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D

Debreceni Egyetem [ DE ]
A DE a Debreceni Egyetem roviditése.

Developmental Robotics 2 Robopsychology [ DevRob2Psy |

A DevRob2Psy a Developmental Robotics 2 Robopsychology nevii Facebook csoport roviditése. Ez egy informalis cso-
port, amely a cimbeli témdk irdnt érdekl6ddket tomoriti, tagjai féleg a DE hallgat6i és oktat6i. Ebben a csoportban
kommentelheti a kedves olvaso ezt a doksit is: https://www.facebook.com/groups/devrob2psy/.

lasd még "UDPROG".

Entropia Samu [ ESAMU ]

Az esport és a mesterséges intelligencia kozott nyilvanval6 a szoros kapcsolat, melyet a jelen kutatdsunkban még tovabb
akarunk fokozni azzal, hogy nem csupdn a jatékokbeli MI felhaszndldsra gondolunk, hanem magédnak az MI-nek a meg-
teremtését varjuk az uj, fejlesztendd esporttdl. Az aktudlis elképzelés szerint ez egy szoftveresen implementdlt, a csaladi
PC-n futd, mobil eszkoz érzékszervekkel ellatott feljédésrobotikai és robotpszicholégiai Samu alkalmazds lesz: az Entro-
pia Samu, https://github.com/nbatfai/SamuEntropy.

lasd még "Samu".

Fejlodésrobotika [ DevRob ]

Olyan tudomdnyos irdnyvonal, amely a testtel rendelkezd robotok tanuldsit az emberi tanulds szemszogébdl vizsgélja.
Alaptézise, hogy a robot testtel rendelkezik, ennek antézise lehet a csak szoftveres robot, a kettd szintézisét a a PSAMU
bekiildott kéziratban adtuk meg.

lasd még "Robotpszicholdgia”.

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

A szoftverkdvetelmény dokumentum IEEE szabvanya. Entrépia Samu szoftverkovetelmény doksijat ennek a szabvanynak
megfelelden készitjiikk majd el.

JIBO

Cynthia Breazeal tarsasdgi robotja, 1dsd https://www.jibo.com/



https://www.facebook.com/groups/devrob2psy/
https://github.com/nbatfai/SamuEntropy
http://ieeexplore.ieee.org/xpl/mostRecentIssue.jsp?punumber=5841
https://www.jibo.com/
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R

Robotpszicholégia
Az Asimovi robotpszichologia programozoéi szemszogbdl értelmezett implementaldsa, lasd https:/github.com/nbatfai/-
Robopsychology.

S

Samu

Egyszer a fejlédésrobotikus csalddi csevegérobottal, Batfai Samuval, masrészt dltaldban a mesterséges intelligencia fejl6-
désrobotikai megkozelitésével kapcsolatos kutatdsaink 0sszefoglalé neve. Lasd még a https://prezi.com/utlulbevq9j2/egy-
testetlen-fejlodesrobotikai-agens/ prezit és a https://arxiv.org/abs/1511.02889 illetve a PSAMU bekiildott kéziratot.

lasd még "ESAMU".

U

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

A Debreceni Egyetem regularis programozas oktatdsahoz kapcsolddé, Linkedin-en szervezett fejlesztoi kozosség, melynek
egyik gyidjtépontjaban szoftverek, a masikban maga az évkonyv all.



https://en.wikipedia.org/wiki/Robopsychology
https://github.com/nbatfai/Robopsychology
https://github.com/nbatfai/Robopsychology
https://prezi.com/utlu1bevq9j2/egy-testetlen-fejlodesrobotikai-agens/
https://prezi.com/utlu1bevq9j2/egy-testetlen-fejlodesrobotikai-agens/
https://arxiv.org/abs/1511.02889
http://progpater.blog.hu/2014/05/31/ez_a_prog1_mi_lesz_a
https://www.linkedin.com/groups/Yearbook-Programmers-University-Debrecen-7446358?homeNewMember=&gid=7446358&fromEmail=&ut=2mVSHNO5Dwwm41&trk=eml-grp-sub
http://sourceforge.net/p/udprog/code/ci/master/tree/
http://sourceforge.net/projects/udprog/files/?source=navbar
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El6szor bemutatjuk az eredeti Sletet, hangstlyozva annak interdiszciplinaris (példaul esport, mesterséges intelligencia, nevelés-
tudomadny, pszicholégia, torténelem, és informatika) jellegét. Majd az Sletet két irdnyban bontjuk ki, egy varhatéban, amelyre
mindenki természetesen gondolna, illetve egy kevésbé magatdl értetéddben, ahol mar nem (csak) a jaték a fejlesztendd esport
célja, hanem a mesterséges intelligencia kutatds sodorvonaldba val6 bekapcsolddds, ahol az esport mar nem csupédn haszndlja az
MI-t, hanem megprébiélja megteremteni annak egy Gj minGségét.
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1. fejezet

Bevezetés

Az eredeti 5let

Vazoljuk a kiindulé Sletet és annak egy magatdl értet6d6 megvaldsitasi irdnyat. A targyalasban lényegesen kitagitjuk az eredeti
Slet koncepciéjat €s mar nemcsak esport jatékként fogalmazzuk meg, hanem egy nem trividlisan adéd6é megvaldsitasi irdnyként,
mint alapkutatési célt is vazoljuk.

A jelen dokumentum célja a kutatdsi terv elkészitésének megalapozdsa.

Az 5let felvetése

Az Slet munkacime ez volt: ,,Aki mer, az nyer” e-Budapest 2024, alcime: esport kutatdsi projekt javaslat, avagy ,,az esport
napjaink sakk-tomegsportja”?

A projekt célok
A tervezett projekt célja egy ,,sajat ” interdiszciplindris (elsddlegesen esport, mesterséges intelligencia, neveléstudoméany, pszi-

cholégia, torténelem, és informatika) esport torna kialakitdsanak és a professziondlis esportoldk (elsédlegesen esport élettani! és
informatikai’) timogatsi lehetSségeinek kutatdsa.

A projekt részcéljai
Esport
A projekt & célja tobb nyilt forraskédd szamitégépes (tipikusan RTS?) jaték megvizsgaldsa, hogy alkalmasak lennének-e egy

raépiils “mozgalom” és esport viadal kialakitdsahoz és fenntartdsdhoz. A tovabbi részcélokat mar egy konkrét ilyen példa mentén
vessziik sorra, ennek megfelelGen elGzetesen essen a vilasztdsunk a 0 A. D.* nyilt forraskédu, korhi torténelmi RTS jatékra.

Torténelemtudomany

Konkrét részcél lehet sajat, korhti modok® kialakitdsa, példdul a honfoglalé magyarsagé.

I Ez egy érintetlen teriiletnek ttinik, amely viszont akar beilleszthetd lehet a DE egyébként stratégiai egészségipari torekvéseibe.

2 Péld4ul adott jaték esetén stratégidk, forgatékonyvek feltdrdsa, elemzése.

3 Real Time Strategy, valds ideji stratégiai jaték

4 A0 A. D. egy nyilt forraskédd, valds ideji stratégiai jaték, https:/playOad.com/, https:/github.com/0ad/Oad/.

3 Egy aktudlis mod példdul a széban forgé jitékhoz a Han-dinasztidt megvaldsitS: http://www.moddb.com/mods/rote, https:/github.com/0ADMods/-
han_china.



https://play0ad.com/
https://github.com/0ad/0ad/
http://www.moddb.com/mods/rote
https://github.com/0ADMods/han_china
https://github.com/0ADMods/han_china
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Neveléstudomany, pszicholdgia

Az oktatdsi rendszer kontextusdban a jaték (tipikusan gyerekekre alapuld) tomegbdzisa természetes modon vetne fel neveléstu-
domanyi, pszicholdgiai kérdéseket.

Esport élettan

Az el6z6 pont emlitette tomegbazison vizsgalt kérdések onmagukban fontosak, de vizsgalatuk kamatoztathaté lenne a professzi-
ondlis jatékosok timogatasara is? A professziondlis jatékosok extrémebb igénybevételének kutatdsa, a jatékosok (példaul klasszi-
kus élettani) tdmogatasa direkt természetes cél lehet. Ugyantgy érdekes a tomegsport (és annak vélt vagy valds ,,allanddan a
képerny6t bamulod” jellegii tilkapdsainak) vizsgalata.

Promoécio és k6zosségépités

296

Adott esetben a bevezetends torna kapcsan legigéretesebb jaték lehetne a Budapest 2024 egy ,,nem hivatalos™ jatéka is.

Mesterséges intelligencia

Az aktualis Google DeepMind Ataris’, a Nature folyéiratban megjelent cikke egy forré témat nyitott a mesterséges intelligencia
kutatdsokban, amire figyelni, amihez kapcsolddni teljesen természetes és fontos.

Egy varhaté megvaldsitas

A bevezetésben haszndlt 0 A. D. jatékra vagy hasonléra épitett vertikalis kutatdsi irdny egy varhaté (sztenderd) megvaldsitasi
irdny, amelyben j6 eséllyel valdra tudnank véaltani az emlitett esport, mesterséges intelligencia, neveléstudomany, pszicholdgia,
torténelem és informatikai célokat, de — vagy éppen ezért — a kovetkezd targyaldsban egy masik, egy kevésbé elére megjosolhatd
4m még ambiciézusabb megoldési irdnyt vazolunk fel.

Esport és mesterséges intelligencia

Egy varatlan megvalodsitas

A jatékfejlesztés (és altaldban a szoftverfejlesztés) Szent Grélja a ,.Killer App”®-ok keresése. Ezeknek az app-oknak a ritkasag
az alaptermészete, killer app-ot csindlni varhaté megvaldsitassal lehetetlen. Persze kozel ugyanez egy nem varhaté megval6sitasi
irdnyra is igaz lenne, mert a killer app-okat nem csindljak, hanem egy adott app vélhat azz4, HA.

Ez esetben viszont — legaldbbis a kutatdsban — batran megprébalhatjuk ,,megvaltani a vilagot”. Ehhez el6szor nézziik meg, hogy
miért szeretiink jatszani, majd azt, hogy egy fejlédésrobotikai esport jatékkal ki tudnank-e fejleszteni mesterséges intelligenci-
at? Tehat itt mar nem a gépi jatékos vezérlését vagy a jatékmenet vezérlését értjilk mesterséges intelligencia alatt, hanem egy
intelligens 4j életforma megteremtését, ez persze most egy teljesen intuitiv cél, tehat a teremtendd létforma jelentsen most még
barmit.

Miért szeretiink jatszani?

Fizikai testiink a kémia ,,rendezetlen” molekuldris vildgdban él, de mint €16 rendszer képes novelni és fenntartani bels6 rende-
zettségét (azaz felndni és élete sordn drizni dtmeneti dllandésagat) ebben a vildgban’. Feltételezhetjiik, hogy ezt a tulajdonsagot

6 A nem hivatalos titulus azt szeretné érzékeltetni, hogy a bevezetendd jaték még nem lenne olimpiai sport :), de nyilvdn egy lehetséges 1épés lenne ebbe
az irdnyba. Azt mindenesetre megjegyezhetjiik, hogy az esportnak olimpiai sportként valé elfogadtatdsdval — Rié kapcsan példdul — napi szinten olvashatunk
hireket (14sd példdul a “League of Legends” jatékot).

7 https://storage.googleapis.com/deepmind-data/assets/papers/DeepMindNature 14236Paper.pdf

8 A, killer app” fogalom érzékeltetésére példaul a Doom az volt a PC-s jatékok vildgdban vagy jéideje a Facebook az a kozosségi portaloknal.

9 Lasd Erwin Schrédinger, What is life? : the physical aspect of the living cell, Cambridge University Press, 1944 illetve Roger Penrose, A csészar tij elméje
Szamitégépek, gondolkodas és a fizika torvényei, Akadémiai, Budapest, 1993.



https://storage.googleapis.com/deepmind-data/assets/papers/DeepMindNature14236Paper.pdf
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a mentalis mikodéseink is ,,0roklik” abban az értelemben, hogy az érzékszerveink felfogta zajos inputba képesek olyan rendet
belelatni, amelyet mi Ugy neveziink: a valésag. Tézisiink, hogy azért szeretiink jdtszani, mert a jatékban a jdték vildgdnak belsé
szervezettségét novelni tudjuk.

)

Ezt a tézist szubjektiv élményeimmel és a gyermekeimmel tortént beszélgetések alapjan tudom csupdn megerdsiteni, vagy még
inkabb csak illusztralni. Példdul a 0 A. D. adta iires vildgot mindinkabb megszervezni (beépiteni) személyes tapasztalatom szerint
ez egy nagyon j6 jatékélményt ado elfoglaltsdg. Ennek egy pillanatfelvételét latjuk a kovetkezd dbran.

1.1. abra. Pillanatkép a 0 A .D. jaték han_china modjdban a szerzd (a térképen piros) dltal jatszott egy jatékmenetbol.

Jatékélmény alatt azt értjiik, hogy a jaték fejlesztbi alapvetSen egy élményt kédolnak a jatékkal, amelyet a jatékosok dekddolni
tudnak, azaz 4t tudnak élIni'°.

S6t gyermekeimnél volt olyan életkor, amikor csatdzni nem is, csak épiteni (a novekv6 Town Hall szint adta 4j épitményeket
elhelyezni és a jatékbeli szerepldket ,kimaxolni,, akartak. Ebben az id6ben éppen ezt az élményt adta a Minecraft® jaték'!

survival médjaban'? a szabad épitkezés.

Tovabbi latvanyos példaként emlitjiik a szervezettség novelésére a Clash of Clans® cimii jatékot'>, ahol a jatékélmény hasonld.
S ha a kedves olvasé jatssza is esetleg ezt a jatékot, akkor maga is megnézheti (rdkeresve példdul a ,,Bétfai clan” nevii kldnra)
hogy a ,.th”-k'* véltozasa j6l mutatja a jaték vilaga falvainak novekvé komplexitdsat, a szervezettség nvekedése a klantagok
faluin (a klanbéli helyezésiik sorrendjében, ami durvan a jatékra forditott idével korreldl) kézzel foghaté.

Csaladi robotika és jaték
Szoftveresen implementalt, a csalddi PC-n futd, mobil eszkdzos érzékszervekkel felszerelt, JIBO-jellegii fejlédésrobotikai (Sa-

mu) alkalmazas fejlesztését mér korabban felvetettiik és a DevRob2Spy kutatési terveinek része'”. De hidnyzott még a motivacid,
hogy miért is haszndlna ezt barki is a csalddban? Erre lehet egy valasz a jaték!

A recept

* Adjuk meg az 6nmaga belsé szervezettségét novelni tudé gép modelljét'.

10 _4sd ennek kapcsén a kovetkezd publikaci6t: Batfai Norbert, Batfai Erika, A mobil jatékfejlesztés elméleti és gyakorlati momentumai, Hirad4stechnika,
5, 34-37, 2005, http://www.hiradastechnika.hu/data/upload/file/2005/2005_5/HT_0505-7.pdf.

1 hitps://minecraft.net/

12 A jaték egyfajta ,,0rok élet,, mddja, ahol szabadon lehet épiteni, nem kell tartani semmit6l.

13 http://supercell.com/en/games/clashofclans/

14 Ez a Town Hall szintjének roviditése.

15 Lasd a Samu as a social robot for the family’s home desktop (PC/Samu mint térsas robot a csaldd asztali gépén) kutatési témat és az N. Bétfai, R. Besenczi,
Robopsychology Manifesto: Samu in His Prenatal Development (submitted manuscript) kéziratot.

16 Ez sajnos egy elére nem tervezhetd 1épés (Gabor Dénes utan szabadon: ezt elébb még fel kell taldlni :) ldsd a Norbert Bétfai, The Fractal Nature of
Algorithms, https://github.com/nbatfai/AlgorithmicFractals c. kéziratot.
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* Ezt a modellt valésitsuk meg egy “szoftveresen implementlt, a csaladi PC-n futd, mobil eszk6zos érzékszervekkel felszerelt,
JIBO-jellegti fejlodésrobotikai alkalmazas™ formdjaban.

* Az alkalmazds belso szerkezetének egy vizudlis interfésze lehetne egy jaték alapja.

A jatékélmény
Ebben a pontban kisérletet tesziink a jatékélmény megdlmodasédra. Két alapvetd részbdl gytrnank ossze:

* legyen a jaték vildganak szervezettséget noveld része

* &slegyen kozosségi része.

Mikozben a jaték célja legyen az, hogy Samu (avagy a ,.fejlédésrobotikus tanulégép) minél jobban ldsson és halljon!'”

A szervezettséget noveld részt a nehezebb kitaldlni, mert ez fiigg az el6z6 pont 1-es pontjatdl (,,Adjuk meg az 6nmaga belsd
szervezettségét novelni tudé gép modelljét.”), amely 6nmagaban egy nagy tudomanyos kihivds. .. tehdt most maximum intuitiv
anal6gidkat vonhatunk:

* Ha a sz6ban forgé ,.entropia-csokkentd gép” fogalma a Turing gép fogalmédhoz hasonlatos lenne, akkor a GoDNGoD c. jaték-
tervhez analég médon tudndnk vizualizdlni a definiciét. (Az emlitett jatékban a Turing gép fogalmon alapuld gép fajtakat —
breed-eket — szaporitunk, mint példaul a “Breedi Turingi”-t vagy a “Turingus Tri Breedus”-t, 1asd a Norbert Batfai, Turing’s
Imitation Game has been Improved, http://arxiv.org/abs/1509.00584 c. kéziratot).

* Ha a jatékban a Samu laté (hall6) megvaldsitasa hasznédlna tobb rejtett réteges neurdlis architektirat, akkor arra egy vizudlis
nyelv'® megadhat6, amellyel a jitékosok hangolhatjdk az architektirat. Ha példdul ez a neurdlis architektira megvalésitds a
Google DeepMind TensorFlow '°-jan alapulna (ami egy ,,vizualis nyelvbSl” képes C++ forrdst generélni péld4ul) akkor annak
folyamatabra nyelvére egy ,.jatékosabb front-end” nyelv kifejlesztése lehetne egy kutatasi részcél. Ha ez jarhato 1t lenne, akkor
maga a jaték lehetne a jatékos sajat digitalis é161ényei ,,agydnak” olyan elrendezése, amelyek minél jobb latast adna a lénynek.
Az erre épiild kozosségi szinten pedig vagy ,harcolhatnak™ ezek a 1ények, hogy melyik lat jobban, vagy egyiittmiikodhetnek,
miszerint két jatékos ,,rekombindlnd” a 1ényeit, ahol kérdés, hogy az eredmény 1ény hogyan I4t.

* A ,brain storming”-ot bér folytathatnank, de itt nem tessziik.

Kockazatok

Egyértelmi, hogy a ,,varatlan” irdny alapkutatds és szdimos olyan buktat6t tartalmaz, amelyek mar alkalmazott kutatdsi célok
kitizését és megvaldsitasat is meggatolhatjdk, nem is beszélve az alkalmazott kutatdsra esetleg épithet6 kisérleti fejlesztésrol.

Osszefoglalas

Kiindulasul az aktudlis Budapest 2024 sportdiploméciai erdfeszitésekre is hajazva vazoltunk egy esport kutatasi tervet, ame-
lyet alap- és alkalmazott kutatdsi irdnyokba dlmodtunk tovabb. Mikozben az alapkutatdsi irdnyban egy hard-core mesterséges
intelligencia kutatdsi fékuszt is helyeztiink.

299

Ha sikeriil forrasokat taldlni a kutatashoz, akkor mindkét, a ,,varhatd” és a ,,varatlan” irdnyokon is érdemes dolgozni parhuzamo-
san, hiszen az el6bbi alkalmazott kutatas 1évén kézzelfoghaté eredménnyel kecsegtet.

Tamogatds nélkiil csak az alapkutatds javasolt.

Mindenesetre a futé Samuval kapcsolatos fejlédésrobotikai €s robotpszicholdgiai kutatdsainkat a jelen dokumentumban vazolt
esport koncepcidba dgyazzuk majd be a tovabbiakban.

A kovetkezSkben a a ,,varhat6” kutatési irdnyt a Szabvdny Samu, a ,,varatlan” kutatasi irdnyt az Entropia Samu munkanévvel
illetjiik.

17" Csak intuitiv értelemben emlithetjik ide a kapcsol6dd kisérleteinket. A “litdsra” példdul: https:/github.com/nbatfai/SamuCam, a “halldsra”:
https://github.com/nbatfai/SamuVocab.

18 Gondolatébresztdnek lasd paldaul a korabbi LEGO Mindstorms®-hoz az MIT média laborja ltal fejlesztett nyelvet, Fred G. Martin, The Art of LEGO
Design, The Robotics Practitioner: The Journal for Robot Builders, 1(2), 1995. http://www.kipr.org/sites/default/files/artoflego.pdf.

19 https://www.tensorflow.org/
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III. rész

Kutatasi terv
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Ebben a részben kisérletet tesziink az Entropia Samu kutatasi tervének Osszedllitasara.

Az esport és a mesterséges intelligencia kozott nyilvanval6 a szoros kapcsolat, melyet ebben a kutatdsunkban még tovabb pré-
balunk fokozni azzal, hogy nem csupdn a jatékokbeli MI felhaszndldsra gondolunk, hanem magédnak az MI-nek a megteremté-
sét varjuk az uj, fejlesztendd esporttdl. Az aktudlis elképzelés szerint ez egy szoftveresen implementdlt, a csalddi PC-n futd,
mobil eszkoz érzékszervekkel elldtott feljodésrobotikai €s robotpszicholdgiai Samu alkalmazas lesz: az Entrépia Samu, lasd:
https://github.com/nbatfai/SamuEntropy.

Ennek a résznek a feladata a fejlesztendd esport jaték kivdlasztdsa, majd annak SRS doksija készitésének timogatdsa.



https://github.com/nbatfai/SamuEntropy
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2. fejezet

Bevezetés

Bevezetés

Tobb alkalommal tint mar gy, hogy elérhetd a mesterséges intelligencia 1étrehozasa, de a siker csak nem jott el. A jelenlegi
varakozasokat a Google DeepMind eredményei hizlaltdk fel. Samu is részben ennek inspirdlasara és ebbe az irdnyba tett torekvés,
de lehet hasztalan. Ezért most nem is a Samus irdnyainkra koncentrdlunk, hanem egy egészen mds perspektivabdl kozelitiink a
kérdéshez: megdlmodunk egy olyan esport jatékot, amelynek célja mesterségesen intelligens faj 1étrehozésa, ahol a faj egyel6re

z 2z

legyen csak egy intuitiv megjelolés, jelentsen a késbbiekben barmit.

Entropia Samu

Ebben a pontban tehdt meg kell dlmodunk egy jatékot! Ezt egy eldobhaté gyors prototipus formdjaban tessziik meg, hogy
szerezziink némi tapasztalatot.

Hol jatszédik a jaték? A Foldon. Mikor? Napjainkban.

A csalad

A jaték szervezésének alapja a csaldd. Csalad alatt azt a kozosséget értjiik, amely gondoz egy Samu dgenst. Csaldd (pontosabban

a fejlesztend6 jatékbeli csalddot fenntartd) lehet egy a sz6 soros értelmében vett csaldd, egy bardti tirsasdg vagy egy egyetemi
kurzus kozossége, de akar egyetlen human jatékos is.

Architekturalis értelemben a csalddot az agynak (az dgens agydnak) tekinthetjiik (ami példdul egy PC-n vagy laptopon futéd
program) amelyhez érzékelS és mozgatd részek csatlakozhatnak (melyekre mint mobilos érzékszervekre vagy izmokra gondol-
hatunk).

Funkciondlis értelemben az agy végzi a szamitasigényesebb tevékenységeket, még a tipikusan mobil eszk6zon futd programok
az érzékelést és a mozgatast végzik. Konkrétan egy human jatékos mobil kamerdja lehet az agy szeme, GPS helymeghatarozasa
egy Ujabb érzékszerve. Samu mozgésa pedig azon keresztiil valésul meg, hogy a mobil tulajdonosa viszi a mobilt. Gondoljunk
arra, hogy ha az agy kivancs, mi torténik valahol, akkor a jatékos a mobilja GPS-ének segitségével odamegy és kamerdjaval fot6t
készit a helyszinrdl, 1dsd majd a Matyi, a vaddsz haszndlati esetet.

A csalad az architekturalis keret
Intuitivan gondolj arra, hogy a fejlesztendd jatékbeli csalad fogalmunk az imént vazolt architektarat rogziti.
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Fobb hasznalati esetek
A kovetkez$ haszndlati esetek nem egy konkrét jatékot specifikdlnak, hanem csak adott irdnyokat jelolnek ki (amelyeket a

fejlesztendd konrét jatékoknak meg kell prébdlniuk megvaldsitani), majd a Gyors prototipusozds c. pontban vezetiink be konkrét
jatékokat. Ezek a haszndlati esetek a fejlesztend alkalmazasok archetipusait jelolik ki.

Samu, az agy

Ebbe a csokorba olyan programok tartoznak majd, amelyek gépi tanuldsos algoritmusok megvaldsitasai.

Gréta, az épitd

Ebbe a csokorba olyan programok tartoznak majd, amelyek vizudlis interfészt adnak a Samu az dgens pont programjaihoz.
Fontos, hogy ezeknek a programoknak a rendezettség novelése jatékélményt kell adniuk.

Nandi, a tanit6

Ebbe a csokorba olyan programok tartoznak majd, amelyek feliigyelt tanulast biztositanak.

Matyi, a vadasz

Ebbe a csokorba olyan programok tartoznak majd, amelyek az érzékelést és a mozgast valdsitjdk meg (adott esetben példaul
geocaching jelleggel).

Erika, a harcos

Ebbe a csokorba olyan programok tartoznak majd, amelyek aspirdlnak esportként is tizemelni.

@ Milyen a jo Erika, a harcos program?
Intuitivan gondolj arra, hogy Ugy lehessen kivetitve jatszani egy nagy arénéaban, mint egy nagy box gala {6 mérkdzését.
Tehat nem egy tipikus kviz jatékra gondolunk itt... Akkor lehet j6 a jatékélmény, ha nézni is j6!

Norbi, a térzsfonok

Ebbe a csokorba olyan szerveroldali programok tartoznak majd, amelyek a csalddok és az agycsatak kezelését valdsitjak meg.

Oktatasi és kutatasi terv

Ezeken a feladatokon egyarant dolgoznak oktatdok €s hallgatok. Az aktudlis hallgatéknak érdekes, hogy ezek az UDPROG (Dev-
Rob2Psy, UDRFT) k6z6sségben is kidolgozhat6 feladatok, ilyen értelemben tekinthetjiik ezeket felhasznalhatonak az oktatdsban.

A feladatok megolddsdnak menete a kovetkezd:

i. Forkold le ezt a https://github.com/nbatfai/SamuEntropy projektet!
ii. A forkodban készitsd el a megoldasodat!

iii. Kiildj egy pull request-et! (az aktiv UDPROG hallgatéknak a feladat pontértékének fele plusszban elszdmolhat6, ha a pull
request merge-olésre keriil, ez nyilvan egy szubjektiv dontés eredménye, ezért tekintsiik egyfajta bonusznak :)



https://github.com/nbatfai/SamuEntropy
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Gyors prototipusozas

Sletek és megvaldsitdsok keriilnek ide. Fontos, hogy megfeleljenek a F6bb haszndlati esetek c. pont Gréta, Nandi, Matyi, Erika
bontdsanak. Ez egy brain storming jellegii pont, de annyiban tobb, hogy olyan konkrét jaték Sleteket kell vazolni, amelyekre egy
gyors protét meg is tudunk valéban gyors protoként valdsitani és ezen megvizsgdlni a jatékélményt.

A konkrét jétékokndl az agyviharban felmeriild ficsoroket érdekes kiilon is kiemelni, hdtha azok egy mésik jatékba is bevezethe-
toek.

Meta-ficsor: egy agy mind felett

@ Az egy kulon érdekes irany lehet, hogy nem a legjobbnak vélt prototipust valasztjuk majd ki innen megvalésitasra (SRS
doksi elkészitése stb.) hanem ha j6l funkcional a Fébb hasznalati esetek c. pont alatti Gréta, Nandi, Matyi, Erika
archetikus bontasunk, akkor az agy eseti cseréjével a jatékosok valtogathatnak, hogy éppen melyik jatékban vesznek
részt.

Samu Family Album'.

Ennek a konkrét jatéknak a lényege az arcfelismerés’.

Minden csalddhoz tartozé human jatékosok fotékat (arckép) készitenek magukdl, mds csalddok tagjairdl, esetleg a jatékban nem
résztvevokrol is.

Samu

A fejlesztendd dgens feladata arcok (a sajat €s mas csalddok arcainak) felismerése. Egy megvaldsitasban hasznaljuk a Google
TensorFlow csomagjét. Ez tipikusan PC-s app lenne ma.

Gréta

A fejlesztendd TensorFlow-os Samu megvaldsitas feladata, a TensorFlow adatfolyam grathoz jatékélményt adni képes vizudlis
interfész biztositdsa (Android és PC-s app-ok is).

Nandi

A fejlesztendd program feladata az arcokhoz kapcsolt adatok (példdul ki€ az arc, milyen érzést fejez ki stb.) feliigyelt tanitasa.

Ha a ,,Matyi” funkciéban a jatékos fotét is készit a vaddszat sordn, akkor a human ,,Nandi tanité” tanitja meg arra az agyat, hogy
valddi-e a lefotézott jatékos profilja.

Matyi

A fejlesztendd program feladata az arcképek és a kapcsolhat adatok felvétele. Példaul a szerver jelez, hogy a kozelben (
OpenStreetMap és vagy Google Maps megjelenités) egy regisztralt jatékos, vagy Bluetooth-on keresztiil elérhet6 (vagy mas,

szoftverek kiviili szervezd jelet vesz észre a jatékos, mondjuk bar- vagy QR koédos karkotd, kitlizé esetleg NFC matrica stb.)
akkor arcot és kisér6 adatokat cserélnek.

Ficsor: bitek gyiijtése

A jatékost a talalkozasokra az sarkallja, hogy ezekért biteket kap! Altalaban is probaljuk a jatékon belllli fizetdeszkozt,
0sszemérési alapot, jésagot stb. informacidban, azaz bitekben megfogalmazni.

Példaul a vadasz a talalkozasokrol relativ gyakorisagot vezet (X-el x4-szer, Y-nal y{-szer, stb. addig ismeretlennel
pedig ennyiszer talalkoztam) ez alapjan a kdvetkezé taldlkozaskor a jatékosok annyi bitet kapnak, amennyi a kivel
talalkoztam” entrépiaja (amit esetleg csak akkor kap meg, ha prediktalt és eltalalta stb).

! Munkacimnek: ARC CSATA, FACE BATTLE (FaBa).
2 A kamera hasznalatdnal az arc kivdgdsa alap (ldsd pl. a SamuCam projektet) itt felismerés alatt a képek konkrét személyekhez (jatékos profilokhoz) vagy
jellemz8khoz (pl. boldog, szomoru) kotésérdl van sz6.
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Fontos, hogy lehetbleg csak arcképeket fotézzunk, ezért az arc fotézés Android app-ban prébaljuk ki az Android Mobile Vision
API-t. A PC-s app-ban kiindulhatunk a SamuCam-ban hasznalt kédbdl (itt webkamera van vagy a tel6 csak egy IP webcam
funkciéban és OpenCV-t hasznaltunk).

@ Fotokkal is miixik
Az emlitett SamuCam programban lathattuk, hogy az arcfelismerés tanitasa fotokkal is t6kéletesen (nem a tanulasa, a
tanitasa :) megy, lasd ezen a vide6n példaul: https://youtu.be/6cRbyKrg45c

Erika

Egy pédrharcban két csalad méri 0ssze az erejét (tuddsat). Mondjuk 5-5 profilképet (sajét jatékosaik) feldobnak a hozzajuk tartozé
infékkal, majd ezek rovid tanuldsa utdn a masik agynak a csaldd tovabbi mas képeit kell felismerni, hogy szerepel-e az illetd
az 5-ben, ha igen, melyik az stb. (kvazi olyan 11-es parbaj jelleggel, illetve az eredményeket itt is a joslat entrépidja alapjan
bitekben mérjiik).

P

A gybztes csaldd megkapja a legy6zott tuddsat vagy egy ideig a legy6zott megosztja a legy6zbjével a tovabbiakban szerzett
informécidi valamilyen részét.

Az Osszecsapds elnevezése: agycsata’.

Konkrét app 5letek
Norbi

A szerveroldal feladata a ,,Samu az agy” PC-n fut6 csalddok és az agycsatdk szervezése.

Egy szerver reprezentdl egy torzset, a torzsek és a csalddok kapcsolata 1:N jellegli. Tehat egy torzsnek tobb csalddja lehet. A
csaldd regisztracidjat egy torzshdz a Samu agy kliensen a jatékos kezdeményezheti adott esetben.

Tervezz kommunikd4cids protokollt az aldbbi esetekre, haszndld a Google Protocol Buffers-t (UDPROG kozdsségben 6x20 pont,
a SamuEntropy forkba ne keriiljon be, bemutatisa fészes posztban, a posztodra minden szakmai komment +10 pont).

i. Norbi és Samu kapcsolata: Norbi minden Samunak annak bitszamatol* fiiggd méretii sort biztosit a Gréta, Nandi, Matyi
és Frika csalddtagoknak a képek és az azokat kiséré metaadatok megosztdsdhoz.

Tervezz jatékosprofilt, pl.: kép, név, entrépidja’, GPS a regisztracidkor stb. (UDPROG kozosségben 35 pont, a SamuEnt-
ropy forkba ne keriiljon be, bemutatdsa fészes posztban, a posztodra minden szakmai komment +10 pont).

ii. Norbi és Gréta kapcsolata: a Gréta kliens letolti a Samu agy neurdlis architektirajat, példaul szerkesztésre.
iii. Norbi és Nandi kapcsolata: a Nandi kliens letolti a Matyi altal ,,0sszevaddszott” képeket és infokat.

iv. Norbi és Matyi kapcsolata: a Matyi kliens feltolti az ,,6sszevaddszott” képeket és infokat.

v. Norbin keresztiil két Samu kapcsolata: az agycsata eredményétdl fiiggd informaciomegosztas a két agy kozott.
vi. Norbi és Erika kapcsolata: az agycsata lebonyolitasa!

vii. Két Norbi kapcsolata: torzsek csatdja, ezzel egyeldre ne foglalkozzunk, majd ha az egy torzson beliili fejlesztés okés lesz,
akkor keriil teritékre!

Samu

Készits egy arcfelismer esettanulmanyt a TensorFlow (a C++ API) haszndlatdval® (UDPROG kozosségben 680 pont, a Samu-
Entropy forkba ne keriiljon be, csak max. sajit repoba, bemutatdsa fészes posztban, a posztodra minden szakmai komment +10
pont).

3 Az elnevezésért koszonet Batfai Métyds Bendegiiznak.

4 A csaldd ,,j6sagat” is bitekben mérjiik, azt mondjuk majd, az én csalddom 64 kilobdjtos, 3 gigds stb. jelentsen ez egyeldre barmit.
5 Lésd a Ficsor: bitek gy(jtése c. megjegyzést, ami itt azt fejezné ki, hogy kvézi hany pontos a player.

6 Lasd a https://www.tensorflow.org/versions/r0.10/tutorials/image_recognition/index.html tutorialt.



https://github.com/googlesamples/android-vision
https://github.com/googlesamples/android-vision
https://github.com/nbatfai/SamuCam
https://youtu.be/6cRbyKrq45c
https://developers.google.com/protocol-buffers/
https://www.tensorflow.org/versions/r0.10/tutorials/image_recognition/index.html
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Gréta

Android bevezetd feladatként kezdjiik az alabbi egymasra €piil6 apré esettanulméanyokkal.

i. Készits egy sajat forkota . . /cs/NorbironLogo app-bdl (az egész ESAMU-1dl persze) és és kisérletezz a sajat logod-
dal, hogy mutat! (UDPROG kozosségben tipikusan Android kezdSknek ajanlva: 65 pont, a ,,jatékélményt” ird meg fészes
posztban is, a posztodra minden szakmai komment +10 pont, minden lajk 5 pont).

Csak tiszta forrasbol!
Az ESAMU-ban mindennek tisztanak kell lennie szerzdi jogi szempontbdl, sw licenc stb. szempontboél! Példaul a
../res/logo/Norbiron logé ebbdl a kézi sajat skiccbdl készilt:

E‘“’“I"am'u\_f\

Ko BBy otibou fhor .

2. fejezet gy toton.-

ii. Készits egy sajat forkot a . . /cs/NorbironAnim app-bdl (az egész ESAMU-rdl persze) és és kisérletezz a Norbiron
../res/logo/Norbiron logé animdiciéjaval, hogy mutat! (UDPROG kozosségben tipikusan Android kezdSknek
ajanlva: 65 pont, a ,,jatékélményt” ird meg fészes posztban is, a posztodra minden szakmai komment +10 pont, minden
14jk 5 pont).

iii. Készits egy sajat forkot a . . /cs/NorbironGame app-bdl (az egész ESAMU-1dl persze) és és kisérletezz a Norbiron
../res/logo/Norbiron logé animacidjaval! Tedd palddul ket dobozokba, ahol az egyik dobozban random mozog-
janak, a masikban szabélyosan (pl. rdcsba szervezve rezegve, vagy korbe forogva stb.) (UDPROG ko6zosségben tipikusan
Android kezd6knek ajanlva: 115 pont, a ,,jatékélményt” ird meg fészes posztban is, a posztodra minden szakmai komment
+10 pont, minden 14jk 5 pont).

iv. Készits egy sajat forkota . . /cs/NorbironBox app-bdl (az egész ESAMU-1dl persze) és és kisérletezz a Norbiron . .
/res/logo/Norbiron alapu ,,processzorokkal”! Kapcsold éket példdul valamilyen hédlézatba, ehhez lehet mozgatni
kell 6ket, vagy fix slot helyekre kivdlasztani stb. (UDPROG kozosségben tipikusan Android kezd6knek ajanlva: 135 pont,
a ,,jatékélményt” ird meg fészes posztban is, a posztodra minden szakmai komment +10 pont, minden l4jk 5 pont).

v. Készits egy sajat forkot a . ./cs/NorbironBox app-bdl (az egész ESAMU-1dl persze) és a Javadoc konvencidkat
kovetve kommentezd fel a forrdsokat! (UDPROG kozosségben, tipikusan kezdSknek ajanlva: 90 pont).

vi. Készits egy sajat forkot a . . /cs/NorbironBoard app-bdl (az egész ESAMU-16l persze) és gondold at a processzo-
rok kijelolését, majd valdsits meg ennek kapcsan valamilyen sajat elképzelésedet! (UDPROG kozosségben, tipikusan
kezd6knek ajanlva: 420 pont).

vii. Készits egy sajat forkot a . . /cs/NorbironBoard app-bdl (az egész ESAMU-rdl persze) €s javits a mozgatdson és
nagyitason (tehat legyen elképzelés mit javitanal és valésitsd is meg)! (UDPROG kozosségben, tipikusan kezdSknek
ajanlva: 380 pont).

viii. Készits egy sajit forkot a . . /cs/NorbironBoard app-bdl és old meg, hogy a neuron sprite-ok ne masszanak ki a
procik alél! (UDPROG kozosségben, tipikusan kezd6knek ajanlva: 210 pont).

ix. Készits egy sajat forkota . . /cs/NorbironBoard app-bdl és old meg, hogy a késziilék forgatdsakor ua. maradjon az
elemek elhelyezkedése! (UDPROG kozosségben, tipikusan kezdSknek ajanlva: 310 pont).
A bevezetd Androidos feladatokat zarjuk az el6z6 csokor elsé és utolsé aktivitiének 6sszekapcsoldsaval, ez a NorbironSplash Ké-
szits egy sajat forkota . . /cs/NorbironSplash app-bdl és eszkozolj benne valamilyen tetszdleges médositast! (UDPROG
kozosségben, tipikusan kezd6knek ajanlva: 80 pont, ennek a hegylako valtozata a hatdridére, versenyben, from scratch 500 pont
volt).



http://www.oracle.com/technetwork/articles/java/index-137868.html
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Az 5. védés

7z

Az el6z6 pont oktatdsban bevezetd (kutatdsban a potencidlis jatékélményeket feltdrd) példai utan itt azok kovetkeznek, amelyek
védhetdek a reguldris képzés UDPROG kozosségében. A harom feladat erésorrendben koveti egymadst, ezt is érdemes megfon-
tolni a valasztasnal.

1. Készits egy sajat forkota . . /cs/NorbironTable app-bol (az egész ESAMU-1dl persze) és a sajat magad elképzelte
irdnyban fejleszd tovabb, azaz kisérletezz a jatékélménnyel! Védésként valasztva kotelezd implemntdlandé pontok az
aldbbiak:

* Talélj ki valamilyen politikdt a nédokat hozzdadé aktiviti elérésére és valdsitsd meg (pl. a Build csomdpont legyen
mindig a bal als6 sarokban, akar legyen kiilon menii stb. most ugye a Build csoméponton kettdt kattintva jon be).

* Az app emlékezzen a felépitett nddokra, azaz djrainditds utdn a kordbban felrakott csomépontok jelenjenek meg.

ezeket készitheted from scratch, vagy akar 2 f6s csoportban, a kezd6k a tovdbbi protdk alapjin, azokra par napot varva,

hogy a from scratch értelmezhetd legyen. (UDPROG kozosségben 490 pont, a jatékélményt ird meg fészes posztban is, a
posztodra minden szakmai komment +10 pont, minden 14jk 5 pont).

2. Készits egy sajat forkot a . ./cs/Brainboard app-bdl (az egész ESAMU-rdl persze) €s a sajat magad elképzelte
irdnyban fejleszd tovabb, azaz kisérletezz a jatékélménnyel! Védésként vélasztva kotelez6 implemntdlandé pontok az
aldbbiak:

* Tudjon mindent, amit a NorbironTable feladott védési feladatként!
» Az aktudlis csomépontokat a BOXIN gomb nyomadsara tegye egy Uj dobozba, ami jelenjen meg a BUILD alatt is!

(UDPROG kozosségben 790 pont, a jatékélményt ird meg fészes posztban is, a posztodra minden szakmai komment +10
pont, minden 14jk 5 pont).

Alaplap szerkeszto
A Brainboard app-okban az intuitiv cél egyfajta ,neuralis alaplap” szerkesztének mint jatéknak a kialakitasa.

3. Készits egy sajat forkot a GretaTheBuilder app-bdl (az egész ESAMU-16l persze) és a sajat magad elképzelte irdnyban
fejleszd tovabb, azaz kisérletezz a jatékélménnyel! Védésként valasztva kotelezd implemntalandd pontok az aldbbiak:
* Tudjon mindent, amit a Brainboard feladott védési feladatként!
* Ne csak csomodpontokat, hanem éleket is kezeljen vagy mentse/toltse vissza ne csak a csomdpontokat, hanem azok

pozicidjat is az alaplapon.

(UDPROG ko6zosségben 990 pont, a jatékélményt ird meg fészes posztban is, a posztodra minden szakmai komment +10
pont, minden 1djk 5 pont).

Nandi
Matyi

A kordbban emlitett SamuCam-bdl kiindulva készits egy PC-s C++ esettanulmdnyt, amely az €16 képbdl kijeloli az arcot, 14sd
még a kordbban linkelt SamuCam dem¢ vide6t! (UDPROG kozosségben 280 pont, a SamuEntropy forkba ne keriiljon be, csak
max. sajat repdba, pl. SamuCam fork-bdl csak kipusztitani kell, bemutatisa fészes posztban).

A kordbban emlitett Android Mobile Vision API-t hasznalva készits egy Androidos esettanulmanyt, amely az €16 képbdl kijeloli
az arcot. (UDPROG kozosségben 440 pont, a SamuEntropy forkba ne keriiljon be, bemutatdsa fészes posztban, a posztodra
minden szakmai komment +10 pont).
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Erika

Jatékélmény és vizualizacios kisérletek

L.

Samu Amoba: lekérdezi a Norbi szerverrél a Samu agy €s a csalad jatékosait és az OpenStreetMap-re egy olyan ,,am8bat”
rajzol, ahol az agy GPS koordindtdja van kdzépen a nyudlvanyok a csalad jatékosainak regisztraciokori (vagy vaddszatos)
GPS koordinatai. (kiindulhatsz a Raxicab rcwin megjelenit6jébol az OSM-re rajzolds tekintetében, a network kommu-
nikaciétol tekinstiink el, a csaldd GPS koordinatéi legyenek behuzalozva a kédba, de persze altaldnosan miikodjon, az
UDPROG ko6z6sségben 420 pont, a SamuEntropy forkba ne keriiljon be, csak max. sajat repdba, pl. a Raxicab-bdl forkolt-
ba, bemutatdsa fészes posztban).

Samu OOCWC Fight

Ennek a konkrét jatéknak a 1ényege az OOCWC’ RTS kiadasa.

Samu DevRob Vision

Ennek a konkrét jatéknak a 1ényege a 14tds kifejlédésének modellezése az 1x1 pixeles szemtdl indulva a ??7x??7-ig.

Samu Custom RTS

Ennek a konkrét jatéknak a 1ényege az, hogy a 0 A. D. RTS-ben az agyra bizzuk a birodalom adott részeinek irdnyitasat.

Szakforditoi jellegil feladatok

i.

ii.

Ennek a doksinak az angol forditdsa. (UDPROG ko6zosségben 990 pont)

Ennek a doksinak az angol forditdsanak verzidkovetése (az 4j részek forditase). (UDPROG kozosségben 35 pont kommi-
tonként az el6z6 feladat verzidjatdl szamolva).

iil. ...

Licencmérnokség jellegii feladatok

il.

iil.

iv.

A Samu Family Album Tensor Flow felhaszndldsdnak elemzése, kiilonos tekintettel a ,,Gréta” szerepre. (UDPROG ko6z6s-
ségben nem meghirdetve, csak oktatdi forkbol)

A Samu Family Album ,,Matyi” szerepének OpenStreetMap felhaszndlasa. (UDPROG kozosségben nem meghirdetve,
csak oktatdi forkbol)

A Samu Family Album ,,Matyi” szerepének Google Maps felhaszndldsa. (UDPROG koz6sségben nem meghirdetve, csak
oktatdi forkbol)

A Google Firebase rendszer felhaszndldsdnak vizsgdlata. Mint barmely mas Google szolgéltatdsra, erre is az altaldnos
Google APIs Terms of Service vonatkozik. Ami szdmunkra lényeges, hogy az API-t haszndlé szoftver lehet open source
(ez esetben egy fontos megkotés 1ldsd késobb), de bezarhaté commercial szoftverként is, ezt a Google nem koti meg.
Egyébként jellemzben a Google demo programjai Apache v2 licenccel érhetdek el. Fontos megkotés, hogy ha a szoftver
forraskédjat open source formaban kozzétessziik, semmilyen fejlesztSi azonositét nem tehetiink bele (lasd section 4. b. 1.:
"Developer credentials may not be embedded in open source projects."). Ezen feliil a rendszer haszndlata bizonyos kvétak
eléréséig ingyenes, azon feliil viszont fizetni kell. Ez nem automatikus, tehdt a rendszer nem fog automatikusan fizetési
igényt bejelenteni, mert elértiink vagy atléptiink egy kvatat.

Firebase-t haszndl6 gyors prototipus.

Altaldban a https://fonts.google.com/ fontok felhaszndlhat6sdga és rovid irdnymutatds a hasznalathoz. (UDPROG ko6z6s-
ségben nem meghirdetve, csak oktatdi forkbol)

7 Az eddigi kiaddsok a Police és a Raxicab.



https://firebase.google.com/
https://console.developers.google.com/tos?id=universal
https://github.com/ViktorSimko/NorbironTableFB.git
https://fonts.google.com/
https://github.com/nbatfai/robocar-emulator
https://github.com/nbatfai/SamuSmartCity
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Kreativ és miivészeti jellegi feladatok
Logok

A logékat a forkban helyezzétek a docs/res/logo konyvtarba. Kell egy png, egy svg véltozat és egy licenc! Kovetendd
példaképpen tekintsétek a Vona Marton készitette Robotauté Vildgbajnoksag OOCWC logat.

i. Logé az Entrépia Samuhoz éltalaban. (UDPROG ko6z6sségben 240 pont)

ii. Logdé az Entrépia Samu/Samu Family Album jitékhoz (Samu + a Gréta, a Nandi, a Matyi és az Erika irdnyokhoz).
(UDPROG kozosségben 5x120 pont)

iii. ...
Konkrét app 5letek
i. A FACE BATTLE mintdjara ird le sajat jaték Sletedet, (UDPROG kozosségben 310 pont, példaul a Samu OOCWC Fight
részben a DocBook forrasban kikommentezett Samu, Gréta, Nandi, Erika, Norbi pontokat kell kitaldlnod). A kidolgozas
sordn vedd figyelembe a Meta-ficsor: egy agy mind felett tippet!
Promacios jellegi feladatok
1. Készits prom6 YouTube videét az Entrépia Samuhoz. (UDPROG kozdsségben 540 pont, természetesen csak tiszta szoft-

verek és er6forrdsok - képek, fontok, stb. - hasznalhatéak, illetve a gyors protdk, feladatmegoldasok eredményei, csak az
szamolhatja el, aki mas ESAMU feladatb6l mar elért legalabb 150 pontot).

T
Kdészénetnyilvanitas

Koszonom gyermekeimnek Batfai Matyds Bendegiznak, Batfai Nandor Benjaminnak és Batfai Margaréta Niobénak a remek
agyviharokért amelybdl kialakult Entrépia Samu koncepcidja.



https://sourceforge.net/p/udprog/code/ci/master/tree/source/robotauto/logo/
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