
programozók olyanok, mint az
istenek, François. Kezdetben
semmijük sincs, csak egy gon-

dolat a fejükben, átírnak néhány bitet
vagy bájtot, és voila! A káoszból az élet
egy új formáját hozzák létre a Linux-rend-
szeren. Ez valóban bámulatos, mon ami.
Igen, természetesen igazad van, François.
Ez kissé félelmetes is. A hatalom felelõs-
ség! Ám létrehozni valamit a semmibõl
nemcsak félelmetes, de mámorító érzés
is. A mámorról jut eszembe, hogy mind-
járt megérkeznek a vendégeink. A tosz-
kánai megfelelõ lesz mára. Még mindig
nem indultál el a pincébe az 1997-es
Vino Nobile di Montepulcianoért? Siess,
François, rögtön betoppannak!
Már itt is vannak! Bon soir, mes amis!
François éppen a pincében van, hogy
felhozza a mai alkalomra szánt bort.
Mielõtt megérkeztetek, éppen a digitális
teremtés örömeirõl, a programozásról
társalogtunk, és ez egyben mai közös
beszélgetésünk témája.
A Linux, amelyet az étteremben és ott-
honainkban használunk, azoknak a te-
hetséges és lelkes programozóknak az
alkotásaiból áll, akik úgy határoztak,
hogy munkájukkal hozzájárulnak ennek
a közösségnek az építéséhez. Alkotásaik
néha a kibernetikai lét bizonyos fajtái-
nak – robotoknak és egyéb mesterséges
lényeknek – adnak életet. Ha bármikor
felmerült bennetek a gondolat, hogy
csatlakoznátok ennek az alkotócsoport-
nak a munkájához, a mai menü nektek
szól. Á, François, merci, tölts, légy szíves,
a vendégeinknek! Ne sajnáld tõlük!
A játékok képezik az új dolgok megta-
nulásának egyik módszerét, ennek esz-
köze pedig a Java lehet. Az IBM Robo-
code nevû programozási környezetét
kínálja, amellyel képernyõnk küzdõte-
rén csatázó Java-robotokat hozhatunk
létre. Minden csata több fordulóból áll,
és az eredményrõl kimutatás is készül,
hogy kedvenc robotunk pillanatnyi
állását nyomon követhessük. Ez az adat
segít abban, hogy a rengeteg állítható
kapcsoló variálásával még hatékonyabbá
tegyük a robotot. Vajon, ha a robot beál-
lított száz lépés helyett minden harmin-
cadik lépésnél megáll és megfordul, ez
javítja a siker esélyét? Kiderül, ha beál-

lítjuk a kapcsolót, lefordítjuk, és kipró-
báljuk a programot. Remek kezdési
lehetõség azok számára, akik most
ismerkednek a Java nyelvvel – és nem
könnyû elszakadni tõle.
A Robocode-dal való munka elkezdésé-
hez elõször a Java fejlesztõi készletre lesz
szükségünk. Ezt ingyen beszerezhetjük
a� http://java.sun.com/j2se címrõl, csak
a megfelelõ csomagot kell letöltenünk.
Én rendszeremen az RPM-csomagot
használtam, de más Linux-rendszerek-
hez GNU tar csomag is rendelkezésre
áll. A telepítéssel kapcsolatban talán
érdemes figyelmeztetnem titeket arra,
hogy a bináris állományok nem a szab-
ványos bin-könyvtárakba kerülnek.
A folytatáshoz a PATH változót az alábbi
módon meg kellett változtatnom:
export PATH=$PATH:/usr/java
�/jdk.1.3.1_02/jre/bin
Ha a Java telepítésén sikeresen túl-
jutottunk, az IBM alphaworks honlap-
járól le kell töltenünk a Robocode
csomagját, amelyet a
� http://robocode.alphaworks.ibm.com/
home/home.html címen érhetünk el.
A telepítés folyamatát fájdalommentes-
nek fogjuk találni, mivel programfordí-
tásra egyáltalán nincs szükség. Egysze-
rûen a Java segítségével a telepítõprog-
ramot az alábbi paranccsal kell futtatni:
java -jar robocode-setup.jar
Az elsõ dolog, amibe beleütközünk, egy
ablak, ami a felhasználási szerzõdés
elfogadását kéri. A telepítési könyvtárra
vonatkozó javaslat követi – én elfogad-
tam az alapértelmezett értéket, ami a sa-
ját könyvtáramban létrehozott robocode

nevû alkönyvtár. A telepítés befejezésé-
vel a program a következõ paranccsal
indítható:
cd $HOME/robocode ./robocode.sh
A program elindítása után a Robocode
harcmezõ jelenik meg, itt vívják csatái-
kat a robottankok. Válasszuk ki a Battle

(csata) menü New (új) menüpontját.
Megjelenik egy oldal, amelyen a követ-
kezõ csatában résztvevõ robotokat
választhatjuk ki. Mindegyik neve elõtt
a „sample” (minta) elõtag szerepel, és
bizonyos elõre beállított tulajdonsághal-
mazzal bírnak. Kezdésnek válasszuk
például a sample.MyFirstRobot és a

sample.Spinbot nevû robotokat. Mielõtt
a Start battle (a csata kezdése) gomb
megnyomásával továbbmennénk, vá-
lasszuk ki a Battlefield (harcmezõ) fület.
Saját 1024×768-as asztalomon egy sze-
rény 800×600-as csatateret választottam.
Végül a Rules (szabályok) fülön kell
a követendõ szabályokat beállítanunk,
például a fegyver hûtési gyorsaságát
és a tétlenség idejét. Ezeknél járjunk el
körültekintõen. Kezdetnek elfogadhat-
juk az alapbeállított értékeket is. Készen
állunk? Allons, mes amis! Nyomjuk meg
a Start battle gombot.
Kaphatunk olyan robotot, mint a Sitting
Duck (ücsörgõ kacsa), amelyik csak ül
és várja, hogy a csata szele elsodorja.
Választhatjuk a Crazy (bolondos) nevût
is, amely látszólag véletlenszerûen mo-
zog, és nagyrészt rendszertelenül adja
le a lövéseit. Mindegyik betölthetõ, és
viselkedésüket az eredetileg beprogra-
mozott beállításoktól különbözõ tulaj-
donságok megadásával módosíthatjuk.
Amennyiben – hozzám hasonlóan – 
te sem vagy megelégedve a csata ered-
ményével, itt az ideje egy kis kódolás-
nak és robotunk módosításának. Az elsõ
alkalommal, amikor úgy döntünk, hogy
robotunkat módosítjuk, a Robocode
üzemképessé teszi Jikes-ot, a fordító-
programot (és elküld minket, hogy
igyunk egy csésze kávét). Oui, mes amis,
én is éppen ezt a kérdést tettem fel ma-
gamnak. Milyen idõsnek kell lennie egy
programozónak, míg az igazi Javával
próbálkozhat? Az elsõ képen a robotszer-
kesztõ és egy folyamatban lévõ játék
egy-egy képét láthatjuk. A tanulás leg-
egyszerûbb módját a példarobotokkal
való kísérletezgetés jelenti, ha ebben
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már otthonosak vagyunk, saját példá-
nyunk elkészítését is megkockáztathat-
juk. A fordítóprogram üzembe helyezé-
sével a Robocode teljes fejlesztõi kör-
nyezete is rendelkezésünkre áll. Kattint-
sunk a File (fájl) menü Open (megnyitás)
menüpontjára, és válasszuk ki a „sample”
fájlt. Egy új listát kapunk, amelyben
az összes mintarobot (mint például a

Ramfire) szerepel. Minden robothoz tar-
tozó kód meglehetõsen jó leírással bír,
így mûködési elvét még egy kezdõ
programozó is hamar megértheti. Pél-
dául mit tegyen a robotunk akkor, ha
falnak ütközik:
/**

* onHitWall:  A falnak 
� tk zØs kezelØse.

*/
public void

onHitWall(HitWallEvent e)
{

// PattanÆs!

reverseDirection();
}

A robotok osztályának különbözõ eljárá-
sai a snap to, catch on to, ahead(),
back(), fire(), fireBullet(),
donothing() és így tovább. Az API le-
írását a telepítési könyvtárban lévõ ja-

vadoc/index.html néven találhatjuk meg.
François, ha lennél kedves vendégeink
poharait újratölteni… Szeretnék veletek

megosztani még egy hasonló fejlesztõi
környezetet.
Andreas Agorander DroidBattles prog-
ramja a Robocode-éhoz hasonló alap-
elvre épül, bár programozási nyelvként
nem Javát, hanem egy assemblyhez
hasonló nyelvet használ. Ezen az ala-
csony szinten olyan közel kerülünk
programunk lelkéhez, amennyire csak
lehetséges. A program maga a 2.X Qt
programozói könyvtárakra épül, így
azoknak, akik a KDE 2.X-változatát hasz-
nálják, nem lehet gondjuk a program
lefordításával. Mielõtt még azonban,
mes amis, hozzákezdenétek a fordítás-
hoz, elõször el kell jutnia hozzátok,
illetve nektek kell eljutnotok hozzá.
A legfrissebb forráskód a
� http://www.bluefire.nu/droidbattles/
index.html oldalon érhetõ el.
A telepítés közbeni egyetlen furcsaság az
volt, hogy az archívumban lévõ állomá-
nyok dátuma jövõbeli értékre lett állítva,
ami némi bánatot okozott nekem, amikor
eljutottam a ./configure lépéshez. 
tar -xzvf droidbattles-
�1.0.4.tar.gz
cd droidbattles-1.0.4
./configure
make
make install
Ezt a programot az teszi elragadóvá, hogy
a robotot a kódban is ugyanúgy építhet-
jük fel, mint a valóságban: processzoro-
kat, memóriát, motorokat, plazmafegy-
vereket és optikai letapogatókat adhatunk
hozzá. Amikor a droidbattles & pa-
rancs beírásával elindítjuk a programot, a
2. képen láthatóhoz hasonló irányítópultot
kapunk. A csatához legalább egy robotot
létre kell hoznunk és be kell programoz-
nunk. Az ablak felsõ részén található Bot-

creator (robot létrehozása) gomb meg-
nyomásával tehetjük meg az elsõ lépést
gépkatonánk megalkotása felé.
Bevásárlólistához hasonló felsorolást ka-
punk robotunk fizikai tulajdonságairól,
valamint egy ablakot a kód számára.
Azok számára, akik korábban még soha
nem láttak assemblert, a forráskód egy
kicsit furcsának tûnik majd, de az érzés
hamar el fog múlni. Ezeket az utasításo-
kat közvetlenül a processzor kapja – ter-
mészetesen nem a gépünkben lévõ, ha-
nem a robotunkban elhelyezett. Az uta-
sítások egyszerûek, ráadásul a Droid-
Battles-szel együtt érkezõ teljes leírás is a
rendelkezésünkre áll, egyszerûen csak a
Documentation gombra kell kattintanunk.
Mellesleg ha továbbhaladva egyre több
alkatrészt adunk a robothoz, a rendszer
hagyja, hogy lefordítsuk, futtatni azon-
ban már nem engedi. Vajon miért? – me-

rül fel a jogos kérdés. A beállításszerkesz-
tõ adja meg azokat a kapcsolókat, ame-
lyekhez tartanunk kell magunkat, ha
robotot hozunk létre. Például megadjuk
az eszközök vagy a memória legnagyobb
mennyiségét, valamint ezeknek az egy-
ségeknek az árát. Továbbá egy robot csak
meghatározott pénzmennyiségbe kerül-
het, és minden egyes eszköz pénzbe
kerül (ne aggódjatok, mes amis, nem
valódi pénzrõl van szó). Az árat az adott
eszköz hatékonysági foka határozza
meg. A plazmafegyverek ára 50 és 3500
dollár között mozoghat. ezek az értékek
teszik lehetõvé, hogy a különbözõ jelleg-
zetességeket meghatározott keretek
között variálhassuk. Vajon javítja-e az
esélyeinket egy csatában, robotunk a
kétszer annyi plazmafegyverrel, de csak
feleakkora számítási teljesítménnyel ren-
delkezik? Állítsuk be, mentsük a robot
változtatásait, és próbáljuk ki!
Végül, ha mindezzel készen vagyunk,
kattintsunk a Tests (tesztek) menüre a
Bot-creatorban, és válasszuk a Quick

battle menüpontot. Legalább két robotot
kell a csatához kiválasztanunk, de akár
ugyanahhoz a fajtához is tartozhatnak.
A csatamezõ megjelenik (lásd a 3. képet),
és már indul is a játék. Kattintsunk a
Play-re (játék), és figyeljük a mókát!
A csata folyamata közben a Pause (szü-
net) gombra kattintva lépésenkénti
üzemmódra kapcsolhatunk át. Próba-
üzemmódban megjelenik egy hibakeresõ
ablak, amelyben a memória lefoglalásá-
ról, a regiszterek tartalmáról és az éppen
futó utasításról kaphatunk tájékoztatást.
Mindez rengeteg érdekességet és mulat-
ságot rejt magában. Andreas honlapját
is megtekinthetjük, amint épp egy
DroidBattle-kiszolgálót helyez üzembe.
Nos, mes amis, attól tartok, ma nagyon
gyorsan letelt az idõnk. Az egyik legne-
hezebb kérdés, amellyel szembesülnünk
kell, amikor a programozáshoz hasonló
útnak vágnunk neki, hogy mit is szeret-
nénk létrehozni. A Robocode és a
DroidBattles két olyan program, amely
keretet ad ehhez az elinduláshoz, és egy
olyan küzdelemben enged részt venni,
amelyben a kódolás inkább játéknak,
semmint munkának tûnik.
Bon appétit! 
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