12.30 Audiovizualni syntéza reci
Jan Romportl (Katedra kybernetiky ZCU Plzei)

Ptednaska se bude zabyvat problematikou akustické syntézy tfeci jako doprovodné slozky
artikulujiciho 3D modelu lidské hlavy. Budou pfedstaveny nékteré techniky, které jsou
vyuzivany soucasnymi feCovymi syntetizéry k dosazeni vysoce kvalitni uméle (tj. nikoli
¢lovékem) produkované feci, a zaroven bude popsan zpiisob vytvareni modelu tvare
konkrétniho ¢loveka s ohledem na jeho propojeni se systémem syntézy tfeci z textu.
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14: 45 Deliberativni planovani v multi-agentnich systémech
Michal Péchoucek a kolektiv (Katedra kybernetiky FEL CVUT)

Skupina agentnich technologii katedry kybernetiky FEL CVUT (http://agents.felk.cvut.cz/) se
zabyva vyzkumem, vyvojem a aplikacemi pokroc¢ilych metod umélé inteligence v multi-
agentnich systémech. V soucasné dob¢ ma vice nez 20 pracovnikil a na svych projektech
spolupracuje s fadou zahrani¢nich akademickych instituci, vyzkumnych agentur i
pramyslovych podnikd. Na seminafi piedstavi své zkuSenosti s vyuzitim deliberativniho
planovani pro fizeni inteligentnich autonomnich agentt operujicich v komplexnich
realistickych prostiedich. Konkrétné bude predstaven projekt AgentFly zabyvajici se
distribuovanym planovanim pro decentralizované tizeni leteckého provozu (autonomni agent
= pilot), dale projekty vyuzivajici hierarchické planovani (HTN) v dynamickém multi-
agentnim prostfedi, véetné mozného rozsifeni planovacich metod o explicitni uvazovani o
cilech a chovani ostatnich agentli v prostfedi.

14:00 LOD influence
Petr Zita (MFF UK)

Technika "Level Of Detail" znama piedevsim z pocitacové grafiky se vyuziva i na poli rozsahlych simulaci a
virtualnich svéti. Na podobném principu l1ze zjednodusovat simulaci v mistech, jez jsou pro uzivatele
momentalné nedulezita a vyznamng tak Setfit systémové zdroje. Mnoho typt simulaci (naptiklad virtualni
vypraveééstvi ¢i RPG pocitacové hry) miva pozadavek explicitné simulovat na uréity detail uréitou ¢ast
virtualniho svéta v zavislosti na n&jaké specifické udalosti, jez v simulaci nastala. Takovou zavislost budeme
nazyvat LOD influence. V pfispévku bude tento pojem formalizovan a budou pfedvedeny obecné fungujici
algoritmy pro spravu LOD influenci. Nastinime téZ urcité problémy, které LOD influence mohou pfinaset a
ukadZzeme jejich Castecné feseni. Bude rovnéz predvedena konkrétni implementace LOD influenci v projektu IVE
vcetné prislusnych srovnavacich méteni jejich rezie.

Rozsiteny abstrakt: http://artemis.ms.mff.cuni.cz/main/tiki-download_file.php?fileld=19

Dalsi informace: http://artemis.ms.mff.cuni.cz/seminar.html



16:30 Evolucni algoritmy a Unreal Tournament
Rudolf Kadlec (MFF UK)

V ptispévku bude predstavena architektura pro genetickou optimalizaci chovani botd ve hie Unreal Tournament
2004 spolu s prvnimi vysledky, které tento pfistup pfinesl.

Dopliujici informace: https://artemis.ms.mff.cuni.cz/pogamut/tiki-view_blog.php?blogld=4

Doplnujici otazky:

1) Vidite moznost aplikace genetickych algoritmti v souc¢asnych pocitacovych hrach? Pokud ano tak proc jsme se
Sir§iho nasazeni téchto technik bezmala po dvaceti letech diskusi jesté nedockali?

2) Znate n&jaké jiné piiklady pouziti genetickych algoritmt ve FPS hrach?

17:15 Fuzzy rozhodovaci pravidla pro projekt Pogamut 2
Michal Stolba (MFF UK)

Fuzzy logika a na ni zaloZena rozhodovaci pravidla nasly Siroké uplatnéni v regulaci, fizeni a dalSich oblastech.
Pogamut 2 je prostiedi pro snadny vyvoj chovani postav v pocitacové hie Unreal Tournament 2004. Prezentace
predstavi praci na rozsiteni prostfedi Pogamut 2 o moznost fuzzy rozhodovani, nastini pouzité postupy a seznami
s problémy, které v pribéhu prace vyvstaly.

Dopliiujici informace: https://artemis.ms.mff.cuni.cz/pogamut/tiki-index.php?page=Fuzzy+control+for+bots




