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Esportf6li6 (NEMESPOR)
Copyright (C) 2017, 2018, Norbert Bétfai. Ph.D., batfai.norbert @inf.unideb.hu, nbatfai @ gmail.com,

This program is free software: you can redistribute it and/or modify it under the terms of the GNU
General Public License as published by the Free Software Foundation, either version 3 of the License,
or (at your option) any later version.

This program is distributed in the hope that it will be useful, but WITHOUT ANY WARRANTY; without
even the implied warranty of MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE.
See the GNU General Public License for more details.

You should have received a copy of the GNU General Public License along with this program. If not,
see http://www.gnu.org/licenses/.

Ez a program szabad szoftver; terjeszthetd illetve médosithaté a Free Software Foundation éltal kiadott
GNU General Public License dokumentumdban leirtak; akar a licenc 3-as, akdr (tetszSleges) kés6bbi
véltozata szerint.

Ez a program abban a reményben keriil kozreaddsra, hogy hasznos lesz, de minden egyéb GARANCIA
NELKUL, az ELADHATOSAGRA vagy VALAMELY CELRA VALO ALKALMAZHATOSAGRA
val6 szdrmaztatott garancidt is beleértve. Tovéabbi részleteket a GNU General Public License tartalmaz.

A felhaszndlénak a programmal egyiitt meg kell kapnia a GNU General Public License egy példdnyat;
ha mégsem kapta meg, akkor tekintse meg a http://www.gnu.org/licenses/ oldalon.

http://gnu.hu/gplv3.html
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Ajanlas

En jétszok, te jatszol, 6 jatszik, mi jatszunk, ti jatszotok, 6k jatszanak.
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Eloszo

A digitélis infrastruktirdhoz valé hozzaférés altalanossd, sot kovetelménnyé véaldsa mélyrehat6 valtozaso-
kat hoz a mindennapi élet szdmos teriiletén: az oktatdsban, a szérakozdsban, a gyereknevelésben és még
sorolhatnénk.

A jelen dokumentum célja egyfajta de facto szervezés, hogy ezeknek a nyilvdnvaldan elkeriilhetetlen vél-
tozdsoknak — sem tdrsadalmi, sem egyéni szinten — ne elszenveddi, hanem haszonélvezdi, akar alakitoi
lehessiink.

Portfélionk a kovetkezd, atfedd és kolcsonhato teriiletekre terjed ki: kutatds, fejlesztés, oktatds és szerve-
z€s. A portfdlid attekintését egy ,.esport néz8pontbdl” tessziik meg, mert hitlink szerint az esport lesz az
a szervezd erd, amely képes intergralni — stratégidva alakitani — ezeket a teriileteket és specidlisan a mi
torekvéseinket.

Ugyanis az esport hosoket teremt, pont ugyanigy, ahogyan korabban a lelki vagy fizikai kozdelmek, a
habortk, ma a sport, a tudomany vagy a miivészet. Mi pedig mindig is a hseinket kovettiik és kovetjiik.
Rajtunk is mulik, hogy ezek a h6sok hova is vezetnek majd minket. Maradva az esportndl, azt szeretnénk,
ha a fiatalokndl a jaték, a programozds, a tartalomfejlesztés egy t6r6l fakado és elvalaszthatatlul szoros
fogalmak, tevékenységek lennének. S igy a jatékra forditott id6 mindinkdbb kamatozni tudjon annak is, aki
soha nem lesz a jaték hdse, de még csak nem is fog megélni beldle, vagy akar kiilondsebben sikeres sem

lesz benne - mert bizony a tobbség ilyen lesz - hiszen ez a dolgok logikéja...
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I. rész

Szojegyzék
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big data

Napjainkra a nagy adatéhség jellemezte alkalmazasokhoz mar tipikusan elérhetéek az adatok és ez-
zel parhuzamosan a feldolgozashoz sziikséges teljesitmény is, ezt az egyiittallast szoktuk a big data
kifejezéssel illetni.

BrainB Benchmark

Esportolok mérését, az esport tehetségkutatast megcélzdé mérdprogram. Azt méri, hogy a jatékos a
képernyd novekvd komplexitdsa mellett mikor veszti el a karakterét €s csokkend komplexitas mellett
mikor tudja visszaszerezni azt. Lasd a prezit, illetve a [ ] mithelymunka cikket.

C

Clash of Clans [ CoC ]

A finn Supercell mobil MMORTS jatéka, http://supercell.com/en/games/clashofclans/. lasd még
"MMORTS".

Convolutional Neural Networks (Konvolucidés neurdlis haldzatok) [ CNN |

A tobbrétegli neuralis halozatok rétegei kozott tipikus funkciondlis szervezési elvet haszndlé halozati
architektura.

D

DEAC-Hackers [ DEH |

A Debreceni Egyetemi Atlétikai Club (jelen pillanatban 155 igazolt tagot tomoritd és ezzel az or-
szag legnagyobb) esport szakosztdlya, http://www.deac.hu/szakosztalyok/esport. Az érdeklddok a
DEAC-Hackers 650+ tagi eldszobdban, a https://www.facebook.com/groups/DEACHackers/ Face-
book csoportban tomoriilnek.

DVSC Esport
A DVSC esport csapata.
Debreceni Egyetem [ DE ]

A DE a Debreceni Egyetem roviditése, http://www.unideb.hu/.

Debreceni Egyetem Informatikai Kar [ DEIK ]

A DEIK a Debreceni Egyetem Informatikai Kardnak roviditése, http://www.inf.unideb.hu/.



https://github.com/nbatfai/esport-talent-search
https://prezi.com/yiiemg0xjgso/tehetsegkutatas-az-esportban/
http://supercell.com/en/games/clashofclans/
http://www.deac.hu/szakosztalyok/esport
https://www.facebook.com/groups/DEACHackers/
https://www.facebook.com/pg/DvscEsport
http://www.unideb.hu/
http://www.inf.unideb.hu/
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DocBook

Az informatikai jellegli dokumentumok irdsdra fokuszal6 XML leiré nyelv. A DocBook dokumen-
tum forrdsat jol tomorithetd szoveges formaban tartjuk karban (szerkesztjiik, archivaljuk), majd a
DocBook koré épiilt dokumentécids platform konvertdld szoftvereivel igény szerint alakitjuk HTML,
PDF, MOBI, EPUB, MS WORD vagy a kivant tovdbbi tdimogatott formdtumra. Szdmos projektnek
ez a dokumentacios formdja, de a DocBook koré épiilt példaul a Digitdlis Tankonyvtar. DocBook
konyvre j6 példa az O’Reilly kiadé DocBook 5: The Definitive Guide cimii konyve, melynek online
véltozata itt talalhat6: https://tdg.docbook.org/tdg/5.0/docbook.html. Ez a kdnyv egyben arra is j6
(bar igaz nagyon ritka) példa, hogy konyv formaban is lehet naprakész informatikat olvasni.

DeepMind

A gépi tanulés €s az emberi szintli mesterséges intelligencia teriiletén a Google piacvezetd és meg-
hatdrozé (3 attorés cikk az emberi szintd intelligencidval kapcsolatban a Nature folydiratban) cége,
https://deepmind.com/.

lasd még "Tensorflow".

Entrépia Samu (Samu Entropy, ESMU)[ ESAMU ]

Az esport és a mesterséges intelligencia kozott nyilvanvalé a szoros kapcsolat, melyet a jelen kutata-
sunkban még tovabb akarunk fokozni azzal, hogy nem csupan a jatékokbeli MI felhaszndldsra gon-
dolunk, hanem maganak az MI-nek a megteremtését varjuk az 1j, fejlesztendd esporttdl. Az aktudlis
elképzelés szerint ESAMU egy kovetelmény specifikdcid, amelynek egy referencia implementacidja
az Entropia Samu jaték: egy szoftveresen implementalt, a csaladi PC-n futd, mobil eszkoz érzék-
szervekkel elldtott feljodésrobotikai és robotpszicholdgiai Samu alkalmazas lesz, https://github.com/-
nbatfai/SamuEntropy. Egy masik implementacié példaul az ArcCsata (FaBa).

lasd még "Samu", "Faba".
esport

Miara az elektronikus jatékok jatszdsa a mindennapi rutin szerves része. Ez nagy kozosségszervezd
erOt képvisel, amelyre ipar €s verseny épiil, 0sszefoglalé névvel illetve ez a jelenségkor az esport
[ 1,1 ]. Tudoményos meghatdrozasat l1asd a [ ] k6zleményben.

Esportmilla

Egymillidan a hazai esportért: a hazai esport szervezését célul tlizd szervezodés. A magyar kor-
many 2017 év végi 2 millidrdos tdmogatasi hatdrozatdnak ez a szervezddés volt a kedvezményezettje.
Ezzel a tdmogatdssal szervezték meg a V4 FUTURE SPORTS FESTIVAL ciml nemzetkdzi esport
rendezvényt.



https://www.tankonyvtar.hu
http://shop.oreilly.com/product/9780596805012.do
https://tdg.docbook.org/tdg/5.0/docbook.html
https://deepmind.com/
https://github.com/nbatfai/SamuEntropy
https://github.com/nbatfai/SamuEntropy
https://esportmilla.hu/
https://v4futuresports.eu/
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Face Battle (ArcCsata)[ FaBa]
Az ESAMU jaték-kovetelmény specifikdciot megvaldsitd, arcfelismerésen alapuld jaték terve.
lasd még "ESAMU".

Fejlodésrobotika [ DevRob |

Olyan tudoményos irdnyvonal, amely a testtel rendelkezd robotok tanuldsat az emberi tanulds szem-
sz0gébdl vizsgalja. Alaptézise, hogy a robot testtel rendelkezik, ennek antézise lehet a csak szoftveres
robot, a kettd szintézisét a [ ] k6zleményben adtuk meg.

lasd még "Robotpszicholdgia.

IEEE Recommended Practice for Software Requirements Specifications (SRS) [ IEEE Std 830-1998
]

A szoftverkovetelmény dokumentum [EEE szabvinya. Entrépia Samu szoftverkovetelmény doksijat
ennek a szabvanynak megfelelen készitjiikk majd el.

JIBO

Cynthia Breazeal tarsasigi robotja, 1asd https://www.jibo.com/

MMORPG (Massively Multiplayer On-line Role-Playing Game)

Egy tipikus jatéktipus: tomeges felhasznal6i bazisu, online, szerepjatékok.

MMORTS (Massively Multiplayer On-line Real-Time Strategy Game)

Egy tipikus jatéktipus: tomeges felhasznadl6i bazisu, online, valds idejl stratégiai jatékok.

)

rObOCar World Championship, Robotauté Vilagbajnoksag [ OOCWC ]

Kozlekedés szimuldcids szoftver platform a vérosi kozlekedés kutatdséra, kiilonos tekintettel a robot-
autok elterjedésére.



http://ieeexplore.ieee.org/xpl/mostRecentIssue.jsp?punumber=5841
https://www.jibo.com/
https://github.com/nbatfai/robocar-emulator
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R

Robotpszichologia

Az Asimovi robotpszicholdgia programozéi szemszogbdl értelmezett implementéldsa, 14sd https://github.co
nbatfai/Robopsychology.

Samu

Egyszer a fejlédésrobotikus csalddi csevegdrobottal, Batfai Samuval, mdsrészt dltaldban a mestersé-
ges intelligencia fejlédésrobotikai megkozelitésével kapcsolatos kutatdsaink 6sszefoglalé neve. Lasd
még a https://prezi.com/utlulbevq9j2/egy-testetlen-fejlodesrobotikai-agens/ prezit és a https://arxiv.org/-
abs/1511.02889 illetve a [PSAMU] kozleményt. Specidlisan az ESAMU specifikéci6 esport archeti-
pusa, ezt a vonatkozast lasd a [FABA] munkéban.

lasd még "ESAMU".

T

TFSE sSport

A Magyar Testnevelési Egyetem Sportegyesiilet esport szakosztdlya.

Tensorflow

A Google heterogén (multinyelves: példaul Python, C++, multiplatformos: példaul CPU, GPU, TPU,
And, 10S), nyilt forraskédua gépi tanulasi https://www.tensorflow.org/ megoldédsa.

lasd még "DeepMind".

U

The Yearbook of the Programmers of University of Debrecen [ UDPROG ]

A Debreceni Egyetem reguldris programozas oktatasahoz (2014-2017) kapcsolddd, Facebook-on
szervezett, 550+ tagu fejlesztoi kozosség, melynek egyik gyudjtépontjdban szoftverek, a masikban
maga az ¢vkonyv all. 2018-t6l az ) képzési tematikdk okdn az UDPROG datalakul. A tematikdt
kiegészitendGen az évkonyvet hattérbe szoritjuk, mikézben az esport és a mesterséges intelligencia
keriil majd az el6térbe.



https://en.wikipedia.org/wiki/Robopsychology
https://github.com/nbatfai/Robopsychology
https://github.com/nbatfai/Robopsychology
https://prezi.com/utlu1bevq9j2/egy-testetlen-fejlodesrobotikai-agens/
https://arxiv.org/abs/1511.02889
https://arxiv.org/abs/1511.02889
http://tfse.sport.hu/szakosztalyok/e-sport/
https://www.tensorflow.org/
http://progpater.blog.hu/2014/05/31/ez_a_prog1_mi_lesz_a
https://www.facebook.com/groups/udprog/
http://sourceforge.net/p/udprog/code/ci/master/tree/
http://sourceforge.net/projects/udprog/files/?source=navbar
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W

WeAreTheVR

Az esporttal és jatékokkal kapcsolatba hozhatd, igény szerint kialakult, legnagyobb k6zosségformal6
erovel bird szervezddés az orszdgban. Jelen pillanatban legmeghatdrozobb megjelenési formdja a
Twitch csatorna, amely permanansen képes naponta tobb alkalommal tobbezres nézdszdm folyamatos
fenntartdsara.



https://thevr.hu/
https://www.twitch.tv/wearethevr
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I1. rész

Bevezetés
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Jatszani, jatszani, jatszani.'

I'A lenini ,,Tanulni, tanulni és tanulni” mintéjara.
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1. fejezet

Bevezetés

Ne menjen a tanulas a jaték rovasara!'

Motiviciénk, hogy adni kell egy, az egyénnek utépisztikus célt. Példaul” olyat, amelyet Kennedy elnok
1961-es kongresszusi beszédében® intézett az amerikai néphez:

,First, I believe that this nation should commit itself to achieving the goal, before this decade
is out, of landing a man on the moon and returning him safely to the earth.”

— John F. Kennedy, Special Message to the Congress on Urgent National Needs

magyarul: hiszek abban, hogy ennek a nemzetnek el kell kotelez6dnie azon cél elérésére, hogy még az
évtized vége el6tt embert juttassunk a holdra és biztonsdgban visszahozzunk a foldre. Vagy amilyet 1997-
ben japan kutatok [ ] kitiztek, hogy a 2050-re a futball vildgbajnok csapatot gydzze le a robotfoci
csapat!

Mi legyen hat a mi utépiank? Mekkordt merjiink mi 4lmodni? fme a Magyar Nemzeti Esport Portf6li6 és
Stratégia legfObb célja: egy magyar fejlesztés, azaz ,,sajat”, nyilt forraskodu esport jaték! Mely a maga
nemében legyen killer alkalmazas s mint ilyen akkor akdr mér az olimpiai esport tétele is lehet.

AKki a-t mond, mondjon b-t is

Bar Lucifer szavai kisértenek a madachi tragédia 15. szinébdl, hogy ,szaz merész beléhullt, Te
léssz a boldog, aki atugorja”, de mégiscsak igaz, hogy barki felmehet a palyara... magam ebben a
fejlesztendd jatékban hiszek: FUTURE DEBRECEN.

Hattér és szervezés

Korabban az intuitiven az ,.,eBudapest 2024”-el cimkézhetd olimpiai esportos elképzelésiink szott egy at-
sz0v6 vonatkozdst az elektronikus jatékokkal kapcsolatos torekvéseinkbe (ennek részletei elolvashatéak a

' Az ESPORT kutatasi kidltvany 2018 és az https:/twitch.tv/nbatfai Twitch csatorna egyik mottéja.

2 Ezeket a példdkat ugyanilyen kontextusban a Mesterséges intelligencia a gyakorlatban: bevezetés a robotfoci programo-
zasba cimi konyvben vetettiik fel kordbban.

3 Az idézett mondatok 2:26-t1 lithatéak a linkelt videon.



https://youtu.be/GhgVZLrxiu0
https://www.nasa.gov/vision/space/features/jfk_speech_text.html
http://progpater.blog.hu/2018/01/06/esport_kutatasi_kialtvany
https://twitch.tv/nbatfai
https://www.tankonyvtar.hu/en/tartalom/tamop425/0046_mesterseges_intelligencia_gyakorlatban_robotfoci/ch01.html#robocup
https://www.tankonyvtar.hu/en/tartalom/tamop425/0046_mesterseges_intelligencia_gyakorlatban_robotfoci/ch01.html#robocup
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https://github.com/nbatfai/SamuEntropy/releases/tag/v0.0.1 lapon a samuentropy—-idea—hu.pdf ne-
vli dokumentumban).

Most négy kiilonvalasztott: kutatdsi, fejlesztési, oktatdsi és szervezési nézGpontbdl tekintjiik at az elektro-
nikus jatékokkal kapcsolatos er6feszitéseinket €s elképzeléseinket. Ez egy esetleges felosztds, példaul az
[ ] munkdban felvetett, az egyetemi kdzegben szervezendd esport orientalt kozosségépitésrdl szolo
kérdésének vannak mind a négy kategoridba esd aspektusai, de praktikus okokbdl mi itt a szervezés alatt
fokuszalunk majd leginkdbb erre a kérdésre. Hasonl6 atfogd megkozelitéssel nydlunk minden felmeriild
kutatési, fejlesztési, oktatdsi és szervezési kérdéshez a jelen anyagban.

Az elektronikus jatékok szerepe az informatikus palya valasztasaban

Az UDPROG (programozas) tanulécsoportban futd hasonlo kérdésre adott valaszok biztatdak, hogy szoros
a kapcsolat. Itt ezeket a kérdéseket tettiik fel:

» Igen, jelentds szerepiik volt, mert én is akartam jatékokat fejleszteni.” (62 szavazat)
* Részben volt szerepiik.” (42)

* A jatékok ismertettek meg az informatikaval, de az alkotdsi vagy lett a f6 ok.” (24)
» Egyaltalan nem volt szerepiik.” (22)

* Igen, de inkdbb a mlikodési elviik megértése motivalt.” (5)

Aktualis feladat (kddja: palyavalasztas.ONKtanulmany.tavasz.2018)

Fogalmazzunk meg pontos kérdést s tervezziink kérddivet annak megvalaszolasara, legalabbis a
DE informatikus hallgatéi kérében! Hataridok: kérddiv majus 6, kitdltés menedzselése majus 27, ér-
tékelés és bemutatas az ,Uj kutatasok a neveléstudomanyban 2017” tanulmanykétetbe bekiildendd
cikkben junius 3.



https://github.com/nbatfai/SamuEntropy/releases/tag/v0.0.1
https://www.facebook.com/groups/udprog/permalink/623856994468860/

MAGYAR NEMZETI ESPORT PORTFOLIO ES STRATEGIA 11 /33

IIL. rész

Kutatas
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2. fejezet

Kutatasi teriiletek

Esport és gépi tanulas

A neurdlis (tipikusan mélytanulas, big data és CNN) architekturdk fejlesztése esport jatékokkal. A koncep-
ci6 dltaldanos bemutatdsat és bedgyazdsat gy az esportba mint a kapcsolhat6 egyéb tudoményteriiletekbe
(a nyelvészettdl a gazdasagig) lasd az [ ] munkdban. Mar specidlisan a témdra fokuszal a [ ]
kézirat.

Aktudlis kérdés: hogyan lehet, ha egyaltalan egy Tensorflow szamitasi grafot egy MMORTS jéték épitési
feliiletére konvertalni és onnan visszaalakitani?

Ertékelés: nem sikeriilt hasznalhat6 (jatszhatd) jatékka fejleszteni a GretaTheBuilder Android alkalmazast.
Az ,alaplap épitést”, mint jatékélményt megragadni probdlod erdfeszitéseinket a [ ] mutatja be (lasd
a hivatkozott cikk 1., ,,Motherboard Builder” dbrdjit.) Ez a kutatasi irdny jelenleg fagyott. Alternativa
magdanak a TensorFlow TensorBoard vizualizicids feliiletének hasonld, gamification jellegli atalakitdsa je-
lenthetne.

A gépi tanuldssal és (ugyan nem sziikségszerlien, de) az esporttal kapcsolatba hozhaté aktudlis irdnyunk a
JOVO DEBRECEN pontban bemutatott Magyar Nemzeti Mesterséges Intelligencia.

Neuralis architektura

A fenti munkakbol szarmaztatva foglalkozunk a hdlézatok entrépidjaval a tervezett [ ] kutatdsi mun-
kaban.

Aktudlis kérdés: hogyan mérhetjiik a silyok entropidjat?

Ertékelés: az intuitiv fogalmi megalapozast a kozlésre elfogadott [ ] ad majd. Ennek megfeleléen ez
az irdny vérakoz6 allapotban van.

A jatékok tarsadalmi, gazdasagi, élettani és pszichologiai 6sszefig-
gései

Az esport tudoményos vizsgalata.



https://github.com/nbatfai/SamuEntropy/tree/master/FACE_BATTLE/Greta

MAGYAR NEMZETI ESPORT PORTFOLIO ES STRATEGIA 13/33

Egy nemzeti esport szervezo és adminisztracids feliilet kialakitasa

Szoftveres feliilet kialakitdsa az esport szervezéséhez a tomegsporttdl a versenysportig, kiilonos tekin-
tettel a klasszikus fizikai jatékok integralhatésdgdnak megvizsgdldsdra is. Az integraldst tdimogatand6
interfész koncepcidjanak kialakitdsa, majd tovdbbi raépiil6 munkaként egy gyors prototipus megvaldsi-
tdsa az OOCWC (rObOCar World Championship, Robotauté Vildgbajnoksdg) platformhoz [ 1,
[ 1, [ ]. Részleteket lasd a tervezett [ ] kutatasi munkaban.

Aktudlis kérdés: lehet-e tézis, hogy az esportot a klasszikus sportbol kell megszervezni? (Azon analdgia
mentén, hogy a magyar szamitastechnika a matematikabdl lett ,,nemesitve”, szemben példaul az USA-val,
ahol a szdmit4stechnika igény szerint alakult ki.)

Ertékelés: id6kozben a hazai esport szervezés nagy kezdSlépéseket tett: szamos esport szakosztaly alakult,
példaul az

* MTK

* DEAC: DEAC-Hackers

* DVTK

* DVSC: DVSC Esport

* Budapesti Honvéd: Lenovo Legion Honvéd Esport Akadémia
* TFSE

* illetve szdmos helyen torténnek elkésziiletek a helyi esport szakosztaly 1étrehozdsara

ahol a szakmai munkaként természetes az esport megszervezése, ezért ez az irany atkeriilt a szervezés rész
ald. Annyi érdemes itt eldzetesen rogziteni, hogy a sziiken értelmezett szoftveres feliilet kialakitdsdnak
versenyszervezd és lebonyolitd része irdnti érdeklddésiink elveszett, ez az irdny fagyottminek oka, hogy a
rendelkezésre all6 szoftverek (példaul ESL) itt megitéséliink szerint teljesen kielégitdek.

Az ESPADM kutatési terv specidlisan a DEAC-Hackers adminisztraciéra fokuszalva szakdolgozat és palya-
zati munka keretében folytatodik a jovében. Nyilt forrdskddd modellben és deklardltan olyan céllal, hogy
a kifejlesztendd szoftvereket mas esport szakosztélyok is fel tudjdk hasznélni a sajat adminisztracidjukra €s
megszervezésiikre (példdul tagsdg, verseny aktivitds, almanach).

Az interfész kapcsdn emlitett OOCWC, mint kozlekedés szimulédcids platform fejlesztése fagyott, sem ja-
tékka alakitdsa, sem az ESPADM felé interfészének kialakitdsa sem kezd6dott meg és az iménti eredmények
tikrében ezek mar nem is aktudlisak.

A gyerekek védelme

Gyakorl6 sziiloként szamos kérdést kapok, mint szakmabeli, hogy hogyan védem a gyerekeimet (8, 8, 11
évesek) a digitalis eszkozokon. Vélaszom sajatos: a jatékok sziirésével és személyes részvétellel' .

' A CoC-ban a ,,Bitfai clan” klanban véltiik mér tigy, hogy adott felhasznalék adathaldszattal prébalkoznak a gyerekeknél a
jatékbeli csevegd csatornan.



http://mtk.hu/szakosztalyok/esport
http://deac.hu/szakosztalyok/esport
http://dvtk.eu/10-e_sport-sportag
https://www.facebook.com/DvscEsport/
https://www.facebook.com/honvedesport/
http://tfse.sport.hu/szakosztalyok/e-sport/
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Aktudlis kérdés: milyen szervezési és milyen szoftveres védelmet (nem csupan a meglévd megoldasok
attekintésével €s ajanlasaval, hanem akar egy sziil6-dgens kidolgozhatésagdnak megvizsgaldsdval) tudunk
adni?

Ertékelés: ebben az irdnyban egy programozast tanité (mélytanuldsos MI) dgens koncepcidja formalédik,
melyet a DEAC-Hackers utanpdétlasdban terjesztenénk virtualizalt GNU/Linux image-re telepitett vastag
kliens formdban, mely a programozis tanitdsa mellett feliigyeleti és a sziil6 felé riportolé funkcidkkal is
birna.

Eletkori ellentmondasok

Medfigyelhetd, hogy a jatékok életkori ajanlasai és a jatszok életkora tipikusan nem Osszeegyez-
@ tethetd. Mélyebben és hataresetben eléfordulhat, hogy mire az ajanlas engedné a jatékot (s igy a

versenyek a versenyzést), addigra a jatékos mar kiéregedett...

A DEAC-Hackers szakosztaly tiineti kezelésként az amatér sportoldi sportszerzodés mellett a 18 év

alatti igazolasoknal koldn jatékspecifikus szil6i nyilatkozatot is kér (lasd a DEAC-Hackers eloszoba

dokumentumai k6z6tt). Fontos lenne ennek a kérdésnek a tudomanyos igényességi vizsgéalata!

Koézbésségszervezés

A folyamat elején az oktatdssal szimbidzisban felépiteni az iskolai, egyetemi és végeredményben (ennek a
folyamatnak a végén) a profi esportot”. Lasd még a szervezéssel foglalkozé fejezetet!

Aktudlis kérdés: adott szinteken milyen esport orientélt szervezddéseket javasolt 1étrehozni é€s mi a kiilon-
bo6z6 szintek kapcsolata?

Ertékelés: az egyetemi szinten, azon beliil két f6 irdnyban sikeriilt elére haladnunk. Egyik a DEAC-Hackers
megalapitdsa és iizemeltetése, a masik a DEIK-en tavasszal meghirdetésre keriil$ esport kurzus. A DEAC-
Hackers esport szakosztalyt a [ ] mtihelymunka kozleményben mutattuk be részletesen. A to-
vabbiakban mindkét irdnyt a szervezés részben bontjuk tovabb.

Tréning programok kifejleszthetoségének vizsgalata

Adott esport jatékokhoz sziikséges készségek feltardsa.

Aktudlis kérdés: melyek ezek és mi lehet az alapvetd osztadlyozasuk? Tudunk-e jatéktipusonként készség-
csokrokat meghatarozni?

Ertékelés: a FUTURE projekt tevékenység bongészdjének fejlesztése soran elkezdddott a jatékok és esport
tevékenységek tipikus tevékenységeinek és az azokkal kapcsolatba hozhat6 tulajdonsagok meghatarozdsa €s
jellemzése. Am ez a kutatds-fejlesztés a tréning programok kifejleszthetSségével nincs direkt kapcsolatban,
ezért kibontdsa a JOVO DEBRECEN pontban torténik.

Adott esport jatékok jatékmeneteinek elemzése.

Aktudlis kérdés: kialakithatdak-e j6 stratégiak? Példaul a jaték modellezésével és ezzel a modellel szimula-
cidik végzésével, vagy az [ ], illetve az [ ] Nature cikk mintdjara jatszé dgensek készitésével,
azok jatékanak elemzésével?

2 Minta lehet péld4ul az amerikai foci?



https://www.facebook.com/groups/DEACHackers/files/
https://arato.inf.unideb.hu/batfai.norbert/NEMESPOR/ONK2017/ONK_esport_poster_BN.pdf
https://github.com/nbatfai/future
http://smartcity.inf.unideb.hu/~norbi/City/
http://smartcity.inf.unideb.hu/~norbi/FUTURE9.pdf
http://smartcity.inf.unideb.hu/~norbi/FUTURE9.pdf
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Az emberi jatékosnal jobb csalo agensek?

Az emberi jatékosnal eredményesebb [ ] jatszé agensek felvetik a kérdést, hogy az ilyenek
esetleges elterjedése hogyan fog hatni arra az esport rétegre, amikor a jatékos otthonrdél, mondjuk
ESL jatékosként csatlakozik be adott esport tornakba. Konkrétan mekkora veszély az, hogy ,csald
programok” alapjat adhatjak-e ezek az 4gensek?

Licencelési kérdések az ismert jatékoknal.

Aktudlis kérdés: ha ismert, nem sajat jatékokat hasznédlunk, akkor mi a jogi mozgéstér (példaul a jaték
API-janak felhasznaldsa, a jaitékmenet elemzések készitése és megosztisa tekintetében)?

Aktualis feladat (kodja: engedélyek.ONKtanulmany.tavasz.2018)
Bemutatni a 0 A.D. licencelését, kiilonds tekintettel a modok készitését is a fokuszban tartva. Fel-
kutatni a jaték esetleges oktatasbeli felhasznalasat.

@ Bemutatni a LoL licencelését, kiilénds tekintettel a Riot Games API-ra. Példakkal attekinteni az API
tipikus ismert alkalmazasait. Kilén érdekes kérdés, hogy az APIl-val elérhetdk adatokra kutatasi
céllal hogyan lehet analitikat épiteni, ha lehet.

Hatariddk: bemutatas az ,Uj kutatasok a neveléstudomanyban 2017” tanulmanykétetbe bekildendd
cikkben majus 14.

Az é10 rendszerek alapkutatasa

Vajon lehet-e olyan a jaték a léleknek, mint az anyagcsere a testnek? Abban az értelemben, hogy Sch-
rodinger munkdja [ ] nyoman tudjuk, hogy az €16 rendszerek az energia alacsony entropidju formajat
veszik magukhoz és nagy entrépidju form4jat adjak le, mikozben megtartjak sajat belsé rendezettségiiket
[ I

A gondolkodésbeli paradigmavéltast az [ ] munka késziti eld.

Aktudlis kérdés: mi a tudatossag?

Ertékelés: Schrodinger élesldtdsa abban a felismerésében nyilvanult meg, hogy az 6roklédés sokkal pre-
cizebb folyamat anndl semmint, hogy termodinamikai torvények leirhassdk [ ]. Elképzelése mdra a
kvantum biolégidban érik be, amely mar a dedikdlt ismeretterjesztés szintjén is megjelenik [ ].
Al ] szellemében feltehetjiik a kérdést, hogy eljuthatunk-e valamiféle kvantum pszicholégidhoz ab-
ban az irdnyban, hogy a mémek mdsoldsa is ugyancsak sokkal precizebb anndl, mintha termodinamikai
irdnyitas alatt allndnak. Az Penrose-Hameroff OrchOR modell (amit bar nem tarthatunk kvantum pszicho-
16gidnak, mivel az ugye még nem is létezik) [ ] szdmaival spekuldlva.

Gerontolégia és morfogenezis

Szamitasi modellek vizsgalata, kiilonos tekintettel az entrépidra és a Turing-féle morfogenezisre.

Aktudlis kérdés: milyen alapcikkek vannak a Turing-féle feliités 6ta? Irodalomkutatés, egy state of the art
attekintéshez a teriiletrol.

Ertékelés: érdemes lenne-e portolni példdul a BrainB teszteket az [ ] cikk jelezte irdnyban, azaz az
1d6sebb generdcié mentélis dllapotdnak monitorozaséra eldrejelzésére?
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Robotpszicholégia

Az asimovi vizié programozo6i szempontbdl értelmezett megvaldsitasa [ 1, [ ].

A kognitiv képességek mérése

Becsl6 app-ok kifejlesztése.

Aktudlis kérdés: ki tudunk fejleszteni a jatékost jellemzd, a mennyi infét tud feldolgozni a monitorrdl
kérdésre bit/sec eredményt ad6 app-ot? A kapcsolddé kutatdst a [ ] tervezett
kézirat mutatja be.

Ertékelés: id6kozben bemutattuk az esport-talent-search projekt BrainB V-6s mérSsorozatit, melyet a
[ ] mithelymunka cikkben részleteztiink el6készitendd a [ ] késziil6 kéz-
iratot. (A tesztet szaimos Twitch vided is bemutatja, 14sd példdul a korai 2-es sorozat bemutatasat, vagy egy
levezényelt mérést mar az 5-0s sorozattal.)

Hazai kutatasi index
Szemelvények a hazai esporttal kapcsolatba hozhat6 kutatasokbdl.

* [TODO: j6 kiindulas lehet az Informécids Tarsadalom cimi folyéirat esport tematikus szamabol kiindulni
és minden (nem kozvetleniil veliink tarsszerzd) szerzOcsapatot nevesiteni itt, a kutatdsi irdnyaik rovid
Osszefoglaldsaval.]



https://prezi.com/yiiemg0xjgso/tehetsegkutatas-az-esportban/
https://github.com/nbatfai/esport-talent-search
https://www.twitch.tv/videos/139186614
https://www.twitch.tv/videos/206478952
http://informaciostarsadalom.infonia.hu/index.php/inftars/issue/view/13/showToc
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IV. rész

Fejlesztés
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3. fejezet

Fejlesztési teriiletek

Sajat és nyilt forraskodu esport jatékok

Sajat tervezett jatékok

Entrépia Samu

Az aktualis elképzelés szerint ez egy szoftveresen implementalt tarsasdgi robot, az ESAMU specifikacio
egyik referencia jatéka lesz.

Ertékelés: bar a Samu csevegd motor (ez a linkelt Nahshon egy fejlettebb viltozat, de a kordbbiak és
a motor részletes bemutatdsa megtaldlhat6 a [ ] kéziratban) izgalmas volt, de a modern csevegd
alkalmazasok (példaul a Facebook vagy Google wit.ai vagy api.ai megolddsai) meghaladtik. Részben ezért,
részben mivel a fokusz a FUTURE projektre tolédott, ezért ez az irdny fagyott.

ArcCsata

Az ESAMU specifikacié konnyen kommunikdlhatd, arcfelismerésre alapozott referencia jatéka, koncepci-
6ban részletesen mutatja be a [ ] munka.

Ertékelés: A technikai felkésziilés megkezddott, de az irdny befagyasztva, mert a fékusz a FUTURE
projektre keriilt.

KanyarCsata

Az ESAMU specifikaci6 tovabbi referencia jatéka, koncepcidja szerint a robotauté vezetésén alapul, a
megerdsitést a human piléta kormanymozdulatainak €s az 1t vide6janak az dsszevetésén alapszik.

Ertékelés: A téma forr6, hiszen példdaul az NVIDIA-ndl a robotaut6 és az okos varos is kiemelt. Viszont a
kozlekedés szimulacios (OOCWC) tertiilet fejlesztése fagyott, igy ezzel egyiitt ez a KanyarCsata() irdny is
fagyott.



https://github.com/nbatfai/nahshon
http://progpater.blog.hu/2016/12/18/hello_westworld_ford_bernard_es_en
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JOVO DEBRECEN

A FUTURE! projekt célja a jatékosok egyéni, csalad és varos szintii alternativ jovéképeinek legeneraldsa,
a legenerdlt ,,virtudlis valésagok™ kolcsOnhatdsainak biztositdsa. Ez egy nyilt forraskodu (GNU GPL v3)
projekt, amely a GitHub-on érhet6 el: https://github.com/nbatfai/future.

A Magyar Nemzeti Mesterséges Intelligencia az a fejlesztendd szoftver d4gens, amely a FUTURE magyar
jatékosai altal megadott adatokon (lasd a Tevékenység Bongészot) tanitott adatok alapjan az egyénnek élet-
vezetési, a varosnak szervezési tandcsokat, szimulaciok alapjan el6rejelzéseket tud adni.

Ismert brandek

0 A.D.

A halozati verzoban a jaték mentésének megoldasa aktudlis alapfeladat, ide kapcsolodhat egy ESAMU/Sa-

z. 2

mu implementécio is (ez az ESAMU specifikdcionak az része, amely a jaték esportként torténd haszndlatat
tdmogatja, lasd a [ ] munkat).

A jatékok tarsadalmi, gazdasagi, élettani és pszicholdgiai hatasa

Ajanlasok, szakértoi vélemények, know-how

A sziil6k, a pedagégusok és a gyerekek személyre szabott tdjékoztatdsa.

Koézbésségszervezés

Egy konkrét részfeladat: az [ ] munka megjegyzi, hogy nem ismert nyilt forrdskédu esport verse-
nyek lebonyolitdsat végzs szoftver megoldas. Altalaban 1dsd még a szervezéssel foglalkozé fejezetet!

Ertékelés: a téma kutatdsi vetiiletének értékelése itt is érvényes, melynek kovetkeztében a nyilt forraskédi
esport versenyek lebonyolitdsat végzo szoftver hattérbe keriilt, helyét igény szerint az esport szakosztalyok
mikodtetését timogatd szoftver vette at.

Esport szakosztalyok miukodtetését tamogato szoftverek

A tobbrétegli (webes, iizleti és adatbazis logika) szoftveres feliilet legyen képes tdmogatni a kovetkezd
haszndlati eseteket:

* atagok adatainak bevitele, kezelése
* averseny aktivitds rogzitése, monitorizasa

* riportok, jelentések, péld4ul az almanach” automatikus legeneraldsa.

! Részletes lefrdsként lasd a FUTUREY, | Aki gémer, veliink tart!” c. dokumentumot és a Twitch stream videdt.
2 Konkrét cél a jelen pillanatban csak kis részében és az is csak részben automatizalt DEAC-Hackers Almanach 2017, 2018 -



https://github.com/nbatfai/future
http://smartcity.inf.unideb.hu/~norbi/City/
http://smartcity.inf.unideb.hu/~norbi/FUTURE9.pdf
https://www.twitch.tv/videos/238621734
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Oktatasi és védelmi szoftverek

Az autoném tanulds tdmogatésa.

Ertékelés: Szervezési el6késziiletek torténtek mélytanuldsos tanit dgens irdnnyal, az elképzelés szerint a
DEAC-Hackers utdnpétlasban virtudl Linux image-ként terjesztett gépre téve.

Tréning programok

Adott esport készségek fejlesztését kozvetleniil tdimogat6 alkalmazdsok fejlesztése.

Ertékelés: A BrainB tesztek ilyen irdnyi fejlesztése felmeriilt és kézenfekva is.

Hazai fejlesztési index

* [TODO: a kutatdsi részbdl kiindulva el lehet kezdeni a konkrét (de t6liink tipikusan fiiggetlen, hiszen a
sajat fejlesztéseink alapértelmezésben szerepelnek majd itt is utalds szinten) fejlesztések rovid ismerteté-
sét.]

* Esportoldk és jatékosok egyesiileti ranglistdja (FUTURE front end), http://smartcity.inf.unideb.hu/~norbi/-
FUTURE9.pdf

* Esportolok orszagos és nemzetkozi ranglistdja (FUTURE front end), http://smartcity.inf.unideb.hu/~norbi/-
FUTURED9.pdf

A Debreceni Egyetem Atlétikai Club e-sport szakosztdlydnak évkonyve cimii DocBook XML 5.1 dokumentum legenerdldsdnak
tdmogatasa.



http://smartcity.inf.unideb.hu/~norbi/FUTURE9.pdf
http://smartcity.inf.unideb.hu/~norbi/FUTURE9.pdf
http://smartcity.inf.unideb.hu/~norbi/FUTURE9.pdf
http://smartcity.inf.unideb.hu/~norbi/FUTURE9.pdf
https://shrek.unideb.hu/~nbatfai/DEAC-Hackers/DEAC-Hackers-Almanac-hu.pdf
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V. rész

Oktatas
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4. fejezet

Oktatasi teriiletek és formak

Az altalanos iskolaban

Szakkor- és oratervek

[TODO: konyvre épiiljon, probléma a tanarok parhuzamos fejlesztésének megoldasa is.>

[TODO: kapcsolhaté filmekre, mint kulturdlis alapra épitkezés.>

Konyv

Elképzeléseink szerint a ,,Kimaxoljuk a programozést - Programozas €s robotpszicholdgia 12 alatti gye-
rekeknek” cimi (referencia) konyv a kutatdsi eredmények hasznositdsara épiil abban az értelemben, hogy
els6 része még egy klasszikus programozds tankonyv, a masodik része viszont az ESAMU jatékok jatsza-
sanak kézikonyve, azaz elképzelésiink szerint a jov6 egyfajta programozdsa, amikor maga a jaték a prog-
ramozas. A tovabbi részletek tekintetében lasd az aktudlis véltozat elészavat a https://github.com/nbatfai/-
SamuEntropy/releases/tag/v0.0.1 lapon a samuent ropy-book—-hu.pdf nevili dokumentumban.

A kozépfoku oktatasban

Fakultacios tervek

[TODO: részben €piiljon az dltaldnos iskolai szintre.]

Aktualis feladat (kodja: fakultacio.ONKtanulmany.tavasz.2018)

Szeptembertdl indithat6 fakultaciok tervezése specialisan a 0 A.D. térténelmi RTS jatékra alapozva.
Hatariddk: bemutatas az ,Uj kutatasok a neveléstudomanyban 2017” tanulmanykétetbe bekiildendd
cikkben junius 21.



https://github.com/nbatfai/SamuEntropy/releases/tag/v0.0.1
https://github.com/nbatfai/SamuEntropy/releases/tag/v0.0.1
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A felsooktatasban

Tantargy tervek, tematikak és kompetenciak

E-sportok cimd targy: a hallgat6 ismerje az alapvetd esportként is jatszott jatékokat!

E-sport szervezd cimii targy: a hallgaté képes legyen megszervezni alapvetd esport jatékok torndit, kiillonos
tekintettel a jogi aspektusokra!

E-sport elemzd cimi targy: a hallgaté képes legyen esportolok adott jatékokbeli szakmai tdmogatasara!
Aktudlis kérdés: mely targyakat milyen formédban lehetne bevezetni?

Ertékelés: egy Esport nevii szabadon vélaszthaté kurzus elfogadésra keriilt a DEIK Programtervezd infor-
matikus (BSc, EU akkreditdlt képzés) szakdn. A kurzus tematikdjat ez a poszter részletezi: https://arato.inf.unideb.
batfai.norbert/NEMESPOR/ONK2017/ONK_esport_poster_ BN.pdf. A fenti harom (jaték, szervezés, elem-

z€s) irany mellett egy negyedik, mér direkt programozas irdny is szerves része a tematikdnak (ez egy infor-
matikai karon vallalhaté és motivacionkkal is harmoéniaban van).

Esport MSc vizio

Az | ] munka bevezette ,,esport informatikus mérnok” megkozelitése a téritéses MSc szak beveze-
tésének kérdésében.

Hazai oktatasi index

* [TODO: szamos j6 gyakorlat ismert, pl. a Minecraft alapi oktatdsra, ezeket felkutatni, megnevezni,
roviden ismertetni. |



https://esport1.hu/news/2017/09/25/esport-oroberto-oktatas-debrecen-tantargy-interju-dr-batfai-norbert
https://arato.inf.unideb.hu/batfai.norbert/NEMESPOR/ONK2017/ONK_esport_poster_BN.pdf
https://arato.inf.unideb.hu/batfai.norbert/NEMESPOR/ONK2017/ONK_esport_poster_BN.pdf

MAGYAR NEMZETI ESPORT PORTFOLIO ES STRATEGIA 24 /33

VI. rész

Szervezés
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3. fejezet

Szervezési teriiletek

Esport tornak és csapatok altalanos iskolasoknak

[TODO]

Esport tornak és csapatok a kozépiskolaban

[TODO]

Esport tornak és csapatok a fels6oktatasban

[TODO: kiindulasként lasd a [ ] munkat!]

Az esport kapcsolasa a regularis kiegészité oktatasokhoz

[TODO: példaul a honvédelmi nevelés kapcsan a 16vészethez. ]

A kutatasi, fejlesztési és oktatasi eredmények és az esport jelenlét
esetleges hasznositasai

[TODO: példaul az esetleges egyetemi startup alapitdsi elképzelések. ]
Hazai szervezési index

Szervezetek

¢ WeAreTheVR
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* Esportmilla
* MTK

* DEAC-Hackers, 2018. mdjuséara 155 igazolt tag, X szaz verseny eredmények, lasd pl. a [HACKERS]
cikkben forrasként.

* DVTK
* DVSC Esport
* Lenovo Legion Honvéd Esport Akadémia

* TFSE

Versenyek

Hazai hasznositasi index



http://mtk.hu/szakosztalyok/esport
http://deac.hu/szakosztalyok/esport
http://dvtk.eu/10-e_sport-sportag
https://www.facebook.com/DvscEsport/
https://www.facebook.com/honvedesport/
http://tfse.sport.hu/szakosztalyok/e-sport/
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VII. rész

Jatékosok
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6. fejezet

Kiemelkedo magyar jatékosok

Nemzetkozi szintil jatékos index
[TODO: lasd pl. a https://www.esportsearnings.com/history/2017/countries/hu portélt, vannak hasonléak?]

e [TODO: S04 Vizicsacsi, ...short bio-ja... ]

Hazai jatékos index

* DEAC-Hackers, jatékos név, short bio, fo6bb eredmények.



https://www.esportsearnings.com/history/2017/countries/hu
http://euw.op.gg/summoner/userName=s04vizicsacsi
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VIII. rész

Irodalomjegyzék
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Esport

[BRAINB]

[ESPADM]

[HACKERS]

[Wagner 2006]

Batfai Norbert, Bogacsovics Gergd, Paszerbovics Roland, Antal Asztrik, Czevar Ist-
van, Kelemen Viktor és Besenczi Renétd, E-sportolok mérése, Informéciés Tarsadalom ,
http://real.mtak.hu/79216/1/it_2018_1_10_batfai_et_al.pdf , 2018.

, 18, 147-155, 2018.

Batfai Norbert, Egy nemzeti esport szervezd és adminisztrdcios feliilet kialakitasa, Készii-
16 kézirat , 2017.

EE

Batfai Norbert, Besenczi Rendtd, Szabd Jozsef, Jeszenszky Péter, Buda Andras, Jarmi
Laszl6, Lovas Rita Barbara, Pal Marcell Kristéf, Bogacsovics Gerg6 és Téthné Kovécs
Enikd, DEAC-Hackers: jdtszo hackerek, hackeld jdtékosok, Informaciés Tarsadalom ,
http://real.mtak.hu/79218/1/it_2018_1_9_batfai_et_al.pdf , 2018.

, 18, 132-146, 2018.
Michael G. Wagner, On the Scientific Relevance of eSports, Proceedings of the 2006 Inter-

national Conference on Internet Computing , https://www.researchgate.net/publication/-
220968200_0On_the_Scientific_Relevance_of_eSports , 2006.

Entrépia Samu

[ESAMU]

[FABA]

Batfai Norbert, Bersenszki Marid, Lukacs Miklés, Besenczi Renato, Bo-
gacsovics Gergd és Jeszenszky Péter, Az e-sport és a robotpszicholo-
gia kozos  jovdje, Informéciés Tarsadalom ,  http://real.mtak.hu/53168/1/-
it_2016_4_2_batfai_bersenszki_lukacs_besenczi_bogacsovics_jeszenszky.pdf , 2016.

, 16, 26-39, 2016.

Norbert Batfai, Renat6é Besenczi, Gergé Bogacsovics, and Fanny Monori, Entropy Non-
increasing Games for the Improvement of Dataflow Programming, Onarxiv és bekiildott
kézirat, https://arxiv.org/abs/1702.04389 , 2017.

PRI

Mesterséges intelligencia

[ROBOCUP]

Kitano Hiroaki, Asada Minoru, Kuniyoshi Yasuo, Noda Itsuki és Osawa Eiichi, RoboCup:
The Robot World Cup Initiative, ACM, Proceedings of the first international conference
on Autonomous agents http://dl.acm.org/citation.cfm?doid=267658.267738 , 1997.

ACM, Proceedings of the first international conference on Autonomous agents, AGENTS
'97, 340-347, 1997.



http://real.mtak.hu/79216/1/it_2018_1_10_batfai_et_al.pdf
http://real.mtak.hu/79218/1/it_2018_1_9_batfai_et_al.pdf
https://www.researchgate.net/publication/220968200_On_the_Scientific_Relevance_of_eSports
https://www.researchgate.net/publication/220968200_On_the_Scientific_Relevance_of_eSports
http://real.mtak.hu/53168/1/it_2016_4_2_batfai_bersenszki_lukacs_besenczi_bogacsovics_jeszenszky.pdf
http://real.mtak.hu/53168/1/it_2016_4_2_batfai_bersenszki_lukacs_besenczi_bogacsovics_jeszenszky.pdf
https://arxiv.org/abs/1702.04389
http://dl.acm.org/citation.cfm?doid=267658.267738
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Gépi tanulas

[ATARI]

[ATARI2]

[ENTER]

[SAMUB]

Volodymyr Mnih, Koray Kavukcuoglu, David Silver, Alex Graves, loannis Antonoglou,
Daan Wierstra, and Martin A. Riedmiller, Playing Atari with Deep Reinforcement Lear-
ning, ArXiv , http://arxiv.org/abs/1312.5602 , 2016.

Volodymyr Mnih, Koray Kavukcuoglu, David Silver, Andrei A. Rusu, Joel Veness, Marc
G. Bellemare, Alex Graves, Martin Riedmiller, Andreas K. Fidjeland, Georg Ostrovski,
Stig Petersen, Charles Beattie, Amir Sadik, Ioannis Antonoglou, Helen King, Dharshan
Kumaran, Daan Wierstra, Shane Legg, and Demis Hassabis, Human-level control thro-
ugh deep reinforcement learning, Nature https://storage.googleapis.com/deepmind-data/-
assets/papers/DeepMindNature14236Paper.pdf , 2015.

, 518, 529-533, 2015.

Batfai Norbert, ENTER, Tervezett kézirat vazlat , 2017.
, , enter.pdf.

Norbert Batfai, A disembodied developmental robotic agent called Samu Bdtfai, Onarxiv
kézirat, https://arxiv.org/abs/1511.02889 , 2015.

99

Az é16 rendszerek alapkutatasa

[ELETKODJA] Jim Al-Khalili and Johnjoe McFadden, Az élet kodja, Libri, 2017.

[LIFE]

[OLDER]

[ORCHOR]

[PENROSE]

[SUBJT]

Erwin Schrodinger, What is life?: the physical aspect of the living cell, Cambridge Uni-
versity Press , 1944.

Pataki Béla, Hanak Péter és Csukly Gabor, Computer Games for Older Adults beyond
Entertainment and Training: Possible Tools for Early Warnings - Concept and Proof of
Concept, Proceedings of the 1st International Conference on Information and Communi-
cation Technologies for Ageing Well and e-Health, 2015.

, 10, 285-294, 2015.

Stuart Hameroff and Roger Penrose, Orchestrated reduction of quantum coherence in

brain microtubules: A model for consciousness, Mathematics and Computers in Simula-
tion, 1996.

, 40, 453-480, 1996.

Roger Penrose, The Emperor’s new mind: Concerning computers, minds, and the laws of
physics, Oxford University Press , 2002.

Batfai Norbert, A szubjektivitdas elmélete, Elfogadott kézirat , 2017.

EE



http://arxiv.org/abs/1312.5602
https://storage.googleapis.com/deepmind-data/assets/papers/DeepMindNature14236Paper.pdf
https://storage.googleapis.com/deepmind-data/assets/papers/DeepMindNature14236Paper.pdf
https://arxiv.org/abs/1511.02889
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Robotpszicholdgia

[BRAINBENCHMARKING] Batfai Norbert, Benchmarking Cognitive Abilities of the Brain with Compu-

[PSAMU]

[ROBOPSY]

Robotauto

[OOCWC(]

[OOCWC2]

[OOCWC3]

ter Games, Késziild kézirat , 2018.

29

Norbert Bétfai and Renédté Besenczi, Robopsychology manifesto: Samu in his pre-
natal development, Carpathian Journal of Electronic and Computer Engineering ,
http://cjece.ubm.ro/vol/10-2017/1705.02-10101.pdf , 2017.

, 10, 3-12, 2017.

Norbert Bétfai, Robopsychology, https://github.com/nbatfai/Robopsychology/files/-
169195/robopsychology.pdf , 2016.

Vilagbajnoksag

Norbert Batfai, Rendté Besenczi, Andrds Mamenyak, and Mérton Ispany, OOCWC: The
robocar world championship initiative, Telecommunications (ConTEL), 2015 IEEE 13th
International Conference on , 2015.

, 10.1109/ConTEL.2015.7231223.

Norbert Batfai, Renat6 Besenczi, Andrds Mamenyédk, and Marton Ispany, Traf-
fic Simulation based on the Robocar World Championship Initiative, Infocom-
munications Journal http://www.infocommunications.hu/documents/169298/1598142/-
InfocomJ_2015_3_8_Batfai.pdf , 2015.

, 7, 50-59.
Renat6 Besenczi, Mihdly Szilagyi, Norbert Bétfai, Andrds Mameny4dk, Istvan Oniga, and
Miarton Ispéany, Using crowdsensed information for traffic simulation in the Robocar

World Championship framework, Cognitive Infocommunications (CogInfoCom), 2015
6th IEEE International Conference on , 2015.

, Cognitive Infocommunications (CogInfoCom), 333-337.

Koszonet illeti a NEMESPOR, https://groups.google.com/forum/#!forum/nemespor, az UDPROG tanul6-
szoba, https://www.facebook.com/groups/udprog, a DEAC-Hackers el6szoba, https://www.facebook.com/-
groups/DEACHackers (illetve egyéb alkalmi szervezddésii szakmai csoportok) tagjait inspirdlé érdekl6dé-
stikért és hasznos észrevételeikért.



http://cjece.ubm.ro/vol/10-2017/1705.02-10101.pdf
https://github.com/nbatfai/Robopsychology/files/169195/robopsychology.pdf
https://github.com/nbatfai/Robopsychology/files/169195/robopsychology.pdf
http://www.infocommunications.hu/documents/169298/1598142/InfocomJ_2015_3_8_Batfai.pdf
http://www.infocommunications.hu/documents/169298/1598142/InfocomJ_2015_3_8_Batfai.pdf
https://groups.google.com/forum/#!forum/nemespor
https://www.facebook.com/groups/udprog
https://www.facebook.com/groups/DEACHackers
https://www.facebook.com/groups/DEACHackers
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7. fejezet

Targymutato

0AD. 19,22

A
arcfelismerés, 4

B
BrainB, 2, 16
BSc, 23

D
DEAC-Hackers, 13, 14, 26
DeepMind

Tensorflow, 5
DevRob, 4
DVSC Esport, 13, 26
DVTK, 13, 26

E
ESAMU, 3, 4
esport, 3

esport informatikus mérnok, 23

F

Face Battle, 4
ArcCsata, 4

Facebook
wit.ai, 18

FUTURE, 19

G

Google
api.ai, 18
DeepMind, 3

J
JIBO, 4

L

Lenovo Legion Honvéd Esport Akadémia, 13, 26

M

Magyar Nemzeti Mesterséges Intelligencia, 19
MMORPG, 4

MMORTS, 4

MSc, 23

MTK, 13, 26

N
Nature folyoirat, 3

0]
OOCWC, 4

R
robotpszicholdgia, 5, 22
RTS, 22

S
Samu, 5, 18
SRS, 4
Supercell
Clash of Clans, 2

T
Tevékenység Bongészo, 19
TFSE, 13, 26

U
UDPROG, 5
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