ennek a
licencnek egy kordbbi verzidja, a GNU GPL v2 védi példdul a Linux kernelt.

13 hteps://github.com/nbatfai/SamuEntropy

4 Az UDPROG (https://www.facebook.com/groups/udprog/) zirt csoport, ahol a hallgaték mellett
szivesen ldtjdk a programozds minden szerelmesét.
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séget a ,,Entrépia Samu Programoz6i Kézikényv — ESPORT ES MESTERSEGES IN-
TELLIGENCIA” cim{ (Bdétfai, Besenczi és Simk6 2016) dokumentum koordindlja, ezt
egyfajta fejleszt6i (programozoi) kézikonyvnek fejlesztjiik majd tovabb.

A misik fékuszcsoportot a 12 év alatti gyerekek jelentik. A gyerekeket és mentoraikat
a ,,Kimaxoljuk a programozist — Programozas és robotpszicholdgia 12 alatti gyerekeknek”
cimi (Batfai et al. 2016) dokumentum koordindlja. Ez a konyv két olyan részbdl all, melyek
ko6zos része tires. Mert az elsG témdja ,klasszikus” C++, gyerckeknek, gyerckekkel irva.
Ez a konyv terminolégidjdban a jelen programozasat titkrozi és feltételezi egy a programo-
zasban jaratos mentor lehetbleg csalddi korben valé rendelkezésre allasit. A masodik vi-
szont mir a fejlesztendd e-sport jaték felhasznaléi kézikonyve. A jovE egy viziondlt
programozisa, programozas egy dj paradigma mentén, amikor adott kognitiv jellegi fel-
adatokat mi, programozok nem gyakorlatban oldunk meg, hanem a megoldast finomité
megolddsokat mellékhatdsként adjik a tomegek 4ltal e-sportként jatszott megfeleld jacé-
kok! Hogyan lehet ez Iehetséges? A kivetkez6kben ismertetjiik azt a fejlesztendd 1j, els6
ESAMU e-sport jatékot, amely koncepciéjaban mér kecsegtethet ennek megvalésithato-
sagival, a jaték neve FACE BATTLE (vagy réviden csak FaBa, magyarul Arccsata).

Eredmények

Az Entrépia Samu Programozo6i Kézikonyv 6t archetipikus (ezek a Samu, Gréta, Matyi,
Niéndi és Erika) viselkedés leirdsdval specifikdlja, hogy milyen egy jellemzé ESAMU al-
kalmazds. Foglaljuk 6ssze a f6bb kovetelményeket, mikézben adjuk meg a FaBa vélaszait
is. A FaBa tervezett f6 komponense az emberi arcok felismerése. Jelenleg ennek egy Go-
ogle TensorFlowban térténd megvalésitdsin dolgozunk. A TensorFlow! (a tovabbiakban
TF) egy nyilt forrask6di programkonyvtir a gépi intelligencia timogatdsara (Abadi et al.
2016). Kozéppontjiban egy adatfolyam graf 4ll, melynek élein métrixok utaznak (egy ilyen
matrix lehet példdul egy olyan kép, amit a szoftver lt, az utazast pedig a szokdsosan kell
értelmezni: a csomépontok bemenetei és kimenetei tenzorok, a jelen egyszerisitett tar-
gyaldsunkban matrixok), csomépontjai pedig szimitdsokat végeznek. Egy ilyen szamitds
lehet két matrix 6sszeaddsa vagy éppen egy komplett neurdlis hdlézat tanitdsa. Az elkép-
zelés a kovetkezd: adunk egy alap 'TF grifot az arcfelismerésre, melynek a feldolgozisa
(azaz maga az arcfelismerés) egy kitiintetett gépen fut, ez Iechet a csalddi PC vagy egy egye-
temi szerver, ahol egy kurzus k6zossége futtatja. Az ugyanazon Samu dgenshez csatlakozo
felhasznal6i kozosséget csaladnak nevezziik. Osszefoglalva, a fejlesztendd szoftver mély-
tanuldsos arcfelismerd komponensei a ,,Samu, az agy” szoftver archetipusba soroltak, ezek-
kel a jatékosok kozvetleniil nem taldlkoznak. Jatszani a kovetkez§ archetipusok ald sorolt
komponensekkel tudnak, ezek a komponensek persze a Samu agyhoz csatlakoznak.

A kovetkezd tipus a ,,Gréta, az épit6”, amely az ESAMU jitékok legf6bb jatszhato
feliiletét specifikdlja.!® A fejlesztendd szoftvernek ez az a része, amely egyértelmiien, a
klasszikus felfogis szerinti jaitékként kell megjelennie a felhasznaléi el6te. Mely jaték a
jaték vildgdnak entrépia-nem-noveld jatékélményét adja. Osszhangban a mar emlitett fej-

5 heeps://www.tensorflow.org/
16 Tipikusan az RTS jatékok (Real-Time Strategy, mint példdul a 0 A.D.) ,,épit6” feliiletére gondoljunk.
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leszt6i kézikonyv (Batfai, Besenczi és Simko 2016) azon tézisével, miszerint azért szere-
tiink jdtszani, mert a jaték viligaban konnyen tudjuk annak rendezettségét névelni, a ren-
dezettség novelésének élményét kell adnia a feliiletnek. Ezt a kovetelményt a FaBa azzal
valdsitja meg, hogy egy szamit6gép alaplapja épitéséhez hasonlé jatékélményt tervez adni
mobiltelefonra, tablagépre és asztali gépre.

A ,Matyi, a vaddsz” a mozgist adja az ESAMU fejlesztendd programhoz, 6sszekoti
a jaték vildgac a valodi fizikai vildggal. Egy lehetséges hasznalati eset példdul a kovetkezs:
a jatékos egy kliens programmal fot6kat gyjt csaladtagjairdl és masokrol, példaul egy va-
rosi rendezvényen vagy akdr egy tdjfuté versenyen, ahol GPS, Bluetooth vagy akdr NFC!7
alapon taldlhat mds jatékosokat.

A ,Nindi, a tanit6” elsGsorban Samu feliigyelt tanitdsat timogatja, de itt is megvalo-
sitasra keriilhetnek olyan elemek, amelyek szintén sszekapcsoljik a jaték vilagar a fizikai
vildggal, de ezek ellenben nem Samu ,,mozgatdszervei”, mint ahogyan a Matyi archetipus
alatt olvashattuk, hanem példdul a Gréta programokba lehet sajat grafikus ikonokat a jaték
feliiletére rajzolni, tolteni.

Az ,Erika, a harcos” csokorba es§ programok feladata a jaték e-sportként téreénd
jatszhatésaganak biztositdsa. Intuitiven olyan jatékélményre gondoljunk, amelyet egy
bokszgaldhoz hasonl6an élhetiink at, tehdt példaul egy nagy csarnokban méri 6ssze erejét
két jatékos (csalad). A jatéknak olyannak kell lennie, hogy ez a kvetelmény értelmezhets le-
gyen a haszndlatdra. A fejlesztendd FaBa megval6sitas terminolégidjaban kée csaldd viv egyfajta
mentalis tizenegyes parbajt, ahol adott szimu arcképet kapnak egymastdl a leirasukkal egyiitt,
majd az aktiv arccsata'® sordn tovabbi képeket. Az arccsata ,,arc 11-es” parbajdnak sordn a képek
rovid tanuldsa utdn Gjabb képet is fel kell ismerni, hogy ezeken ugyanaz van-e, mint a korabban
magkapottakon, megtanultakon. Illetve széba johet hasonlé kognitiv jellegii felismerési fel-
adatok megoldésa (példdul, hogy milyen érzést fejez ki egy arc).

A fejlesztendd jaték tdrgydnak tehdt az arcfelismerést vilasztottuk, mely valasztdst a
kovetkez§ altalanos és az ESAMU fejlesztés szempontjabol specifikus megkozelitéssel is
ald tudjuk tdmasztani. Mar az Gskorban €16 kozosségekben is Iényeges volt a vizudlis érzé-
kelés. Az 6t érzékszerv (latds, hallés, izlelés, szaglds, tapintas) koziil a latasé volt a legna-
gyobb szerep. A kozosség tagjainak meg kellett tudni kiilénboztetni a csoport tagjait az
ellenségtdl. Az arcfelismerés képességét mar f6emlGsok esetében is kimutattdk (Pascalis
és Bachevalier 1998). Vagy gondolhatunk akr a barlangrajzokra is. Erdemes kiemelni a
latas segitségével torténd tanuldst. Az Gjsziilottek is képesek bizonyos arcok felismerésére,
Walton és munkatérsai (1998) példaul kimutattdk, hogy az djsziilott azt az arcot kedveli
jobban, amelyiket elGszor latott. Gondolhatunk példdul az ajsziilott kiscsibékre is, amelyek
az elGszor megpillantott egyedet tekintik anyjuknak. A ,Matyi a vadasz” lényege az arcok
gyljtése. Ez azért is jo lehetGség, mert a jatékos nem tud visszaélni esetleges ,,hamis”,
mesterséges képekkel, hiszen az emberi arcokat ismeri csak fel. Ugyanakkor a jaték izgal-
massiga nem csokkenne, hiszen a kiilonb6zg arcok, arcvonasok nehezitik, néhany esetben
szinte lehetetlenné is tehetik akar az arcfelismerést. Ezek kikiiszobolése, optimalizaldsa a
felhaszndlé dolga lenne, ezzel novelve a jaitékélményt. Ez tenné lehetévé az arccsatat,
amely ilyen értelemben valddi ,,csata” lenne, hiszen a kiillonb6z8 megoldasok kiillonb6zg

7 Extrém kis tavolsdgokon (centiméterek) miikodd kommunikdaciés protokoll.
18 Az arccsata elnevezést Bétfai Métyéds Bendegiz 10 éves tanulé javasolta.
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eredményeket is adndnak, izgalmassa tennék a versengést a csapatok kozott. Az izgalma-
kat, valamint a versengést még tovabb fokozhatja, ha nehezen felismerhet§ arcokat rogzi-
tenek a Matyi részben a felhasznilok, mint példdul ha valaki grimaszol, ,,arcokat vig”. Ez
mind-mind a jaiték nehézségét, a jatékélményt fokozza.

Az eredmények poziciondldsa az e-sport teriiletén

A tovibbiakban réviden attekintjiik az e-sport adott szakteriiletekre vetitett statuszat, kii-
16n0s tekintettel arra, hogy az itt felvdzolt palettin a most ismertetett ESAMU fejlesztést
hogyan poziciondlhatjuk.

E-sport, ESAMU és egyetemi kozeg — avagy csapatok épitése

Ebben a pontban az egyetemi kézegben alakitandé és fenntartandé e-sport csapatok kap-
csan felmeriil§ alapgondolatokat vazoljuk fel, kiilonos tekintettel arra, hogyan tudnak ezek
a csapatok timogatni az altaldiban az e-sporttal kapcsolatos kutatdsokat és specidlisan az
ESAMU torekvéseket. Itt azt a megoldést valasztottuk, hogy hiteles e-sport szerepldk (a
masodik és a harmadik szerzg) fejtik ki elsGdlegesen gondolataikat. A masodik szerz§ a
Debreceni Egyetem programtervezd informatikus szakos hallgatdja, 21 éves. A League of
Legendsszel 6 éve jitszik, tobb online versenyen valo részvétel mellett két helyszini ver-
senyt sikeresen megnyert, emellett a 2014-es magyarorszigi Lol.foglaldson, melyen tébb
mint 500 csapat indult, mdsodik helyezést érte el csapatdaval. A harmadik szerz§ a Debre-
ceni Egyetem Informatika Kardnak negyedéves programtervezd informatikus szakos hall-
gat6ja. 'T6bb mint 3 éve foglalkozik e-sport jitékok online és helyszini kozvetitésével.

A varhaté eredményeket a befektetés mértékétdl fliiggden érdemes vizsgilni. Egy
egyetemi e-sport csapat létrehozasa, melynek elsédleges célja az online, illetve offline ver-
senyeken val6 részvétel, nem igényel sok erdforrast. Sziikség van olyan lelkes hallgatdkra,
akik nem sajnaljak az idejiiket arra, hogy kedvenc e-sportjukban sajit egyetemiiket kép-
viseljék, és hogy e-sportoldi tapasztalatokat szerezzenek. Emellett, amennyiben nem csak
online, de helyszini versenyeken is részt szeretnének venni, sziikséges az utazisi koltsé-
gekben is segiteni a versenyzgket, amennyiben ez indokolt.

Ha esetleg nagyobb elvirdsok meriilnének fel, mint példdul a gy&zelemre valé igény,
sziikségesek lehetnek esetleges tanulmanyi engedmények és pénzbeli timogatdsok, me-
lyek 6sztonoznék a hallgat6kat arra, hogy idejiik egy részét, melyet tanuldsra vagy szakmai
tapasztalatok szerzésére forditandnak, az e-sporttal val6 foglalkozassal toltsék.

Néhany olyan e-sport jaték, amikre érdemes figyelmet szentelni a magyarorszagi
népszerlségiik okan:

° League of Legends (MOBAY),
° Counter Strike: Global Offensive (FPS?),

1 Multiplayer Online Battle Arena (MOBA): az RTS jitékok egy karakterisztikus tipusa, amelyben
a jatékélmény nem az ,,entrépia nem novel§” épitkezés, hanem a harc.

2 First Person Shooter (FPS): a jatékipar egy mérfoldkovének szamité jaték, a Doom killer app el-
terjesztette jatéktipus, amely a jatékos szemszogébdl mutatja a jarék vilagat.
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o Hearthstone (gytijtogetGs kartyajaték),
o Dota 2 (MOBA),

° Overwatch (FPS),

[ )

Starcraft2 (RTS?').
E jatékok kett§ kivételével (Hearthstone, Starcraft2) mind csapatjatékok, melyeket
5 vagy 6 fGs csapatokban jatszanak. Az Informatikai Karon virhatéan t6bb hallgatét érde-
kelne egy e-sport csapatban vald részvétel, mint az egyetem egyéb karain, egyértelm
okokbol.

Az UDPROG kozosségben végzett felmérés alapjan a Counter Strike: Global Offen-
sive és a League of Llegends vonzana leginkdbb a hallgatdkat (2. 4bra).

Milyen e-sport csapatot inditsunk?
35
30
25

20

o H EH =

Counter League of Starcraft2 Overwatch Dota 2 Heart
Strike: Global  Legends
Offensive

2. dbra: Felmérés a 317 tagi UDPROG csoportban. Az adatokat egy 20 6rds
intervallumban mértiik, mindenki egy jatékra szavazhatott,
33+29+4+4+2=72 tag tette meg (Sajit szerkesztés).

A DE Informatikai Kardn hozzivet§legesen 20-30 emberrel lehetne szdmolni jité-
konként, mig mds helyi karokon nagyjibdl ennek a felével. Eszerint tehdt jatékonként va-
16szintileg tobb mint egy csapatnyi hallgatot érdekelne karonként ez a lehetGség, ezért
meggondolandd, hogy a legjobb jatékosok kivilasztisa egy bizonyos id6k6zonként meg-
rendezett valogatds dltal toreénjen. E valogatds tobb okbdl is hasznos lehet: mind a jatéko-
sok tapasztalatainak gyarapitdsdnak szempontjabol, mind bizonyos kutatasi tézisek valds
szitudciobeli megmérettetése miatt. Viszont a Starcraft2 kiemelhet§ a mesterséges intel-
ligenciai érdekeltségének szempontjabol, mivel a Google DeepMind (vélhetGen, hiszen
mar a go gyGzelem is ilyen alapt volt) TensorFlow alapd neurélis megoldasat szeretné
megtanitani a jaték haszndlatdra.?

2t Real Time Strategy (RT'S): val6s ideji stratégiai (jaték).
22 hteps://deepmind.com/blog/deepmind-and-blizzard-release-starcraft-ii-ai-research-environment/
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Osszefoglalva, érdemes lehet elgondolkodni egyetemi hallgat6kbél 4116 e-sport csa-
patok alapitdsin és tdimogatdsin egyrészt a professziondlis jaitékosoknak nytjtandé szol-
galtatdsok kutatdsinak és fejlesztésének egyfajta gyakorloterepeként, masrészt az ESAMU
projekt fejlesztésének kapcesdn, mivel ezen csapatok tagjai késébb az e-sportbéli tapaszta-
lataiknak koszonhetGen az ESAMU-val kapcsolatos visszajelzéseikkel segithetik annak
tokéletesitését.

Végezetiil, ha a sajit egyetemiinkon tdl, vildgviszonylatban vizsgiljuk az egyetem és
az e-sport kapcsolatdt, akkor a kovetkezdket jelenthetjiik: az e-sport szervezett formédban
tobb amerikai és nyugat-eurépai egyetemen is jelen van. Taldn a legnagyobb ilyen program
a University of California, Irvine (UCI) 4ltal 2016 mérciusiban bejelentett, mely deklarilja,
hogy els6ként az dllami egyetemek koziil idén Gsszel beinditja League of Legends 6sz-
tondijprogramjit.”* Emellett idén megnyitotta az eSport Arendt, mely egy ,,digitélis tor-
nateremként” szolgdl.?* A UCI-on Computer Game Science szakot is vdlaszthatnak a
hallgaték.?

Az els6 amerikai egyetem, amely e-sport programot inditott, a chicagi Robert Morris
University nonprofit maginegyetem volt.?® Itt is tobb jatékot jatszhatnak a hallgaték. Ko-
ribban a Columbia College is bejelentette, hogy e-sport programot tervez inditani 2016
végén.” Terveik szerint a Collegiate Starl.eagueben?® és a Riot Games? dltal szervezett
North American Collegiate Championshipben®® indulndnak csapataik. Tovadbbi egyete-
meken is megtaldlhaté az e-sport, mint példdul a Midland University®!, a LLeeds University
Union?* és a Maryville University in St. Louis.** Fontos megjegyezni, hogy a fenti egye-
temek az e-sport 6sztondijprogramjaikat az egyéb sportésztondijakkal egyiitt kezelik, tehdt
lényegében az adott egyetem sportosztondij-programjin beliil egy vilaszthaté sporttevé-
kenység az e-sport. Eurépiban mér toébb kozépiskola is beépitette tanrendjébe az e-
sportot, mint példdul a norvég Garnes Vidaregaande Skule** vagy a svéd Arlanda
Gymnasiet School.*

A fenti példék is mutatjak, hogy az amerikai és a nyugat-curépai egyetemeken 1étezd
igény az e-sport képzés szervezett formédban torténd lebonyolitisa. A fejezet elején egye-
temi e-sport csapatok alakitdsaval foglalkoztunk, most vizsgiljuk meg, milyen tovabbi kér-
déseket vetne fel egy e-sport szak alapithatésdginak kérdése?*

B hetp://www.polygon.com/2016/3/30/11330776/league-of-legends-university-california-
irvine-esports-scholarship-riot

2 htep://www.esports.uci.edu/uci-esports-arena.php

% hteps://www.ics.uci.edu/prospective/en/degrees/computer-game-science/

% htep://www.rmueagles.com/

27 htep://www.columbiacougars.com/news/2015/10/30/GEN_1030152307.aspx

2 hteps://www.cstarleague.com/

* htep://www.riotgames.com/

30 htep://promo.na.leagueoflegends.com/en/nacc-2015/

3 heep://www.midlandu.edu/landing-page/midland-esports

2 hteps://www.luu.org.uk/groups/eSports/

3 hteps://www.maryville.edu/2015/06/esport-club-program-begins-fall-2015/

3 heep://www.pcgamer.com/norwegian-high-school-will-include-esports-in-its-sports-curriculum/
3 htep://www.mcvuk.com/news/read/inside-one-of-sweden-s-first-esports-schools/0154670

% A szakalapitdsi kérdés jelen cikk birdlati folyamata sordn meriilt fel.




— TANULMANYOK

sz

° Lenne-e hallgatéi érdeklddés? Igen, hiszen a professziondlis jatékossa valds csabitd
lehet a jovében is.

° Lenne-e ipari timogatds? Igen, hiszen a szamitdgépes jatékok fejlesztdi tovdbbra is
hatdrozottan fognak épiteni az e-sportra.

° Lenne-¢ megfelel§ oktat6i hateér? Igen, hiszen példaul egy esetleges ,,e-sport edz§
és szervezd” szak mentén az élettudomanyokbdl és tarsadalomtudoménybdl, egy ,,e-
sport informatikus mérnok” szak mentén, a jatékfejlesztésben a fékusszal az infor-
matikdbdl tudna érdekl§dd mingsitett oktatékat vonzani.

° Hogyan hasznosulhatna az j e-sport szak? A végzett hallgatok jatékfejlesztd cégek-
nél, vagy e-sport csapatokndl helyezkedhetnének el, esetleg csapatokat formdlndnak,
amelyek sikerességiik esetén az iparban specidlis startup cégekként jelennének meg.

E-sport, ESAMU és ipar — avagy E-sport események szervezése

A hatalmas tomegeket vonzo e-sport bajnoksdgok timogatdsa mellett a jatékfejlesztd cégek
tipikusan batoritjik és segitik a termékeikhez kot6dd helyi e-sport események szervezésér,
dltalaban részletesen szabilyozzik ezek lebonyolitisinak médjat. Esettanulmédnyként a
Blizzard Entertainment cég hozzallasat vizsgaltuk meg a témahoz. A fejleszt6cég dltal ki-
adott Community Competition License szabdlyozza a StarCraft, StarCraft 11, World of
Warcraft, Warcraft 111, Hearthstone: Heroes of Warcraft, Diablo 111 és Heroes of the Storm
vagy Overwatch jatékok koré szervez6dd események lebonyolitdsit. Ez a licenc nagyon
megengedd, lehetdvé teszi a jatékosoktdl nevezési dij felszamitdsit, a tv-kozvetités kivé-
telével megengedi az esemény online kozvetitését, korldtot példdul a jatékosok és a csa-
patok szdmadra kifizetett nyereményekre szab, valamint nem teszi lehetdvé a nézktsl dij
felszamitdsdt. Részletesen szabdlyozza tovdbbd a licenc a logok és védjegyek felhaszndldsat
(Blizzard Entertainment Logo and Trademark Guidelines) és a vide6-kozvetitések lebo-
nyolitdsanak mdédjat (Blizzard Entertainment Video Policy).

Szdmos ipari szoftvermegoldds 1étezik e-sport események szervezésének, lebonyo-
litasdnak timogatdsdhoz. A teljesség igénye nélkiil néhany ilyen szoftver a kovetkezd: Batt-
lefy*’, ggl.eap?®, eSportics®, Razer Arena®, Toornament*, Gamer Launch.* A felsorolt
szoftverek tipikusan az aldbbi funkciékat biztositjak:

° Tobbféle eszk6zon (asztali szamitdgép, tiblagép, mobiltelefon) haszndlhaté admi-
nisztracios feliilet.

Online regisztrici6 biztositdsa az eseményekhez.

Ko6zosségi média feliiletek (példaul Facebook) timogatésa.

Mérkézések iitemezése (melyik jatékos vagy csapat mikor, kivel mérkézik meg).
Események €16 kozvetitése (vided).

Eredmények, ranglistik kezelése.

Verseny koézbeni csevegés.

37 Battlefy https://battlefy.com/

3 gol ecap hteps://www.ggleap.com/

3 http://www.esportics.com/en/tournament-manager-esports/
40 htep://www.razerzone.com/arena/

4 "Toornament https://www.toornament.com/

4 Gamer Launch http://www.gamerlaunch.com/
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° Tobb konkrét szamitdgépes jaték timogatdsa.
° Kozosségszervezés adott szamitégépes jatékok koré.

A szoftverek tipikusan webes feliileten keresztiil érhetdek el, nincs letolthetd és telepit-
hetd szoftver, az adatok tarolasa is a szerveroldalon torténik az tizemeltet6nél. A szolgaltatdsok
egy részének igénybevételéért raadasul olykor fizetni kell. Komoly kihivast jelentd feladat
lenne az ebbe a piaci szegmensbe val6 betorés. A fentebb felsorolt megoldasok koziil példaul
a Toornament t6bb tucat olyan népszerii szamitégépes jatékot timogat, mint a Dota2, a Clash
Royale, a League Of Legends, a FIFA 14/15/16/17 vagy a World of Tanks. Am megjegyezhet-
jiik, hogy izgalmas kihivis lenne egy szabad és nyilt forrast e-sport esemény szervezd és lebo-
nyolité rendszer fejlesztése, ilyen 1étezésérdl a szerzéknek nincs tudomasa.

E-sport, ESAMU és élet

Bér Schrodinger direkt kéri (Schrodinger 1994) tanulmanyaban, hogy ne idézziik a DNS-t mint
az élet kvantummechanikai fogaskerekeit anélkiil, hogy kitérnénk annak a hivatkozott ta-
nulminyban valé kvantummechanikai megalapozdsira, mi most mégis citiljuk ezt, mert
jelentds inspirdciot adott Entropia Samunak.* Mar énmagéban a vezetéknevét is. Persze
ez az ¢élet mibenlétét firtatd munka nemcsak minket ihletett meg, hanem példaul a kettGs
spirdl térbeli konformécigjit felfedezd Watsont és Cricket is.* Samu elnevezésén til a
,Gréta, az épitG” jatékok 6§ szoftverkdvetelménye az entrépia nem novelés jatékélmény-
nek a biztositasa. A jatékélmény tgy értendd, hogy ez a fejlesztdk dltal a jatékba ,,k6dolt” olyan
élmény, amelyet a jatékos a jaték jatszasaval 4tél majd (Batfai és Batfai 2005).

E-sport, ESAMU és nyelvészet

ESAMU kvintesszencidja egy olyan grafikus nyelv kialakitisanak a kutatdsa, amely killer
alkalmazasként jatszhaté (az entropia nem noveld, tipikusan az ,,épitkezés” jatékélményée
ado) interfészként képes megjelenni a szamitdsi grafok fejlesztése felett. Az ESAMU fej-
lesztendd grafikus nyelve a Gréta, az épit§ alkalmazdsok felhasznaldéi feliiletének alapja.

Megemlithetjiik, mint funkciéjaban némiképpen hasonlét, a gyermekeket célzo, a
LEGO Mindstorms RIS 2.0 Constructopedia (Martin 1995) kézikonyvéhez az MI'T média
laborjaban kifejlesztett, a robotok programozasat timogat6 programozasi feliilet grafikus
nyelvét, melynek szerepét a széban forg6 termék mai LEGO Mindstorms NX'T kiadasa-
ban mir az NI* LabView adatfolyamnyelve vette it, vélhetSen immar a leendd NI mér-
nokok intuitiv képzésére is gondolva.

E-sport, ESAMU és robotpszicholigia

Samu eredetileg (Batfai 2015a, Batfai 2015b) egy tisztdn szoftveres tarsas csevegd alkal-
mazds kisérleti platformjaként jott 1étre, a Mnih és szerzdtarsai (2015) dltal publikéle cikk
hozta att6rés ,,16késhulliman”, kvazi annak inspirdcidjara. Mar ekkor és a kovetkeztet§d

43 Az élet és az entrépia kapcesan 1dsd még a (Penrose, 1993: 346) konyvet.
# Lasd Francis Crick Schrodingernek irt 1953. augusztus 12-i keltezésii levelét.
4 National Instruments, http://www.ni.com/
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gépének raépiil§ (Batfai és Besenczi 2016) altaldnositdsakor tapasztaltuk, hogy mennyire
hosszadalmas a neurdlis architektiira finomhangolasa egy adott célfeladat (példaul Conway
életjatékdnak megtanulisa*®) megolddsa soran. Ezt kotoctiik dssze az asimovi robotpszi-
cholo6gidval.?’ Ebben a szellemben tehat ezt a finomhangold, szoftveres tevékenységet
egyfajta programozdi szempontbdl értelmezett robotpszicholdgidnak tekintjiik.*® Vizionk
szerint ez a jelenség fog felergsodni az ESAMU tipust e-sport jatékok jatszdsdval, hiszen
ennck sordn maga a jatszas finomitja a szerkesztett (ldsd kordbban a ,,Gréta az épitd” prog-
ramot, mint a "TensorFlow szamitasi graf szerkeszt§jét) neurdlis architektdrat.

A gépi tanuldsban ma az egyik forré kutatasi teriilet a gépi tanuldsos modell gépi ta-
nulassal valé fejlesztése, j6 példat mutat erre Zoph és Le (2016), akik megerdsitéses tanu-
lssal fejlesztik ki a MNIST* problémit megoldé modellt. Ebbgl a szempontbdl a jelen
munkdaban ismertetett kutatés fejlesztési tevékenység gy is értelmezhetd, hogy ugyanezt
célozza meg, de nem gépi tanuldssal akar finomitani a gépi tanulds adott modelljein, hanem
jatékokba kédolva humin intelligencidkkal, azaz magaval a jatékok jatékos bazisaval.
Ennck, az dltalunk hozzaadott értéknek egy matematikaibb jellegii kifejtését egy masik
irdisunkban adtuk meg (Batfai et. al. 2017). Tovabba ezt a tevékenységet is — a kordbban
mar emlitett —programozoi értelemben vett robotpszicholgidnak tekingjiik. Ezt a megko-
zelitésiinket Iehet a mar hivatkozott gyerekeket ¢élz6 ESAMU programozds tankonyviink
szerkezetében is kimutatni, ahol az elsG rész a programozds: a jelen programozasa, a maso-
dik az ESAMU jitékok felhaszndldi kézikonyve: a jovo egy lehetséges programozasa, ami
a jatékosok felé nem is programozds, hanem jaték. Megitélésiink szerint ez magéban a ro-
botpszicholdgia értelmezésében is 4j elem, hiszen ez az asimovi sci-fi fogalom a jelen tu-
dominyos irodalomban vagy olyan értelemben jelenik meg, hogy robotokat hasznal a
gyo6gyaszatban (LLibin és Libin 2004), vagy arra koncentral, hogy a majd megjelend huma-
noid robotok hogyan lesznek elfogadhatobbak az emberek szaméra (‘T6rok 2009), specia-
lisan a katona szemsz6gébdl vizsgalédik a robotetika targyban (Koleszar 2010).

Konkluzié

T'ézistink tehat, hogy a j6v§ szoftveres megoldasait nem direkt programozoi csoportok,
hanem e-sportba oltott jatékok jatszasiaval tomegek finomitjdk majd egyfajta mellékhata-
saként olyan tevékenységeknek, amelyeket onmagukért élveznek.

Az el6z6eknek megfeleléen elkezdddhet a FACE BATTLE jaték kévetelmény spe-
cifikdcidjanak az elkészitése. Ez annak a mérndki (IEEE Std 830-1998) folyamatnak egy
olyan elsG 1épése, amely a jaték sikeres kifejlesztéséhez vezethet. Persze ez nem csupan
fejlesztés, hiszen a megfelelGen jatszhat6 (és ,,entropia nem noével§” élményt tudni add)
vizudlis nyelv kidolgozasa egy forr6 kutatdsi feladatunk, amellyel az éppen késziil§ (Bacfai
et al. 2017) cim kéziratban foglalkozunk.

4 Samu (Nahshon) has learnt the rules of Conway’s Game of Life, https://youtu.be/j6bus5efESU
47 hteps://en.wikipedia.org/wiki/Robopsychology

# Err6l b6vebben lasd: https://github.com/nbatfai/Robopsychology

4 Kézirasos szimjegyek felismerési sztenderd feladat és adatbazis:
htep://yann.lecun.com/exdb/mnist/
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Ko6szonetnyilvanitas

A szerz6k koszonetet mondanak a Magas szinti{i programozasi nyelvek 2 kurzust a 2016-2017
tanév elsd szemeszterében a DE Informatikai Kardn hallgat6 didkoknak, az UDPROG és a
DevRob2Psy Facebook csoportok tagjainak a téma irdnti inspirdl6 érdeklddésiikért. Bacfai
Miria Erikdnak az irodalomkutatasban nyujtott segitségéért. Koszonjiik az Informéciés Tar-
sadalom anonim biraléinak, hogy értékes észrevételeikkel és javaslataikkal hozzajarultak cik-
kiink mingségének javitisihoz.

A jelen kozlemény néhidny gondolatdnak egy kibontésa elérhet§ egy prezentacid for-
méjiban®, aminek gyerekszijjal elmondott kivonatit mutatja be egy ehhez késziilt You-
Tube vides.”!

A Clash of Clans a Supercell Oy, a TensorFlow a Google Inc., a League of Legends
a Riot Games Inc., a Dota 2 a Valve Corporation, a StarCraft a Blizzard Entertainment Inc.,
a Counter Strike: Global Offensive a Valve Corporation bejegyzett védjegye.
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