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A jatékos nekifut a folyosénak, a fal el6tt kissé oldalra fordul, ugrik, majd a levegdben olyan ivet ir le,
amely elso pillantasra ink&bb tinik hibanak, mint szandékos mozdulatnak. A kdvetkezd prébalkozas
gyorsabb, mégis rosszabb. A harmadik mar majdnem eléri a taloldali peremet,...

Egy ugréas, amelyet a palya nem magyaraz el

A jatékos nekifut a folyosonak, a fal el6tt kissé oldalra fordul, ugrik, majd a levegdben olyan ivet ir le,
amely elso pillantasra inkabb tiinik hibanak, mint szandékos mozdulatnak. A kdvetkezo probéalkozas
gyorsabb, mégis rosszabb. A harmadik mar majdnem eléri a tuloldali peremet, de a lendtilet egyetlen
rossz billentytérintésen elvérzik. A palya ugyanaz marad, mégis minden nekifutas mas kérdést tesz fel
neki.

A mozgas is gondolkodik - trajectory over a fixed level

A Quake-motorokra épllé DeFRaG palyakon nincs ellenfél, akit le kellene gy6zni, és nincs torténet,
amely udvariasan megmagyaraznd, miért vagyunk ott. Van tér, idd, sebesség, surldédas, gyorsulas,
Utvonal és a jatékos sajat hibainak kilonods pontossagu archivuma. A feladat latszélag egyszer: minél
gyorsabban végigérni. Csakhogy a "gyorsabban" itt nem puszta reflexet jelent. Utvonalat kell olvasni,
elore kell elképzelni a kdvetkezd két-harom mozdulatot, majd a testnek - pontosabban a kéz, a szem és
az idozités 6sszehangolt rendszerének - végre kell hajtania azt, amit az elme még csak valészinlinek
tart.

Ez a kulénods miifaj jéval tobbet mutat meg a videojatékokrél, mint az a megszokott vita, hogy
hasznosak-e vagy karosak. A kérdés ugyanis tll nagy és tul lomha. Egy jaték nem agy hat az emberre,
mint egy homogén folyadék, amelybdl 6ranként ugyanannyi szivodik fel. Mas készséget kér egy stratégiali
térkép, mast egy ritmusjaték, mast egy tarsas szerepjaték és megint mast egy masodperc tortrészeire
hangolt mozgaspalya. A DeFRaG egy szik, jol megfigyelheto tanulasi térként érdekes: a mozgas, a
térbeli hipotézis és a visszajelzés talalkozasaként. Az egész videojaték-kultirat nem képviseli; erre nincs
is szUksége.

Amikor a hiba mozdulatta valik

A strafe jump a fizikai motor egy sajatos tulajdonsaganak jatékosi felfedezésébol valt mozdulatszétarra. A
Quake-jatékok mozgasrendszerében a megfeleld irdnyvaltas, egérmozdulat és ugras egyuttese a
szokasos futasi sebességnél nagyobb lendiletet tehet lehetové. Ami a fejlesztdi kddban szamitasi
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sajatossag vagy mellékhatas, az a jatékos kdzosségben technikava, majd kifinomult gyakorlatta és
versenynyelvvé alakult. A rendszer nem adott hozza hasznalati utasitast. A jatékosok kisérleteztek,
mértek, megfigyeltek, neveket adtak a valtozatoknak, palyakat épitettek rajuk, és végul egész kultarat
szerveztek koréjik. [1]

A mozgas is gondolkodik - engine anomaly becoming a technique

Ez a folyamat azért érdekes, mert a tudas itt nem egyetlen helyrél szarmazik. A motor meghatarozza a
lehetdségi teret, a palyatervezd kivalasztja a kihivast, a jatékos pedig olyan hasznalatot talél, amelyet
egyikik sem feltétlendl irt le elore teljesen. A készség kdzosségi nyelvet is kap: circle jump, strafe jump,
rocket jump, overbounce, promode movement. A kifejezések technikai fogasokat és finom kilonbségeket
egyarant kodolnak: hogyan kell a sebességet felépiteni, megdrizni vagy mas iranyba atforditani.

A "hiba" sz6 emiatt félrevezetd lehet. Egy implementacids sajatossag 6nmagaban még nem kulturalis
talalmany. Az akkor valik gyakorlatta, amikor felismerhet®, ismételhetd, tanithat6 és ésszehasonlithaté
lesz. A jatékos nem egyszerien kihasznalja a rendszert. Olvasni tanulja. A kédban rejl6 fizikai szabalyt
mozdulatta forditja, a mozdulatot Gtvonalla, az Gtvonalat pedig k6z6s mércévé.

A palya mint idore hangolt hipotézis

Egy kezdd tébbnyire akadalyokat lat; falat, rampat, sarkot, rést, til magasnak tiind peremet. A tapasztalt
jatékos ugyanazon a képen sebességforrasokat, atvezetési szégeket, veszteségi pontokat és
ritmusvaltasokat keres. Ugyanazt a képerny6t nézi, mégis mas relaciokat észlel. Elbtte a tér lehetséges
cselekvések haldjaként jelenik meg; a diszlet szerepe masodlagossa valik.

A DeFRaG utvonala bejarhat6 térbol idére hangolt hipotézissé valik. A jatékos azt feltételezi, hogy ha itt
ekkora szdgben fordul, ott nem engedi el tdl koran a gyorsitast, a kbvetkez6 rampéra pedig bizonyos
magassagban érkezik, akkor a teljes sorozat kevesebb idot vesz igénybe. A hipotézis azonnal

itélet nincs jelen.
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A mozgas is gondolkodik - route as timed spatial hypothesis

Mégsem puszta optimalizalasrél van sz6. A leggyorsabb Ut gyakran nem az, amelyik geometriailag a
legrovidebb. Lehet, hogy egy hosszabb iv tébb lendiiletet épit, egy latszoélag felesleges falérintés jobb
szOget ad, vagy egy pillanatnyi lassulas stabilabb érkezést készit eld. A palya ebben hasonlit szamos
valos dontési helyzetre: a kézvetlen it nem mindig a leghatékonyabb, mert az allapot, amelyben a
kovetkez6 ponthoz érkezilink, legaldbb olyan fontos, mint maga a tavolsag.

Az analdgiat itt érdemes megallitani egy pillanatra. Egy tarsadalmi rendszer nem Quake-pélya, az
emberek pedig nem tkdzési dobozok. A mozgaspalya azért hasznos gondolkodasi példa, mert lathatéva
teszi az allapotfiiggést. Nem azért, mert minden emberi konfliktus visszavezethetd sebességvektorokra.

Esport: a test eltiinik, majd visszatér

A képernyd eldtt 016 jatékost kivilrél kdnnyl mozdulatlannak latni. A nagy izomcsoportok valéban nem
dolgoznak ugy, mint futasndl vagy Uszasnal, de ebbél nem kdvetkezik, hogy a teljesitmény testetlen
lenne. A képernyon lathatd mozgas mogott finom és mérhetd kéz-szem koordinécié dolgozik. Az egér
gyorsitasa és fékezése, a célpont felé vezeto palya, a kattintas idozitése, a periférias informacio
feldolgozasa és a dontés-végrehaijtas késleltetése mind olyan komponensek, amelyekben a gyakorlott
jatékosok eltérhetnek a kevéshé tapasztaltaktol. [2][3]

A mozgas is gondolkodik - perceptual-motor control loop

A szakirodalom ugyanakkor 6vatossagra int. Egyes vizsgalatok jobb szenzomotoros tanulast vagy
kedvezobb sebesség-pontossag kompromisszumot talaltak tapasztalt jatékosoknal, mas eredmények
nem igazoltak altalanos térbeli vagy motoros folényt. A kivalasztasi hatas is szamit: lehet, hogy bizonyos
képességekkel rendelkezd emberek nagyobb eséllyel valnak j6 jatékossa, és nem minden kildnbséget
maga a jaték hoz létre. A gyakorlas hatasa ezért nem irhaté le egyetlen lelkes mondattal.
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Az esport sportjellegét sem érdemes kizardlag azon mérni, mennyi kalériat éget el. A verseny
szabdlyozott készséget, nyomas alatti teljesitményt, ismételheto edzést, mérheto hibat, taktikai dontést
és ellenfélhez val6 alkalmazkodést kivan. Ettél még kilonbdzik a hagyoményos sportoktol. A fizikai
terhelés, a sériilésmintazat, a csapattér és az eszkozfliggés mas. A pontosabb allitas az, hogy az esport
sajatos perceptualis-motoros versenyforma, nem pedig az, hogy ugyanaz volna, mint a szazméteres
sikfutas egy monitorral.

A replay mint bizonyiték

A gyakorlas egyik legnagyobb ellensége az emlékezet joindulata. A sikert hajlamosak vagyunk sajat
dontéstinknek, a hibat pedig zajnak, lagnek, eszkdznek vagy balszerencsének tulajdonitani. A
visszajatszas ezt a kényelmes szerkesztést megzavarja. A replay bizonyitékként 6rzi, hol veszett el a
lenduilet. [4][5][6]

A mozgas is gondolkodik - replay traces as evidence

Egy j6 elemzés nem all meg annal, hogy "rossz volt az ugras". Megnézi az indul6 sebességet, a fordulas
ivét, az érkezési magassagot, a billentylk ritmusat és azt, hogy a hiba mennyivel korabban kezdédott
annal a pontnal, ahol latvanyosan megjelent. A falnak (itkzés gyakran csak a végso tlinet. A tényleges
ok egy fél masodperccel korabbi, alig érzékelheto iranyvesztés.

Ez a gondolkodasmaod kozel &ll a teszteléshez és a mérnoki hibakereséshez. A rendszer kimenete
6nmagaban nem mondja meg, melyik komponens romlott el. Eseménysort kell rekonstrualni. A mozgas
rogzithetdsége kilbénosen értékes, mert a dontés és a kdvetkezmény kozotti lanc részben visszanézheto.
A jatékos nem pusztan érzi, hogy valami nem mukoédott. Megmutathatja, 6sszehasonlithatja, és egy Uj
prébaban célzottan modosithatja.

A teljesitményadat persze itt sem mindentudé. A gyorsabb idé nem arulja el, mennyire stabil a technika,
milyen eséllyel ismételhetd nyomas alatt, vagy mennyi gyakorlast emésztett fel. Egy rekord lehet
zsenialis és torékeny, mig egy valamivel lassabb Gtvonal versenyhelyzetben megbizhatobb. A mérészam
akkor hasznalhaté, ha tudjuk, melyik kérdésre valaszol.

A visszajelzés tavolsaga
A szimulacio akkor tanit jol, ha a visszajelzés kdzel marad ahhoz a dontéshez, amely létrehozta. A
DeFRaG ebben szinte kegyetlenll tiszta. A rossz sz6g azonnal sebességet vesz el, a hibas érkezés

megtori az Gtvonalat, az elhibazott idozités pedig lathatéan mas palyara teszi a mozdulatot. A tanulé nem
hetekkel késtbb kap egy dsszesitett értékelést. A rendszer ugyanabban a masodpercben valaszol.
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A mozgas is gondolkodik - decision-feedback loop

Ez nem jelenti azt, hogy a kdzvetlen visszajelzés minden oktatasban jobb. Bizonyos tudasoknal a
kovetkezmény késleltetett, tarsadalmi, erkdlcsi vagy nehezen mérhetd. A gyors visszacsatolas raadasul a
kénnyen szamszerUsithett célok felé torzithat. Ami mérheto id6, azt javitjuk; ami nem fér az éraba,
koénnyen lathatatlanna valik. A jaték ezért akkor jé tanulasi tér, ha a mérészamot nem tévesztjik 6ssze a
teljes céllal.

A mozgasszimulaciok oktatasi ereje részben abbdl fakad, hogy a tanulé cselekvoé marad. A kész
magyarazat passziv kbvetése helyett valtoztat, eldrejelez és viseli a kimenet kdvetkezményét. A tanar
vagy rendszer feladata ilyenkor olyan kérnyezet létrehozésa, ahol a hiba informativ, a kudarc nem
végleges, a javitas pedig megfigyelhetd. Minden hiba eldzetes eltavolitasa éppen ezt a tanulasi funkciot
semmisitené meg.

Mit viszlink at a képernydrdol?

A jatékbdl szarmazo6 készség nem koltdzik at automatikusan mas feladatokba. A szakirodalom a kozeli
és tavoli transzfer k6zott kilonbséget tesz. Konnyebb atvinni egy készséget olyan helyzetbe, amely
hasonlé ingereket, dontéseket és mozgasokat kivan, mint teljesen eltéré domainbe. Egy FPS-jatékban
fejlodo célkdvetés segithet hasonld vizuomotoros feladatoknal, de ebbél nem kovetkezik altalanos
intelligenciandvekedés vagy automatikusan jobb vezetési, sebészeti vagy stratégiai teljesitmény. [7][8]

A mozgas is gondolkodik - near and far transfer bridge

Az atvihetdséghez kdzos szerkezet kell, és ezt gyakran kilon fel kell ismerni. A DeFRaG példaul
tanithatja, hogy a hibat atvonalban, allapotban és idozitésben keressiik, de a tanulénak tudatositania
kell, hogyan fordithaté ez at mas problémara. Kulénben a készség a jatékhoz kdtve marad: kivald
teljesitményt ad egy ismert mozgasrendszerben, mikzben mas kézegben nem aktivalodik.
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A virtualis pilotafiilke, a mitéti szimulator vagy az autdszerel6i tréning azért tud célzottabb lenni, mert a
reprezentacio és a valds feladat k6zott szorosabb a megfelelés. Ugyanakkor még ezeknél is sziikség van
valds kdrnyezetben torténo validaciora. A szimulator csokkentheti a gyakorlas koltségét és kockazatat,
de nem sziinteti meg a kulénbséget modell és vilag kozott.

Térbeli kreativitas szabalyok k6zott

A kreativitast gyakran ugy képzeljik el, mint szabalyoktol mentes 6tletelést. A DeFRaG ennek majdnem
az ellenkezojét mutatja. A mozgas nagyon szigoru fizikai és palyaszabalyok kozott torténik, mégis
szamos utvonal, ritmus és technikai kombinacié szulethet. A kreativitas itt a lehetéségi tér pontosabb
olvasésa, amelyet a korlatok tesznek lathatova. [9][10]

A jatékos Uj utvonalat kereshet, mas sorrendben hasznalhatja a fellileteket, kockazatosabb technikat
valaszthat, vagy egy stabil megoldast olyan finoman optimalizalhat, hogy abbdl Uj standard lesz. A
felfedezés gyakran kdzosségi: valaki megtalal egy mozdulatot, mas leméri, harmadik reprodukalja,
negyedik palyat épit kbré. Az egyéni ligyesség és a kollektiv tudas nem valaszthatd szét élesen.

Ebben a kdzegben a szabdly megszegése és a szabaly kihasznalasa kdzott is érdekes hatar huzaédik.
Egy technika lehet elfogadott motorhasznalat, tiltott exploit vagy kilon kategoriat teremto jatékmaod. A
kozosségnek el kell dontenie, melyik mozdulat szamit legitimnek, milyen verzibban mérheto dssze két
rekord, és hogyan kezelhetd a technoldgiai kiildnbség. A jaték igy apro intézményi kérdéseket is termel:
szabaly, precedens, ellendrzés és kdzos emlékezet jelenik meg egyetlen ugras kordl.

FD-szempontbdl: allapot, relacié, atmenet

A mozgaspalya azért illeszkedik jél az FD gondolkodasi teréhez, mert egyetlen teljesitményt sem lehet
pusztan végpontként értelmezni. Szamit az indulé allapot, az Gtvonal, a kérnyezeti szabaly, az eszkdz, a
visszajelzés, a jatékos belsé modellje és az, hogy milyen feltétellel tekintjik sikeresnek a kisérletet.
Ugyanaz az idberedmény lehet stabil teljesitmény vagy egyszeri kivétel. Ugyanaz a mozdulat lehet
elegans megoldas, szerencsés hiba vagy mas verzidban tiltott technika.

Az FD itt nem (j fizikat ad a jatéknak. A fizikai motort a kod irja le, a motoros tanulast pedig sajat
tudomanyos mddszereivel kell vizsgalni. Az FD hozzajarulasa inkabb a vizsgalati rétegek rendben
tartdsa: mit allitunk a jatékbeli mechanikarol, mit a jatékos készségérdl, mit a tanulasroél, és mit probalunk
mar metaforaként atvinni mas teriletre.

Ez a kuldnvalasztas kilondsen akkor fontos, amikor a jatékbol oktatasi igéret lesz. A lelkesedés kdnnyen
atugorja a koztes lépéseket: nehéz palya, tehat komplex gondolkodas; komplex gondolkodas, tehat
altalanos intelligencia; &ltalanos intelligencia, tehat oktatasi attorés. A lanc minden eleme vizsgalhato, de
egyik sem kovetkezik automatikusan az el6zobal.

A javithaté hipotézis

A mozgasos jaték legérdekesebb tanulsaga a javithat6 hipotézis; a gyorsasag ennek egyik
kovetkezménye. A jatékos elképzel egy Utvonalat, végrehaijtja, adatot kap, visszanézi, majd mddositja. A
gondolat és a mozdulat nem két kiilén rendszerként mikodik. Egymast ellenérzik.
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A mozgas is gondolkodik - revisable movement hypothesis

Ebben a folyamatban a test - még ha foként kéz és szem forméjéban is - nem egyszerl végrehajto. A
végrehajtas kdzben Uj informaciot termel. Egy sz6g papiron jonak tlinhet, de a mozdulat ritmusa
instabilla teszi. Egy elméletileg gyorsabb Utvonal tul érzékeny lehet a hibara. A gyakorlas kbzelebb visz a
megoldashoz, kézben pedig atirja, mit tekintiink egyaltalan jé6 megoldasnak.

Ezért érdemes a DeFRaG-ot tdbbnek latni Gigyességi killonlegességnél, de kevesebbnek valamiféle
univerzalis oktatasi kulcsnal. Szigortan koérilhatérolt labor, amelyben a térbeli gondolkodas, a motoros
tanulds, a mérés, a kreativitas és a kozosségi szabalyalkotas ritkan lathato tisztasaggal ér 6ssze. A palya
nem magyaraz. Visszajelez. A jatékos pedig addig pontositja a kérdést, amig a mozdulat véguil atér a
tuloldalra.
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