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Ctvrty sobotni miniseminar
na téma

umelé bytosti a virtualni lideé

se kona: 13.5. od 13.00 h.

v budové Matematicko-fyzikalni fakulty
na Malostranském nameésti 25
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Ondfej Burket: Spolupracujici dvojice do Unreal Tournamentu
Rudolf Kadlec: Adaptivni agent s umélymi emocemi

14:00 Zvana prednaska

Psychologie paméti
16:00 Kratké prednasky

Branislav BoSansky: Virtualni firma

Unreal Tournament (c¢) Epic MegaGames

! Program se je§té miize zménit. Podrobné informace o prednaskach jsou k nalezeni na: http://ksvi.mff.cuni.cz/~brom/seminar.html.

Klara Peskova: Model paméti pro animata

Jifi Lukavsky, Psychologicky ustav AV CR

Cyril Brom: Rizeni ptib&hu ve virtualnim vypravéni pomoci Petriho siti
Ondiej Pacovsky: Online learning in Real-time environments
Ondfej Sykora: Pfedstaveni neuronalniho darwinismu

Prednésky budou mozna pfenaseny po Internetu, sledujte: http://prenosy.cesnet.cz/. Akce je podpoiena grantem GA UK 351/2006/A-INF/MFF.



Anotace:

Jifi Lukavsky, Psychologicky ustav AV CR
Psychologie paméti

Pamét’ dlouhodoba, kratkodoba, epizodicka, proceduralni... s témito a
dal$imi pojmy se mizeme setkat v sou¢asném vyzkumu lidské paméti.
Cilem ptrednasky je objasnit rozdily mezi témito pojmy a ukazat, jak
souvisi s navrhem human-like agentu.

Ondiej Pacovsky: Online learning in Real-time environments

In this work, a novel reinforcement learning algorithm, SARN, is

developed. It is targeted for application in real-time

domains where the inputs are usually continuous and adaptation must
proceed on-line, without separate training periods. Another objective is

to minimise the amount of problem-specific teacher (human) input needed
for successful application of the algorithm. The SARN architecture
combines a connectionist network and scalar reinforcement feedback by
employing Hebbian principles. By

adapting the network weights, connections are established between stimuli
and actions that lead to positive feedback. Since the links between the

input stimuli and the actions are formed quite rapidly, it is possible to

use a large number of stimuli. This leads to the idea of using recurrent
random network (Echo State Network) as a pre-processing layer. Prototype
implementation is tested in Unreal 2004 game environment. The comparison
with Q-learning shows that on the time scale of tens of seconds to

minutes, SARN typically achieves better performance. When coupled with an
Echo State Network, SARN requires a uniquely low amount of
problem-specific information supplied by the teacher. These features make
SARN useful for domains such as autonomous robot control and game Al.

Ondrej Sykora: Predstaveni neuronalniho darwinismu

Teorie neuronalniho darwinismu Geralda Edelmana se snazi vysvétlit
fyziologické principy nervového systému. Funkci nervového systému popisuje

pomoci populacniho modelu, ve kterém je potlacen vyznam jednotlivych neuront

na tkor jejich skupin, které reprezentuji v nervovém systému zakladni
funkéni celky. Zamétuje se zejména na vyvojovou fazi, popis aktivity a
vnimani (zejména z pohledu kategorizace vjemi) uceni a pamét’.

Branislav BoSansky: Virtualni firma

Zavadéni metodik a pfesné definovani procest ve firmach a spole¢nostech (a
to nejen v bankovém nebo IT sektoru) zaznamenalo v poslednich letech velky
narust. Také moznosti vizualizace, tvorby a spravy procesi (oblast business
process managementu) jsou na pokro¢ilé Grovni a existuje pro né mnoho
nastrojui. Problémem ziistava simulace takto navrzenych procest a
organizacnich struktur - v této oblasti je sice také nékolik nastroju,

nicméné

simulace je redukovana na statistické vypocty a tézko ji 1ze povazovat za
skutecnou simulaci prace lidi. Kdyz se na tento problém podivame z hlediska
autonomnich inteligentnich agenti a multi-agentovych systémt, opét nalezneme
nemalo nastroju a frameworki, které tyto moznosti poskytuji. Problémem je
vsak jina (pro lidi mimo IT oblasti zna¢né komplikovangjsi) forma
specifikace - jedna se o popis ¢innosti jednotlivych agenti misto
specifikace pomoci procest. V presentaci si proto vysvétlime zakladni
aspekty této problematiky a predstavim téma diplomové prace - vytvoreni
nastroje pro simulaci firmy prostfednictvim autonomnich agentt, kde jejich
specifikace bude vychazet z klasickych nastroji pro praci s procesy."

Cyril Brom: Rizeni p¥ibéhu pomoci Petriho siti

V rozséahlych pocitacovych hrach a aplikacich typu "interaktivni virtualni
vypraveni" je tieba fidit pfibéh. Tim se rozumi automaticky ovlinovat déni
ve virtualnim svété tak, aby co nejveérnéji kopirovalo pfedem danou osnovu --
jinymi slovy aby vznikl pfibéh takovy, jaky si autor aplikace pfal. Problémy
jsou dva: piibéh nemusi byt linearni a uzivatel mize se svétem

interagovat -- miZze svym jednanim virtualni svét ovliviiovat, a tak optimalni
pribeh "kazit". V ptispévku dojde na popsani zplsobd, jak specifikovat
osnovu piibe¢hu pro pocitac¢ovou hru nebo virtualni vypraveéni a jak dale
pribeh podle dané specifikace fidit. Blize bude piedstaven konkrétni model
pracujici se specifikaci osnovy pomoci Petriho siti.



Demo session:

Ondi‘ej Burket: Spolupracujici dvojice do Unreal Tournamentu
Abstrakt: Prace je zamétena na problematiku tymové spoluprace dvou agentt
v prostiedi hry Unreal Tournament v modu hry Team Death Match. S tim
souvisi problémy jako komunikace, synchronizace dulezitych informaci a
navrh a implementace taktickych operaci.

Rudolf Kadlec: Adapticni agent s umélymi emocemi

Prezentace piedstavi model adaptivniho agenta vybaveného umélymi
emocemi. Emoce v modelu vystupuji jako prostfedek pro zvySeni
efektivity zpétnovazebniho uceni.

Klara Peskova: Model paméti pro animata

VétSina animati, které znate napt. z pocitacovych her, se pouze

pohybuje ve virtualnim svété a fesi riizné ukoly. Obvykle vsak nemaji
zadnou pamét, tj. nevi nic o tom, co délali v minulosti. Jednoduchym
feSenim je pamatovat si vSechny informace, které animat ze svéta

prijima. Velikost takové paméti vsak stale roste a neda se v ni

efektivné vyhledavat. Ve své prezentaci bych Vam rada ptedstavila model
paméti, ktery se tyto problémy snazi fesit.



