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A népszeri tomeges tObbszereplés szamitogépes jatékok hasznalata a mesterséges altalanos
intelligencia kutatasban tipikus napjainkban, mivel ezek a jatékok idealis terepet biztositanak az
AGI agensek teszteléséhez. A Microsoft példaul a Minecraftot hasznalja erre a célra. 2020 eleje
6ta mar a DEAC-Hackersben is lehet Minecraftozni. A DEAC-Hackers a Debreceni Egyetem
Atlétikai Clubjanak (DEAC) esport szakosztilya. Jelen kézleményiinkben vazoljuk esport
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Abstract

THE DEAC-HACKERS ESPORT DEPARTMENT'S EDUCATION AND RESEARCH
CONCEPT IN AIIN MINECRAFT

The use of famous massively multiplayer computer games is quite common in AGI (artificial
general intelligence) research today. Because these games can provide an ideal environment
for testing of AGI agents. For example, Microsoft uses Minecraft for this purpose. From the
beginning of 2020, it has already been possible to play Minecraft in DEAC-Hackers too.
DEAC-Hackers is the esport department of the University of Debrecen Athletic Club
(DEAC). In this paper we outline our esport department education and research concept in
Al in Minecraft.

Keywords: AGI, Minecraft, education, esport, programming

Disciplines: informatics

Batfai Norbert, Csukonyi Csilla, Papp David, Hermann Csaba, Deakné Osvald Erika és Gy6ri
Krisztina (2020): A DEAC-Hackers esport szakosztaly mesterséges intelligencia oktatasi és
kutatasi elképzelése a Minecraftban. Mesterséges intelligencia — interdiszeiplindris folydirat, 11. évf.
2020/1. szam. 95-109. doi: 10.35406/M1.2020.1.95

A DEAC-Hackers, a DEAC esport szak-  bevezette robotpszichologia (Batfai, 2016)
osztalya (web: Netl), 2017 szeptem-berében  tartalmi kitSltése. Hitink szerint (Batfai,
alakult meg (Batfai és tsai., 2018a). Kildeté-  2019b) ebben az iranyba az esport olyan ka-
stink része, hogy nem csupan egy specidlis talizator lehet, mint a maga idejében az iras
spott, az esport szakosztilya vagyunk, hanem  volt (Jaynes, 1980) a kétkamaras tudat jaynesi
egyfajta szellemi mihelyként (szakosztalyunk — Gsszeomldsanal (Jaynes, 1976), avagy a mai
példaul az MI koalicié 127. csatlakozé tagja)  emberi mentalis berendezkedés, a ,,mi” kiala-
is funkcionalunk. Ennek megfeleléen az  kulasanal. Végs6 soron azt varjuk, hogy az
esporttal kapcsolatos kuta-tisok mentén is  esport lesz az a tarsadalmi szinten is értel-
exponalnak jatékosaink vagy a korénk cso- mezhetd tevékenység, amely el6idézi az em-
portosul6 kutatok. Fokuszban példaul az in-  beri kognitiv fejlédés donaldi szintd és Do-
formaciéelméleti alapokra is helyezhet6  nald (2001, 328. o.) altala viziondlt elko-
esportolok mérésével (Batfai és tsai., 2018b;  vetkez6 fejlédési allapotat. Ebbe az iranyba
Batfai és tsai. 2019a) vagy kilonds tekintettel — mutatnak a (Diuk és tsai., 2012) szerinti érte-
a mesterséges intelligencia és a jatékok kap-  lemben introspektivnek értelmezhetd jatékok
csolatara (Batfai, 2018; Batfai, 2019a; Batfai  fejlesztésének igénye mentén koncepcidban
és tsai.,, 2019b). Vagyunk az Asimov (1966) megfogalmazott (Batfai, 2019b), illetve konk-
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rétan a Paszigrafia Rapszodia (Batfai és
Batfai, 2019) alapt kutatdsaink, 4m a jelen
munkdban ezeket kbzvetlenill nem targyaljuk.

A jelen kozlemény apropdja, hogy a
DEAC-Hackers 2019/2020 vezetSségi don-
tése alapjan mar a DEAC-ban is, azaz igazolt
amatér  sportoloként lehet Minecraftozni.
Miért érdekes a mesterséges intelligencia (MI)
kutatds szempontjab6l a Minecraft? Mert a
jelenkori, aktualis MI att6rés — melyet kothe-
tink a Google DeepMind 2015-6s ,,ATARI-

2

s” Nature folydiratbeli cikkéhez, melyben
Mnih és tsai (2015) arrdl tudodsitanak, hogy
megerd-sitéses tanulasos agens programjuk
szamos ATARI-s jatékban a human jatéko-
sok jatékerejét immar felilmulja — 6ta ten-
dencia, hogy a teriillet meghatarozé cégeinek
sajat AGI kutatasi fokuszpontjaik egyike egy-
egy népszerd jaték koré szervezédik. A Mic-
rosoft esetében ez a jaték pedig éppen a
Minecraft (Net2), annak is egy modja, a nyilt
forraskddu,a GitHub tarolén elérheté Micro-
soft/ MALMO projekt (Johnson és tsai. 2016,
lasd: Net3).

A DEAC-Hackersben szeretnénk jatszani
ezt a jatékot, kozOsségépité és kompetitiv
(esport) jelleggel is. Tovabba szeretnénk az
informatika és a programozas oktatisat se-
giteni a jatékra épitve, ide értve a Nagyerdei
Stadionban varhatéan beindul6 igazolt gye-
rekekkel (és megjegyezhetjiik, hogy az id6beli
spektrum masik végén az idGsekkel is) tOrté-
né foglalkozast, altalanos és kozépiskolai
szakkoroket. Végul szeretnénk kutatas-fej-
lesztési tevékenységet is kifejteni, konkrétan
az emlitett MALMO alapokon az AGI terii-
letén és ezeket az eréfeszitéseket a felsGokta-
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tasban, ugyancsak a programozas oktatisa-
ban hasznositani. Koézleményunk tovabbi
szerkezete ezt a harmas célt képezi le.

A jatek

A Minecraft alapt kézosségépitést maris
megkezdtiik, ennek alapja egyrészt a meg-
valasztott harom egymasmellé rendelt (a jelen
kézleményben is tarsszerzéként résztvevd,
lasd majd a koszonet részben részletezve)
DEAC-Hackers kézépvezets, a jaték szak-
ért6i. Masrészt az Informatikai Karon két
probatizemben tartott ,Vanilla” Java Edition
Server (Net4) szerver, melyhez a Minecraft Java
Edition (Net5) jatékot megvasarolok tudnak a
vasarolt profiljukkal csatlakozni. Ez a meg-
szoritds természetesen egy szikebb kézdsségi
keresztmetszetet jelent, de ennélfogva védi is
a formal6do kozosséget. S valdoban szamos
olyan ér-dekl6dé van, aki nem tud csatlakoz-
ni, mert példaul nincs érvényes (Minecraft
account) profilja, vagy nem kompatibilis plat-
formrol jatssza a Minacraftot.

Megjegyezhetjikk, hogy ez a megvasarolt
Javas kliens ugyanigy letSlthet és futtat-
haté GNU/Linux és MS Windows 10 rend-
szereken is.

A két szerver Uzemeltetésével viszont még
nem is a k6zOsségépités a £6 cél, sokkal in-
kabb csak a kezdeti tapasztalatok meg-
szerzése. Tovabbi fontos szempont, hogy
ilyen felallasban semmilyen jogi vagy licenc-
mérnoki kérdés nem meril fel, tehat a
Minecraft jaték jatszasat tovabbra is igy ter-
vezzilk. Nekink, mint esport szakosztalynak
kiemelt fontossagi, hogy semmilyen jogot ne
sértsiink a jatékunkkal.
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A ,Vanilla” szerver hatranya, hogy nem
tamogatja a pluginok hasznalatat. Ennélfogva
egy ilyen hidnyzé6 szolgaltatas lehet példaul a
futtatott vilagok kényelmes és felgyorsitott
szerkesztése (id6ben nem mindegy, hogy tég-
lakként épitiink fel egy tébb ezer kébdl allo
piramist, vagy egyetlen parancs kiadasaval),
amit mondjuk példaul a WorldEdit (Net0)
plugin tudna biztositani.

Megjegyezhetjiikk, hogy magunk is tettiink
egy kisérletet példaul a PaperMC (Net7)
szerverrel és az emlitett pluginnel és tech-
nikailag a vilagok a szerverek kozott konnyen
mozgathatéak. Ezért lehet érdekes licenc-
mérndki szempontbdl majd a tovabbiakban
koriljarni olyan kérdéseket, hogy nem sérte-
ne-e barmi licencet egy olyan gyakorlat, hogy
lokalis gépen a ,,f6épitészek” pluginolt szer-
veren szer-kesztenék a vilagot, amit aztan az
internetes ,,Vanilla” szerverekre adatként ma-
solnanak fel.

Az emlitett két példanyban futtatott
»Vanilla”  szerver program a ,,DEAC-
Hackers 2.0” (193.6.135.126:8080) ¢és a

,»Debrecen 2.0” (193.6.135.126:10007) nevd
vilagokat szolgiltatja. ElSbbi egy teljesen
szabad épitésd fantaziavilag, utébbi jéval ko-
tottebb, itt az épités ,,épitési engedélyhez ko-
tott”. A jatékos megadja a valdédi lak-
helyének egy befoglalé téglalapjanak GPS
koordinatait, amelyet mi a Debrecen 2.0 vi-
lagbeli koordinatakra konvertalunk (a két ko-
ordinata elég informaciét ad az épitend6 ob-
jektum sikbeli tajolasahoz, konkrétan példaul,
hogy a jatékban is abbol az ablakbdl latszéd-
jon a napfelkelte, mint a val6sagban). A jaté-
kos ide teleportalva bejarhaté méretben fel-
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épitheti a lakhelyét, vagy iskolajat, vagy egy
kozosségi teret, példaul egy parkot és sorol-
hatnank. Fontos a bejarhatésag, mert ez egy
hatborzongatban izgalmas jatékélményt ad.

A Debrecen név némiképpen félrevezeto,
hiszen a hasznalt Mercator projekcioval a
bolygé tetszbleges pontjat le tudjuk képezni a
jatékbeli koordinatakra, azaz az épitends ob-
jektum barhol lehet. Az 1. abra az elsként, a
2. és a 3. abra a masodikként emlitett vila-
gunk néhany pillanatfelvételét mutatja.

Tekintettel arra, hogy a Minecraftban lét-
rehozott hazak, otthonok GPS koordina-
tajabol az azt létrehozé személyek beazo-
nosithatdak lesznek, a GPS koordinatak at-
adasakor GDPR nyilatkozatot tesznek, hogy
az informacidk feltintetéséhez (melybdl a
személy azonossagara fény deriilhet) hozzaja-
rulnak.

A tizenéves korosztalyban mar itt a jaték-
tevékenység soran megalapozhaté a sza-
mitégépnek nemcsak élvezeti cikként, hanem
munkaeszkézként torténé hasznalata. A ja-
tékbeli sajat karakter skinjeinek fejlesztése
tipikusan ilyen feladat, ez egy képszerkesztd,
példaul a Linux és Windows rendszerekre is
letoltheté GIMP hasznalatat jelenti.

Ezen felil remek feladat lehet még a jaték-
beli elemek felildefinidlasa, ez vagy a GIMP
hasznalataval textirazast, vagy valamilyen 3D
modellez6 programmal JSON-ba kiexportalt
3D-s modell készitését jelenti.

Utobbira  lathatunk  egy
ModelCreator (Net8) szerkeszté hasznalata-

a

példat

r6l, ahol egy 4j sisak modellt készitiink a vi-

dedban (Net9).
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1. dbra Bdtfai Margaréta Niobé épitése a Nagyerdei Stadionba tervezett esport komplexumril a DEAC-
Hackers 2.0 vildghan.* Forrds: sajit képernydfelvétel a Minecraft jitszdsa soran.

§ Minecraft 1.15.1 - O X

*Az épités a Novak Robert terveir6l Bacs Zoltan altal kzzétett képek alapjan készilt:
https://index.hu/techtud/2019/11/21/a_debreceni_egyetem_is_beszall_az_e-sportba.

2. dbra A Bdtfai csaldd haza a Debrecen 2.0 vildgban.* Forrds: sajdt képernydfelvétel a Minecraft jat-
sgdsa soran.

& Minecraft 1.15.1 - O X

*A haz oldalai nem illeszkednek pontosan az észak-dél és kelet-nyugat tengelyekre, viszont a Minecraftban épiteni
igy kényelmes és életszerti. Ez nyilvanvaléan hibakhoz vezethet, ahogyan a kép jobb oldalan latsz6 két oszlop jelzi: a
héz jobb oldalan 1évé utnak e két oszlop kozott kellene teljesen egyenesen atvezetnie a tavolban. Erre Batfai Nandor
Benjaminnal k6z6s megoldasunk, hogy a valosag kis szigeteit épitjiik fel, melyeket a képen ,,DEAC”-o0s blokkok hata-
rolnak, s majd a szomszédok 5-6 téglaval jobbra tolva kezdenek a sajat portajuk épitésébe, 6k is csak a lokalis kapcsola-
tokra figyelve a valésag sajat szigetének kialakitasanal. Ekképpen eljarva, ez a vilag a lokalis kis valosagokkal ,,lepar-
kettazott” (ilyenek halézatabol allo) vilag lesz.
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3. dbra A Bdtfai csaldd konybdja, jol ldthatd, hogy az épités teljesiti a megkdvetelt bejarbatisdgot. Forrds:

sajat képernydfelvétel a Minecraft jatszdsa sordn.

‘ Minecraft 1.15.2 - Multiplayer (3rd-party)

A 3D nyomtatas vilaga felé 1épve akar egy
ilyen szerkeszt6 alkalmazasanak megvizs-
galasa is érdekes lehet a programozas felé ha-
ladva, féleg, ha példaul arra gondolunk, hogy
a Tinkercad tud Minecraftba exportalni

(Net10).

A programozas oktatasa

A programozas oktatisaban a legnagyobb
hangsulyt id6ben a kozépiskola derekatdl a
felsGoktatds elsé év végéig tartd idSszakara
fektetnénk, mivel megérzésiink, hogy a Geary
(1998, 156. o.) altal ,,matematikai gondolko-
dasi faktor”-nak nevezett megfelel6 faktor
létezhet (és ugyanebben az idéablakban 1é-
tezhet) a programozas tanulasaban is.

Ennek megfeleléen szakkoéroket fogunk
tartani kézépiskolasoknak. Ennek nem Mine-
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craft specifikus el6tanulmanyaként Batfai és
tsai. (2019¢) mlvét emlithetnénk.

A MALMO projekt lehet6séget ad a Mine-
craft karakteriink agens programozasara. En-
nek soran hasznalhatjuk a jaték jatszasa koz-
ben megismert absztrakcids szintet, kon-
krétan lekérdezhetjik az dgensiinket befogla-
16 kockat és megvizsgalhatjuk, hogy ennek a
kockanak a blokkjai melyek (példaul ké vagy
levegé blokkok és sorolhatnank, lasd a
MALMO projekt dokumenticiéjat). A mésik
lehetGség, ami mar megfelel az MI mai tar-
gyalasanak, hogy az agens is ugyanazt a kép-
ernySképet latja és kapja meg feldolgozasra,
mint amit a gép elé leiilé human jatékos is lat
(ahogyan a bevezetésben hivatkozott ,,ATA-
RI-s” cikkben is eljartak). Az agens feladata a
latott képernySképekbdl kiindulva dolgozni:
valamilyen absztrakciét, modellt felépiteni,
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vagy éppen Q-tanuldst alkalmazni. Csalddi
koérben mindkét esetben voltak mar kezdeti
probalkozasaink, ahogyan ezt példaul a
Netll és a Netl2 videdkon lathatjuk. A
MALMO projekt egy-egy minta C++, Java és
C# példaval, illetve egy teljes Python beveze-
t6 példatarral rendelkezik, kezdve a befoglalé
kocka lekérdezésétdl a Q-tanulasig, igy a ko-
zépiskolai szakkorok valasztott programozasi
nyelve célszerden a Python lesz.

A fels6oktatasban t6bb lehetéségiink ado-
dik a hangsulyok elhelyezésére a MAL-MO
projekt felhasznaldsa tekintetében. Bevezetd
jellegi programozas kurzusokban, mint aho-
gyan nekiink a ,,Magas szintd programozasi
nyelvek” targyak kapcsan ilyen laborgyakorla-
tokon van lehetéséglink expo-nalni, szem-
pont lehet, hogy a fejlesztendé agens prog-
ramot mind a négy emlitett nyelven valdsitsa

meg a targgyal kapcsolatos otthoni progra-
mozasi feladat kapcsan a hallgaté. Egy gépi
tanuldsos kurzus inkiabb a képi bemenectet
kapo agens mélytanulasat tlizheti célul. El6b-
bi esetben programozasi versenyben is gon-
dolkozunk, amelyrél a kovetkez6 pont-ban
lathatjuk majd, hogy egyaltalan nem idegen a
MALMO projekt fejlédésében, sét tipikus. A
verseny alapja lehetne példaul, hogy az agen-
sek egy ,,battle royale” jellegd térben tevé-
kenykedjenek. Egy ilyen kisérletiinket mutatja
a 4. abra, ahol a folyamatosan lecsorgd lava
adja a megszokott és kozismert battle royale
élményt. Folytonossagot jelenthet a szakkori
és az egyetemi szint kozott a Minecraft fel-
hasznaldsaban, hogy kézépiskolai szakkoroén
maganak egy ilyen palyanak a megalkotisa
akar mar 6nmagaban is egy érdekes célfeladat

lehet.

4. dbra Egy esettanulmany battle royale jellegii mini jiték kialakitisira a Minecraft MALMO projekt-
ben. Forrds: sajdt képernydfelvétel a MALMO futtatisa sordn.

W Minecraft 1112
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A kutatas

A bevezetében emlitett ,,ATARI-s” cikk
6ta tendencia, hogy az MI meghatarozé kuta-
tasi és ipari szerepl6i nagy jatékcimek koré
szervezik kutatdsaikat (Hernandez-Orallo és
tsai.,, 2017). A Microsoft ilyen platformja a
mar ugyancsak emlitett és hivatkozott Mine-
craft kézpontd MALMO projekt. A projektet
visszatekintve éves ciklusokban versenyek
kisérik:

©2019-ben a MineRL (Net13), melyrdl a
Nature tudésitott (Hsu, 2019). A verseny
fékuszaba a klasszikus megerésitéses ta-
nulassal szemben az utanzasos tanulast al-
litottak (Guss és tsal., 2019a), ahol az
utanzott viselkedés forrdsa a nyilvanos
szerverikén (me.minerl.io) emberi jatéko-
sok altal jatszott jaték (tulélé modban, il-
letve 6 célfeladat kreativ médban) szten-
derd adathalmazba
(Guss és tsai. 2019b).

e Bzt megel6z6en, 2018-ban a MARLO
(Netl4) a multidagenses megerSsitéses ta-

rendezett formaja

nulasrél szOlt (Perez-Liebana és  tsai.,
2019) a jatékban szervezett harom célfel-
adattal: mob vaddszattal, épité csataval és
kincsvadaszattal.

0 2017-ben pedig az egyiittmikdds agensek
volt a téma (Netl5). Konkrétan egy
MALMO Minecraftbeli malac vadaszat
mini jatékkal.

Ezeken tdl tovabbi irodalmi tételek is fel-
lelhet6ek a szakirodalomban, ahol a Mine-

craft, mint tesztkérnyezet van hasznalatban.
Geiger, Hofmann és Scholkopf (2016) példa-

ul mar emliti az, idézzik: ,fizikai vilag uni-
verzalis reprezentalasanal” a GPS hasznalatat.
Gépi tanulas tekintetében, tipikusan a mély
megerSsitéses tanulas adott esetekbeli javita-
saira, a Minecraftot hasznalva kiprébalasra
fokuszalnak (Monfort és tsai., 2017; Liu,
Dogan és Hofmann, 2016; Beck és tsai.,
2020).

A ,,Minacraft pszicholdgiai alkalmazasa ké-
pesség és készségfelmérésre a mesterséges
intelligencia teriiletén” témaban a Michigani
Egyetemen (Oh és tsai., 2016) Minecraft ja-
tékprogramban alkotott labirintusokkal vizs-
galjak a mesterséges intelligencia agensek
kognitiv kapacitasat és képességeit. Nagyon
hasonléan ahhoz, ahogyan a kozlekedés-,
munka- és sport-pszicholégiaban a fokozott
interaktivitast igénylé tesztek mérik fel a hu-
man vizsgalati személyek kompetencia szint-
jét (lasd Vienna Test System, DPTR — Deb-
receni Pszicholégiai Tesztrendszer). A kiin-
dulasi alap az volt, hogy val6 fizikai kérnye-
zetben nem igazan mérhet8k fel, illetve lehet
tanitani a mesterséges intelligencia agenseket,
mivel ebben a kézegben a targyak nem allan-
dok, kitakardsok keletkeznek, valtozhatnak
példaul a fényviszonyok. Viszont a Minecraft
online kontrollalt viliga jobban megfelel az
elvarasoknak, mivel labirintusokat aranylag
koénnyd 1étrehozni benne, és a kozeg rugal-
massaga pedig egyre bonyolultabb és nehe-
zebb tanuldsi feladatok megalkotasat is lehe-
tévé teszi. Emellett érdemes kiemelni, hogy a
vizsgalatok soran a mesterséges intelligencia
kontextusfiigg6  memoriaval  kiegészitett
megerbsitéses mélytanulasat hasznaltak, azt
tapasztaltak igy hatékonyabban oldjak meg a

102



MESTERSEGES INTELLIGENCIA

feladatokat, jarulékos eredményként kiemel-
hetd, hogy a biztonsagos online kbzegben az
MI etikai kérdései is eredményesen vizsgalha-
tok.

A Minecraft a problémamegold6 képesség
és a kreativitas fejlesztésére is szolgalhat, ha
megfeleléen alkalmazzak példaul a gyerme-
kek esetében az oktatason belil. Cipollone,
Schifter és Moffat (2014) kisgyerekek kreati-
vitisanak fejlesztésére hasznaltak fel a video-
jatékot azaltal, hogy kistilmek (Ggynevezett
Machinimak) készitésére kérték meg Oket.
Risberg (2015) pedig a kreativitdson kivil ki-
emelte a probléma megoldasi jellegét a
Minecraftnak, a talélé mdd 4ltal timasztott
nehézségek és kihivasok lekiizdésérdl, recep-
tek illetve a rendszer megfelelé alkalmazasa-
ol beszélve.

Tovabbi izgalmas, részben pszicholbgiai
projekt a TOMCAT (Net16), melynek célja az
emberrel egylttmikodni képes agensek fej-
lesztésének kutatasa, ahol tesztkornyezetként
ugyancsak a Minecraftot hasznaljak.

A szakirodalmi kitekintést az idések és a
jatékok kapcsolataval zarjuk le, példaképpen
Schutter, Black és Nap (2015) munkajat em-
litve, ahol konktétan a Minecraft idések sza-
mara sz6l6 oktatasat vizsgaltak.

Ezeket a hivatkozott, a gépi tanulastdl a
pszichologidlg sz6r6dé eredményeket nyil-
vanvaléan kévetntink kell, mert erre fejlédik
a vilag, ez a fejlédés iranya. Viszont John
Carmackot (a Doom alkoté6ja) idézve és ér-
telmezve: ,,Victorian Gentleman Scientist”
kirablasanak”  (Pascal’s

mugging, lasd még: Net17 — Carmack, 2019)

moédjara  ,,Pascal

logikajaval (azaz legyen az barmennyire is va-
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l6szinttlen) meg kell adjuk az esélyt az AGI
kutatasban a sajat Stletek valamilyen szintd
atgondolasanak. Ezt tehetjitk mi is, példaul a
Paszigrafia Rapszodia (PaRa) kapcsan.

A Paszigratia Rapszodia (Netl8), egy els6-
rendd klasszikus logikai formalis nyelven ala-
pulé grafikus, tehat csakis ,,irott” formaban
tervezett mesterséges nyelv. Jelenlegi grafikus
reprezentaciéiban # dimenzidés pottydzott
hiper-kockak forméjdban jelenik meg. Ame-
lyet a gyakorlatban 2 és 3 dimenzids
LualaTeX és OpenGL megvalésitasok ad-
nak vissza.

Ennélfogva kézenfekvé lehetne egy olyan
Minecraft viligot épiteni, melyben a nyelv
pottyozott 3D kockai Minecraft blokkok. Itt
azonnali nehézség, hogy a nyelvben a
hiperkockdk minden oldalara tetszSleges fi-
nomsaga mxm-es lapokon (tehat m tetszdle-
gesen nagy lehet) torténik a ,,potty6zés”.
Ezért az esetleges Minecraftbeli PaRa blok-
kok helyett inkabb az egyéni blokknak terve-
zett 3D-s objektumok johetnének szamitas-
ba.

Megjegyezhetjik, hogy maga a ,,p6tty6z6s”
reprezentacié Otlete (Batfai és tsai. 2019b) a
szemantikus MNIST munkaban gyokerezik.

Ha nem is PaRa alapon, de a gépi tanulds
vizualizalasa a Minecraftban is egy izgalmas
kihfvas, korabban ,,Agyfalu” névvel illettik
az ilyen érdekl6édésiink kifejez6dését — lasd
példaul Net19 videot.

Egy klasszikusabb tovabbi kutatasi irany
lehet korabbi kozlekedés szimulacids, Open-
StreetMap (OSM, lasd: Net20) alapd,
OOCWC (rObOCar Wortld Championship,
Robotauto

Vilagbajnoksag)  térekvéseink
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(Batfai és tsai., 2015; Net21 és Net22) esetle-
ges Minecraftba t6rténé elemzésének meg-

vizsgalasa.

Konkluzidk

Kozleménytlinkben attekintettiik, hogy mi-
lyen lehetSségek latszanak a DEAC-Hackers
esport szakosztaly horizontjan a Minecrafttal
kapcsolatos jaték, programozas oktatas és ku-
tatas tekintetében. Jaték terén a GPS alapu
Debrecen 2.0 vilag épitését egy nagyon iz-
galmas opcionak tartjuk. Magat a szerverek
kozotti ,,vildg masolast” és szerkesztést is
olyan motivaciéval néztik meg, hogy ha az
OSM térképadatokat Minecraft vilagbeli ada-
tokka konvertalnank, akkor azokat hogyan
tudnank a létezé vilagokba beszerkeszteni.
Sét, eleve talaltunk olyan projekteket, melyek
ezt a konverziét el is végzik. Ilyen példaul a
Geocraft (Net23), amellyel Debrecen egy ré-
szét meg is tudtuk nézni a Minecrafttal beol-
vasva ¢és rendben meg is jelenitette a térkép
adatait a vildgban. Mi azonban mégsem ezt
valasztottuk, hanem azt a megoldast, hogy
GPS koordinatakbdl kiindulva a valésag em-
litett kis szigeteit kézzel épitjiik fel a jatékban.
Ennek okait a kézlemény targyalasaban kifej-
tettik.

Megjegyezhetjik, hogy az imént hivatko-
zott geocraft projekttel részben az OSM,
részben a terep LIDAR lézeres felmérésére
épitve egész Nagy Britannia barmely része
letikrézheté a Minecraftba gy, hogy a dom-
borzati viszonyok is megjelennek (ennek
kapcsan lasd a hivatkozott projekt lapjat).

104

A Geocraft.nl (Net24) projekt célja pedig
egész Hollandia felépitése. Ugyanitt emlithet-
juk, bar mar nem geocraft alapon Budapest
jeles épitményeinek megvalésitasat (Net25).

A GPS-es iranyvonal mentén pedig a most
éppen aktudlis Minecraft Earth (Net26) jaték
megjelenését kell megemliteniink. Ez a jaték
a Pokémon GO (Net27) jatékhoz teljesen ha-
sonlé jatékélményt ad, ami nem csoda, hiszen
mindkét jaték OSM térkép alapi. Am a
Minecraftos megjelenés, bar természetes moé-
don, de ,,kockas” (ezt v6. a 2. abra feliratainak
magyarazataval).

Prioritisaink a koézeli jévében egy sajat
egyetemi MALMO alapt verseny kidolgozasa
egyrészt a programozas oktatasanak tdmoga-
tasara, masrészt a gépi tanuldssal és az AGI-
val kapcsolatos ,,Minecraftos”  kutatasok
megkezdésére. A MALMO oktatasi felhasz-
nalasaval is hivatkozhatunk kévetendd pél-
dat: a Kaliforniai Allami Egyetem (Irvine)
»Projects in Al in Minecraft” cimd (Net28)
kurzusa nagyon jé, kévetendS példanak td-
nik.

Tovabbi prioritasunk az utanpétlds koru
gyerckek Minecraft alapi programozas edzé-
sének és az idések Minecraft jatékdnak a
vizsgalata az emlitett, a Nagyerdei Stadionba
tervezett esport komplexumban.

Ko6szonetnyilvanitas

A jelen koézlemény elkészitését a ,,Debrecen a
kockdk origdjaban” - a DEAC-Hackers esport
szakostaly  Minecrafital  kapesolatos  koncepeidja
cimd, szintén a szerz6k (részhalmaza) altal
készitett belsé munkaanyag inspiralta. Ko6-
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szonjiik a jatékbeli, emlitett DEAC és Debre-
cen vildgok épitését a DEACHMinecraft
facebook-csoport (Net29) tagjainak és ki-
emelten Batfai Margaréta Niobé (Mine-
craftbeli IGN: PusziNyuszi12), Batfai Nan-
dor Benjamin (IGN: NandiFighter), Batfai
Matyas Bendegiiz, Deik Martin Adam (IGN:
AdamHuszar) és  Deak Kevin (IGN:
DeakHuszar) tanuld, igazolt DEAC-hackers
jatékosoknak.

A tarsszerz6k hozzajarulasa a kézirathoz:
Batfai Norbert (DEAC-Hackers kutatasi ve-
zet6, IGN: nb4tf4i) altalaban a koncepcio, a
jaték, programozas és kutatas részek kidolgo-
zasa.

Csukonyi Csilla és Papp David (DEAC-
Hackers Minecraft pszichologiai kézépveze-
t6) pszichologiai aspektusok.

Hermann Csaba (DEAC-Hackers Mine-
craft kompetitiv és programozasi kozépveze-
t6) az alternativ szerverek és pluginek bemu-
tatasa.

Deidkné Osvald Erika (DEAC-Hackers
utanpoétlas-nevelési  és  tehetséggondozasi
szakmai vezet$) a stadionbeli leendé komp-
lexumban a Minecraft foglalkozasok tervezé-
se és a Debrecen 2.0 vilag GDPR kérdései.

Gy6ry Kiisztina (DEAC-Hackers Mine-
craft nevelési kdzépvezets) oktatasi aspektu-

sok.

Irodalom

Asimov, 1. (1966). En, a robot. Kossuth Ki-
ad6, Budapest.

Batfai, N. (2016). How 1t Become a

Robopsychologist, Letoltés: 2020.04.25. Web:

https://github.com/nbatfai/Robopsycho
logv/files /169195 /robopsychology.pdf
Batfai, N. (2018). A jatékok és a mesterséges
intelligencia mint a kultara j6véje — egy
kisérlet a szubjektivitas elméletének kiala-

kitasara. Informaciés Tarsadalom, 18(2),
28 - 40. Doi: 10.22503/inftars XVIII.
2018.2.2

Batfai, N. (2019a). Esport kultira: a mester-

séges intelligencia kognit{v evolucios ér-

telmezése, nem publikalt kézirat. Letoltés:
2020.04.25. Web: https://gitlab.com

nbatfai/pasigraphyvrhapsody/blob/master

/para/docs/hungarian mitel.pdf
Batfai, N. (2019b). A jiték vége, Debreceni

Egyetem és a DJ Digitalis Sport Tudés-

kozpont, Orszagos Esport Konferencia,
(a kiadvanyba bekuldott kézirat)

Batfai, N., Besenczi, R., Szabd, ., Jeszenszky,
P., Buda, A., Jarmi, L., Lovas, R., Pal, M.,
Bogacsovics, G. és Tothné Kovacs, E.
(20182). DEAC-Hackers: jatsz6 hackerek,
hackel6 jatékosok. Informdcids Tarsadalom,
18(1), 132-146. Doi: 10.22503/inftars.

Batfai, N., Bogacsovics, G., Paszerbovics, R.,
Antal, A., Czevir, 1., Kelemen, V. és
Besenczi, R. (2018b). E-sportolok mérése.
Informacids Tdrsadalom, 18(1), 147-155. Dot:
10.22503 /inftars X VII1.2018.1.10

Batfai, N., Papp, D., Besenczi, R,
Bogacsovics, G. és Veres, D. (2019a).
Benchmarking Cognitive Abilities of the
Brain with the Event of Losing the

Character in Computer Games. Studia
Universitatis Babes-Bolyai Informatica, 64(1),
15-25. Doi: 10.24193/subbi.2019.1.02

105


https://github.com/nbatfai/Robopsychology/files/169195/robopsychology.pdf
https://github.com/nbatfai/Robopsychology/files/169195/robopsychology.pdf
https://www.doi.org/10.22503/inftars.XVIII.2018.2.2
https://www.doi.org/10.22503/inftars.XVIII.2018.2.2
https://gitlab.com/%20nbatfai/pasigraphyrhapsody/blob/master/para/docs/hungarian_mitel.pdf
https://gitlab.com/%20nbatfai/pasigraphyrhapsody/blob/master/para/docs/hungarian_mitel.pdf
https://gitlab.com/%20nbatfai/pasigraphyrhapsody/blob/master/para/docs/hungarian_mitel.pdf
http://www.doi.org/10.22503/inftars.XVIII.2018.1.9
http://www.doi.org/10.22503/inftars.XVIII.2018.1.9
https://www.doi.org/10.22503/inftars.XVIII.2018.1.10
https://www.doi.org/10.24193/subbi.2019.1.02

MESTERSEGES INTELLIGENCIA

Batfai, N., Papp, D. Bogacsovics, G., Szabd,
M., Simko, V. Sz., Bersenszki, M., Szabd,
G., Kovacs, L., Kovacs, F. és Varga, E.
Sz. (2019b). Object file system software
experiments about the notion of number
in humans and machines, Cognition,
Brain, Behavior. An Inter-disciplinary Jour-
nal, XXII14), 257-280. Dot:
10.24193/¢bb.2019.23.15

Batfai, N., Csukonyi, Cs., Papp, D., Szabé J.,
Toth L. Sz. és Kovacs F. (2019¢). HKK-
Hackers: a halalos robotfegyverek és az

asimovi harom térvény.  Hadtudomdnyi
Szemle, kozlésre elfogadva

Batfai, N. és Batfai, N. B. (2019). Az esport
kultira nyelve. Letoltés: 2020.04.25. Web:
https:

itlab.com/nbatfai/pasigraphvrha

psody/blob/master/para/docs/para pro
g guide.pdf

Batfai, N., Besenczi, R., Mamenyak, A. és
Ispany, M. (2015). OOCWC: The robocar
world  championship  initiative, Telecommuni-
cations (ConTEL), 2015 IEEE 13th Inter-
national Conference on, 1 - 6, Doi:
10.1109/ConTEL.2015.7231223

Beck, J., Ciosek, K., Devlin, S., Tschiatschek,
S., Zhang, C. és Hofmann, K. (2020).
AMRL.: Aggregated Memory For Reinforcement
Learning, 8th International Conference on

Learning Representations. letoltés: 2020.
04.25. Web: https:
forum?id=BkI7bREtDr
Carmack, J. (2019). Jobn Carmack személyes
Facebook lapjanak posztja. Letoltés: 2020.
01. 22. Web: https://www.facebook.

openreview.net

Cipollone, M., Schifter, C. és Moffat, R., A.
(2014). Minecraft as a creative tool: A
case study. International Journal of Ganme-
Based 1earning. 1-14. Doi: 10.4018/ijgbl.
2014040101

Donald, M. (2001). Az emberi gondolkodds erede-
te. Osiris Kiad, Budapest

Diuk, C. G., Slezak, D. F., Raskovsky, I.,
Sigman, M. és Cecchi, G. A. (2012). A4
quantitative philology of introspection. Frontiers
in integrative  neuroscience. 6. 80. Doi:
10.3389/nint.2012.00080

Geary, D. C. (1998). Biologia, kultira és a
nemzetek kézotti killénbségek a matema-
tikai képességekben, 147-172, in Robert J.
Sternberg, Talia Ben-Zeev, A matematikai

gondolkodds természete, Vince Kiadd, Buda-
pest

Geiger, P., Hofmann, K. és Schélkopf, B.
(2016). Experimental and causal view on
information integration in antonomous agents in
Proceedings of the 6th International
Workshop on Combinations of Intelligent
Methods and Applications, 21-28, Letol-
tés: 2020.04.25. Web: https:
abs/1606.04250

Guss, W. H., Codel, C.,, Hofmann, K,
Houghton, B., Kuno, N. S., Milani, S,
Mohanty, S., Liebana, D. P,
Salakhutdinov, R., Topin, N., Veloso, M.
és Wang, W. (2019a). The MineRL
Competition on Sample Efficient Reinforcement

Letoltés:

arxiv.org

Learning  wusing  Human  Priors.
2020.04.25. Web: https:
1904.10079

arxiv.org/abs

com/permalink.php?story _fbid=2547632
585471243&id=100006735798590,

Guss, W. H., Houghton, B., Topin, N,
Wang, P., Codel, C., Veloso, M. és

106


https://www.doi.org/10.24193/cbb.2019.23.15
https://gitlab.com/nbatfai/pasigraphyrhapsody/blob/master/para/docs/para_prog_guide.pdf
https://gitlab.com/nbatfai/pasigraphyrhapsody/blob/master/para/docs/para_prog_guide.pdf
https://gitlab.com/nbatfai/pasigraphyrhapsody/blob/master/para/docs/para_prog_guide.pdf
https://www.doi.org/10.1109/ConTEL.2015.7231223
https://openreview.net/%20forum?id=Bkl7bREtDr
https://openreview.net/%20forum?id=Bkl7bREtDr
https://www.doi.org/10.4018/ijgbl.2014040101
https://www.doi.org/10.4018/ijgbl.2014040101
https://www.doi.org/10.3389/fnint.2012.00080
https://arxiv.org/%20abs/1606.04250
https://arxiv.org/%20abs/1606.04250
https://arxiv.org/abs/%201904.10079
https://arxiv.org/abs/%201904.10079

MESTERSEGES INTELLIGENCIA

Salakhutdinov, R. (2019b). MineRL.: A
Large-Scale Dataset of Minecraft Demonstra-
tions.  Letdltés:  2020.04.25.  Web:
https://arxiv.org/abs/1907.13440
Hernandez-Orallo, ]J. B. M., Bieger, ],
Chmait, N., Dowe, D., Hofmann, K,
Plumed, F. Strannegird, C. és Thorisson,
K. (2017). A New Al Evaluation Cosmos:
Ready to Play the Game?. Al Magazine.
38. 66. Doi: 10.1609 /aimag.v38i3.2748
Hsu, J. (2019). Al takes on popular Minecraft
game in machine-learning contest. Nature,
575(7784), 583-584. Doi: 10.1038

Hassabis, D. (2015). Human-level control
through deep reinforcement learning.
Nature,  518(7540),  529-533.  Doi:
10.1038/nature14236

Monfort, M., Johnson, M., Oliva, A. és
Hofmann, K. (2017). Asynchronons Data
Aggregation for Training End to End Visual
Control Networks, AAMAS '"17 Proceedings
of the 16th Conference on Autonomous

Agents and MultiAgent Systems. Letoltés:
2020.04.25. Web:  https://www.micro
soft.com/en-us/research/wpcontent/

d41586-019-03630-0

Jaynes, J. (1986). Consciousness and the
voices of the mind, Canadian Psycho-
logy/ Psychologie canadienne, 27(2), 128-148.
Doi: 10.1037/h0080053

Jaynes, J. (1976). The origin of consciousness in the
breakdown of the bicameral mind. Boston:
Houghton Mifflin.

Johnson, M., Hofmann, K., Hutton, T. és
Bignell, D. (2016). The Malmo Platform for
Artificial  Intelligence  Experimentation, 25th
International ~ Joint  Conference on
Artificial Intelligence. Letoltés:  2020.
04.25. Web: https://www.ijcai.org

uploads/2017/ 05/fp185-monfort-1.pdf
Netl: DEAC-Hackers, a DEAC esport szakosz-
tilya Letoltés: 2020.04.25. Web: http://
www.deac.hu/szakosztalyok/esport
Net2: Minecraft Letoltés: 2020.04.23. Web:
https://www.minecraft.net/)
Net3: Malmi  projekt. letdltés: 2020.04.23.
Web:https://github.com/microsoft

malmo

Net4: ,,Vanilla” Java Edition server. LetOltés:
2020.04.20. Web: https://www.minecraft.
net/en-us/download/server

Net5:  Minecraft  Java  Edition.  LetOltés:
2020.04.20. Web: https://www.minecraft.

net/en-us/store/minecraft-java-edition

Proceedings/16/Papers/643.pdf
Liu, T. L., Dogan U. és Hofmann, K. (2016).

Decoding multitask DQN in the world of
Minecraft, The 13th European Workshop
on Reinforcement Learning. LetOltés:
2020.04.25. Web: https://ewtl files.word
press.com/2016/11/ewrl13-2016-
submission-29.pdf

Mnih, V., Kavukcuoglu, K., Silver, D., Rusu,
A. A, Veness, J., Bellemare, M. G. és

107

Net6: WorldEdit plugin. Letoltés: 2020.04.20.
Web:  https://github.com/enginehub
worldedit

Net7: PaperMC. Letoltés: 2020.04.20. Web:
https://github.com/PaperMC/Paper

Net8:  ModelCreator. Let6ltés:  2020.04.25.
Web:  https://github.com/MrCravfish
ModelCreator



https://arxiv.org/abs/1907.13440
https://www.doi.org/10.1609/aimag.v38i3.2748
https://www.doi.org/10.1038/d41586-019-03630-0
https://www.doi.org/10.1038/d41586-019-03630-0
https://www.doi.org/10.1037/h0080053
https://www.ijcai.org/%20Proceedings/16/Papers/643.pdf
https://www.ijcai.org/%20Proceedings/16/Papers/643.pdf
https://www.doi.org/10.1038/nature14236
https://www.minecraft.net/
https://github.com/microsoft/%20malmo
https://github.com/microsoft/%20malmo
https://github.com/enginehub/%20worldedit
https://github.com/enginehub/%20worldedit
https://github.com/PaperMC/Paper
https://github.com/MrCrayfish/%20ModelCreator
https://github.com/MrCrayfish/%20ModelCreator

MESTERSEGES INTELLIGENCIA

Net9:  Sisak  modell ~ késgtésének  folyamata.
Letolrés:  20020.04.25.  Web:  https:
voutu.be/1WRuHo0OQLTg

Netl0: Tinkercad. Letoltés: 2020.04.20. Web:
https://www.tinkercad.com/minecraft

Netll. LetSltés: 2020.04.25. Web: https://
voutu.be/bAPSu3Rndi8

Netl12. Letoltés: 2020.04.25. Web: https://
voutu.be/x52iPOwwMn4

Net13: MibeRL verseny. Letoltés: 2020.04.25.
Web: http://minerl.io

Net14: MARILO verseny. Letoltés: 2020.04.25.
Web:https://www.crowdai.org

challenges/marlo-2018
Net15. Letoltés: 2020.04.25. Web: https:

Net23: Geocraft példa. Letoltés: 2020.04.25.
Web:  https:
geocraft

Net24: Geocraft.nl. Letoltés: 2020.04.25. Web:
https://geocraft.nl

Net25. Letdltés: 2020.04.25. Web: https://

www.minebudapest.hu
Net26: Minecraft Earth. Letoltés: 2020.04.25.

Web: https://www.minecraft.net/en-us/
about-earth
Net27: Pokémon GO. Letoltés: 2020.04.25.
Web: https://www.pokemongo.com
Net28: Projects in Al in Minecrafl. LetOltés:
2020.04.25. Web: https:
edu/courses /15949

oithub.com/cgutteridee

canvas.eee.uci.

www.microsoft.com/en-us/research

academic-program /collaborative-ai-

challenge/
Netl6: ToMCAT. Letoltés: 2020.04.25. Web:

https://ml4ai.github.io /tomcat

Netl7: Pascal’s mugging. Letoltés: 2020.04.25.
Web:
Pascal's mugging

Netl8: Paszigrdfia Rapszodia (PaRa). Letoltés:
2020.04.25. Web: https:
nbatfai/pasigraphv-rhapsody

Net19. Letoltés: 2020.04.25. Web: https://
youtu.be/ mwauU neDQ

Net20: OpenStreetMap (OSM). Letoltés:
2020.04.25.  Web:  https:
streetmap.org/

Net21. LetSltés: 2020.04.25. Web: https://
voutu.be/DIL6iQwPx1Yw

Net22: Robocar emulator. Letoltés: 2020.04.25.
Web:  https:
car-emulator

https://en.wikipedia.org/wiki

gitlab.com/

WWW.Open

github.com/nbatfai/robo

108

Net29: DEACHMinecraft facebook-csoport Le-
toltés:  2020.04.25. Web: https://www.
facebook.com/groups/DEACHMinecraf
t/

Oh, J., Chockalingam, V., Singh, S. és Lee, H.
(2016). Control of Memory, Active Perception,
and  Action  in  Minecraft.  LetOltés:
2020.04.25. Web: https:
1605.09128

Perez-Liebana, D., Hofmann, K., Mohanty, S
P., Kuno, N S., Kramer, A. , Devlin, S.,
Gaina, R D. és lonita, D. (2019) The Mul-
ti-Agent Reinforcement 1.earning in MalmO
(MARLO)  Competition. Letoltés: 2020,
04.25. Web: https:

arxiv.org/abs

arxiv.org/abs/1901.

08129
Risberg, C. (2015). More than just a video
game: tips for wusing minecraft to

personalize the curriculum and promote
creativity, collaboration, and problem
solving. I/linois Association for Gifted Children
Journal. pp. 44-48.


https://www.tinkercad.com/minecraft
http://minerl.io/
https://www.crowdai.org/%20challenges/marlo-2018
https://www.crowdai.org/%20challenges/marlo-2018
https://ml4ai.github.io/tomcat
https://en.wikipedia.org/wiki/%20Pascal's%20mugging
https://en.wikipedia.org/wiki/%20Pascal's%20mugging
https://gitlab.com/nbatfai/pasigraphy-rhapsody
https://gitlab.com/nbatfai/pasigraphy-rhapsody
https://github.com/nbatfai/robo%20car-emulator
https://github.com/nbatfai/robo%20car-emulator
https://github.com/cgutteridge/%20geocraft
https://github.com/cgutteridge/%20geocraft
https://geocraft.nl/
https://www.minecraft.net/en-us/%20about-earth
https://www.minecraft.net/en-us/%20about-earth
https://www.pokemongo.com/
https://arxiv.org/abs/%201605.09128
https://arxiv.org/abs/%201605.09128
https://arxiv.org/abs/1901.%2008129
https://arxiv.org/abs/1901.%2008129

MESTERSEGES INTELLIGENCIA

Schutter, B. D., Black, D.E. és Nap, H. H. 2020.04.25. Web: https://www.research
(2015).  Teaching Older Adults to  Play gate.net/publication/285579280 Teachin
Minecraft, Foundations of Digital Games g Older Adults to Play Minecraft

Conference At Pacific Grove. Letoltés:

109



