Druhy sobotni miniseminar
na téma
umeleé bytosti a pocitacoveé hry

se kona: 10.12. od 10 h.

v budové Matematicko-fyzikalni fakulty ’
na Malostranském namésti 25 & (&~
v poslucharné S4

e n

Program:

(konec ccav 18 h.)1
10:00 — 13:00 (studentské presentace)
Lukas$ Bajer, MFF UK: Algoritmy pro path-finding
Jakub Gemrot, MFF UK: Jak vidi svét boti ve FPS
Branislav BoSansky, MFF UK: Sémanticky web a teorie affordanci
Marek Kukacka, MFF UK: Projekt CogAff
Klara PeSkova, MFF UK: VyuZziti "Zivych" neuront v Al

14:00 — 18:00 (zvané prednasky)
Vit Sisler, FF UK, UISK UK:
Arabské pocitacové hry: Digitalni emancipace Blizkého vychodu

Martin Klima, ALTAR Interactive:
Vyvoj pocitatovych her v CR

Jifi Lukavsky, Psychologicky tGstav AV CR:
Percepcni teorie z hlediska kognitivni psychologie

! Program se jeité mize zménit. Podrobné informace o prednaskéach jsou k nalezeni na: http://ksvi.mff.cuni.cz/~brom/seminar.html.
Obcerstveni o prestavkach podavame z vlastnich zasob. To jest kdo si pfinese své zasoby, mlize si je také snist. O ,,obédové* pauze bude poslucharna zaviena.



Martin Klima (zvana ptednaska) Vyvoj pocitacovych her v CR

Vymyslet a vytvotit po¢itacovou hru je ta jednodussi ¢ast llohy. Nejtézsi je pro ni najit vydavatele a to pfesto, ze her vychazi stale vice, a to i na PC.
Domnivam se, ze pocitacové hry jako odvétvi stoji na prahu krize, ktera se dotkne zplisobu, jakym hry chapeme a vytvaiime. Ve své piednasce bych se chtél
vénovat diisledku téchto zmén pro tvorbu pocitacovych her v CR.

Bio: Martin Klima vystudoval MFF UK, po studiich zalozil nakladatelstvi ALTAR, vydavatele hry na hrdiny Draci doupé. V roce 1998 stal u zrodu studia
ALTAR interactive, které pak vytvoftilo hry jako Original War, UFO: Aftermath a UFO: Aftershock.

JiFi Lukavsky, Psychologicky ustav AV CR (zvana piednaska) Percepcni teorie z hlediska kognitivni psychologie

Prednaska uvadi do teorii vnimani tak, jak je studuje kognitivni psychologie. Tyto zprvu obecné teorie budou v prvni ¢asti prednasky probrany z historického

pohledu, jak byly postupné vymysleny. V druhé ¢asti ukdzeme teorie rozpoznavani objektd (napt. Marr, Biederman), které na konkrétnéjsi urovni sleduji, jak
dochazi k prevodu obrazu na kone¢ny pojem toho, co vidime.

Vit Sisler, FF UK (zvana piednaska) Arabske pocitacové hry: Digitalni emancipace Blizkého vychodu

Pocitacové hry se Casto zabyvaji realnymi historickymi udalostmi a soucasnymi konflikty a ovlivituji tak zptisob, jakym jsou tyto nazirany a hodnoceny.
Nékteré mohou obsahovat ideologicky podtext ¢i se podilet na konstrukci socidlnich stereotypt. Citlivym tématem je v dnesni dob¢é zvlasté zjednodusené
zobrazovani Arabli a muslimi v podobnych hrach, ¢asto pouze v roli teroristd a nepfatel. Na zaplavu pfevazné zapadnich akénich her v soucasnosti reaguje
domaci arabska produkce. Nove vznikajici pocitacové firmy se snazi spolupodilet na vytvareni medialniho obrazu a prezentovat vlastni pohled na realné
udalosti. V ramci pfednasky budou ptedstaveny nové hry vyrobené v Libanonu a Syrii, pojednavajici o palestinsko-izraelském konfliktu, okupaci jizniho
Libanonu ¢i vzniku a roz§iteni Islamu.

Bio: Vit Sisler vystudoval Pravnickou fakultu UK. V souasné dobé ptisobi na Ustavu informaénich studii a knihovnictvi a Ustavu Blizkého vychodu a Afriky
FF UK.

Lukas Bajer, MFF UK (studentska presentace) Algoritmy pro path-finding

Dilezitou ¢asti umélé inteligence realtimovych pocitacovych her je hledani cest. Dnesni standard prohledavacich algoritmti, algoritmus A* (A—star), ve své
zékladni verzi pocita celou cestu najednou dopiedu. To vSak klade na rozsahlejsich mapach nebo pti mnoha simultanné hledajicich jednotkach vysoké naroky
na vypocetni ¢as, navic se podstatna ¢ast nalezené cesty nemusi pouzit kviili dynamicky se ménicimu svétu. Vznikaji proto riizné ptistupy k tomu, jak dany
problém lépe rozprostiit v ase a jak 1épe reagovat na proménlivost svéta. Pfedstavenim a porovnanim nékterych z nich (hierarchické A*, dynamicky A*,...) se
bude zabyvat tato prednaska.

Jakub Gemrot, MFF UK (studentska presentace) Jak vidi svét boti ve FPS

Kazdy z nas ma zkuSenosti s vnimanim prostfedi, délame to kazdy den. Neni pro nas proto problém sednout si k né¢jaké 3D hie a rychle se zorientovat v
daném prostiedi. To, co nam ptijde ziejmé, je dost obtizné pro boty. Jak vhodné reprezentovat svét pro boty tak, aby se v ném dokazali rozumn¢ pohybovat a
planovat v realném Case? Piednaska pojednava o technikach way-pointli, nav-meshi a dale o ptidavani napovéd do map a matici viditelnosti. Jde o techniky
zjednodusovani pohledu botl na virtualni svét tak, aby bylo mozné rychle a efektivné navigovat a planovat.



Klara Peskova, MFF UK (studentska presentace) Vyuziti "Zivych" neuromii v Al

Myslenka propojeni stroju a Zivé hmoty je bezpochyby zajimava. D4 se ptedpokladat, Ze tento obor bude mit v budoucnosti Siroké vyuziti nejen v umélé
inteligenci. Cilem pfednasky je nastinit soucasny stav tohoto védniho oboru (hlavné z hlediska umélé inteligence) a seznamit vas s vysledky praci n¢kolika
védeckych skupin, které se touto problematikou zabyvaji. Dozvite se napiiklad o animatovi, kterého fidi "mozek" tvofeny zivymi neurony, nebo o polo-zivém
umeélci Meart.

Marek Kukacka, MFF UK (studentska presentace) Projekt CogAff

Projekt "Cognition and Affection" je dilem birminghamského profesora Aarona Slomana, jeho student a spolupracovnikt. Hlavnim cilem projektu je
zkoumani riznych architektur inteligentnich agentii, schopnych realizovat stejné stavy a procesy jako lidska mysl. Projekt se zabyva naptiklad tim, jaké
soucasti musi architektura ¢lovéku podobného inteligentniho agenta mit, ¢i jaké procesy v ni vytvareji rizné mentalni stavy (jako emoce, nalady ap.).
Prezentace vas seznami se Slomanovym pfistupem k problematice inteligentnich systémi a pfiblizi teoretické a praktické vysledky jeho projektu.

Branislav BoSansky, MFF UK (studentska presentace) Semanticky web a teorie affordancit

Nasazeni autonomnich inteligentnich agentli v soucasném prostfedi webu je narocné zejména z dtivodu jeho struktury — informace ¢i sluzby jsou prezentovany
bez popisu, ktery by byl pro agenty jednoduse cCitelny. Z uvedenych divoda se v predndsce zaméfime na postupnée vznikajici sémanticky web, ktery se snazi
tuto situaci napravit. Pfedstavime si pojmy jako RDF (Resource Description Framework) ¢i OWL (Web Ontology Language) a povime si o vyuziti teorie
affordanci v prostfedi sémantického webu.



