Online k6zdsségi jatékok

Komlédi Ferenc

Tézis: Az online kézosségi jatékok — amelyekben a fejlesztések fohangsulya a grafikardl a
mesterségesintelligencia-megoldasokra helyezodik at — a valds és a virtualis vilagot
osszekapcsolo majdani globdlis méretii informacios tér meghatdrozo részeként, a jelenleginél
sokkal fontosabb tudatformalo tényezokké valnak.

1. Témakor
Résztvevoik folyamatosan karbantartott és boviild, kozépkori, tirbéli és mas (altaldban)
fantdziauniverzumban €16 hdsoket alakitanak. Ezek a szamitogép altal generalt univerzumok
jelentik a dont6 kiilonbséget a tanulmanyban bemutatasra keriild jatékok és az internetes
poker, dama, bridzs, sakk, stb. kdzott: utobbiak allandod és valtozatlan tere a fizikai
valdsagban ugyanugy létezik, ott hoztak 1étre, tervezoik nem alkotnak csak a képerny6n
miikodo 2 vagy 3D-s vildgokat, a jatékosok nem vesznek részt a vilagépitésben.
Az online k6z0sségi jatékok és kiilondsen az azokat legjobban reprezentalld MMORPG-k
(massively multiplayer online role-playing games, masszivan tobbszereplds online
szerepjatékok') népszeriiségének novekedéséhez jelentésen hozzajarul a Web 2.0-as
kozdsségi halozatépitésre (social networking®) is emlékeztetd Second Life-szerii szintetikus
(més néven virtualis) univerzumok® gyors fejlédése és elszaporodasa. Ezekben a
szamitogépes szimulacio-alapu tobbszemélyes grafikus kornyezetekben a felhasznalok az
oket megjelenitd avatarok altal 1épnek interakcidoba egymassal. Sok hasonlosagot mutatnak, és
a jovoben még tobbet fognak mutatni az MMORPG-kkel, mégsem azonosak veliik: mas a
rendeltetésiik, masként funkciondlnak. Nincs kozponti cselekmény, ,,csak” vilagépités és
interaktivitas. Nincsenek elérend6 pontok, szintek, nincsenek gydztesek és vesztesek, nem a
verseny és a megmeérettetés a focél, mindenki azonos feltételekkel vesz részt benniik. A
felhasznalok sajat szorakoztatdsukra végezhetnek tevékenységeket az dnfenntartd virtualis
kérnyezetekben.* A kiilonbség Gigy érzékeltethetd a legjobban, hogy képzeljiink el egy
szintetikus univerzumot, amit a tervezo €s kisebb részben a jatékosok megtoltenek
tartalommal (kiildetésekkel, megoldandé talanyokkal, stb.), majd a tartalom jelentds részét
szabalyozd mesterségesintelligencia-entitasokkal:

szintetikus univerzum + tartalom + MI = MMORPG.

Az MMORPG-k 6se a (nem szamitogépes) klasszikus szerepjaték. A jatékosok egyfajta
improvizacios szinhazban vettek részt: pontosan megfogalmazott szabalyokat kovetve

" Az els6 népszeri MMORPG-k a dél-koreai Nexus: The Kingdom of the Winds (1996,
http://www.nexustk.com), az 1997-ben megjelent, ma is kedvelt Ultima Online (http://www.uoherald.com) és az
egymillional tobb eléfizetdt elsdként elérd, szintén dél-koreai Lineage (1998 http://www.lineage2.com) voltak; a
nagy amerikai attorést és mainstream-mé valast az Everquest (1999, http://everquest.station.sony.com) jelentette.
2 V6. A Web 2.0 jelenség és ami mogotte van mélyfiras és Kozosségi halézatok. NHIT IT3 Korkép, 2007.
januar-februar (http://www.nhit-it3.hu/index.php?option=com_content&task=view&id=14683).

? A szintetikus univerzumokrol bdvebben: Virtudlis jelenlét és virtudlis vilagok mélyfaras, valamint Edward
Castronova: Synthetic Worlds — The Business and Culture of Online Games. The University of Chicago Press,
2005, Tim Guest: Second Lives — A Journey through Virtual Worlds. Hutchinson, London, 2007. A kifejezés
Castronovatdl szarmazik. A Second Life (http://secondlife.com) mellett az Active Worlds
(http://www.activeworlds.com) és a There (http://www.there.com) a legismertebb szintetikus vilagok.

* A kiilonbség a stratégiai szimulacios jaték Sims (2000) internetes valtozata (The Sims Online, 2002,
http://thesims.ea.com) esetében még csekélyebb, amelyet Castronova példaul nem is kifejezetten jatékként,
hanem tobbfelhasznalds kozosségi vilagként (multiuser social world) elemez: ,hidnyzik beldle a jaték, az
Osszecsapas vagy a verseny-aspektus.” Castronova: i. m. 22. o. A Sims Online népszeriisége egyébként meg sem
kozeliti a Simsét és a Sims 2-ét (2004).




dolgoztak ki alternativ személyiségiiket, hajtottak végre cselekedeteiket. A tobb és
Osszetettebb szerepet kindld mai miifaj — és az online jatékok tobbsége — a hetvenes-
nyolcvanas évek elektronikus faliujsagjain (bulletin board system, BBS) és a nagyobb
amerikai egyetemek szuperszamitogépein ,,megvivott” jatékokbdl, elsésorban a példaul elfek,
orkok, trollok, félszerzetek és mas, J. R. R. Tolkien (4 gyuriik ura) ihlette fantazialények altal
benépesitett MUD-okbol fejlédtek ki (multi-user dungeon, de a D a domaint vagy a
dimensiont is roviditheti). Ezekben a kalandprogramokban a tajékozodas és a kommunikacio
kizardlag szoveges érintkezés Utjan valdsulhatott meg. A kapcsolat annyira egyértelmii, hogy
a korai MMORPG-ket ,,grafikus MUD-ok’’-nak, ,,jgeneracios MUD-ok”-nak is nevezték.

A jelenlegi MMORPG-kkel a masszivan tobbszereplds online valdsidejii stratégiai jatékok
(massively multiplayer online real-time strategy games, MMORTS) mellett meglepé modon
az egyszemélyes 16v6ldozés (first person shooters) FPS-ekbol’ 1étrejott masszivan
tobbszereplds online belsé nézetii 16voldozds jatékok (massively multiplayer online first-
person shooter, MMOFPS) szintén egyre tobb kozds vonast mutatnak.
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1. &bra: Online jatékok egyszeriisitett csaladfaja

A jatékosok fajt (ember, elf, torp, ork, stb.) és kasztot (harcos, pap, vadasz, stb.) valasztanak,
képességeket (erd, ligyesség, intelligencia, stb.) fejlesztenek ki fiktiv karaktereiknek,
tapasztalatokat gytijtenek (tapasztalati pontok és szintek), f6- és masodlagos foglalkozasokat
tanulnak meg. Egyediil vagy tobbedmagukkal, kisebb (raid) és nagyobb, a guild
gyljtokategdriaba sorolt csoportokba (rendekbe, szovetségekbe, klanokba) tomoriilve
harcolnak az egyik oldalhoz sem tartozo szérnyek és egymas ellen (utdébbi a gondosan
szabalyozott, nem minden MMORPG-ben ¢és az adott vilagnak csak meghatarozott pontjain
engedélyezett player versus player, PvP), kincseket keresnek, kastélyokat épitenek,
kereskednek, esznek-isznak, pihennek... Gazdasagok jonnek létre: a tranzakcidkat
megkonnyitendd, a nagyobb jatékvilagok valodira atvalthato sajat pénzzel rendelkeznek. A
jatékosok fizetség ellenében vihetik at karaktereiket a vilagon beliili egyik birodalombol a
masikba. Virtudlis targyakat adnak-vesznek, arvereznek. Tapasztalataik boviilésével
feladataik kore és jelentdsége is megvaltozik. A lehetdségek tarhaza szinte korlatlan, de
jatékonként eltér.

> Ebbe a miifajba tartozik példaul a filmvaszonra vitt legendas Doom (1993,
http://www.idsoftware.com/games/doom/doom-ultimate) is.




A ,vilagteremté™ szamitogépes jatékok torténete az 1960-as években kezdédott®, am a
kovetkezd évtizedig nem torténtek szamottevd, a teriilet késobbi hihetetlen népszeriiségét
el6revetits fejlesztések. Az elsé attérés a ma mar hetedik generacional’ tarto célhardverek, a
konzolok hetvenes évekbeli megjelenéséhez kothetd, amelyekkel — az Atari, majd a Nintendo,
a Sega, a Sony (valamint mas, kisebb cégek) és legkésobb a Microsoft altal fejlesztett
specialis gépekkel és programokkal — a jatékok unatkozo programozok idotoltésébol el6bb
tomeges szorakozdssad, majd a szorakoztatoipar és (a szérakoztatdiparon tilmutatva) a kultura
egészét meghatarozo/alakito tényezoveé valtak, s példaul az oktatasban, a gazdasagi életben, a
varostervezésben és a nemzetvédelemben (militainment) is hasznosulnak. A komolyabb
koltségvetésii termékek 1étrehozasaban filmekhez és televizids programokhoz hasonld
1étszam1 stabok — programozok és grafikusok mellett producerek, hangmérnokok, zenészek,
gyartasvezetok, stb. — vesznek részt. (A film- és a jatékipar kozotti fontos parhuzam az a
jelenség is, hogy az utdbbiban szintén feltiintek a nagy gyartoktol fiiggetlen alkotok és
stadiok.)
A korai jatékok fejlesztoi nem sokat torddtek a valosaghtiséggel, munkaikkal foként a
felhasznalo rovid ideig tartd kikapcesolodasat igyekeztek eldsegiteni. Az IT, azon beliil
els6sorban a grafika fejlodésével a képi megoldasok iranti igény is megnott. Megjelent a 3D,
kialakultak a manapsag egymashoz kozelitd, konvergal6d6 miifajok (és al-miifajok): akcio-
(16voldozos, stb.), harci, stratégiai, szerep-, kaland-, szimulacios, sport-, oktato jatékok. Az
alkotasokat két, késObb Osszekapcsolodo torekvés mozgatta: a szemet gyonyorkodtetd fiktiv
vilagok épitése, illetve a minél dinamikusabb cselekményhez kapcsol6dé magasabb szintii
interakcid. A kilencvenes évek kozepétdl egyre tobb jaték nyujt szinte filmélményt, mig
manapsag a fotorealisztikus abrazolas és emberek, allatok, novények, stb. pontos fizikai
modellezése sincs messze.
Az internet megjelenésével és elterjedésével, a kilencvenes évek masodik felétl a ma mar
nemcsak PC-n (laptopon, stb.), hanem a keresztplatform-kompatibilitas szemlélet
térhoditasanak kovetkezményeként konzolon is miikod6 MMORPG-k valtak a legfontosabb,
kiilonboz6 miifajokat, vilagépitést és dinamikus cselekményt, interaktivitast integrald
aramlatta. Egyedi jelenség: az offline valésdgban maig nem nyilt lehetdség arra, hogy az
érdeklddok ilyen tomegekben vehessenek részt egyszerre, ugyanabban a jatékban. A
legnépszeriibb MMORPG-k ugyanis

- sok ezer, esetleg tobbmillié felhasznalo szimultan szérakozasat biztositjak,

- Ujabb virtualis kozosségek kialakulasat eredményezik, azaz komoly kdzosségteremtd

erdvel rendelkeznek.

Eléfizetéses iizleti modell alapjan miikodnek: a felhasznalé megvasarolja az altalaban 6tven
dollar koriili szoftvert, majd havi rendszerességgel tiz-tizenot dollar kozotti 6sszeget fizet. Az
eléfizetés egyes orszdgokban, példaul a mar ma elképesztd eladasi mutatokat produkalo, és
még sokaig Oridsi tizleti potenciallal biré Kinaban® olcsobb — az MMORPG-k elssorban a
Tavol-Keleten, masodsorban az Egyesiilt Allamokban a legnépszeriibbek. Eurépa lemaradni

% Steve Russell, az MIT kutatoja 1962-ben tervezte az els6 ismert, szamitogépen futé jatékot, a Space Wart.

7 A szamitogépes jatékok torténete a hosszabb-rovidebb ideig egymés mellett é16 konzolgeneraciokon keresztiil
is megkozelithetd: els6 generacié (1972-1976), masodik generacio (1976-1984), harmadik generacié (1983-
1992), negyedik generacio (1987-1996), 6tddik generacio (1993-2002), hatodik generacio (1998-2006), hetedik
generacio (2004-). A jatéktorténelemrdl bovebben: Heather Chaplin, Aaron Ruby: Smart Bomb — The Quest for
Art, Entertainment, and Big Bucks in the Videogame Revolution. Algonquin Books of Chapel Hill, 2006.

¥ A 2007-es eladasi mutatok (a jatékipar egészét tekintve 1,66 milliard dollar) 60 szazalékkal voltak magasabbak
a 2006-osoknal. A két legnépszeriibb ottani MMORPG (Fantasy Westward Journey,
http://corp.163.com/eng/games/fantasy westward.html és Zhengtu Online, http://www.ztonline.com.hk)
résztvevocesicsa 1,60, illetve 1,52 millié. V6. Kris Graft: Chinese Online Games to Top 33 bin in 2010, 2008.
marcius 19 (http:/www.next-gen.biz/index.php?option=com_content&task=view&id=9636&Itemid=2). A
vilagon a legtobb MMORPG-felhasznalé Kinaban, az 6sszlakossag szamahoz viszonyitva Dél-Koreaban van.




latszik: példaul 2004-ig a kontinensen csak egy tomeges (szazezer elofizetonél alig tobb)
MMORPG-t fejlesztettek.’
Alternativ lizleti modellt jelenthetnek a nem eléfizetéses, ingyenes regisztracioju megoldasok,
melyekben a bevétel kiilonb6z6 szolgéltatasokhoz, aktivitasok kivitelezéséhez valo fizetds
hozzaférésbél és hirdetésekbdl generalodik.'”
Az internet mellett, a mobil és vezeték nélkiili technoldgidk szintén atalakitjdk a jatékipart: a
PC-k és a konzolok utan a mobiltelefonok jelentik a harmadik meghatarozo, a klienseszk6zok
feldolgoz6 kapacitasabol, valamint a képernyd méretébdl, a kép felbontasabol adodoé korlatok
ellenére is dinamikusan fejlédd platformot.'’ A felhasznalé egy- és tobbszemélyes jatékokban
egyarant részt vehet. A tobbszemélyes jatékok logikus kdovetkezménye a mobilplatformra
tervezett MMORPG-k, amelyek egyelére inkabb csak a kisérleti stadiumnal tartanak;
elterjedésiik a kovetkezd években varhato. Kozeljovojiiket harom fejlesztési irany hatarozza
meg:

- PC-n, mobiltelefonon (és akar konzolon is) szimultan, ugyanabban a vilagban

jatszhato MMORPG-k,
- nagyobb platformra irt MMORPG-k mobiltelefonra adaptélésa,
- kifejezetten mobiltelefonra kitalalt MMORPG-k. "

Az online koz0sségi jatékok grafikdja egyeldre ugyan nem éri el az egyszemélyes kalandokat
kinalokét, valamint az utasitasok késése €s a csald felhasznalok sok bossziisagot okoznak, a
human ellenfelekkel szembeni megmérettetés mégis sokkal nagyobb élmény, mint csak egy
géppel viaskodni. Utobbit az a tény sem teszi tul vonzdva, hogy a jelenlegi (online és offline)
jatékok mesterséges intelligenciaja (jaték MI, game AI) és grafikai megjelenitése kdzott
oriasi mindségi kiilonbség tapasztalhato, az utobbi javara. Az ellenséges karakterek hidba
kidolgozottabbak elddeiknél, kelld rutinnal, cselekedet- és mozgésmintéik kiismerése utan
konnyedén legydzhetok. Az attorés egyrészt ezen a téren varhatd, masrészt a szintetikus
univerzumok és az online k6zdsségi jatékok fejlédésével egyre jobban elmosodnak,
atjarhatova valnak a valos €s a virtudlis k6zotti hatarok. A folyamatot elsdsorban harom
technologia, a virtudlis valosag (virtual reality, VR), a bovitett valosag (augmented reality,
AR) ¢és a hordozhat6 szamitasi eszk6zok (wearable computing) gyorsitjak fel. A kozeljovo
jatékosanak nem kell mindig otthon iilnie vagy mobiltelefonjara merednie, hanem akar utcai
séta kozben, sisakjat, szemiivegét, stb. felvéve, specidlis képernyon kovetheti nyomon az
ellenséget, ¢s viaskodhat a valdsagba exportalt szornyekkel.

2. Jelenlegi helyzet

A gyokerek az 1954-ben megjelent fantasy regénytrilogidig, 4 gyiiriik urdig nyalnak vissza.
Csak konyv és nem multimédia-élmény, de az ir6 altal ,,megteremtett” Kozépfolde mélysége,
belsd konzisztencidja, népeinek, nyelveinek, kultardinak, torténelmének, foldrajzanak
aprolékos €s kovetkezetes kidolgozasa jatéktervezok generacioit motivalta hasonld(an
komplex) alternativ vilagok létrehozasara.
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® A Runescape-t (2002, http://www.runescape.com).

Y6, Virtual Worlds, Virtual Economies — Interview with Edward Castronova, 2006. majus 1
(http://www.businessweek.com/magazine/content/06_18/b3982010.htm).

' PC-n, konzolon és mobiltelefonon kiviil mas, képernydvel, szamitasi és feldolgozasi kapacitassal rendelkezd
eszk6zokon (settop boxon, MP3 lejatszon, digitalis kameran, GPS-en, iPod-on, stb.) szintén lehet jatszani, ezekre
azonban nem fejlesztenek jatékokat.

12 Az eddigi két fejlesztésbol a Shadow of Legend (2007, http://www.shadowoflegend.com) az els6 egyszerre
PC- és mobilplatformos jaték, mig a legels6 mobil MMORPG, a TibiaME (Tibia Micro Edition, 2003,
http://www.tibiame.com) a Tibia: Land of Heroes (1996, http://www.tibia.com) adaptacidja volt.

' V6. Chaplin, Ruby: i. m. 162. o.




Ahhoz viszont, hogy az online k6zdsségi jatékok ugyanolyan kultiraformalo hatéast fejtsenek
ki, mint 4 gyiiriik ura, a kovetkez6 technoldgiai feltételeket kell kielégitenitik:
e a3D-s univerzum hiteles, a lehetd legtobb felhasznald szadméra immerziv élményt
nyujté megjelenitése,
e rendelkezzenek a jaték menetét varatlan megoldasokkal alakito, , kiszamithatatlan™
mesterséges intelligenciaval,
e tobb-platformusag.
Az elso feltétel gyakorlatilag adott, a harmadik megvaldsuléasa (foként tlizleti ellenérdekek
miatt) lassu folyamat, de sikeres kisérletek vetitik eldre, a masodik jelene azonban tavolrol
sem felel meg az elvarasoknak.

2.1 Vilag-megjelenités

A hiteles megjelenitést, a felhasznalok és a vilagok, illetve a felhasznalok egymas kozotti
szertedgazo technologidk egylittes alkalmazésa garantalja. Az immerziv technologidk a vilagok
arculatat (tajakat, épiileteket, karaktereket, stb.) alakitjak ki, az dallapotkezelod technologiak
garantdljak a folyamatossagot, és meghatarozzak az adott vilag dllapotara vonatkozo
ismeretek megosztasat a résztvevok kozott, a migracios technologidk a vilagokba valo be- és
kilépés gordiilékennyé tételével a virtudlis és a valos tereket kapcsoljak ossze.

2.1.1 Immerziv technologiak
A jatékok egyik célja, hogy a résztvevok, bizonyos mértékig valddinak érezve az események
helyszinéiil szolgal6 vilagokat, kontinenseiket, orszagaikat, varosaikat, elhatarolt — a
legjobban fizetd kiildetések kivitelezésére alkalmas — helyeit (instances), és,,alameriiljenek”
benniik. Az alkotok valtozatos grafikai és animacios megoldasokkal igyekeznek
megvaldsitani ezt az élményt. Kérdés, hogy részleges (szelektiv) vagy teljes élethiiség
sziikséges hozza. A fejlesztok altaldban az utobbit jeldlik meg, &m az eddigi megoldasok és
sikerlik alapjan a részleges is elegenddnek tlinik — a jelenlegi szintetikus univerzumok és
lakoik tobbsége (a fényképek realizmusat megkozelitve) festmény- vagy rajzfilm-szert.'
Valosaghiiségiiket a szintén 3D-s hangeffektusok, az adott kornak megfeleld targyak, ruhak és
zen€k egyarant erdsitik, amit a felhasznalok kozotti félreérthetetleniil kortars (gyakran
szlengben irt) szoveges lizenetek sem hiteltelenitenek. Ugyanakkor bizonytalan, hogy a hang
utjan torténd kommunikacio elterjedését kovetden mennyire fogjuk korhlinek érezni példaul a
lovagkorban jatszodo torténeteket.
A tokéletes immerzidt célzo 3D-s tervezés' elsd 1épése a majdani designt meghatarozé concept art
kidolgozasa (ami szkeccsekt6l kezdve részletes festményekig, fotomontazsokig, gyakorlatilag
barmi lehet), majd a képek poligonsorokbol allé 3D-s modellezése. [A 3D-s modellezd programok
(Maya, 3D Studio Max, stb.) mellett a tervezék a modell természetességét (hiteles rancokkal, stb.)
noveld ,,szobraszprogramokat” (3D sculpting programs), példaul a Zbrusht szintén gyakran
hasznaljak.] A felhasznalhato poligonok mennyisége egyel6re limitalt: ha minél nagyobb a szamuk,
a modell szamitégépes megjelenitése ugyan hitelesebb, 4m nehezebb és lassabb, sét, esetleg
annyira lassu, hogy valos idoben kivitelezhetetlen. [2007 végén, a legmodernebb technologiat
felvonultato (fejlesztés alatt 1évo) jatékok esetében ez a szam tizezer koriili volt, mig a hollywoodi
szuperprodukcioknal akar egymilli6 is lehet. (Ezért helyesebb egy-egy jatékkal kapcsolatban
»filmélmény” helyett ,,szinte filmélmény”-rél beszélni.)]
A 3D-s modell azonban csak geometrikus vaz, igy képpé alakitasdnak (rendering) kdvetkezd 1épése
a vaz 2D-s textura-térképpel (texture map) pixelrdl pixelre torténd ,,festménnyé” formalasa.

4 A nagyszeriien kivitelezett rajzfilm-szerii grafikat legjobban a Blizzard Entertainment munkai, példaul a
jelenlegi MMORPG népszeriiségi listavezetd World of Warcrafi (2004, http:// www.worldofwarcraft.com)
szemléltetik.

15 V§. John Radoff: Anatomy of an MMO, 2007 (http://www.guildcafe.com/Vox/04075-Radoff-MMO-
Anatomy.html).




Egyszeriibb, viszonylag lapos feliiletek textara-térképéhez Photoshop vagy akar a Windows
festdprogramja is elég, bonyolultabb 1ényekhez és targyakhoz viszont altalaban Zbrush és hasonld
programok sziikségesek. A 2D-s munka soran arra is tigyelni kell, hogy az ikonok és apro targyak
ne csak jol nézzenek ki, hanem kdnnyen felismerhetdk legyenek, a jatékosok emlékezzenek rajuk.
A textura-térképek problémaja, hogy a feliiletek — példaul falon a rések — tul laposnak tiinnek,
elvesznek a finom részletek, nem érzékelhetdk a fényviszonyokbol fakado eltérések. Ez a hiba
ujabban ugynevezett dombortsagi térkép-készitéssel (bump mapping) korrigalhato, amit egyeldre —
ellentétben az FPS-ekkel — kevés MMORPG-ben alkalmaznak: olyan effektus, mint amikor egy
domborzatot megvilagitunk. Ami mélyebben, vagy a fényforrastél tavolabb van, sdtétebb, ami
magasabb, vagy a fényforrdshoz kozelebb talalhatd, vilagosabb.

A vizualis megjelenités mellett a fizikai interakciokat (kinematics), a csontozat kapcsolatait,
reakcioit (rigging) szintén ki kell dolgozni: él61ény esetében példaul, hogy miként fogja meg a
kardot, mit tegyen, ha hozzaérnek. Mivel a szintetikus vilagok valamilyen szinten mindig a fizikai
valdsagot masoljak, az interakcioknak az univerzum egészére ki kell terjedniiik. Az MMORPG-k
tobbsége az alapveto fizikai szabalyok (gravitacio, ellenallas, stb.) figyelembevételével, illetve
azok specialis kornyezetre alkalmazasaval készij116, viszont az FPS-ek , komplex fizikaja”
(szinkronban 6sszeomlo épiiletek, 16vedékek pontos roppalyaja, stb.) csak ritkan tapasztalhato.

A modell-, targy-, épiilet-, textura- és kornyezetsorok elkésziilte utan a tervezok kivalasztjak, és
teljes jelenetekké komponaljak a legmegfelelobbeket: térképre helyezik az objektumokat,
terepviszonyokat alakitanak ki, a 1ények ¢és a jatékosok interakcidit meghatarozé utasitdssorokat
hoznak létre. Ugyan egy résziik manualisan is elvégezhetd, a jelenlegi animaciok tobbségéhez
mozgasrogzités-konyvtarakat (motion capture — vagy ahogy a szakma gyakran nevezi: mocap —
libraries) hasznalnak. Az animacio masik fontos elemét az MMORPG-kben gyakori részecske
effektusok (particle effects) jelentik: robbanas, villamlas, szinérvények, fiist, magikus fények. Az
Osszes részecske elére meghatarozott szabalyok (roppalya, terjedés, zaj, atalakulas) szerint
miikodik. Eléallitasukat megkonnyiti, hogy egyrészt a 3D-s modellezd programok részecskekezel6-
rendszerrel rendelkeznek, masrészt az olyan jelenségek abrazolasahoz, mint példaul a tliz, a viz
zavarossa valasa, hozzaférhetdk specialis plug-inok. A fény- és szinviszonyok modosuldsanak és az
objektumok geometridjara gyakorolt hatasanak realisztikus megjelenitése HLSL (High Level
Shader Language) nyelvet hasznalo shader-szerkesztovel torténik.

2.1.2 Allapotkezelé technologiak

A hiteles — atélhetd — szintetikus univerzumoknak hasonlitaniuk kell a F6ldhoz: amellett, hogy
interaktivak és a fizikai tér érzetét igyekeznek kelteni, folyamatosnak is kell lenniiik. Az els6
két kritériumnak tobbé-kevésbé az egyszert jatékok is megfelelnek: a résztvevo
utasitassorokkal befolyasolja a tobbiek cselekedeteit és a 3D-s kornyezetet (interaktivitas),
amely kornyezetben kiilonb6z6 mozgasszabalyok érvényesiilnek (fizikalis jelleg). A
folyamatossag azonban tavolrol sem ennyire egyértelmii: a vilagoknak egyrészt akkor is
problémamentesen, a pontosan meghatarozott szabalyokat automatikusan végrehajtva kell
funkcionalniuk, ha torténetesen senki nincs benniik, masrészt csak igy valésulhat meg, hogy
az Osszes felhasznald ugyanabban az idopontban ugyanazt lassa, és senki ne valtoztathassa
meg Onkényesen (a rendszer jovahagyasa nélkiil) ezt az allapotot.

Az egyszemélyes jatékokban nem okoz gondot a folyamatossag hianya. A felhasznalé példaul
megsemmisit egy hidat, majd késébb rajon, feleslegesen tette. Tévedését korrigalhatja:
korabban kiilonb6z6 idépontokban lementette az aktudlis allapotot, majd tetszés szerint
visszatér valamelyikhez, és mintha mi sem tortént volna, onnan folytatja. Vagy egyszeriien
meghackeli a programot. Tulajdonképpen azt tesz, amit akar, senkinek nem art vele. A
tobbszereplds jatékokban teljesen mas a helyzet: X és Y ellenségek, X vissza szeretné allitani
Valészintileg — joggal — felhaborodna, ha X a program megvaltoztatasaval csalard elényhoz
jutna.

Az MMORPG-k esetében bonyolultsdguk neheziti meg az dnkényes beavatkozast:
adatbazisokbol, specialis szerverekbdl, kliensprogramokbol €s oriasi mennyiségili tartalombol

1 példaul a Vanguard — Saga of Heroesban (2007, http://vgplayers.station.sony.com) a vizaramlatokat, a Guild
Warsban (2005 http://www.guildwars.com) a surlodasok mértékét (jeges feliileten, stb.) dolgoztak ki részletesen.




allnak 0ssze. Ennek a komplexitasnak a kovetkezménye, hogy a felhasznal6 szoftver feletti

kontrollja és a jaték esetleges csalard manipulalasa tobbféleképpen megeldzhetd.
A kliens-szerver megkozelités a legelterjedtebb.'” A szervergépen futé vilaghoz a felhasznalok
(3D-s motorral és felhasznaldi interface-szel rendelkezd) kliensgépek kozvetitésével jutnak hozza,
magan a szerveren azonban semmihez nincs hozzaférésiik. Utobbi kezeli a vilagallapotot, amelyet
az lizeneteket oda-vissza tovabbito kliensek tesznek 1athatova a résztvevok szamara. A szerver
hatdrozza meg, milyen informaciot adhat a kliens a felhasznalonak, s igy kozvetve a felhasznalo
utasitasait is befolyasolja. Az utasitasokat dsszehasonlitja a szabalyokkal, és ha nem tapasztal
rendellenességet, végrehajtja azokat. A kovetkezmények adatbazisaba keriilnek, a szerver frissiti a
vilagallapotot, majd az uj allapotra vonatkoz6 tizenetet kiild a kliensgépnek, amit az jelenit meg az
Osszes hozzatartozé felhasznald szamitogépén. Az iizenetvaltas rendkiviil gyorsan torténik; a vilag
folyamatos atalakulasa valds idoben lathat6. (Maguk a kliensprogramok az MMORPG-k
egyaltalan nem modositjak.)
A gyorsabb és masszivabb p2p megoldasoknal az adatbazis tarolasat, ellendrzését és az utasitasok
érvényesitését a kliensek osztjak meg egymas kozott, ami viszont ndveli a biztonsagi kockazatokat.
Koztes lehetdségként bizalmi alapu rendszerekkel (trusted peer systems) szintén kisérleteznek:
néhany megbizhatoan gyors és biztonsagos kliens id6legesen szerverként mikodik.
Mivel a klienseket folyamatosan értesiteni kell a tobbi kliens allapotarol, minél tobb a felhasznalo,
annal nagyobb az informacidaramlas és a rendszerek terheltsége. Az dllanddéan monitorozandd
tizenetek szama Nx(N-1), ahol N az érintett kliensek szama. Kis csoportok esetében minden
rendben megy. Viszont, ha példaul hétezer f0s seregek csapnak 0ssze, kétmillional tobb kapcsolatot
kell masodpercenként frissiteni. A probléma vagy a vilag kisebb részekre osztasaval, vagy (még
gyakrabban) az informacio fontossag szerinti stilyozasaval oldhatd meg: X jatékosnak a csata
hevében nem sziikséges tudnia, hogy a téle szaz méterre 1év0 Y lovat lenyilaztak, am a rarontd Z
gyilkos szandékaval tisztaban kell lennie. A stlyozas lehetdvé teszi a szelekciot, és a
felhasznalonak csak a szamara fontos informaciot tovabbitjak. Az adatbazis megfeleld
disztribucidjaval valik lehetévé, hogy elvileg tobbmillio felhasznald jatszhasson szimultan. Ez a
szam a savszélesség novekedésével drasztikusan emelkedni fog.'

2.1.3 Migréacios technologiak
A valés és virtudlis tereket 6sszekapcsold migracids technologidk a ,,mindeniitt jelenlévo
szamitastechnika” (ubiquitous computing) altalanos trendjéhez és a — szintetikus
univerzumokat, online kdzosségi jatékokat, virtualis és bdvitett valosagot, Google Earth-t,
¢letnaplozast (lifelogging), Web 2.0-t, mobiltechnologidkat, szenzorrendszereket egymasba
integralé — ,,Metaverzum-jelenség”-hez kotheték. "
A migrécios technologidk

- egyrészt a fizikai valdsag felé igyekeznek kiterjeszteni a jatéktereket,

- masrészt a szintetikus univerzumokat a fizikai valosag elemeivel probaljak

otthonosabba, sokrétlibbé tenni.

A jelenség ,,valosag-jaték” oldalat elsdsorban a néhany esetben mar a gyakorlatba is atiiltetett
bdvitettvalosag-kisérletek szemléltetik: statikus €s monoton interface-ek helyett a résztvevok
a kozponti szamitogéppel 0sszekottetésben 1€vo kiillonbozé hordozhatd megjelenitokon
keresztiil barhol bekapcsolodhatnak a szerep-, 16v61d6z6s, stb. jatékokba.”’

'” A legnagyobb MMORPG-knek szerverfarmokra van sziikségiik, ami példaul (2006-os adat szerint) a World of
Warcraft esetében majdnem kétezer szervert jelent. ,,A szerver az 6sszes MMORPG szive” — irja Radoff. (i. m.)
" De azok a jatékok ,,mar nem MMORPG-k, hanem UHIMIJLAEMORPG-k (unbelievably huge incredibly
massive it’s just like another earth multiplayer online role-playing games) lesznek” — jegyzi meg lakonikusan
Castronova. (i. m.: 85. 0.)

1 V6. Metaverse Roadmap: Pathways to the 3D Web, 2007 (http://www.metaverseroadmap.org) és A jové
virtudlis univerzuma. NHIT 1T3 Korkép, 2007. julius-augusztus (http://www.nhit-
it3.hu/index.php?option=com_content&task=view&id=14862).

2 A Szingapiri Egyetem Kevert Valosag (Mixed Reality) Laboratoriumaban példaul a jatéktermek héskorat
idéz0, 1980-as Pacman-be leheltek uj életet: a Human Pacmant (2003,
http://www.mixedreality.nus.edu.sg/index.php?option=com_content&task=view&id=42&Itemid=74) a
nyolcvanas évekbol mentették at napjainkba. Szintén mobil, akar forgalmas utcan is kivitelezhetd szorakozas: a




A folyamat masik oldalat a reklamok megjelenése, a jaték allapotara vonatkozo, ,,nem-jaték
mod”-ban is miikodo tizenetkiildé rendszerek haszndlata és a szintetikus vilagokra fejlesztett
specialis keresék”', a mas alkalmazasokra (e-mail, webes bongészés, stb.) nyilo ablakok
megjelenése illusztraljak.

A valosag ¢€s a szintetikus/jatékuniverzumok kozotti atjarhatosag felveti maguk a jatékvilagok
kozotti (1atszatra konnyebb) atjarhatosag kérdését is. A kivitelezés — amennyiben a
kozeljovoben egyaltalan lesz — nem technologiai, hanem iizleti €s etikai okokbol késik.

2.2 Jaték MI

A mesterséges intelligencia — a programnak a nem-humdan karakterek tevékenységéet iranyito
része — hatdarozza meg, hogy az adott vilag mikeént reagal az online kozosségi jatékokban gépi
formadkkal és emberekkel egyarant interakcioba lépo felhasznalora. Minél kifinomultabbak a
szamitogép altal irdnyitott entitdsok, Osszetettebb a viselkedésiik és a veliik folytatott
interakci6, annal élvezetesebb a jaték. A szakkifejezés nem teljesen azonos a
szamitastudomanyban elterjedt és folyamatosan modosulo jelentésével: a jaték MI kevésbé
altalanos, néha csak féltucatnyi heurisztikara, egyszeri algoritmusokra vonatkozik, fejleszt6i
az emberi intelligencia megértése, részeinek, esetleg egészének gépi masolasa helyett
konkrétabb ¢s egyszerlibb célokat igyekeznek megvalositani.

A valamivel tobb, mint 6tvenéves multra visszatekintd mesterségesintelligencia-kutatis ugyan
mar a kezdetek ota foglalkozik a logikai jatékokkal (sakk, dama, poker, stb.), a népszerti
szamitogépes jatékok irant viszont csak a kilencvenes évektdl mutat — egyre nagyobb —
érdeklodést. Az érdeklodés addigi hianya a korai jatékok egyszeriiségével magyarazhatd. A
fejlesztok elvétve vagy egyaltalan nem fordultak MI-megoldasokhoz. A formalis MI (neuralis
halok, emergens viselkedésmintak, mozgéaskoordinalas, titvonal-tervezés, stb.) a kilencvenes
évek — foként stratégiai — jatékaiban kezdett fontos tényezdvé valni. Azdta teljesen megfordult
a helyzet: a mai komolyabb jatékok elképzelhetetlenek MI nélkiil.

A teriilet fejlodését a 2000-es évek kozepéig kifejezetten hatréltatta a grafika kitilintetett
szerepe. A latvannyal szembeni lemaradas mind jobban érzékelhetd, s ennek megfelelden,
természetesen a grafikarol nem megfeledkezve, a tervezdk figyelme egyre inkabb az MI felé
fordul.

Az online k6z0sségi jatékok felhasznalodi kiillonbozo mesterségesintelligencia-entitdsokkal —
botokkal (virtualis robotokkal) — szembesiilnek.

Legismertebb fajtajuk a mobil objektum (az altalaban roviditett mobs formaban hasznalt
mobile objects) néven ismert ellenséges ,,1ények”, a kiilonb6zd tipusokba (4llatok, éléholtak,
oriasok, démonok, gépek, stb.) tartozé szérnyek. Ugy programozzak Sket, hogy végezzenek a
latomezojiikbe keriil6 0sszes avatarral. Azzal, hogy vagy a szorny 61, vagy 6t 6lik meg,
kockazat- és veszélyelemeket visz a jatékba.

A nem-jatszo karakterek (nonplayer characters, NPCs) az avatar legyilkolasa helyett inkabb
valamilyen kapcsolatot akarnak kialakitani vele. Egyik elterjedt formajuk a kereskedo: a
felhasznalo vele alkudozik, neki ad el, téle vesz ruhakat, targyakat. A t6bbi NPC szintén
szolgaltatasokat ny0jt: elviszik az 6hajtott helyre, megjavitjdk az elromlott hasznalati
eszkozoket, megtanitjak vivni, Orzik a varosokat €s tdborokat, arveréseket vezetnek, targyakat
Oriznek meg, stb. Az NPC avatarokhoz vald viszonyat sok szintetikus vildgban — magasabb
szintli mesterséges intelligenciat igényld — csoportrendszer (faction system) szabalyozza: ha
példaul a felhaszndlo megolte a Kékhegyi Kereskeddcsoport egyik tagjat, semmi jora ne

jatékosok sisakot és szemiiveget viselnek, a szerepeket fizikailag is eljatsszak, a megjeleniton fantazia és realitas
keverednek egymassal, a bovitett valosag és a Pacworld virtualis valosaga kdzott valaszthatnak, s tetszés szerint
barmikor dtmehetnek egyikbdl a masikba. A fejleszték jelenleg a mobiltelefonos valtozaton dolgoznak.

! A Linden Lab 2007. végén jelentette be a Second Life Second 411 (http:/second411.com) keresojét.




szamitson a tobbitdl. Viszont, ha végez valamelyik ellenségiikkel, ujra megkedvelik. Ez a
rendszer teszi lehetdvé a botok vilagdnak Osszetett kapcsolatrendszerébe, kapcsolatrendszeri
halozataba vald beilleszkedést.

A felhasznalonak lehetdségében all 1étezd botokat megszeliditeni, illetve ujak teremteni. A

room

»hazi-kedvencek” (pets) a késObbiekben specialis utasitasokat (,,tdmadd meg a kereskedot!”,
stb.) hajtanak végre. A jaték MI fejlodésével a korabbi egy-két hazi-kedvenc helyett ma mar
tobb is miikddtethetd szimultan. Ha tal sokan vannak, csoportokra oszthatok; minden egyes
csoportot koziiliik valo vezetd irdnyit.
A jatékvilagok kozotti egyik fontos kiilonbség a negyedik bot-tipus, a mentorok (mentors)
megléte, illetve hidnya. A felhasznal6 altalaban veliik talalkozik eldszor: példaul a vardzslo
megkeresésére vonatkozo utasitast kap. Miutan megtalalta, a mentor vezeti be az univerzum
rejtelmeibe, majd jelol ki szdmara békés €s kevésbé békés feladatokat, kiildetéseket.
A botok mellett a személytelen MI formak (nonperson Al forms) szintén meghatarozo
tényezok. Olyan ,,interaktiv” targyakat jelolnek, mint példaul a kinyil6 és becsukodo ajtok,
felrobban6 golyok, stb. Ezeket a mechanizmusokat lathatatlan botok iranyitjak.(A
legegyszertiibb MMORPG-kben csak ezek az MI formak fordulnak eld.)
Mivel a mesterségesintelligencia-entitdsok €s a személytelen MI formak jelentds mértékben
meghatarozzak a felhasznalo6i élményt, kidolgozasuk a jatéktervezés megkeriilhetetlen része.
A vilagok tiresek, kihaltak lennének nélkiiliik. Ugyanakkor az 6ket miikddtetd rendszernek
hibatlanul kell teljesitenie, maskiilonben — példaul a mesterségesnek nagyon is mesterséges,
viszont intelligensnek aligha nevezhetd, nyelvtani baklovéseket halmozo, dsszefliggéstelen
tantorténeteket meséld, elvileg bolcs dreg mentorok vagy az arcatlanul csald kereskedOk miatt
— az egész jaték valik nevetségessé. Ezért fontos, hogy kommunikéciojuk, mozgéasuk kevésbé
legyen stilizalt, élet- €s emberszeriibben cselekedjenek.
A Sims eredeti pici emberkéi példaul élték hétkdznapi életiiket. A felhasznalo kedvére
jatszadozhatott veliikk. Ha akarta, boldog és sikeres csaladda lettek; ha akarta, kisérleti nyulakként
kezelte 6ket. Online kdzosségek alakultak ki koriilottiik, sokaknak tobb izgalmat adtak, mint a
valosag-show-k. A Sims jelentdségét négy tényezdben foglaltak dssze: épiilet-szimulator, ember-
szimulator, kreativ jatékszer, végtelenbe nytlo jatszmak. A 3D-s Sims 2 ugyanezt a formulat
kovette. Csakhogy mig az els6 karakterei butak voltak, cselekedeteiket alaposztonok hataroztak
meg, addig a masodik generacional az alkotok realisztikus, intelligensebb, érz6 lényekben
gondolkodtak: koriilnéznek és reagalnak, ha valami torténik. Ha rossz, akkor emlékezetiikbe vésik,
¢és idovel fobia fejlodik ki benniik. A korabbiak teljesen masként, pavlovi reflexek szerint jartak el.
Nem 6k, hanem a kornyezetiik volt intelligens: ha megfeledkeztek a fiirdésrél, z61dbol vorosre
valto fény figyelmeztette a hanyag karaktereket. A Sims 2 figurai példaul csaladi perpatvar kdzepén
is természetesen viselkednek. Alkotoik nem irtak forgatokdnyveket, a cselekedetek maguktol
alakulnak ki. Emergens magatartasformak generalodnak. Mikor tiinik egy karakter intelligensnek?
— tették fel a kérdést a tervezok. Ha intelligensen viselkedik. Marpedig a viselkedés cselekvések
sora; mindegyiket véalasztasok iranyitjak. Egy-egy valasztas Gjabb valasztasokat eredményez: X
megismeri Y-t, 6sszebaratkoznak. Mivel dsszebaratkoztak, megcsokoljak egymast, és igy tovabb.
Nehezen ment a munka, eleinte komikusan festettek a karakterek. Valaki belépett a szobaba, az ott
1év6 sim megfordult. Aztan megint jott valaki, a sim megint megfordult. A harmadikra, negyedikre,
sokadikra is. Az els6nél hitelesnek, késdbb egyre erdltetettebbnek tiint. Dacara a tetszetds
kiillemnek, még mindig nem latszott életszertinek. Hogyan cselekedne 0sszetett tarsas-
helyzetekben? A fejlesztécsoport MI-feleldse ekkor dontott a valds életbdl ismert célok mellett. A
karakter adatprofiljahoz hozzaadtak ambicioit, emlékeit, félelmeit. Tanul maltjabol. Mindezek
egyiittesen alakitjak ki, miként reagaljon egy-egy szituaciora. Prioritasai lesznek. Igen am, de az se
izgalmas, ha mindig az elvarasoknak — eldrejelzéseknek — megfelelden 1ép, hiszen a valosagban
sem igy torténik. ,,Multunk, vagy a szabad akaratunk iranyit?” — tették fel a kérdést a fejlesztok,
majd kell6 mennyiségii random viselkedésformat programoztak a Sims 2-be. Amikor nem
egyértelmil, min tanakodnak a sim-ek, gondolataik a képregényekbdl ismert buborékokban
lathatok. (A megujitott sim-szerkesztovel, még valosagosabb ujgeneracios személyiségmodellel,
nyiltabb jatékmenettel rendelkez6 Sims 3 megjelenése 2009-ben varhato.)

2.3 Platformok



Az online k6zdsségi jatékoknak leggyakrabban harom platform ,,ad otthont”: szamitogépek,
(a nappali vezetd helyéért a televizidval versengd, egyre multifunkcionélisabb) konzolok,
mobiltelefonok. A régebbi jatékokat vagy PC-re vagy, konzolra irtadk. Az internet és a
mobiltelefonok elterjedésével megvaltozott a helyzet, Gijabb szerepld 1épett szinre. A
kozeljovo tizletileg is sikeres termékeinek elvileg mindharom platformon miikodoképesnek
kellene lenniiik. Egyelére azonban nemhogy a haromplatformos, de — kiilondsen az internet-
kapcsolattal rendelkez6 hetedik konzolgeneracié megjelenése, a Nintendo, a Sony és a
Microsoft konzolhdboruja 6ta — a (foként konzol és PC kozotti) keresztplatformos
megoldasok is elég ritkak. (A szebb napokat megélt Sega a hatodik generacidhoz tartozo,
korat jocskdn megel6z6 megoldasokat tartalmazo, de iizletileg kevésbé sikeres 1999-es
Dreamcast utan kiszallt a versenybdl.)

A keresztplatform kompatibilitas legfobb akadalya a PC és a konzolok iranyitasi modjanak
kiilonbozosége. Mivel lehetetlen minden vezérldszerkezet igényeinek megfelelni,
valamelyiken a jatékélmény egyes elemei (nézOpontvaltas, jarmiivek irdnyitasa, stb.) nem
biztosithatok kielégitden. A konzolgyartok a szamitdgépek sokoldalusagat a célgépek
egyszeriségével és univerzalitasaval probaljak tobb-kevesebb sikerrel ellenstulyozni. A PC-
iparban dolgoz6 fejlesztocégeket hatalmas erdk — kényelmesebb célhardverre tervezni, a
megvasarolt tobbmillio jatékgép piaca, garantalhato eladdsi szamok, a kiadé altal
finanszirozott fejlesztés — szivjak el a konzolok iranyaba. Kérdés, hogy mindez mennyire
fogja befolyasolni az eredetileg kifejezetten PC-re irt MMORPG-k fejlodését.

A jelenlegi konzolplatformot az Xbox 360 (Microsoft), a PlayStation 3 (Sony) ¢és a Wii
(Nintendo), a hordozhat6 kézi konzolokét a DS (Nintendo) és a PlayStation Portable (Sony)
uraljék, mig az N-Gage (Nokia) vart sikere eddig elmaradt. (Az Xbox 360-at 2005. november
22., a PlayStation 3-at 2006. november 11., a Wii-t 2006. november 19. 6ta forgalmazzak. Az
N-Gage 2003-ban, a DS ¢s a Playstation Portable 2004 végén kertilt a boltokba.)

3. Folyamatban 1évo kutatasok, fejlesztések

A szamitogépes jatékokhoz kapcsolodo jelenlegi kutatasok €s fejlesztések szama szinte
korlatlan. A témakor szempontjabol négy jelenségcsoport érdemel kitiintetett figyelmet: a
botok mesterséges intelligencidja, oktatasi jatékok, valds és virtualis terek dsszekapcsolasa és
a szimulacios megoldasok.*

3.1 A botok ,,intelligenciaja”

A kaliforniai Novamente (http://www.novamente.net) az online kdrnyezetekben
tevékenykedd mesterséges entitdsokra specializaldédott Electric Sheep
(http://www.electricsheepcompany.com) kézremiikodésével avatarok és botok
kommunikéciojabol folyamatosan tanuld szoftvert fejleszt. A szoftver rendeltetése, hogy a
botokat komplexebb 1ényekké tegye. K&zponti eleme a mesterséges intelligencidk — szornyek,
kutyak, majmok, papagéjok, gyerekek — gondolkodo része, az igynevezett kognitiv motor.
Mivel a bot viselkedéskészletét és céljait csak részben programozzék eldre, lehetdsége nyilik
kovetkeztetésre, elképzeléseinek 1j modon torténd kivitelezésére. Minél tobbet tanul, annal
valtozatosabban cselekszik. Vagy 6nalldan barangolva, sajat 6hajait kielégitve, vagy
gazdajatol ellesve, a vele folytatott kommunikéciobodl okulva donti el, miként tegyen. Sok —
példaul a tézsdén vagy a sakkban hasznalt — MI-programmal ellentétben, nem 6sszpontosit
egyetlen problémara. Ez a megkozelités teszi lehetéveé, hogy eltérd helyzetekben, kiillonbozo

2 A hamarosan megjelend online kozosségi jatékok koziil az Infinity: The Quest for Earth (http://www.infinity-
universe.com), a World of Warcraft: Wrath of the Lich King (http://www.worldofwarcraft.com/wrath) bévitése
és az MMOFPS Huxley (http://www.huxleyversus.com) igérkeznek a legérdekesebbeknek.




gondokkal-bajokkal kiiszkddve, j6jjon ra a néha felettébb meglepd megoldasra. A fejlesztok
szerint fontos, hogy a mesterséges intelligencia valamilyen testi forméat 6ltson, mert igy
sokkal jobban ,,megérti” kdrnyezetét, onmagat és sajat helyét ebben a kozegben.

A New York allambeli Rensselaer Intézet (http://www.cogsci.rpi.edu/research/rair/asc_rca)
kutatoi elképzelésekkel rendelkezd, masok elképzeléseire kovetkeztetd és akar az emberi
résztvevok viselkedését is eldrejelzd, befolyasolo fejlett szintetikus karaktereket (advanced
synthetic characters) terveznek. Els6 karakteriik arca Eddie négyéves kisfia a Second Life-
ban. Igyekeznek elérni, hogy ugyantgy kovetkeztessen, mint a vele egykoru embergyerekek,
amihez memoriaval kell rendelkeznie, hinnie és akarnia kell, emlékeznie kell targyakra,
személyekre, eseményekre. A kutatok az elmeteoriabol (theory of mind) indulnak ki, amely az
embertarsaink cselekedeteinek megértéséhez, elérejelzéséhez és befolyasolasahoz hasznalt
megoldasokat, technikakat jeldli. Els6 1épésben a szigora logikai-matematikai alapokat
dolgozzak ki, azaz az elmeteodriara vonatkoz6 6sszes fontos elképzelést igyekeznek
meghatarozni, és olyan negativ kategoriakat sem hagynak ki, mint példaul a hazugsag, arulas,
vagy gytlolet.

3.2 Oktatasi jatékok

Masszivan tobbszereplds oktatasi jatékok (massively multiplayer educational games) mar az
ezredfordulo ota 1éteznek, hasznalatuk viszont inkabb szorvanyos, kisérleti jellegti. A
legsikeresebbnek Whyville (CalTech, http://www.whyville.net/smmk/nice) szamit. Lényege,
hogy kikérdezés, unalmas konyvek helyett izgalmas kisérletek, interaktiv jatékok vezessék be
a gyerekeket a tudomany vilagaba. Széles spektrumon miikddik, a szimulacidk a szertedgazo
kérdéseket valaszoljak meg. A didkok virtualis laboratériumokban tanulmanyozzak az
irhajozast, ismerkednek Newton harmadik torvényével, tanadcsokat kapnak felesleges kildik
lekiizdéséhez, oceanografiai intézetekben gyarapitjak tudasunkat.

A River Cityben (http://muve.gse.harvard.edu/rivercityproject) a tanulok avatarjai bejarjak a
varost, konyvtari anyagokbdl és egyéb dokumentumokbdl dolgozhatnak, csapatmunkat
végeznek, elmélylilnek a bioldgiaban és a torténelemben. Komplex problémakra keresik a
megoldasokat. Az eddigi tapasztalatok alapjan a rossz tanulok is jobban teljesitenek, mint
kiilonben.

Az Indiana Egyetem Szintetikus vildgok kezdeményezésének (Synthetic Worlds Initiative)
Ardenje (http://swi.indiana.edu/arden/index.shtml) Shakespeare univerzumaba enged
bepillantast. Az immerziv digitalis térben — ahova Edward Castronova, az egyetem tandra
vezet be — korabeli szokasokrol, személyekrol, torténelmi eseményekrol és az angol nyelv
akkori allapotarol lehet minél tobbet (jatszva) megtudni.

3.3 Valos és virtualis terek osszekapcsolasa

A Dél-ausztral Egyetem (Adelaide) viselhetd informatikai eszkdzoket fejlesztd
laboratériuméban a tobb valtozatot megélt, ma is népszeri FPS-t, a Quake-et (1996)
igyekeznek az 0j technologiakhoz igazitani. A prototipus valtozatnal tart6 ARQuake-ben
(http://wearables.unisa.edu.au/arquake) a mesebeli gonoszok tényleges épiiletek mogott
bujkalnak, igazi boltok melldl leskelddnek, ugyanazon a gyalogatkelén mennek at, mint
barmely f61di haland6. (Az AR az augmented realityt jeloli.)

A Szingapuri Egyetem Kevert Valosag Laboratoriumanak (http://www.mixedrealitylab.org)
Age Invaders 2.0-ja a kulturalis és generacios szakadékot igyekszik sziikiteni: a valodi és




szamitdgépes (internetes) térben szimultan foly6 jatékban gyerekek és id6sek egyarant részt
vehetnek: eldbbiek gépiik eldtt iilve, utobbiak a lakés barmely pontjan (természetesen akar
szamitégép mellett is). A paramétereket tigy dolgoztak ki, hogy egyrészt az idosebbeknek
hosszabb reakci6idd all rendelkezésiikre, masrészt lehetdség nyilik a fizikai interakciora is.

VIRTUAL PLAYER
INTERFACE

HYSICAL GAME BOARD
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2. abra: Age Invaders 2.0

A mainstream szorakoztatoipar altal egyre elismertebb és a gerillamarketing egyik hatékony
eszkdzeként is hasznalhatd — kontextus-tudatosnak (context-aware™) szintén hivott — vdltozé
valosag jaték (Alternate Reality Gaming, ARG) kiillonb6z6é miifajok keveréke: (GPS-sel
torténd) kincsvadaszaté, interaktiv torténetmesélés¢, szamitdogépes jatékoké, s mindez az
online kdzdsségek szokasaival 6tvozve. A bonyolult — kodolt honlapokbol, a valo vilagban,
példaul hirdetéseken szdndékosan elhelyezett talanyos nyomokbol, a jatékkarakterek
titokzatos, késO¢éjszakai telefonhivasaibol 6sszeélld — puzzle-sorozatok hétkoznapi élet és
dramai torténetek szétvalaszthatatlan elegyét adjak. Hetekig, honapokig, évekig eltarthatnak.
A kezdetet a Steven Spielberg 2001-es MI-jét promotalod, Microsoft-alkalmazottak (Jordan
Weisman ¢és Elan Lee) részvételével készitett Vadallat (The Beast) jelentette. A tobbhetes vicc
témai szerteagaztak: a rajongok ezrei a mikrobiologiatol a goig szinte mindenbe beledshattak
magukat. Az alkotdok al-honlapok szazait gyartottak le. A torténet egy-egy elemét az
oldalakba kodolva, szandékos, példaul hackerekre varo nyomokat hagytak. Lee (€s Sean
Stewart ir0) a sci-fi akciojaték Halo2-t (2004, http://www.xbox.com/en-US/games/h/halo2)
promotalo Szeretem a méheket (I Love Bees, http://www.ilovebees.com) cimil opussal
folytatta. A jatékosoknak XXVI. szdzadi idegenektdl kellett megmenteniiik a Foldet. A
honlapon talalhaté nyomokbol, utaldsokbdl épitkezhettek, de a vald €let eseményei szintén
eléregorgettek a torténetet. Meghatarozott flilkébol kellett telefonalniuk, illetve ott fogadtak a
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jelszot, megfejtették a kapott informaciot, és a sztorit maris bonyolithattdk tovabb.

2 V6. Jason Tester: All the World’s a Game — The Future of Context-aware Gaming, 2006. majus
(http://www.iftf.org/docs/sr 997 context aware gaming_execsum.pdf).



A kozeljovoben két nagyobb volumenti ARG varhato: a Harry Potter-szerii Hogwarts
Experience (http://the-hogwarts-experience.blogspot.com) és a Cathy’s Key besteseller ARG-
adaptacija.”*

3.4 Szimulacio

A jatékipar valamennyi miifajt (példaul az MMORPG-kben a ,,tarsadalmi elomenetelt”)
befolyasold kovetkezd forradalma valoszintileg a fejlesztés végso fazisdban 1€vo
tobbplatformos, tobbszereplds elemeket tartalmazo, mégis ,,masszivan egyszemélyes online”
szimulécio, a Maxis €s az Electronic Arts kozremiikodésével késziild — egyes vélemények
szerint a World of Warcraft vezetd szerepét atvevé — Spore (http://www.spore.com) lesz.
Alkotdja, a latvanyos grafika helyett a hangsulyt inkabb a szimulaciora fektetd Will Wright, a
Spore alkotoja korabban a SimCity-vel (1989), a Sims-szel és a Sims2-vel Gjitotta meg a
szamitogépes jatékokat.

Az evolucids jaték ot pillére a fejlodés egy-egy szakasza. Dramai ivil utazas az élet eredetétol
¢s az evoluciotol a civilizacio kialakuldsan at a vilagiir tavoli térségeinek meghdditasaig.
Kezdetben a felhasznalo egyetlen dolga a tulélés: dldozat helyett vadassza kell valnia. Ebben
a szakaszban (egysejtii fazis) fejlddnek ki késdbb finomitando kiilsé és belsd tulajdonsagai,
képességei. A masodik részben (1ényfazis) — mar szarazfoldon — eldonti, hogy avatarjat
ndvényevove, ragadozova, esetleg vegyes étrendlivé neveli, maganyosan vagy csoportosan
keresse szerencs¢jét a végtelen univerzumban. A harmadik részben (torzsi fazis) az élethez
szlikséges Osszes tulajdonsaggal felvértezve, egy egész torzset von az irdnyitasa alad. A
megfeleld eszk6zok biztositdsaval, a csoporton beliili kommunikacio irdnyitasaval {itoképes
tarsasagot alakit ki beldliik. Mivel varosban, bolygon csak szocializalddott egyének képesek
egyltt élni, itteni sikere elengedhetetlen kdvetelménye a negyedik szintre (civilizacios
fazisba) 1épésnek. Ezuttal — a kozlekedés, a kultara, az infrastruktura, az oktatas ¢s
egészségiigy optimalis kialakitasaval — élhetd terepet, varost kell teremtenie az 6véi szamara.
Ha munkdja sikeres, a bolygdt hamarosan benépesitik a magukat kellemesen érzo ¢l61ények,
¢s az 1id6 mulasaval tokélyre fejlesztik civilizacidjukat. Gyarld emberi mivoltunk miatt a
békés egyiittlétet sokszor komoly konfliktusok zavarjadk meg. A technika fejlédésével egyre
tobben akarjak kisz¢lesiteni a hatarokat, s ennek megfelelden az utolsé részben (lirfazisban) a
Naprendszer felfedezésére indulnak. A program struktaraja kissé¢ megvaltozik: a galaxisok
kozotti ugralasok soran kiildetésjellegti feladatokat kell végrehajtani.

A Spore szamtalan megoldassal segit Iények, eszkozok, bolygdk, galaxisok 1étrehozasaban,
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kreativ otleteiket barki szamara hozzaférhetd hivatalos szerver 6rzi majd, ami 6ridsi feliiletet
jelent, hiszen példaul akar mar az els6 napokban tobbezer 1énnyel, galaxissal boviilhet. A
jatékos — online, de jaték nélkiil is — tetsz€s szerint valogathat és emelhet at elemeket a sajat
vilagéba ebbdl az 6ridsi adatbazisbol. Minden a résztvevoktdl fiigg, 6k iranyitjak az egészet,
mikdzben a fontosabb eseményeket a sporepediaban, a Spore kozosségi oldalan jegyezhetik
fel.

4. A varhato fejlodés

A fejlesztési irany, a szakteriileti innovacio mesterségesintelligencia-megolddsok felé torténo
hangsulyeltoloddsa természetesen nem a grafika hattérbe szoruldsat, hanem inkabb a tervezoi
szempontok kozotti egyensulyteremtést jelenti. A latvany — akércsak a kliens-szerver
megkozelités rovasara teret hodito grid és p2p mddszereket hasznalo allapotkezeld
technologidkkal biztositott folyamatossag — (kiilondsen a 3D-s holografikus megjelenitdkkel)

2 V6. Brandie Minchew: Launching into 08 — New Games and New Beginnings, December 31. 2007
(http://www.argn.com/archive/000671launching_into_08_new_games and new_beginnings.php).




ugyanolyan fontos elem lesz, mint jelenleg, viszont egy vilagot, még ha szintetikus is, nemcsak
arculata, hanem a benne lako entitdsok tevékenysége szintén meghatdroz. Az immerziv jelleg
kialakitasa foként grafikai, szimulacids-animacios feladat, mig az entitdsok kidolgozasa, a
felhasznaloval folytatott kommunikacidjuk mindsége, a jaték MI teriiletéhez tartozik. Mivel a
jatékos egyrészt veliik, masrészt (minél nagyobb a résztvevok szama, annal inkabb) a tobbi
jatékossal all folyamatos interakcidban, az interakcié mindségének javitasa, hitelesebbé,
gordiilékenyebbé tétele haromféleképpen oldhaté meg:

e vagy a mesterséges entitasok ,,intelligenciajanak™ ndvelésével,

e vagy az MI szerepének fokozatos csokkentésével,

e vagy a latszatra ellentétes két megoldas 6sszekombinalasaval: jobb mindségii, de

kevésbé latvanyos és hangsilyos MI-vel.”

A masodik a masszivan sokszereplds online jatékokban (elvileg) elképzelhetd: ha tobb az
egymas kozott kommunikalo, egymasért €s egymas ellen kiizd6 résztvevd, akkor fontosabb a
csapatmunka, €s a gépi entitasok szerepét akar a jatékosok is atvehetik. Azonban nem
valdszinii, hogy barmelyikiik példaul gonosz szérny (esetleg az MMOFPS-ek lelovendd
botjai), megszeliditett j0szag és egyéb (nem feltétlentil) negativ, illetve kevésbé jelentdsnek
tling, viszont a komplex vildgok miitkddéséhez fontos Iény szerepét kivanna alakitani.
Raadasul a vilagok nemcsak sokkal unalmasabbak lennének, de a jatékosok gyakorolni sem
tudnanak nélkiiliik.
A fejlesztéi szandékok, a kozeljovo idedlis jatékaira vonatkozo szakértdi vélemények
egyértelmiien a harmadik megoldast valdsziniisitik, hiszen a botok intelligencidjanak és (ezzel
egyiitt) a természetes szereplSk részvételének ndvelése egyarant sziikséges. Igy valosulhat
meg, hogy a felhasznalok fokozottabb intelligencidju kérnyezetbe 1épnek be.
A magasabb szintli mesterséges intelligencia, az immerziv és az allapotkezeld technologiak
fejlodése, a tobbplatformusag, a savszélesség drasztikus ndovekedése egyiittesen teszik
lehetové a jatékon Kkiviili alkalmazasi korok tovabbi béviilését, illetve, hogy az online
kozosségi jatékok eldbb egyes teriileteken, példaul az oktatdsban kisérletibdl altaldnosan
elfogadott eszk6zokké valjanak, majd a fizikai és virtualis vilagok kozotti még atjarhatobb
hatarokkal, meghatdrozo részét alkossék a jovo globalis méretili szintetikus univerzumanak, a
Metaverzumnak.*’

2 V6. Game/Al blog: AI, Inner Life, and the Multiplayer World. 2006. marcius 7 (http://www.ai-
blog.net/archives/000114.html).

% A metaverzum (metaverse) kifejezést Neal Stephenson (www.nealstephenson.com) cyberpunk ir6 hasznalta
el6szor 1992-es , kultikus klasszikus” regényében, a Snow Crash-ben (magyarul: Snow Crash. Galaktika
Fantasztikus Konyvek, 2006). Stephenson egy, a felhasznalok altal meghatarozott, részleges vagy teljes
alameriilést biztosito virtualis vilagot mutatott be, ahol az emberek kapcsolatba tudnak 1épni, iizletet kothetnek,
jatszhatnak, egyszoval kommunikalnak egymassal.
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3. dbra: 2008-2018

4.1 Mesterségesintelligencia-megoldasok
A mesterséges intelligencia fejlodése

- megvaltoztatja a jatéktervezést’: hitelesebben reagal6 karakterekkel élethiibb vilagok
hozhatok létre,

- Uj felhasznaloi élményeket eredményez (példaul ugyanannak a forgatokonyvnek
minden egyes alkalommal mésként torténd kivitelezését, ,,egyenjutalom”, ,,egyen-
varazstargyak™ helyett mindenkinek mas torténetvonalat dolgoz ki, a jaték
»alkalmazkodik™ a jatékoshoz — player-adapting gameplay),

- teljesen ) miifajok kialakulasahoz vezet.

A botok fejlesztésénél egyfajta forditott evolucié megy végbe: konnyebben megtanithatok
altalanosabb, mint részfeladatokra. Pedig fontosabb lenne, hogy példaul a 16v6ld6z6-
készséggel egyidében alakuljon ki benniik a rejtézkddés (alkalomadtan ne nyujtsanak szabad
prédat a rajuk leselked¢ tigrisnek), vagy raciondlisan tévedjenek, esetleg irracionalisan
cselekedjenek: lehetnének akar részegek is, és az akadalyok elkeriilése helyett, példaul
diihosen belerugnanak egy-egy targyba. Amig ezek a részletek nem oldodnak meg, €s nem
tanulnak a felhasznalotol, nem reagalnak minden 1épésére, egysikuak maradnak, képtelenek
lesznek alkalmazkodni a jatékos egyéni szintjéhez, stilusahoz.

A jelenleginél arnyaltabb, reaktivabb, tobb cselekvéstipusra képes kdvetkezd botgeneraciok —
ellenségek ¢€s baratok egyarant — a mai hetven-nyolcvan viselkedésminta helyett tobb szazbol
valogathatnak. Mivel célokkal rendelkeznek, a masodperc tortrésze alatt ,,szamoljak ki”,
melyik a célravezetd, melyik — a racionalitas keretei kdzott — a legvaratlanabb. A mintdkhoz
tizezer helyett tobb szazezer szabaly tarsul. Az 6sszes szabaly interakcidjanak kdvetkezménye

7 A (nem jaték) MI példaul tigy hasznosithaté a tervezésben, hogy a designer valamilyen virtualis targyat
(asztalt, széket, stb.) akar 1étrehozni. Kiilonb6z6 tipusokban gondolkodik, amelyeket genetikus algoritmussal
tesztel. A hibasakat kiselejtezi, a jokat megtartja, majd megtanitja a rendszernek, milyeneket generaljon és
milyeneket ne. A jelenség masik oldala: a jaték MI fejlesztések soran sokat atvesznek a szintetikus univerzumok
és az MMORPG-k résztvevoinek karakter-kidolgozasi modszereibol.



teljes mértékben megjosolhatatlan, a programozoénak nem all modjaban, hogy megmondja, mi
lesz a kovetkezd 1épés. A rendkiviil egyszerii szabalyok komplex, egyes alkalmakkor meglepd
eredményhez vezetnek.

Az 11j botok 1étrehozésa hat részteriilet egyiittes alkalmazasat jelenti:

o Agens- és multi-agens technolégiakét™: a botoknak, botcsoportoknak nemcsak
egyetlen allapottal, hanem tobbel kell rendelkezniiik, nem egyetlen eseménytipusra,
hanem kiilonb6z6 eseményekre, a dinamikusan valtozé kornyezetre €s a
felhasznalokra, valamint egymasra is kell reagalniuk. Példaul gyorsan kereket kell
oldaniuk, ha bomba robban, és déInek koriilottiik a falak. Vagy masként esnek dssze,
ha pisztoly helyett golydszoroval 16tték agyon ket (lokalis reakcio).

e Gépi tanulast: egyszeri mintak felismerése €s automatikus — kdnnyen elére
jelezhetd — reakcid helyett bonyolultabb, a jatékost meglepd (néhany specialisan
programozott, bizonyos rutin utan hamar atlathaté cselekvés helyett) 0sszetettebb
cselekvések, cselekvéssorok tanuld algoritmussal torténd elsajatitasa és kivitelezése,
esetleg a jatékos utdnzasa. Ugyanez a technologia teszi majd lehetévé, hogy a
jéatékost — ha nincs online — avatarja meggydzden helyettesitse.

e Mozgas-koordinaciéét: a botok mozgésanak és cselekedeteinek racionalizalasat,
tokéletes szinkronba hozasat.

e Erzelmi informaciéfeldolgozasét (affective computing): egyszerti érzelmek (harag,
félelem, meglepetés, stb.) élethil imitalasat, illetve Osszetettebbek kivaltasat a
felhasznaloban.

o Erzékszervi miikodések szimuldlasaét: virtualis érzékszerveikkel deritik ki, mi
torténik koriilottiik, azokra épiil a memoriamodelljiik (vilagra vonatkozo ismereteik),
tehat célszerti, ha (mivel a kozeljovo jatékosa nemcsak vizualis és hang-outputokkal
hivja fel magara a figyelmet) a latason és hallason kiviil legalabb a tapintdsra szintén
reagalnak.

o A jatékos teljesitményét hatékonyabban méré és a jatékot a mindenkori
teljesitményszinthez alkalmazo6 rendszerek fejlesztését: a botok akkor képesek
hitelesen reagalni a felhasznalora, ha aktualis allapotardl pontos informacioval
rendelkeznek™, és vice versa — a felhasznalo akkor élvezi igazan a jatékot, ha a botok
itt és most reagélnak ra. (A Tolkien-féle fantaziatajakon jatszodd6 MMORPG-k
rettegett sarkanyat iranyité mesterséges intelligencia példaul a felhasznalod
gyorsasaga, csapasanak ereje ¢s az okozott kar alapjan ,,javasolja” majd a szérnynek,
hogy tamadjon, vagy menekiiljon. A legtobb mai jatékkal ellentétben, amelyekben
altalaban egyforman gyengiil le, a kozeljovo 6sszes MMORPG-jében a bevitt
talalatok mindsége donti el, milyen mértékben roggyan meg az ellenség.)

A nyelvhasznalat szintén a magas szintli jaték MI — és a botokkal torténd interakcio — egyik
komoly (talan a legkomolyabb) akadalya.

Egyelore ezért nem lehet példaul hiteles detektivjatékot fejleszteni. A nyomozok vizsgalodasuk
soran tanuk sokasagaval beszélgetnek, gyanusitottak sorat hallgatjak ki. Ha hiteltelen a beszéd,
elvész az illuzié. Nem sikeriil elhitetni a jatékosokkal, hogy nem gépekkel, hanem husvér
emberekkel kommunikalnak.

V6. Agensalapii technologidk mélyfaras.

¥ A stratégiai jatékokat fejlesztd Peter Molyneux (Theme Park, http://www.themepark.ea.com, 1994, Dungeon
Keeper 1-2, http://www.mobygames.com/game/dungeon-keeper, 1997-1999, Black & White,
http://www.lionhead.com/bw, 2001-2005, Fable, http://fable.lionhead.com, 2004) szerint ezeknek a
rendszereknek a hianya, illetve gyenge teljesitményiik hatraltatja a szamitogépes jatékok még szélesebb korii
elterjedését. VO. The Future of Game A. I. @ Imperial College, 2006. oktober 6
(http://www.handcircus.com/2006/10/06/the-future-of-game-ai-imperial-college).




A vizsgalt periodusban elképzelheté a human résztvevok szobeli kommunikacidjat az adott
vilag nyelvére (alkalmasint kdzépkori torténetekét 0-provanszalra) fordité rendszer, viszont a
szemmiikodés vagy a levegdvétel realisztikus megjelenitésével, a szajmozgas és a
hang/beszédfelismerés szinkronizalasaval ellentétben, a botok természetes nyelven torténd
kommunikécios készsége valtozatlanul korlatozott marad.

4.2 Immerziv és allapotkezel6 technologiak

4.2.1 Immerzio

A 3D-s grafika és hang fejlodésének eredményeként, a felhaszndlhatd poligonszam
novekedésével a képek és animacidk még jobban kozelitenek a fotdrealizmushoz: az
¢l6lények biologiai felépitését egyre pontosabban kdvetd modellek és a texturak
kidolgozottsaga sokkal aprolékosabb, részletesebb, a megvilagitas és a fényeffektusok
¢letszerlibbnek tlinnek. A latvany olyan szintet ér el, hogy a modellekkel felbontasban és
shaderekben egyarant ki lehet fejezni érzelmi vilagokat, mig filmekben bevalt szimulacios
modszerekkel egyre nagyobb varosok, tomegek lesznek mozgathatok.

4.2.2 Allapotkezelé technolégiak
A vilagok folyamatossagat garantal6d allapotkezeld technologidk legfébb gondja a résztvevok
szamanak éallandé novekedésébdl fakado szerver-tulterheltség. A probléma lehetséges
megoldasai koziil

- agrid-megkozelités

- és ap2p architektura (valamint a hasonl6 bizalmi alapt rendszerek) online kozdsségi

crer

elterjedése varhato.
Mindkét esetben megsziinnek a tdmeges szimultan felhasznalas altal gyakran okozott technikai
hibék (rossz mindségii grafika, lassu informacidtovabbitas, stb.). Eltiinik a kdzponti szerver;
funkcidi (folyamatossag fenntartasa, statisztikai adatok tarolasa, karakterek nyomon kdvetése,
mozgasok rogzitése, csalasok ellehetetlenitése) megoszlanak a rendszerhez tartozo szamitdgépek
kozott. Biztonsagi szempontbol mindenképpen a szamitogépek kihasznalatlan er6forrasaihoz
hozzaférd, parhuzamos, elosztott grid és a jatékvilagok dsszekapcsolasa tiinik elénydsebbnek.

A két ,,alternativ’” megkozelités lassu (eleinte ingyenes online kozdsségi jatékokra jellemzo)

térhoditasa mellett a kliens-szerver modell — vezetd szerepét sokdig megdrizve — fennmarad.
Viszont atalakul: egyre tobb MMORPG fog tartalmazni a felhasznalonak a kliensbe vald
korlatozott beavatkozasat (de karakterének teljes automatizalasat mar nem) engedélyezé modositd
megoldasokat (modding features). [Ezek a lehetdségek tobb népszerit MMORPG, példaul a World
of Warcraft esetében mar jelenleg is adottak. A résztvevok hamarosan sokkal kdzvetlenebb modon,
tartalom — blogokhoz, wiki-konyvekhez, foto-streamekhez hasonloan torténd — 1étrehozasaval
(user-generated content) szintén beavatkozhatnak a jatékokba. A Microsoft XNA Game Studio
Express szoftvercsomagja vagy a Spore felépitése kifejezetten e torekvéseket tamogatjak.]

4.3 Tobbplatformusag

Nem val6szinii, hogy a kozeljovoben a PC, a konzolok és a mobileszkdzok — az iPhone és
hasonl6 ,,0kos” késziilékek utan megjelend, gyakorlatilag szamitégépként funkcionald
termékeket mar nem lehet mobiltelefonoknak nevezni — mellett Gjabb meghatarozé platform
tinne fel, mint ahogy a harom naggyal versenyképes konzolgyartd sem 1¢ép szinre. A konzolok
kozott folytatddo kiizdelem egyre komolyabb teljesitményii célgépeket eredményez, amelyek
megkozelitik, &m funkcidik jelentds boviilése ellenére sem érik el a PC-k sokoldalusagat.
(Ugyanakkor rendeltetésiiknek — on- és offline jaték — valtozatlanul sokkal jobban
megfelelnek.)

A konzolokat (a sikeres Wii példajabol meritve) mozgas-, sot, egyéb érzékeldkkel és
kamerakkal szerelik fel. A grafika mindsége idével megneheziti az egymast kovetd



generaciok kozotti kiilonbségtételt. E10szor a konzoloknal, majd PC-n és mobileszkdzokon is

elterjed a (3D-s szemiiveg nélkiili) holografikus megjelenités.
A Rensselaer Intézet 3.1 fejezetben bemutatott projektjének keretében a népszerii sci-fi film- és
televizios sorozatban, a Star Trekben (Csillagszekerek) latott holodeckhez hasonlo, a felhasznald
szamara masok hologramjaval valo interakciot biztosito virtualisvalosag-rendszer létrehozasat
tlizték ki tavolabbi célként. (Egy ilyen rendszer lehetévé tenné, hogy a kognitiv oldalrol ,,jocskan
felturbozott” szintetikus karakterek kozvetlen kommunikaciot folytassanak human partnereikkel.)

A felhasznalok nagy 4lma, hogy ugyanaz a jaték Nintendo, Sony és Microsoft késziiléken
egyarant fusson, nem valosul meg. Ezzel szemben dltalanossa valnak a — kiilonosen a
konzolok és a mobileszkozok kozotti — keresztplatform-megoldasok, majd a mindhdarom
vegberendezés-tipus lehetoségeit kihasznalo tobbplatformusag is. Ugyanannak a terméknek
elkésziil az eleinte lebutitott, kés6bb a virtualis és dsszehajthatdo, OLED technologiaji kijelzok
hatasara latvanyosan javul9, a televiziokét kozelitd képmindség €s a nagyobb (vagy
nagyobbnak tlind) méret kovetkeztében mar ,,teljes értekli” mobileszkdzds, példaul telefonos
valtozata is. A 100 Mbit/s vezeték nélkiili kapcsolatot biztositdé 4G mellett, a
nagysagrendekkel jobb mindség valik az online kozdsségi jatékok e platformon térténd
elterjedésének legfébb hajtoerejévé.*® Egyre gyakoribb lesz, hogy a felhasznalok egy része
szamitogépe elott iilve, a masik konzolon, a harmadik pedig mobiltelefonon verseng
szimultan egymassal.

A 2010-es évek kozepére, masodik felére fontos valtozas megy végbe a konzolpiacon: a
gyartok mar nem csak a nappali, hanem a kibdviilt jatéktér vezetd helyéért is fognak
versengeni — a konzolok miniatiirizalodnak, hordozhato funkcioval béviilnek. A kiilonbdzo
perifériakkal kiegészitett Xbox 2080-at, a PlayStation 6-ot és a Nintendo Wii 3-at eleve ugy
fogjak tervezni, hogy zsebben is elférjen (mikdzben természetesen otthon, a nappaliban
ugyanigy lehet jatszani vele, mint elédeivel).’! 2018 jatékosa raadasul képernyd, szemiiveg és
egy¢éb megjelenitdk helyett esetleg mar kozvetleniil (fijdalommentesen) a szemgolyoba
helyezett miniatiir eszkézon (VRD, virtual retina display) keresztiil is élvezheti a latvanyt.*

4. abra: VRD

% A mobiltelefonos jatékipar egyelSre a konzolokéhoz hasonloan (és a PC-s fejlesztésekkel ellentétben) zart és
er6sen kontrolalt. VO. The Future of Mobil Games — CES Panelists on Mobile Opportunities, 2006
(http://www.gamasutra.com/features/20060127/cifaldi_01.shtml), Stuart Dredge: Ten Mobile Game Trends for
2007, 2007. januarl (http://www.pocketgamer.co.uk/r/Mobile/feature.asp?c=2075), Microtransactions in Social
Networking: The Future of Mobile Gaming, 2007. oktober 29

(http://www.gamesondeck.com/feature/1994/editorial _microtransactions_in_.php).

31'V6. David Wong, Steve Woyach: The Next 25 Years of Video Games, 2007
(http://www.cracked.com/article 15243 next-25-years-video-games.html). A hordozhatdsag jelentdségét az a
tény is elérevetiti, hogy a mai konzolok koziil a Nintendo DS eladasi mutatoi a legjobbak. (A magas eladasi
szamok egyrészt a mobilitassal, masrészt az olcs6saggal magyarazhatok.)

32 Jelenleg a Washington Egyetemen
(http://www.cs.nps.navy.mil/people/faculty/capps/4473/projects/fiambolis/vrd/vrd_full.html#Future) folynak a
legjelentésebb VRD kutatasok.




4.4 Metaverzum

Egyre nehezebb kiilonbséget tenni a szintetikus vilagok és az online kdzosségi jatékok kozott,
jatékok jonnek létre a Second Life-féle kozegekben, elterjednek az oktatdsban (masszivan
tobbszereplds oktatési jatékok), a tobbszemélyesek egyszemélyes, az egyszemélyesek
tobbszemélyes modban egyarant hasznalhatok, a World of Warcraftban (¢s az MMORPG-k
tobbségében) meghatarozo tényezéveé valnak a tarsadalmi interakciok. A kozegek (és a
torténetek) integritdsat megorizve, megvalosul a vilagok kozotti interoperabilitas,
szintetikusvilag/jaték-halozatok alakulnak ki; kotetlenebbiil mozgathatdk az avatarok,
szabadabban kezelhetdk az interface-ek, relevancia szerint rangsorol6 szemantikus keresék
sokasaga segit, kéretlen reklamok tomege hatraltat a tdjékozodéasban.

A folyamat végeredményeként ,,6sszeallo” Metaverzum mai értelmezés szerint™ a virtudlisan
feljavitott” fizikai valosag és a fizikailag allando virtudlis terek konvergencidja lesz. Nem
egyetlen vilag, hanem egymast kdlcsondsen tdmogaté modszerek, utak, amelyekkel és
amelyeken keresztiil a virtualizacio és a 3D-s web — egyeldre nehezen felmérhetd
kovetkezményekkel — életiink és kornyezetiink egészére kihat, allando részévé valik. A
jelenlegi 2D-s webhez kapcsolodo internetes tevékenységek, online interakcidink tobbsége
(de nem az internet egésze) ebben a robusztus 3D-s kdzegben folytatodik.

A jatéktartalmak jelentds (dm jocskan Otven szazalék alatti) részét a felhasznalok generaljak.
Az avatarok tevékenységét hanggal és kézmozdulatokkal iranyitjak. Egymas kozotti
kommunikéciojuk szintén foként hang utjan térténik. A hordozhat6 és vezeték nélkiili
technologidk barhonnani belépést biztositanak. A felhasznalo elé tarulo vilagok nem egészen
ugy néznek ki, mint a Fold. Sokkal szebbnek, kellemesebbnek tlinnek. Annyira
szétbogozhatatlanul 6sszekapcsolddnak, hogy az egyik elemei megtalalhatok egy masikban,
egy harmadikban, és forditva. Kedvenc szintetikus univerzumaban jarva, a jatékos folyamatos
kapcsolatban all az on- és offline kiilvilaggal. Ha gy akarja, teljes mértékben alameriilhet a
kozegben, és bensdséges kapcsolatot alakithat ki, rengeteg 1ddt eltdlthet az ottaniakkal,
legyenek azok emberek vagy kiilonbzo tipusu (és kiillonboz6 szolgaltatasokat ny;jtd)
mesterségesintelligencia-entitasok.**

5. Befolyasolo tényezok

Az online kozdsségi jatékok tovabbi fejlodésében, és abban a folyamatban, melynek
eredményeként a jatékipar legfontosabb, valamint a mindennapok meghatdrozo részévé
valnak, technologiai, tarsadalmi €s gazdasagi hajtoerok egyarant fontos szerepet toltenek be.
A gazdasagi tényezok egyértelmiien serkentd, a technoldgiaiak €s a tarsadalmiak serkentd és
késleltetd hatast is kifejtenek.

33 A Stephenson-féle Metaverzumtol valé megkiilonboztetés céljabol pontosabbnak tinik a Metaverzum 2.0
kifejezés.
** V6. Castronova: i. m. 97-99. o.
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5. abra: Befolyasol6 tényezOok egymasra hatasa

5.1 Technoldgiai tényezok

A fejlodes technologiai feltételei nagyrészt adottak: a szamitogépek teljesitménye és az
internetes savszélesség folyamatosan névekszik, a megjelenitok egyre jobb mindségiiek,
viszont a monitoron tulmutato ujabb tipusok egyelore csak érdekes kisérletek. A teljesitmény-
¢s a savszélességnovekedés, a miniatiirizacid lehetdveé teszik, hogy a ubiquitous computing
tetszetds elméletbdl mindennapos gyakorlattd valjon. Részben a teljesitményndvekedés
kovetkezményeként a mesterségesintelligencia-kutatasok eljutottak a kivanalmaknak
megfeleld jatek MI létrehozasahoz sziikséges szintig.

5.1.1 Szamitogépek teljesitménynovekedése

Az IT szinte valamennyi teriiletéhez hasonldan, a szamitogépek teljesitményének novekedése
meghatdrozza az online k6zdsségi jatékok mindenkori allapotat. A hatas kdzvetlen: a korabbi
szamitogeépek képtelenek voltak tartani a jatékipar altal diktalt tempot (igy egyes jatékok vagy
kivitelezhetetlennek bizonyultak, vagy csak kompromisszumos megoldasokkal johettek 1étre),
a két- és (kiilondsen) a tobbmagos processzorokkal, az egyre nagyobb memoriakkal viszont
jelentdsen valtozott a helyzet. Elharulni latszanak a sziikségesnél gyengébb teljesitmény altal
okozott problémak.*

5.1.2 Savszélesség novekedése

A masszivan tobbszereplds online kozdsségi jatékok kialakuldsat és népszerliségét a
sz¢élessavi internet terjedése, illetve az egyre tomegesebb hozzaférés tette lehetdoveé, mig a
vezeték nélkiili technologidk térhoditasa a mobiltelefon jatékplatformma valasat

3% Az Intel 2008-ban megjelend nyolemagos Skulltrail-je valoszintileg 6 ideig kielégiti a jatékgyartok igényeit.
V6. NHIT IT3 Korkép, 2008. januar-februar, 015/2008 (http://www.nhit-
it3.hu/index.php?option=com_content&task=view&id=15357&Itemid=598).




eredményezte. A sdvszélesség tovibbi — , korlatlanba tarté ™ — névekedése fokozatosan

megsziinteti a tertiletben lévo (fejlesztoi és felhasznalodi) potencidl kiteljesedésének hatart
szabo akadalyokat.

5.1.3 Megjelenitok

A ,,hagyomanyos” monitor vezetd szerepe (képmindségének folyamatos javulasahoz
hasonloan) tovabbra is megkérddjelezhetetlen: a legjelentésebb valtozas, hogy a
folyadékkristalyos €s egyéb kombindlt megjelenitk hattérbe szoritottak a katodsugar-
csoveseket. A mobiltelefonok képerny6jébol adodo problémak és a lehetséges tobbi
megjelenitdtipus (sisak, szemiiveg, retindlis kijelzd) kezdetleges — vagy még annak sem
nevezhetd — allapota viszont egyeldre a fejlodés sebességét lassitd tényezok.

5.1.4 Ubiquitous computing

Az utdbbi években latvanyos fejléddésen keresztiilment ,,mindeniitt jelenlévd
szamitastechnika™’ lényege, hogy a szamitogép, mint 6nallo eszkdz mellett megjelennek,
fokozatosan tulsulyba keriilnek a valamilyen szintii tarolo- és feldolgozo-kapacitassal
rendelkezo apr6 targyak, melyekben a szamitogép bedgyazott célhardver formajaban van
jelen. Fejlodésiik, vezeték nélkiili, onkonfigurdlo halozataik (Internet of Things)
kialakuldsanak eredményeként kdzelebb keriil egymashoz az online jatéktér és a fizikai
valosag.

5.1. 5 Mesterséges intelligencia

A mesterségesintelligencia-kutatas egyrészt tavol all az eredeti cél, az emberi intelligenciaval
rendelkezd gép megvalositasatol, masrészt a jaték MI-hez sziikséges résztertiileti
(4genstechnologia, gépi tanulds, érzelmi informaciofeldolgozas, stb.) fejlesztések szinvonala
lehetové teszi a jelenlegieknél sokkal ,,okosabb” botok kivitelezését.

5.2 Tarsadalmi tényezok

A vizsgilt jelenséget tarsadalmi szempontbdl elsdsorban harom tényezd, a ,,jatékgeneracid”
felnotté valasa és az interaktiv szorakozas iranti igény pozitivan, mig a megtortént esetekbol
kiindulé jatékellenes ,.kampany” negativan befolyéasolja.*®

5.2.1 ,,Jatékgeneracio”

Az online kozdsségi jatékok fejlodésének egyik legfontosabb mozgatorugoja, hogy felnott a
szamitogépeken és szamitogépes jatékokon , nevelkedett”, azokat nem kuriozumként, hanem a
valdsag fontos elemeként és azt alakitd eszkdzként hasznalo, a teriilet nemcsak jatékokra
vonatkozd6 Ujitasai irant érdekl6do, alapvetden (néha tilzottan is) befogado hozzaallasa

3% V6. Korldtlan savszélesség és tarolSkapacitds mélyfaras.

7 A ,mindeniitt jelenlévd szamitastechnika” (ubiquitous computing) helyett a szakirodalomban gyakran a
»~mindent athaté szamitastechnika” (pervasive computing) szerepel. Egyes vélemények alapjan utdbbi az elébbi
Uj elnevezése, szinonimaja, masok szerint a kettd kozel all egymashoz, de nem ugyanazt jelentik: ,,a pervasive
computing sok kicsi, mobil szamitastechnikai eszkdz hasznalatara épit, melyekkel barhol és barmikor
informaciot szerezhetiink a minket érdekldé dolgokrdl, mig a ubiquitous computing 1ényege a szamitogépek
elrejtése, lathatatlannd valasa. Mindezek ellenére az irodalomban fellelhetd irasok nagy részében egymassal
felcserélhetd modon hasznaljak a két megnevezést.” (Biczok Gergely, Fodor Kristof, Kovacs Balazs, Szabo
Agoston: Pervasive computing — rejtett szamitdstechnika, é. n.,
http://fodor.etl.hu/en/papers/PervasiveComputingHU.pdf).

¥ Eddig még nem vizsgalt, de a jovSben fontos hajtoerd lehet a Fold népességének novekedése és —
kovetkezményként — a fizikai tér szitkdssége, példaul a zsufolt nagyvarosokban. Az ottani életmod, a zoldteriilet
hianya minden bizonnyal noveli a szintetikus vilagok iranti vagyakozast. Ezt a tényt latszik alatimasztani a
szamitogépes (€s kiillondsen az online k6zosségi) jatékok hihetetlen népszeriisége a meglehetdsen ,,zsufolt” Dél-
Koreéban.




generdcio. Napjaink atlagos MMORPG jatékosa huszonot év koriili, heti huszonnégy orat
jatszik, szocialis érzékenysége kiemelkedd, nyitott az uj kapcsolatok és (etnikai, gender,
foglalkozasi, stb.) szerepek irant, kedvenc online iddtoltése soran baratokat szerez, virtualis
énje szeretetreméltobb, mint a valodi.*

Ot jatékos-tipusba sorolhatok:

- felfedezdk (a vilagokat 6k térképezik fel a tobbiek szamara, oriilnek a
tudasgyarapitassal jaro kihivasoknak, folyamatosan keresik az ujat, nagyon
kreativak),

- kozosségépitok (masokkal érkeznek, a csoportok 1étrehozasahoz vezetd
kihivasokat kedvelik, gazdag szocidlis infrastruktiraban, masokkal megoszthato
aktivitasokban — vadaszat, eskiivo, viadal — gondolkodnak),

- kivitelez6k (épiteni jottek, a tdrsadalmi megbecsiilést 6vezd targyak felhalmozasat
célzo kihivasokat szeretik, elismerésre, anyagi javakra és a vilagok azokkal torténd
megvaltoztatasara, gazdagabba tételére torekednek),

- iranyitok (a hoditas vagya hajtja dket a vilagok felé, a masokkal valo
megmeérettetést €s legydzésiiket eldiranyzo6 kihivasokat részesitik elényben, sportot
tiznek az uralkodésbol, a tarsaik dolgaiba valo beleszolasbol),

- passzivak (masok utan kapcsoldédnak be, kiilondsebb célok nélkiil, puszta
kedvtelésbél jatszanak).*

5.2.2 Interaktiv szorakozas iranti igény

A Fold lakossaganak egy-hatoda internet-felhasznéld; szamuk (akarcsak az online eltoltott
oraké) folyamatosan emelkedik. Egyrészt ez a tény, masrészt a ,,jatékgeneracio” felndtté
valasa, harmadrészt — de nem utolsdsorban — az egyre jobb mindségli és boviild kinalat
kovetkeztében nd az interaktiv szorakozasi formak iranti igény. Az igény ndvekedéséhez
kisebb mértékben ugyan, de mas tényezok szintén hozzajarulnak: egyre tobb a stabilan
egyszemélyes haztartas, a felhasznalok hozzaszoktak a tavoli tarsakkal, akar idegen nyelven
¢és szimbolumrendszerrel torténd egylittmikodéshez, erésodik az atlathato feltételek és
konzisztens szabalyok melletti élményszerzés iranti vagy, a jatékok segitenek a fogyatékkal

crer

5.2.3 ,,Negativ reklam”
A fejlodés litemét lelassithatja a jatékok internet-addikcidval 6sszefiiggd (rendkiviil hatdsosan
mediatizalt) karos

- fizikai (étkezések kihagyasa, iziileti fajdalmak, inhiively-gyulladas, fejfajas,
alvaszavar, mozgasszegény ¢letmadd),

- mentalis (foként gyerekkorban — de késobb is — kialakulo és szenvedélybetegséggé
valo fliggdség, szorongas, depresszio, a részben a sok 16voldozésnek, kifejezetten
»agressziv”’ miifajoknak betudhat6 devians, erészakos viselkedésformak, tanult mintak
érvényesiilése),

- szocialis (eltavolodas a valosagtol, a csaladtol, munkatol, virtudlis célok felé fordulas,
tarsas ¢élet hianya)

hatasa.

% V6. Johannes: A szdmitégépes jaték és hatdsai, 2008. marcius 9 (http:/www.euroastra.hu/node/10630). 2004.
szeptemberi adatok szerint az atlagos amerikai jatékos (minden mifajt beleértve) huszonkilenc éves. A hat éven
feliili lakossag tobb mint 6tven szazalékat képviselik, 43 szazalékuk né. A jatékvasarlok 97 szazaléka elmult
tizennyolc éves. A sziilok hatvan szazaléka havonta legalabb egyszer jatszik gyerekeivel. V6. Castronova: i. m.
57.0.

V6. Richard Bartle: Designing Virtual Worlds. New Riders, 2003. 130. o. (A tizennyolc éves Bartle és a
tizenkilenc éves Roy Trubshow 1978-ban, az Essex Egyetem didkjaiként hoztak 1étre az elsé MUD-t, azaz
szovegalapu tobbfelhasznalos vilagot.)




A jatékfuggoség legszelsdségesebb esetekben a beteg életébe keriilhet. 2000-ben egy harminchét
éves dél-koreai férfi napokig nem aludt, nem evett, délutan négytdl a masnapi miszakkezdésig a
szamitogép elott iilt, végiil tizenhét ora folyamatos jaték utdn meghalt. 2002-ben és 2003-ban egy
tizenhét, illetve egy huszonnyolc éves hongkongi fiatalember jutott ugyanerre a szomoru sorsra.
Mindharman sz6 szerint halalra jatszottak magukat.

A legismertebb esetek, melyek soran az elkdvetdk szamitogépes jatékok hatasara (is) kezdtek
vérengzésbe: Littleton (Colorado), 1999. aprilis 20., tizenot halott, huszonnégy sebesiilt, Erfurt,
2002. aprilis 26., tizenhét halott, hét sebesiilt, Blacksburg (Virginia), 2007. aprilis 16.,
harminchérom halott, tizenhét sebesiilt. Az elkdvetdk egyik alkalommal sem élték tul tettiiket.
Irodalmi, filmes (és egyéb miivészeti, szorakoztatoipari) alkotasok erdszakos hatdsa nem
egyediilallo a torténelemben, példaul Az ifju Werther szenvedései (Goethe) Eurdpa-szerte inditott el
ongyilkossagi hullamot. A vérengzések utan az oktatas és a tdrsadalom szerepét legalabb annyira
feszegették, mint a jatékokét. A teljes képalkotashoz azt a tényt sem szabad figyelmen kiviil
hagyni, hogy az Egyesiilt Allamokban a fiatalkoruak altal elkovetett fegyveres biincselekmények

szama tobb szazszorosa a legerdszakosabb jatékoknak otthont adé Japanénak.
A pszichologusok egyetértenek abban, hogy a kezelési mod nem lehet az atmenet nélkiili
eltiltas és a jatékok démonizalasa. Egyes szervezetek, csoportok (példaul az Amerikai Anyak
az Erdészak Ellen, Mothers Against Violence in America) mégis ezeket a megoldasokat vagy a
teljes sziildi kontrollt tartjak célravezetdnek.

5.3 Gazdasagi tényezok

2007-ben az Egyesiilt Allamok jatékpiacanak éves eladasa 43 szazalékkal nétt a korabbi
rekordév 2006-hoz képest az akkori 12,5 milliard dollarral szemben, tavaly 17,9 milliardot
koltottek iparagi termékekre. December minden idék legjobb Nintendo rendszer eladasi
honapjaként vonult be cég torténelmébe. A Wii konzolbol 1,4 milliot adtak el, mikdzben a
rivalisok szintén rekordokat dontottek: az év utolsé honapjaban az Xbox 360-bol 1,3 milliot, a
PlayStation 3-bdl nyolcszazezret vasaroltak meg.

A hardverek sikere az innovacioval magyarazhato: a fejlesztok mar nemcsak szenvedélyes
jatékosokra gondolnak, hanem 1j, korabban idegenked6 fogyasztdkat is igyekeznek
megnyerni. Eddig bejott a szamitasuk; valoszinisithetd, hogy a trend folytatodik.

5.3.1 Online munkavégzés

Az online kézdsségi jatékok fejlodeését az internetes munkavégzés, a tavmunka terjedése
szinten felgyorsitja, mikdzben egyes tarsadalmi csoportokndl né a munkaval nem lekotott
(esetleg jatéktevékenységre is fordithatd) szabadidé mennyisége.

5.3.2 Virtualis gazdasag

Az alig évtizednyi multra visszatekintd virtudlis gazdasag szintén a fejlédést gyorsitd tényezo.
A szintetikus vilagok az online iizlet tevékenységek, az elektronikus kereskedelem részei: a
jatéktargyak (kardok, pancélok, stb.) eléallitasa, a készitésiikre szakosodott karakterek onalld
iparagga kindtt mikodtetése (virtualis kézmiivesség), a targyakkal torténd kereskedés (példaul
az eBay-en) és a csaldsokon, lopasokon (virtualis biinézésen*") alapulo feketepiac, a
résztvevok kozotti tranzakciot megkonnyitendd ottani fizetdeszkozok atvalthatésaga valodi
pénzre, a kdzepesen fejlett orszagokéval vetekedd ,,helyi” GDP* a jatékuniverzumok
gazdasagi szerepének novekedését vetitik elore.

! Egy sanghaji férfit 2006-ban azért itéltek halalra, mert megélte egyik jatékostarsat, aki 7200 jiianért (kb.
180000 forintért) értékesitette a baratja kolcsonkapott varazskardjat. Az itélet végrehajtasat felfliggesztették. Vo.
Rab Arpad: Kincs, ami nincs — Kereskedelem az MMORPG-kben, 2007. februar 17
(http://www.agent.ai/main.php?folderID=165&articleID=1892 &ctag=&iid=).

42 Castronova 2001-ben végzett felmérése alapjan az Everquest azévi egy fére juté GDP-je Oroszorszag és
Bulgaria kozott allt, és magasabb volt, mint Kinaé vagy Indiaé. V4. Castronova: i. m. 19. o.




6. Varhato hatasok

A masszivan tobb- és egyszemélyes online jatékok, szintetikus vilagok technologiara,
tarsadalomra és gazdasagi €letre egyarant, utobbi kettore kiilondsen jelentds hatassal lesznek.

6.1 Technologiai hatasok

Mivel a jatéktervezés elsdsorban alkalmazasokbol és nem alapkutatasokbol all (6ssze), a
szamitogépes grafika és részben a hardverfejlesztés kivételével, a technologiai hatasok inkabb
kozvetettek, attételesek.

6.1.1 Szamitogépes grafika

A jatékok mar a kezdetek, de foként a kilencvenes évek, az online vilagok, az FPS-ek és az
MMORPG-k megjelenése 6ta a szamitogépes grafikai innovacio elsoszamu hajtoerejét
Jjelentik, és jelenteni is fogjak a belathatd jovoben. A fejlesztok legujabb elképzeléseit
altalaban ezen a teriileten tesztelik le és/vagy alkalmazzéak eldszor. Minél komplexebb egy
szintetikus univerzum, minél tobb tajtipust, varost, épiiletet jarnak be a résztvevok, minél
népesebb szamu bot és avatar lakja be, annal arnyaltabb, a legaprobb részleteket is figyelembe
vev0, az addigiakat tovabbfinomito, illetve (esetleg teljesen) uj, innovativ (3D-s) megoldasok
szlikségesek.

6.1.2 Hardverfejlesztés

A jatékipar folyamatos fejlédésének kovetkezményeként mindig jabb, a kordbbinal nagyobb
teljesitményt hardvert, jobb mindségii végberendezéseket igényelt a felhasznaloi oldalon.
Azzal egylitt, hogy a szdmitogépek egyre alkalmasabbak az interaktiv szorakozas e formajara,
a helyzet a kozeljovében sem fog valtozni, igy a mind komolyabb (mas célokra szintén
redelkezésre 4l16) kapacitast ,,megkdveteld” jatékok tovabbra is jelentds hatdst gyakorolnak a
hardverfejlesztésre.

6.1.3 Inkubator szerep

A jatékok az IT két teriiletén, a mesterségesintelligencia-kutatdasban és a nem jatékcélu
virtualis vilagok létrehozdasaban fognak fontos inkubator szerepet betolteni. Teszttereppé
alakulnak at, ahol a kutatok minimalis kockazatvallalassal kisérletezhetnek, s kivitelezhetik
legelrugaszkodottabb, késobb ,,élesben” (dgenstechnoldgiaban, robotikédban, gépi tanuldsban,
stb.) hasznosithat6 elképzeléseiket, illetve modellezhetnek on- €s offline, varostervezési,
orvosi, stb. alkalmazasra almodott virtualis vilagokat.

6.1.4 Szoftverfejlesztési modell

Egy-egy komolyabb koltségvetésii mai jaték komplex, sokfajta teriileti szakképzettséget,
interdiszciplinaris megkozelitést igényld kreativ csapatmunka. A jol mikodd dinamikus
fejlesztési modell a szamitastudomany mas teriiletei koziil elsésorban az elkdvetkezendd
évek, évtized szoftverfejlesztésre gyakorol hatast.

6.2 Tarsadalmi hatasok

A jatékipar, kiilonosképpen az online kdzosségi jatékok népszeriiségének novekedésével és a
kapcsolodo fontos szubkultarak kialakuldsaval, a filmiparhoz hasonlé trsadalmi, gazdasagi,
sOt, politikai tényezo lesz, amit elérevetit, hogy a nagy amerikai gyartok 2008 elején — tobbek
kozott a folyamatos populista tamadasokra reagalva — politikai akcidbizottsagot alakitottak.*

* Az ESA (Entertainment Software Association) tagjai kz¢ olyan cégek tatoznak, mint példaul a Walt Disney, a
Sony, a Nintendo, vagy az Electronic Arts. V6. Nemes Daniel: Szamitogeépes jatékok és politika. 2008. januar 18
(http://computerworld.hu/szamitogepes-jatekok-politika.html).




Egyeldre a filmiparnak (€s a zeneiparnak is) komolyabb a befolyasa Washingtonban, dm a
2010-es évekre valtozik a helyzet. A jatékgyartok a vizsgalt iddszakban valosziniileg csak az
Egyesiilt Allamokban jutnak a politika kozelébe, a tarsadalmi hatasok viszont mas
orszagokban szintén ugyanazok lesznek.

6.2.1 Oktatas

A szamitogépes jatékokat viszonylag régota hasznaljak az oktatdsban (€s mas teriileteken,
példaul a katonai, renddrségi, tlizoltosagi kiképzésben): egyéni képességek fejlesztésében és
csoportos tevékenységek, az egylittmiikodés megtervezésében — a valds életben is
hasznosithato stratégidk kidolgozéasaban, a csoporthoz tartozok egyéni adottsdgainak optimalis
kihasznaldsaban — egyarant sokat segitenek. Szélesebb korben azonban egyelére nem
terjedtek el.

A kozeljovoben viszont beépiilnek a kiilonbozo képzési formakba. A leglatvanyosabb
eldretorés, a szamos tanulasi kornyezetben alkalmazhaté masszivan tobbszereplds oktatasi
jatékok kovetkeztében az altalanos és kozépiskolakban (és kisebb mértékben a felsdoktatasi
intézményekben) varhato.** A diakok egyrészt hozzaszoknak ezekhez az MMORPG- és egyéb
jatékkozegekhez, majd idével a mas jellegii szintetikus vildgokat szintén rutinszeriien fogjak
hasznalni, mésrészt a szabad forraskddu és olcsobb megoldasok terjedésével maguk is
fejleszthetnek egyszeriibb jatékokat, illetve egyre nagyobb mennyiségben generalhatnak
tartalmat.

A szintetikus vilagok és az online kézosségi jatékok a ,, képzésnek” egy specidlis, kifejezetten
negativ formajaban szintén jelentos szerepet tolthetnek be: (kiilonosen p2p architekturaji)
MMORPG-ben akar terrorszervezetek tagjai is részt vehetnek. Valdszinii, hogy hamarosan
Dzsihad-szerti online kdzegek jelennek meg, amelyek vizualis gazdagsaga €s a hatékonyabb
jaték MI egyiitt tokéletes kiképzdterepiil szolgalnak. Az Gijonnan toborzottak jatszva fogjak
elsajatitani az akcidokhoz sziikséges ismereteket. Csak virtualisan ismerik egymast, viszont
egylitt ,,nének fel” és szervezddnek harci alakulatokkd. Online mddszereket hasznalva, valos
vilagbeli jelenlét nélkiil tiamadnak majd nagyon is valos célpontjaikra.*

6.2.2 Tarsadalmi jelenségek szimulalasa

Minél tébben vesznek részt egy jatékban, annal jobban megfigyelhetdk a csoportos és a
nagyobb MMORPG-k esetében tomeges viselkedésformdk. De nemcsak megfigyelhetok,
hanem — multi-4gens megoldasokkal dsszekombindlva — modellezhetdk, szimulalhatok és
(példaul az elektronikus tdomegmanipulacio, vagy terroristatdmadasok, jarvanyok kezelése) ki
is kisérletezhetok. Nemzetvédelmi, egészségiigyi, politikai, iizleti és marketingszakértok
egyre inkabb ¢Ini fognak (alkalomadtan pedig visszaé¢lnek) ezekkel a lehetdségekkel.

6.2.3 Lélektani hatasok

A felhasznalora gyakorolt pozitiv és negativ hatdsokkal béséges szakirodalom foglalkozik.
Ujdonsag, hogy a pszichologian beliil fontos kutatasi és gyogyitasi teriiletté valik a jatékoktol
valo fliggdség vizsgalata. Az MMORPG-k vilagméretti térhoditasaval az eddigiekhez képest
uj lélektani hatasként egyrészt fokozodhat az addikcio mértéke (amelynek kezelésére
ingyenesen letdlthetd programok jelennek meg), masrészt ezeknek a jatékoknak minden

* V6. The New Media Consortium, EDUCAUSE Learning Initiative: The Horizon Report, 2007 Edition
(http://www.nmc.org/pdf/2007 Horizon Report.pdf), Massively Multiplayer Educational Gaming fejezet.

* Az Egyesiilt Allamok hirszerzését koordinalé hivatal, az ODNI (Office of the Director of National
Intelligence) 2008. februar végén, a kongresszusnak kiildott rovid beszamoldban tajékoztatast adott a Reynard
néven indulo terrorizmusellenes projektrél, melynek keretében terrorista csoportok vilaghalos, és azon beliil is az
online vilagokban kifejtett tevékenységét felderitendd fejlesztenek ki modszereket, technologiakat, eszkzoket.
V6. Andrew Cochran: Meta-Terror — Terrorism and the Virtual World. 2008. marcius 7
(http://counterterrorismblog.org/2008/03/event transcript_and_related l.php).




korabbinal erdsebb a szocializacios és (példaul az orszaghatarokon ativeld live chat funkcid
kovetkeztében) a multikulturalizmust népszeriisito szerepe.

6.2.4 Szabalyozas

Az online k6z0sségi jatékok mar az elmult években is szdmos — egyrészt a vildgokon beliili,
masrészt a valosagra vonatkozé — szabalyozasi-jogi (gyakran biintetdjogi) kérdést vetettek fel:
tulajdon- és kereskedelmi, reklamtevékenységi jog, milyen jogok és kotelességek illetik meg a

jatékost és a jaték tulajdonosat, stb. A mihamarabbi megnyugtat6 rendezés dssztarsadalmi
érdek.

6.3 Gazdasagi hatasok

A jatékipar és a jatek-okoszisztémak fejlddése a gazdasagi élet kiilonbozo tertileteit
befolyasolja, amelyek koziil a szorakoztatoiparra (film, televizio, zene, stb.), reklam- és
marketingtevékenységekre, a kifejezetten gazdasagi jellegii képzésre gyakorolt hatasok a
legfontosabbak.

6.3.1 Szorakoztatéipar

Az Egyesiilt Allamok jatékiparanak bevételei 1999 6ta meghaladjak a filmjegyek eladasabol
befoly6 pénzosszegeket. Az amerikai jelenség nem egyedi, a tendencia folytatodik, ami
egyértelmiien bizonyitja, hogy a szorakoztatisban vezetd poziciot betolto film- és
zeneiparnak, valamint a televizionak nagyon komoly konkurencidat jelent a sokdig lesajnalt
jaték. A vetélytarsakra pozitiv hatasu, a szakteriileti innovaciot 6sztonzd versengés egyrészt
az eddiginél is élesebb lesz, mésrészt az egyik teriileten kikisérletezett 0j technologiai
megoldasokat szinte azonnal alkalmazzak a masikban, ¢s forditva, harmadrészt a harom
tertilet (kiilondsen a jaték- és filmipar) kozott még gyakoribbak lesznek az atfedések: filmesek
vesznek részt jatékfejlesztésben, jatékszakemberek segédkeznek filmes staboknak. A két
kultara szorosan 0sszefonodik, altalanos gyakorlatta valik, hogy a sikeresebb filmeknek
elkésziil a jatékvaltozata, igy generalva a csak mozijegyekbdl szarmazonal Iényegesen
nagyobb bevételt.

A szamitogépes jatékok népszeriisége a film, a televizid €s a zene mellett a szorakoztatodipar
mas teriiletein szintén érezteti hatasat: csokkenni fog a jatéktermek szama és bevétele,
hagyomanyos jatéktipusok szorulnak hattérbe, stb.

6.3.2 Reklam, marketing

Mivel a jatékvilagok reklam- és marketingtevékenységgel is novelhetik bevételeiket, illetve a
reklam- és marketingszakemberek szintén raébredtek a benniik rejlé anyagi lehetdségekre, a
latszatra tavoli teriiletek egyre szorosabb szalakkal kapcsolodnak egymashoz. A nagyobb
cégek beépitik lizleti stratégidjukba az online univerzumokat, amelyek igy az internetes
hirdetdipar egyik legnépszeriibb terepévé valnak. Ovatosan kell eljarniuk: egy termék
megvasarlasara biztato felhivas magatdl értetddden kapcsolddhat az egyik vilaghoz, viszont
komikus lehet egy masikban. A belépést megel6z6 varakozas soran szinte barmilyen hirdetés
megallja a helyét, de példaul kozépkori kdzegben aligha bizonyul hatékonynak
farmernadragot rekldmozni. A szakembereknek a vildgok hitelességének megdrzését és a
minél burkoltabb hirdetés jelentdségét figyelembe véve kell kidolgozniuk stratégidikat. A
hirdetésektdl 6dzkodo felhasznalok azonban nem téplalnak illizidkat: az online kozosségi
jatékok a reklam- és marketingipar szerves részévé valnak.

6.3.3 Gazdasagi célu képzés
Az internetes munkavégzés terjedése az online kozosségi munka gytjtékategoriaba sorolhatéd
Uj egylittmiikodési formak kialakuldsat eredményezte. A tobbszereplds jatékok, egyéni és



csoportérdekeket egyeztetve, megtanitanak a kollektiv cselekvésre, a minél hatékonyabb és
koltség-takarékosabb feladat-végrehajtasra. Gazdasagi szakemberek hamar felismerték ezeket
a lehetdségeket, és a jelenleg viszonylag ritka probalkozasok utan, a majdani online iizleti
tevekenységre (és egyéb munkavégzésre) felkészito specialis képzéseikben egyre inkabb fel
fogjak hasznalni az MMORPG-ket, illetve bizonyos projektekben valo részvételre jobb
eséllyel palyaznak az online kozosségi jatékokban komoly tapasztalatokat szerzett
jelentkezok.

6.3.4 Foglalkozasa: jatékos

Az online vildgok fizetdeszkozeinek valodi pénzre vald atvalthatosagaval elterjed az ottani
munkavégzés. A folyamat kezdetén tartunk: egyelore kevesen élnek meg csak ebben a
kozegben végzett (legalis) tevékenységbdl, viszont —az MMORPG-k és a Second Life-féle
univerzumok felhasznaléi korének és hatarainak a boviilésével — szdmuk ugrasszeri
névekedése varhato. Munkajukat masok megbizasabol, bérjatékosként is végezhetik.*®
Masik lehetdség, hogy egyes résztvevok professzionalis jatékosokka valnak: havi fizetést
kapnak, nagyvallalatok altal szponzoralt, hivatalos ligdkat hoznak 1étre, azokban mérik 6ssze
tudasukat. A mérkdzésekrol €s versenyekrdl a média idével ugyanolyan terjedelemben
kozvetit és szdmol be, mint a tobbi fontos sportrendezvényrdl.

7. Hazai helyzet

Az IT mas részeivel osszehasonlitva, az online kézosségi jatékok hazai fejlesztésében az
,,dtlagosnal” nagyobb a szakteriilet vezetd orszagaival szembeni lemaradas. Kisebb
mértékben, de a kovetd tendencia az aranylag sikeres magyar szamitogépes jatékipar egészére
érvényes (még a régiod tobb orszagaval — Csehorszaggal, Lengyelorszaggal, Romaniaval —
szemben is). Hidba egyre népszerlibb példaul a Sims és a World of Warcraft, a kozeljovében
nem varhat6 jelentds valtozas a fejlesztdi oldalon. (A helyzetet jol szemlélteti, hogy mig az
Egyesiilt Allamokban mér a nyolcvanas években szerveztek jatékfejlesztdi konferenciat, az
elsé itthonira 2007-ben kertilt sor.)

7.1 Jelenlegi helyzet

A hazai jatékfejlesztés még a Commodore 64-es korszakban kezdddott, a kilencvenes évek
kozepétol az trstratégiai, késobb a vilaghaborus (,,tankos romantikus™) jatékok jelentették a
meghataroz6 trendet. Mig 2000 koriil nyolc-tiz, amerikai kiadokkal egyiitt dolgozo
fejlesztocég dolgozott, manapsag a hirnevét az 1999-ben indult Grstratégiai Imperium
Galacticaval megalapoz6 Digital Reality (http://www.digitalreality.hu), az Andy Vajna
megrendeléseinek (példaul a Termindtor 3 egyes animacioi) is eleget tevo Black Hole
(http://www.blackholegames.com), a szintén stratégiai (Midway) jatékokat készitd Eidos
Hungary (http://www.eidos.hu) és a Stormregion (http://www.stormregion.com) a
legfontosabbak. Utobbiak Panzers sorozata (melynek legtjabb darabja, a Codename: Panzers
— Cold War 2008. marciusban jelent meg) szamit komoly sikernek.

Nemzetkozi viszonylatban szamottevo szintetikus vilagot, online kézosségi jatékot, kiilondsen
MMORPG-t még nem fejlesztettek hazai miithelyekben, és — a régio tobbi orszagahoz
hasonloan — erre a jovoben sincs esély. Az ezredforduld kornyékén voltak kezdeményezések,
de a tervezési szintnél egyik sem jutott el6rébb. Jelenleg a kliens oldalon semmiféle specialis
szoftvert nem igényld, bongészbéalapu Honfoglalo (2002, http://www.honfoglalo.hu),
Larkinor (2001, http://larkinor.index.hu) és Thrillion kincsei (2002, http://www.thrillion.hu) a

% V6. David Wong: 4 World of Warcraft World — 10 Ways Online Gaming Will Change the Future, 2007.
november 11 (http://www.cracked.com/article 15657 10-ways-online-gaming-will-change-future.html).




legnépszeriibb (néhany ezer felhasznalos) hazai online jatékok. (A Honfoglalo kviz, amelyben
harman tudnak szimultan részt venni, a Larkinor kaland-, a Thrillion kincsei szerepjaték.)

7.2 Kutatasok, fejlesztések és a varhato fejlodés

Jelenleg nem fejlesztenek jelentdsnek igérkezd online kozdsségi jatékot. Komolyabb
kutatasok inkabb csak a jatékiparhoz kozvetve kapcsolodd, annak fejlédését inspiralo
terlileteken (beszéd- és hangfelismerés, dgenstechnoldgiak, virtualis és bdvitett valosag, stb.)
folynak.

A kozeljovobeli fejlodést illetden, egyrészt az egyre gyakoribb honositott,
szinkronszinészekkel felvett magyar hangu valtozatok hatdsara a felhasznalok szamanak
rohamos novekedése, még tobb jaték kortil kialakulé — a Sims Hungary-hez
(http://www.simshungary.hu) hasonl6 — internetes kozosség, szubkultira, masrészt a
tehetséges (és kozepesen olcsod) magyar tervezok, fejlesztok elvandorlasa, altalaban kisebb,
feltorekvo nemzetkozi cégek szamara torténd fejlesztések varhatok. (A nagyobb kiadok
szivesebben adnak megbizést s komolyabb referenciakat és tobb kiadott jatékot felmutatod
amerikai, tavol-keleti és nyugat-europai fejlesztoknek.)

7.3 Befolyasolo tényezok és hatasok

A hazai fejlédés az ismertetett befolyasold tényezok €s hatasok mellett tobb specifikummal
bir.

Nagy nemzetkozi gyartok (Electronic Arts, Microsoft) magyarorszagi jelenléte és
tevékenysége egyértelmiien pozitiv hatasu: stidiokat alapitanak (Crytek), rendezvényeket
szerveznek, a lakossag figyelmét televizios reklamokkal hivjak fel. A szakma belterjessége,
az Ossztarsadalmi negativ, lekicsinyld hozzaéllas viszont kifejezetten hatréltatjak a fejlodést.
Specialis felsdoktatasi képzés hidnyaban €s a bizonytalan megélhetés miatt szinte csak a
fanatikusok valasztjak foglalkozasként a jatéktervezést; a végtermék egyeldére még nincs
elfogadva feln6tt szérakozasi formaként. Utobbit a ,,jatékgeneracid” egyre fontosabb
tarsadalmi szerepe valtoztatja meg.

A vizsgalt periddusban a legtobb hatas késleltetve fog érvényesiilni.

8. Osszegzés

Az online k6z0sségi jatékok, technologiai szempontbdl tobb nagysagrendii mindségjavulasuk
¢s a Metaverzum kialakulasa, valds €s virtudlis vilagok kozotti hatarok atjarhatdésaganak
megteremtése mellett (amihez eszkdzt €s utat jelentenek) — a szintetikus univerzumok
példatlan népszertisége €s szintén egyediilalld szimultan tobbmillids résztvevo-szamuk miatt —
a tarsadalmi és gazdasagi ¢életet befolyasold kommunikacio-, interakcid-torténeti tényezéve, a
XXI. szazad, ha nem is vezetd, de egyik legfontosabb médiumava valnak.

A dont6 ugrast az jelenti, hogy mig radio- és televizio-miisorokon, filmen egyaltalan nem,
videon csak korlatozottan médosithat a felhasznalo, addig a szamitogépes jatékokat és
kiilondsen azok online kdzosségi valfajat jelentdsen atformalhatja. A jelenség masik oldala,
hogy az audi6 élmény csak az emberi hallést, a vide6 a hallast és a latast koti le, az interaktiv
jaték egész embert kovetel. Radiot hallgatva lehet dolgozni, televizidt nézve kevésbé, a
Metaverzumban sarkanyra vadaszva egyaltalan nem.

Ez a jaték mar nemcsak jaték: a résztvevok atlagéletkoranak fokozatos emelkedésével egyre
,komolyodik”, korabban elképzelhetetlennek tiint alkalmazasokban — oktatasban, t6zsdén,
tlizoltosagi kiképzésben — is hasznosul, mikdzben funkcidinak bdviilése mellett, megdrzi
eredeti szorakoztatd, a mindnyajunkban lakoz6 Homo ludenst megszolito jellegét. Feltéve, ha
a tokéletes grafika és a kommunikativ botok mellé valdban mindségi tartalom is tarsul.






