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Milyen a joé jaték? Mi egyaltalan a jaték? Milyen fogalmi kérnyezetbe helyezziik a jatékokat, hogy elemezhesslik azok fejlesz-
tési folyamatat? Nem kénny(l kérdés. A valasztott kérnyezetnek elég gazdagnak kell lennie ahhoz, hogy ki tudja fejezni a
valaszok sziikségszerl szubjektivitasat. Terminolégiankban a fejleszt6 — mint egyfajta adé — egy jaték formajaban egy él-
ményt kédol, amit az arra fogékony vev6k — mint jatékosok — majd dekddolhatnak: a jaték soran atélik a fejleszté altal kédolt

élmény egy variansat.

Van, ami az egyik ember szerint jaték, de a masik sze-
rint nem. Van, ami az egyik szerint j6, mig mas szerint
kevésbé j6. Az is gyakori, hogy adott életkorban egy ja-
ték jo, aztan kés6bb ugyanaz mar kevésbé j6 és hosz-
szan sorolhatnank a véltozatok felsorolasat.

A fejlesztés els6 és legfontosabb momentuma az,
hogy legyen olyan élményink, amit a jatékkal at aka-
runk adni. Az élmény meghatarozasat az élmény kdédo-
lasa koveti. Ez a folyamat tervezési és programozasi
részfolyamatokat foglal magaba, eredménye maga a
jatékprogram. A kédolast az ellenérzés, majd a porto-
las, aztan Ujabb tesztelés koveti. Jelen cikkinket is e
munkamenet alapjan épitjik fel, de miel6tt elkezde-
nénk az elsé, az élményrél szélé6 munkafolyamat tar-
gyalasat, precizebbé tesszlik az imént javasolt kommu-
nikaciéelméleti modellt.

1. A jatékfejlesztés formalis modellje

Az altalunk javasolt modellben egy jaték egyfajta kom-
munikacioés csatornat jelent két élmény; a forras és a
cél élmény (altalanosabban két tudat) k6z6tt. Ennek
megfeleléen Shannon eredeti [15] modelljeinek Benczuir
altal némileg mdédositott [3] sémajat az 1. dbra szerint
alakitjuk at.

forras kodolo csatorna dekadolo cél

Imény fejlesztés jatck- —p jatszas = Elmény

élmény | fejles > program jats y
1. abra

Az élményt jeldlje az x véges binaris sz6, tovabba
tegylk fel, hogy a fejlesztést az f algoritmus valésitja
meg, azaz az élményhez az y=f(x) élményt rendeli.
Megforditva, a csatorna masik oldalan tegyiik fel, hogy
a jatékprogramot a j algoritmus interpretalja, azaz elé-
allitja az x’=j(y) binaris sz6t, a mi terminoldgiankban te-
hat az élmény egy variansat.
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Ebben a modellben az y jatékot akkor nevezhet-
nénk jénak, ha a bel6le dekddolt x’ élmény valamilyen
értelemben kdzel lenne az eredetileg atadni kivant x
forrasélményhez. De mivel az éimények valodi tarolasa-
rél semmit nem tudunk, igy reménytelennek latjuk, a
bitmintak direkt dsszehasonlitdsan alapuld, megfelel
tavolsagfogalom kialakitasat. Tehat a szavak binaris
mintainak elemzése helyett a szavakban testet 6lt6 ma-
gasabb szintl rendet prébaljuk megfigyelni, konkrétan
a szavak bonyolultsagara akarjuk alapozni a bitmintak
vizsgalatat, azaz végs6 soron a j6 jaték fogalmat. Ek-
kor példaul x és a negalt x, direkt bitjeiket tekintve tel-
jesen kiilénb6z6 szavakat egyformanak tekinthetjik.
Vagy példaul ésszehasonlithatunk, illetve adott eset-
ben egyenlének is tekinthetlink két olyan szét is ame-
lyek nem azonos hosszuak.

Esetlinkben tehat jonak nevezhetnénk azt az y prog-
ramot, melyre példaul

|Kix)=K(x)|=c, vagy K(x)=K(x), vagy K(y)=K(x),
avagy konstans <K(x),

ahol K(x) az x sz6 Kolmogorov-bonyolultsaga, azaz
annak a legrévidebb ésszhosszusagu T Turing gép lei-
rasnak és a T Turing gép egy y bemen szavanak az
6sszhossza, ami y bemenetl T gépet az U univerzalis
Turing gépen szimuldlva megkapjuk az x sz6t, téméren:

K(x) = min{| TI+|\}: x= U (Ty)}-

Altalaban a tavolsagfogalom kialakitasa kapcsan itt
meg kell jegyezniink, hogy a Kolmogorov-bonyolultsag-
ra épitett tavolsagfogalmat, a hasonlésagi metrikat ve-
zetik be Vitanyi Pal és szerz6tarsai a [11] munkaban.
Az altaluk bevezetett normalizalt informacios tavolsag
egy metrika. Hivatkozott cikklkben izgalmas alkalmaza-
sokat is bemutatnak: tavolsagfogalmuk felhasznalasa-
val példaul legeneraltak 20 faj filogenetikai térzsfajat a
fajok mtDNS-e alapjan. A mi esetiinkben persze a for-
ras és a keltett éilmények hozzaférhetetlennek tekint-
het6k. Az emlitett cikk eredményei alapjan példaul az y
jatékprogramokat vizsgalhatnank meg.
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Modelllinkhéz visszatérve, az U univerzalis gépet
hasznalva azt irhatjuk, hogy

y=U(fx), x' = U@y .
Ky) < |fl+]Xl és a K(x) < [+

becsléseket tudjuk, a definicié alapjan azonnal meg-
adni. Ezek a fels6 becslések azt sejtetik, hogy fejlesz-
t6 és jaték fliggvények biztosithatjak, hogy a keltett él-
mény akar sokkal komplexebb is lehessen, mint a for-
rasélmény, feltéve, hogy a fejleszt6 és jaték fluggve-
nyek megfelelen fejlettek. Vegylk azt az analdgiat,
hogy egy kisgyermek talal két kavicsot és remekiil eljat-
szik azokkal. Ekkor az x forrasélmeénytél eltekintiink, az
y jatékprogramot maguk a kavicsok alkotjak, egy egy-
szer( bitminta formajaban, de a kisgyermek j jatékflugg-
vénye igen fejlett, ezért olyan megfeleléen komplex x’
élményt tud elGallitani, ami lekéti figyelmét.

Ekkor a

2. A jatékfejlesztés fogalomkore

Legyenek az f, fejleszt6 és a j, jaték fuggvények rekur-
ziv fliggvények, azaz létezzenek a mindig megall6 F és
J Turing gépek, hogy az altaluk kiszamitott fliggvények
azfésaj.

Roégzitsik a tetsz8legesen valasztott J gépet, ekkor
a j jatékos szerinti j0 jatékok nyelvét a kdvetkezbkeép-
pen definialjuk:

Definicio )
Lis={y#k : K(i(y)) 2 K} .

A | jatékos szerinti j6 jatékok nyelve azokbdl az y#k
alaku szavakbol allnak, ahol adott y program mellé ész-
sze vannak gy(jtve azok az y#k szavak, amikre az y
program meg jonak szamit.

Allitas

LsOR,

azaz a jo jatékok nyelve elddnthetetlen.

Vagyis sem a fejleszt6k, sem senki nem tud altala-
nos receptet megadni, ami alapjan dénteni tudnank,
hogy egy jatékot jonak fog-e taldlni egy jatékos.

Bizonyitas

Indirekte tegylk fel, hogy a j jatékos szerinti j6 jaté-
kok nyelve rekurziv, azaz létezik mindig megallé Turing
gép, ami képes elddnteni a jé jatékok nyelvébe tarto-
zas problémajat. Ekkor ezt a gépet is felhasznalva meg-
irhatnank a kévetkez6 programot:

yn = binaris_szavak kanonikus_felsorolasa(n);
k=0;
while( "y, #k"€L;? )
k=k+1;
print(k — 1); // itt a K(j(yn)) = k-1

Ez a program viszont, ha a j fliggvényt identikusnak
valasztjuk, azaz mikor példaul a J gép kezd6allapota vég-
allapot is egyben, tehat ha J semmit nem csinal az in-
putjaval és azonnal megall, akkor lathat6, hogy ez a prog-
ram éppen a Kolmogorov-bonyolultsagot szamolna ki,
amivel ellentmondashoz jutnank, mivel az nem rekurziv.

LX. EVFOLYAM 2005/5

3. Az élmény

Ez természetesen igen valtozatos lehet, szerencsé-
sebb néhanyat példaként bemutatni, semmint vala-
mely altalanos jellemzét keresni. Legkézenfekv6bbek a
sajat magunk altal is megtapasztalt éimények: horgasz-
ként atéltik, hogy egy nyari délutdn milyen pompas
hosszasan figyelni az Uszds készség rezdlléseit vagy
egy borus hajnalon észrevenni, hogyan emelkedik fel a
kapasjelz6. A fenekezés egyszer( és vizudlisan kdn-
nyen visszaadhaté élményét ragadja meg példaul a 2.
abran bemutatott Kapitalis jatéksorozat.

Tl ® mh
Uegyes Kapitalis
legues Fenekezd
A privat tavadba telepitett
haléllomény: 7 ponty, 2 compo|
Jdévér, 7 karasz, 3
vorosszarnyd keszeg, 5 csuka,
5, | harcsa.

Természetesen nem szilkségszer(, hogy az adott
élményt a fejleszt6k kdzvetlenul éljék at. Remek éimény-
forras lehet egy szbrakoztat6 vagy ismeretterjesztd film
is. De hasonl6 forrasok lehetnek az olvasmanyok is a
szbrakoztat6 irodalomtdl az ismeretterjesztéig. El6bbire
jo példa a Detektiv (3. abra) sorozat.

3. abra
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Mi, a legizgalmasabb élményforrasnak azonban ma-
gat a mobiltechnologia fejl6dését tekinthetjik:

A halézati jatékokba az egylttmikddés élményét
kodolhatjuk, ilyen jaték példaul a H.A.H — Ha hivsz,
tamadok! [2].

» A kékfogu jatékokba (JSR 82 — Java Bluetooth API)
a lokalis kapcsolatteremtés élményét kodolhatjuk,
ilyen az AtlaMobilis [1].

« Egyszer( fejl6dési allomasnak tekinthetd a MIDP 2.0,
amely a fejleszt6knek elegans megoldasi médokat
adott az olyan jatékok fejlesztéséhez mint példaul a
Karafénia (4. abra).
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HIRADASTECHNIKA

Summa summarum: ha megvan az élmény, akkor
kévetkezik a fejlesztés masodik momentuma: annak
elemzése, hogy az adott élmény kédolhat6-e egy mo-
biljatékba?

4. Az élmény kodolasa

Ez az a folyamat, melynek soran az élményt megpro-
baljuk beilleszteni, beleszabni a mobil adta keretek ké-
zé. ltt tipikusan logikai rendbe szedett képernyé&tervek-
ben gondolkodunk: ilyet a lathatunk a Magyar csatak
sorozat Isaszeg (6. abra) tagjanak kapcsan az 5. abran.
Az abrazolas esetleges: jelen esetben a vizszintes so-
rok els6 képerny6jérdl az azt kdvetd képernydk érhetbk
el, mig fuggdlegesen a jaték menete lathato.

Start
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Ennél a momentumnal tipikus, hogy az élmény tor-
zul vagy fejlédik. Olyan valtozasokra gondoljunk, ami-
ben példaul a kiindul6 szimulator-jaték megkdzelités in-
kabb az akcié-jaték vagy éppen tamagocsi-jaték irany-
ba tolédik el.

A bemutatott képernyétervek a tovabbi munka fel-
osztasanak és a fejlesztés dokumentélasanak az alap-
jat képezik. Rajuk épitve parhuzamosan kezdheté meg
a szoftvertervezés és a tartalomfejlesztés. Példainknal
maradva a tartalomfejlesztés a Magyar csatak sorozat-
nal az adott esemény valés térténelmi hatterének re-
konstrualasa az irodalombdl, és ez alapjan a hadmdive-
leti térképek, katonak rajzolasa, kiszinezése. A Karafo-
nia sorozatnal a kézelharc szakértével valé konzultaci-
Ok és a fotdzas, az animaciok elkészitése. A Detektiv
sorozatnal a sztori kitaldlasa és abbdl egy logikailag
0sszehangolt, tények-kérdések szerkezetl kivonat el-
készitése.
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Ebben a szakaszban a szoftver tervezése UML di-
agram formajaban val6ésul meg, de ezek a tervek a mo-
bil kliensek esetében visszacsatolédnak a kdvetkezé
momentum, a jaték portolasa soran.

5. A jaték portolasa

Az el6z6 szakasz végén a kodolt éimény mar elballt ja-
ték formajaban, amit igen korlatozottan, de papiron mar
le tudunk jatszani. A portolas az a folyamat, amikor ere-
deti k6zegében: a telefonon keltjlik életre a jatékokat.
Itt sok problémat okoz a mobil Java platform téredezett-
sége. Azon til, hogy a telefonok tudasa a Java imple-
mentaciokat tekintve igen széles skalan zarddik: sok-
szor azt tapasztaljuk, hogy bizonyos késziilékek né-
mely programozasi megoldasokat preferalnak, masokat
viszont kevésbé.

Ennek kovetkeztében legtdbbszér arra kényszeri-
link, hogy készllékcsaladonként készitslk el a jatékok
portolasat, ami természetesen hatalmas terheket ré a
programozokra, mert a forraskédok tébb vazlatat kell
karbantartani. Ezért a mi médszerlink az, hogy készi-
lékcsaladonként legalabb egy késziilékkel a fejlesztés
ezen szakaszaban folyamatosan tesztellink is. A készi-
lékcsaladok ismerete adhatja annak a kulcsat, hogy ki
tudunk alakitani egy minden tipuson futé alapverziot,
amit a korabbi szakasz tervezésébe is visszacsatolunk.

Természetesen ettdl fliggetlendl az adott késziilék-
csalad felhasznaloi felliletére még portolni kell a prog-
ramokat, de ez mar a trividlis lépés: itt a vizualis és eset-
legesen az audi6 eréforrasok atszabasat, a méretkl-
I6nbségekbdl vagy a gombok, menik kezelésébdl adé-
dé igazitasokat emlithetjik.

E szakasz eredménye az el6z8 szakasz logikai ter-
vének megfelel§ jaték.

6. Osszefoglalas

Zarémomentum a készllékcsalddonkénti tesztelési jegy-
z6konyvek kitoltése, természetesen tesztelés kdzben.
A tesztelésre kiemelt szempontok az el6z6 szakaszban
keriilnek a jegyz6koényvbe, s ebben a fazisban a tesz-
telés mar gépies jelleget 6lt. Alapvetd, de jelen targya-
lasbol kihagyhaté momentumok az értékesités és a to-
vabbfejlesztés. (Fontos kiemelni, hogy ez utébbi azért
szlikséges, mert a késziilékek rovid id8intervallumokban
gyakorlatilag kicserél6dnek, ami adott esetben indokolt-
ta teszi a momentum iteralasat.)

Osszefoglalva, a mobiljaték-fejlesztés folyamatanak
hat momentumat mutattuk be: ezek az élmény, az él-
meény kidolgozasa, a jaték portolasa, tesztelése, értéke-
sitése és tovabbfejlesztése. Mindezek fogalmi kereté-
nek pedig egy olyan modellt vazoltunk, melyben beszél-
hetlink és gondolkodhatunk a jatékfejlesztésrdl.

A cikkben szerepl8 Kapitalis, Detektiv, Karafénia és
Magyar csatak mobiljaték-sorozatok tagjai megtalalha-
tok a kereskedelmi forgalomban a [17] alatt.
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rldrellz

Az Ericsson Magyarorszag elkdtelezett a hazai oktatas fejlesztése mellett. Fontos feladatanak tekinti a tudo-
egyetemi képzés tamogatasat. Egyik f6 célkitlizése, hogy 6sszekapcsolja munkajukat a gyakorlattal. Az
Ericsson Magyarorszdg 2004 szeptemberében a Juniper Networks kdézrem(kddésével palydzatot hirdetett
egy nagyteljesitményi router halézatba integralasara. A palyazatot a Budapesti Miszaki és Gazdasagtudo-
manyi Egyetem nyerte. A beépitésre kerul6 router értéke 10 millié forint.

A Juniper M7i routert a BME kézponti épliletébe telepitették, ahol a BME-ELTE halézati forgalmat fogja
koordinalni, kézvetlen kapcsolatban a BME tovabbi négy nagy teljesimény( routerjével. Ebben a kapcsolat-
ban tehermentesiti a BME-HBONE (Magyar Akadémiai Hal6zat) kapcsolatot. igy nemcsak a jelenlegi Internet
hozzaférési lehet6ségeket javitja, de a rendszer megbizhatésagat is ndveli. Igény esetén ezek a szolgaltata-
sok az ELTE részér6l is kihasznalhatoak.

A Datamonitor felmérése alapjan az IP-hal6zatok bevezetése a bankfidkokba jelentds haszonnal jarhat. A piac-
elemzd cég szerint a varakozé lgyfelek részére plazmaképerny6kén megjelenitett informacié jelentheti az
egyik teriiletet, ahol a bankok és lGgyfeleik profitalhatnak a fidkfeldjitasi programokbdl. A masik terllet a fidk-
biztonsag, amely keretében a fidkok térfigyel6 kamerdkat helyezhetnek el, eseményeket régzithetnek és to-
vabbithatnak, valamint az ott dolgozdk és az tgyfelek védelmére szolgald biztonsagi rendszereket helyezhet-
nek Gzembe egyazon IP halézaton.

Atanulmany szerint az tigyfelek kiszolgalasra varva atlagosan legalabb harom percet varakoznak a bank-
fiokban. A bankok 45%-a véli gy, hogy fontos alkalmat szalaszt el, ha ezen id§ alatt nem igyekszik hatéko-
nyan kommunikalni az tgyfelekkel. A prospektusok a szakemberek szerint rossz hatasfokuak, mivel a meg-
kérdezettek 50%-a véli ugy, hogy ezekbdél a nyomtatott termékekbdl ,hianyzik a frissesség”, és 38%-a gon-
dolta azt, hogy a szérdéanyagok a legtébb Ggyfél szamara ,nem relevansak”. A megoldast a tavoli helyszine-
ken t6rténé egyidejl lejatszast lehetévé tevd streaming technoldgia jelentheti, melynek segitségével az Ggy-
felek bankjuk aktualis ajanlataival ismerkedhetnek meg.

A kllénb6z6 megfigyeld, behatolasjelz6 és hozzaférés-szabalyoz6 eszk6zdk halézati integracidja csok-
kentheti a hosszu tavu karbantartasi kéltségeket, lehetévé teszi a kbzponti ellendrzést és hozzaférést, javit-
ja a bankbiztonsag kiilénbdzé teriletein érvényes szabvanyok egységességét és a teriiletek kdzdotti funkcio-
nalis integraciot. Az Uj fejlesztések alapja a Cisco ,A j6v6 bankfidkja” elnevezési keretrendszere, amely —
példaul az IP alapu hangatvitel (VoIP) terliletén — mar most is jelent6s elénydket nyujt a bankszektornak.
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