Chces védeét...

+ Kolik ¢lovékotydn( zabere tvorba mapy do real-time strategie?

« Proc€ zkoumame zrakové klamy? Je mozné se na néco divat a nevidét to?

« Jak se modeluje zrakova kira?

» Proc je programator pocitacovych her vhodny kandidat na vyzkum
prepracovanosti?

« Jestli umi psi robot chodit po ledu? A jestli chodi stejné jako octomilka?

« Jak souvisi sémanticka pamét’ a sémanticky web?

« Kolik mysich neurond je potreba k fizeni jednoho virtualniho panaka z akéni
hry?

Pak by té& mohly zajimat prednasky a seminare...

Informatika a kognitivni védy I (NAIL087)
Pfednasi: Cyril Brom (MFF UK), Jifi Lukavsky (Psychologicky Ustav AV CR)

Pfednaska podava vhled do vypocetniho modelovani procesd,
které se odehravaiji v lidském mozku a jsou zodpovédné za to, ze
se chovame inteligentné. Mozek budeme studovat pocinaje d&ji [ Wt
na synapsich a konce celymi neuralnimi okruhy. Budeme se také Ad
vénovat biologicky inspirovanym mechanismtm pro Fizeni pohybu hirion,
’ l//
)

robotl. Student po absolvovani kurzu pochopi, jak (ne)souvisi
umeélad inteligence s neurovédou, jak (ne)funguji neurdlni
implantaty a pro€ lidé Casto chodi do prace jinou cestou tam a

jinou zpatky a mysli si, Ze v obou pripadech je cesta nejkratsi.
Vhodné i pro neinformatiky, ktefi snesou obcasny pohled na
jednoduchou diferencialni rovnici (pfiemz moc nevadi, ze ji nebudou
rozumeét).

Zaciname: ve stredu 30.9., v 17.20, v poslucharné S8,
prednaskou o tom, jak souvisi navigace pandkl z akcnich her
s tim, jak se ve svém prostredi orientuji potkani. Mimojiné se
dozvime, ze potkani maji v hlavé neurony, které svym chovanim
Castecné pripominaji hexovou mapu. Po prednasce probéhne
Umluva.

Vyvoj pocitacovych her (NSWI115)
Prednasi: Otakar Nieder (Bohemia Interactive Simulations)
Zaciname: 2.10., 9.00, poslucharna S4

Prednaska prinasi vhled do celkové problematiky vyvoje pocitaCovych her od globalniho
pohledu na herni trh, pres slozeni vyvojarského tymu, po konkrétni zalezitosti tykajici se
designu, grafiky a programovani. Témata prednasky se tykaji nejen vyvoje her na PC,
ale vénuiji se i hram na konzole a prenosna herni zarizeni. Vhodné i pro neprogramatory
s elementarnimi znalostmi IT (napf. pro studenty FF UK).



Seminar z umelych bytosti (NAIL082)

Prednasi: Jakub Gemrot

Zaciname: Umluvou v 18.30 v S8 ve stredu 30.9. (po 1. prednasce z NAIL087)

Letos budeme na seminafri programovat
zkusebni boty pro Pogamut 3 na volné
téma. Mlzete si napriklad vyzkouset, jak
naucit boty efektivni komunikaci a tymové
spolupraci pri  Capture the Flag,
naprogramovat taktické rozhodovani na
Urovni celé skupiny botd, ¢i naucit Rosse,
jak sbalit Rachel, nebo naopak Rachel, jak
se Rossovi vyhnout! Budeme si klast
otazku, jestli se AI virtudlnich panakd
programuje Iépe v Javé nebo v novém BDI
jazyce Storyspeak, podivame se na to, jak
hezky se da vyuzit RETE a Prolog. Idealni
pro vSechny absolventy umélych bytosti,
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RETE rule near
distance(me, Object) < 20
=> add near(me, Object)

near(me, Object) && distance(me, Object) > 25

=> remove near(me, Object)

StorySpeak
+Inear(me, Object)
: ?wants(Object)
<- grab(Object)
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ktefi se chté&ji o praktické tvorbé AI dozvédét vic a na vlastni klzi si to zaZit. Autora

nejlepsiho bota ¢eka mensi financni odména!

Kontakt:

brom =at= ksvi -puntik- mff -puntik- cuni -puntik- cz

Vsechny prednasky se konaji v budové
v MFF UK na Malostranském nameésti 25

Vétsinou neni problém dohodnout se na zapoctu ¢i zkousce pro studenty z jinych fakult

¢i skol nez MFF UK.

Rozsifeni prednasek financné podpofil
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Praha & EU: Investujeme do vasi budoucnosti




