Anotace

max 200 slov

Anotace AJ

d

Popis současného stavu poznání

Paradigma agentově orientovaného programování (dále AOP; Franklin & Greasser, 1997; Wooldridge, 2002) se pro určitou třídu softwarových aplikací pomalu stává technickým standardem, tak jako se v osmdesátých a devadesátých letech minulého století stalo de facto standardem objektově orientované programování. Specifickou podoblastí AOP jsou inteligentní virtuální agenti (IVA; Brom et al., 2007). Jedná se o entity, které jsou vybaveny virtuální tělem, prostřednictvím něhož vnímají svět virtuální reality a zároveň plní určité úkoly. Primárním cílem těchto entit je imitace lidského nebo zvířecího chování (Brom et al., 2007; Champandard, 2003). Tyto entity jsou vesměs chápány v rámci paradigmatu AOP jako autonomní; dále pak reaktivní a proaktivní, a někdy i sociální (Wooldridge, 2002).

Za poslední dekádu se IVA z okrajové aplikace stali společensko-vědním fenoménem. Existují specifické konference zabývající se výzkumem IVA (např. Intelligent Virtual Agents, Computer Animation and Social Agents, Interactive Storytelling apod.), jejichž příspěvky vychází u kvalitních nakladatelství (např. Springer). Aplikace využívající IVA nachází široké uplatnění ve virtuální výuce (např. Rickel & Johnson, 1999; Aylett et al., 2005), v terapii (např. Hodges et al., 2001), při návrhu strojů (např. Badler et. al, 2002), jako interaktivní průvodci muzeí (např. Magnenat-Thalmann et al., 2006), v oblasti základního výzkumu lidské kognice, např. prostorové a episodické paměti (Burgess, 2002), ve filmovém průmyslu a průmyslu počítačových her (např. Softimage; Orkin, 2006) a v umění (TODO-nějakou-Machinimu). Vychází rovněž specializované knihy (např. Prendinger and Ishizuka 2004; Rabin, 2002, 2004, 2006, 2008). V oblasti sociologie, psychologie a práva se začíná zkoumat, jak lidé vnímají tento typ agentů a jaký to může mít dopad na společnost (více v Brom et al., 2007). 

Problematika IVA je interdisciplinární. To má dvě úrovně. Zaprvé, návrh aplikací s IVA vyžaduje odborníky s IT vzděláním, se vzděláním technicko-uměleckým, pedagogickým a psychologickým. Zadruhé, v oblasti základního výzkumu jsou uživateli aplikací, jež pracují s IVA, nejen softwarový inženýři, ale také techničtí inženýři, psychologové, historici a umělci. 

V současné době se vědecká komunita studující IVA zajímá především o 1) návrh nových algoritmů z oblasti umělé inteligence (řízení agentů), komputační lingvisticky (komunikace) a počítačové grafiky (zobrazování agentů), 2) praktické aplikace IVA. Chybí ovšem systematická podpora vzdělávání (Brom et al., 2008). To má dvě roviny. Zaprvé, neexistuje systematická podpora studentů (letní školy, učebnice, tutoriály, výukový software). To vede k celoevropskému nedostatku absolventů studia jak v praxi (zejm. grafická studia, firmy vyvíjející počítačové hry), tak v oblasti základního výzkumu. Zadruhé, technická náročnost tématu často brání zapojit do interdisciplinárních projektů výzkumníky s jiným než IT vzděláním. Přitom jak bylo řečeno, projekty zapojení těchto odborníků naléhavě potřebují. Tento problém je o to závažnější, že mnozí z těchto odborníků mají být koncovými uživateli vyvíjených projektů - např. v oblastech virtuálních průvodců muzeí či kognitivně-behaviorální terapie. Souhrnně řečeno: nedostatečná podpora vzdělávání brání dalšímu rozvoji oboru (Brom et al., 2008). 

Tento problém jsme verbalizovali již před 2 lety v grantové žádosti GA UK „TODOnazev“ (viz také TODO CGAMES06). Projekt, který jsme navrhli, byl GA UK podpořen. Během dvou let řešení projektu se nám podařilo vytvořit softwarové dílo mimořádné kvality - Pogamut.

Projekt Pogamut (TODOweb) je softwarová aplikace, jejímž hlavním cílem je usnadnit vývoj chování IVA. Projekt Pogamut je světově unikátní v tom, že zároveň (1) umožňuje názorně seznámit s problematikou návrhu chování IVA studenty nebo výzkumníky během teoretické výuky, (2) poskytuje uživatelsky přívětivé prostředí, které usnadní první kroky začínajícím programátorům – studentům i výzkumníkům s jiným než IT vzděláním, a (3) umožňuje pokročilé použití v rukou expertů. Projekt tak reaguje – co se návrhu chování IVA týče – na všechny problémové okruhy vytyčené výše.

TODO – krátce hlavní featury: z pohledu těch problémů, kkteré jsem vymezil

zdůraznit i web s tutoriály a cvičnými boty

Jestli lze přiložit PDF veryi, pak bych sem dal obrázek architektury a zkrátka pořádně vysvětlil, jak to funguje

Projekt ve své oblasti v zásadě nemá konkurenci... 

Pro srovnání.... několik konkurenčních projektů... popis sem TODO vč. komernčních

např. Netlogo aj. – opsat z něj paperu

Není tedy divu, že byl projekt byl mimořádně kladně přijat na několika světových fórech: IVA 07, CGAMES 07, Interactive Storytelling... TODO přesně citace. Článek pro žurnál IEEE TODO jméno je v recenzním řízení.

Faktickou aplikovatelnost projektu při výuce jsme ověřili v rámci cvičení k přednášce na MFF UK NAIL068 „Umělé bytosti“. Zájem studentů naší fakulty můžeme ilustrovat i tím, že již bylo zadáno/obhájeno 10 bakalářských a diplomových prací využívajících a rozšiřujících projekt Pogamut. Projekt byl pro výuku VŠ studentů dále použit na Západočeské univerzitě v Plzni. Platformu rovněž využíváme pro výukové workshopy se studenty středních škol (gymnázium Arabská, workshopy v rámci akce Týden vědy a techniky pořádané AV ČR v listopadu 2008), čímž aktivně přispíváme k propagaci MFF UK mezi potenciálními zájemci o studium. Jako základ pro své semestrální projekty si Pogamut vybralo několik studentů zahraničních institucí (Universidade Federal de Viçosa, European Center for Virtual Reality). V neposlední řadě byla platforma Pogamut vybrána organizátory mezinárodní soutěže Botprize (www.botprize.org) jako doporučený nástroj pro programování chování postav, které mají v této soutěži splnit modifikovanou verzi Turingova testu. Soutěž proběhne v rámci konference Computational Intelligence and Games 08 (IEEE, Perth, Austrálie). Aktuálně jednáme o bližší spolupráci s Univerzitou v Memphisu (skupina prof. S. Franklina), kde byl projekt představen letos v srpnu. Těchto výsledků bylo dosaženo za pouhé dva roky.

TODO: a co letní škola matematiyk a fyziky?

Cíle řešení projektu

Tohle celé by se mohlo rozepsat trochu konkrténěji – viz minulá žádost

Hlavním cílem projektu je další rozvoj aplikace Pogamut. Naše dlouhodobá vize je z Pogamutu učinit během následujících let nástroj, který se bude světově používat jak ve VŠ výuce v oblasti IVA, tak pro základní výzkum a vývoj aplikací s IVA. 

Konkrétních důvodů pro další rozvoj je několik:

1) Zahájili jsme spolupráci s Fyziologickým ústavem AV ČR (MUDr. Kamil Vlček, Ph.D., Mgr. Iveta Fajnerová) a ČVUT, Institut Intermédií (Ing. Roman Berka, Ph.D.). Předmětem spolupráce je výzkum v oblasti studia prostorové kognice lidí prostřednictvím virtuální reality. Předběžné výsledky již byly publikovány (Fajnerová et al., 2008). Základní výzkum vychází z psychologických motivací (např. Wang & Spelke, 2002; 2003). Naše role spočívá v přípravě virtuálních prostředí, tedy viděno z pozice psychologie v přípravě experimentální aparatury. Zejména veliká prostředí (města) vyžadují řízení většího množství virtuálních postav. Na to ale zatím projekt není připraven. Podpora velikých světů zároveň obecně umožní další rozšíření projektu, zejména mezi výzkumníky.

Prvním dílčím podcílem je tak připravit Pogamut na použití v oblasti výzkumu pro studium prostorové kognice lidí. 

2) Jedním z klíčových témat v oblasti IVA je uvěřitelnost [TODO: Citace tusim bates]. Schopnost agentů věrně imitovat člověka je důležitá všude tam, kde agenti interagují s uživatelem (např. výukové aplikace [TODO: citace FEAR, ještě něco?]). Důležitou složkou této imitace je mimoverbální komunikace a gestikulace. V oblasti IVA se agenty s gestikulací zabývají např. práce [TODO: BML, ten agent v muzeu a něco dalsiho třeba]. Momentálně je podpora gest a mimoverbální komunikace v platformě Pogamut omezena. Plánujeme rozšíření Pogamutu o podporu gest a mimoverbální komunikace obecně. Možnost vytvářní vlastních gest v Pogamutu rozšíří možné využití této platformy například v oblasti výukových agentů tzv. tutorů. Toto dále zvýší potencionální množství uživatelů naší platformy. 

3) Architektury pro řízení IVA vesměs nejsou psychologicky plausibilní, avšak není obtížné je v tomto smyslu plausibilní učinit (Brom & Lukavský, 2008). To má výhodu zejm. pro oblast kognitivní psychologie: IVA poté bude možné chápat jako výpočetní modely pro verifikaci/falsifikaci/zpřesňování verbálních psychologických teorií o kognitivních funkcích. To umožní kognitivní psychologii efektivněji klást otázky pro empirický výzkum. Máme informace, že o toto jeví nyní oblast kognitivních věd veliký zájem (např. výzva pro podzimní AAAI symposium „Biologically Inspired Cognitive Architectures“; Franklin, osobní komunikace). Z druhé strany to může pro IVA samotné znamenat zlepšení stávajících architektur o inspirace z kognitivní psychologie. Pro Pogamut to z obou hledisek znamená zvýšení potenciálního množství uživatelů.

Třetím dílčím podcílem je tak připravit Pogamut na použití v oblasti studia kognitivně plausibilních IVA. 

4) Platforma Pogamut pracuje v současné době ve virtuálním světě světě běžícím na enginu hry Unreal Tournamentu (UT). UT je násilná akční hra, jejíž prostředí tvoří vesměs fiktivní SCI-FI základny. Výsledky našeho průzkumu ukazují, že by studenti preferovali jiné prostředí (Brom et al., 2008). UT jako akční hra navíc omezuje možné akce, které mohou agenti provádět. UT dále zobrazí pouze relativně malé světy (desítky místností, avšak ne město – srov. bod 1). Překlenutí tohoto problému umožní efektivnější výuku a větší a rychlejší penetraci projektu mezi jeho potenciální uživatele.

Čtvrtým dílčím podcílem je připojit k projektu Pogamut jiný engine pro zobrazení virtuální reality než UT. 

5) Letní škola: v 3. roce projektu

Další workshopy

TODO

Způsob řešení

Odkazujeme se na jednotlivé body z kapitoly „Cíle řešení projektu“.

1) „Připravit Pogamut na použití v oblasti výzkumu pro studium prostorové kognice lidí.“

Zejména veliká prostředí (města) vyžadují řízení většího množství IVA a objektů obecně. Typické je, že IVA přehrávají – imitují – určité scénky tak, aby prostředí připadalo subjektu experimentu věrohodné. Této problematice se věnuje tzv. virtuální vypravěčství („virtual storytelling“, např. Cavazza et al., 2001; Mateas, 2002) a simulace davů (TODO-Thalmann). Otázka správné representace interaktivních věrohodných scének je stále otevřená. Jednou z možností, kterou zde použít, je metodika hierarchických Petriho sítí pro IVA, jejíž prototyp jsme vyvinuli (Balaš et al., 2008), avšak zatím nezapracovali do projektu Pogamut. V řešení tohoto bodu tedy navážeme na tyto naše předchozí práce.

2) „Rozšíření Pogamutu o podporu mimoverbální komunikace.“

Vytváření mimoverbální komunikace a gestikulace v 3D prostředích je netriviální problém, kterým se zabývají např. [TODO BML a Kirschner a Ivor z CIANTu?]. Virtuální prostředí v dnešní době již dovolují ovládat agenty v takové míře, která gesta a mimoverbální komunikaci agentů umožňuje. Platforma Pogamut zatím definování vlastních gest a mimoverbální komunikace nepodporuje. Při rozšiřování platformy Pogamut o možnost definování vlastních gest a mimoverbální komunikace plánujeme využít poznatků, které byly učiněny v oblasti implementační [Kirschner, Ivor] (ovládání postav v UT2004) a v oblasti teoretické [BML] (obecný způsob reprezentace gest a mimoverbální komunikace). Momentálně jsme již navázali spolupráci s účastníky všech těchto projektů. 

3) „Připravit Pogamut na použití v oblasti studia kognitivně plausibilních IVA.“

Návrháři architektur IVA se v dílčích oblastech inspirují kognitivní psychologií. Existují tak např. modely pozornosti (Kim et al., 2005) nebo episodické paměti (Ho et al., 2008). Než však připojovat k projektu Pogamut knihovny pro dílčí kognitivní funkce, zdá se nám výhodnější obohatit ho o celou univerzální kognitivní architekturu. Nabízí se Soar (Newell, 1990), ACT-R (Anderson, 2007) nebo LIDA (Franklin et al., 2005). Soar jako jediná z těchto architektur již byl systematicky pro řízení virtuálních postav používán (např. Laird, 2001), avšak náš předběžný průzkum ho vylučuje, neboť neposkytuje dostatečná API k externímu použití. Průzkum naopak favorizuje ACT-R. V řešení tohoto bodu tedy budeme rozšiřovat Pogamut tak, aby IVA v něm vyvinuté mohly být řízeny ACT-R. ACT-R samotné pak představuje vhodný framework pro vytváření dílčích kognitivních modelů (jako pozornosti, paměti nebo mechanismu výběru akcí). Vzhledem k tomu, že jsme v srpnu 2008 navázali spolupráci se skupinou prof. Franklina (Univerzita v Memphisu), jenž je autorem architektury LIDA, zvážíme též připojení této architektury.

4) „Připojit k projektu Pogamut jiný engine pro zobrazení virtuální reality než UT.“

zde zdůraznit VBS“ spolupráce s průmyslem, mimořádná nabídka, 3 monitory, head tracker...

TODO

VBS nebo něco jiného

5) Letní škola

a nějaké další workshopy SŠ

6) Další dílčí úpravy...???

Všechny body vyžadují vlastní výzkum 

Veškeré práce mají implementační povahu. 

TODO Celkový odhad práce čl. měsíců

TODO Harmonogram 

Bez další podpory GA UK bohužel práce v tomto rozsahu provádět možné není.

TODO konkrétní rozpis prací, něco jako:

Po dokončení návrhu architektury a detailní specifikace bude provedena implementace softwarových částí a vytvoření souboru návodů a instruktážních videí. Implementaci provedou studenti Michal Bída, Jakub Gemrot a Ondřej Burket. Tým bude koordinovat Cyril Brom.

Projekt pak bude podroben zkušebnímu výukovém nasazení na Škole matematiky a fyziky (odborné soustředění pro studenty středních škol se zájmem o matematiku, fyziku a informatiku pořádané pod záštitou MFF UK – Ondřej Burket) a na Škole učitelů informatiky (pořádáno [X] – Cyril Brom). Výsledná platforma bude poté prezentována na konferencích a odborných fórech, viz „Prezentace výsledků“. 

Platformu v druhé fázi projektu využije hlavní řešitel projektu Michal Bída pro výzkumnou a implementační práci v oblasti umělých emocí. Tuto tematiku řeší v rámci své diplomové práce, již vede Cyril Brom. Předpokládáme, že platformu budou využívat v rámci svých diplomových pracích i spoluřešitelé Jakub Gemrot a Ondřej Burkert, témata jejich prací však zatím nejsou specifikována.

Během druhé fáze projektu bude aplikace využívána také během výuky v kurzu „Umělé bytosti“, který je přednášen Cyrilem Bromem. Před ukončením projektu tak bude možné ještě provést implementační změny vzniklé intenzivním testováním.

Přínos projektu k rozvoji fakulty/VŠ

Projekt má pro UK mimořádný přínos ze dvou důvodů:

1) Pogamut již nyní významně přispívá k propagaci MFF UK v zahraničí. Naše skupina se v komunitě výzkumníků zabývajících se IVA stává stále známější. To lze doložit např. na tom, že naše pracoviště navštívilo několik zahraničních hostů, že Mgr. Cyril Brom, Ph.D. – školitel hlavního řešitele a garant projektu – byl pozván na University of Bath a University of Memphis, kde mu dokonce bylo nabídnuto místo „Visiting assistent professor“ a že v lednu 2009 budeme hostit závěrečný mítink FP6 EU projektu „eCircus“ (Heriot-Watt University (UK)). V dlouhodobém horizontu se rovněž připravujeme na pořádání konference „Intelligent Virtual Agents“ (Springer) – již jsme v tomto smyslu byli osloveni. Významným přínosem jsou rovněž vědecké publikace o projektu. Další rozvoj Pogamutu propagaci MFF UK v zahraničí účinně prohloubí. 

2) Na workshopech se SŠ studenty se ukázalo, že aplikace je pro technicky nadané žáky mimořádně přitažlivá. Její další rozvoj a organizace dalších workshopů pomůže aktivizovat tyto a podobné žáky pro studium na naší fakultě. To je výhoda, kterou se jen málokterý projekt GA UK může pochlubit. 

V neposlední řadě pak má projekt přínos pro samotné řešitele – studenti magisterského a doktorandského studia získají prací na týmovém projektu cenné zkušenosti, které budou moci využít v další kariéře. Studenti s těmito znalostmi jsou žádáni jako výzkumní pracovníci v mezinárodních laboratořích i ve firmách z multimediálních oborů. Problematika samotná je pak pro studenty přitažlivá – a tak může představovat odrazový můstek k svého druhu „obtížnějším“ vědeckým disciplínám jako je kognitivní neuropsychologie, strojové učení, paralelní programování ad. Projekt tak může velkou měrou přispět k rozvoji mladých pracovníků a k aktivizaci velkého počtu studentů k vědecké práci. Předchozí projekt GA UK „TODO jmeno“ pomohl vytvořit zázemí pro studenty, již se zajímají o problematiku IVA. Stabilní jádro skupiny nyní čítá cca 10 členů. Grantový projekt umožní kontinuitu existence skupiny.

Prezentace výsledků

TODO někdo napište

Charakteristika řeš. kolektivu

Řešitelský kolektiv byl sestavován s ohledem na dvě skutečnosti. Zaprvé jsme uvažovali nad tím, jak úspěšně zajistit plnění úkolů daných projektem. Zároveň jsme ale mysleli i na to, aby vyvíjenou platformu bylo možné nasadit v co nejširším měřítku a aby tak byl maximalizován přínos pro ostatní studenty MFF UK a studenty a odborníky z jiných institucí.

TODOdle lidíStudenti magisterského studia Michal Bída, Jakub Gemrot a Ondřej Burkert budou tvořit jádro vývojového týmu. Jejich spolupráce se již osvědčila v loňském školním roce, kdy vyvinuli platformu Pogamut, na níž budou nyní stavět. Tým bude koordinovat Cyril Brom, který vedl bakalářské práce všech tří studentů a nyní vede diplomovou práci Michala Bídy. 

TODO dle rozdělení prací a každý sám svůj odstavec: aspoň fakticky

   Cyril Brom vytvořil v roce 2006 na MFF UK v rámci projektu GA UK „Virtuální lidé“ zázemí pro studenty zajímající se o problematiku modelování virtuálních lidí (přednáška Umělé bytosti a Seminář z umělých bytostí) a dále vede z toho oboru 5 diplomových prací a 12 bakalářských prací. V současné době dokončuje disertační práci a předpokládá se, že bude přijat od začátku roku 2007 na pozici odborného asistenta. Působí rovněž jako lektor na Letní škole učitelů informatiky. Cyril Brom bude zodpovědný zejména za koordinaci projektu a jeho směrování z metodického a edukativního hlediska. Bude zároveň garantovat, že vyvíjená platforma bude splňovat kritéria na ni kladená z hlediska výukového.

   Michal Bída bude pracovat na samotné platformě a dále bude zodpovědný za výzkum týkající se umělých emocí. Michal Bída má v tomto směru bohaté zkušenosti získané během práce na svém bakalářském projektu a dále z pracovního workshopu E-Humaine, jehož se účastnil v listopadu 2006. Jeho zkušenosti a výzkumný talent zajišťují kvalitní výsledky výzkumné části projektu. 

sem, že už spolupracuje s Fyziologickým ústavem, že byl na nějaké stáži

   Jakub Gemrot přinese do týmu cenné zkušenosti, jež získal spoluprací s Cyrilem Bromem na projektu „Virtuální lidé“ a při stáži na University of Bath, GB, kde pracoval pod vedením Joanny Bryson na nástrojích pro vytváření reaktivních plánů mechanismu POSH. Tento mechanismus bude tvořit část platformy. Dlouhodobá spolupráce s Joannou Bryson zároveň zajišťuje mezinárodní využití aplikace. 

sem, že pracoval na Evropě, že má zkušenosti z praxe (programování), že má zkušenosti z výuky, že vedl workshopy

   Ondřej Burkert doplní tým kromě dalších zkušeností s vývojem virtuálních lidí také o zkušenosti pedagogické, které získal při organizaci odborného soustředění Škola matematiky a fyziky. Toto soustředění je určeno nadaným studentům se zájmem o matematiku, fyziku a informatiku a tedy představuje dobrou platformu pro verifikaci výukových prvků naší aplikace.

sem, že byl na nějaké stáži

Kadlec...

Původní tým bude rovněž obohacen o nové členy. Jedná se o studenty ... Jejich zapojení do projektu bude provedeno tak, aby byl maximalizován přínos pro jejich vzdělávání. 

s

Zdůvodnění finančních požadavků

TODO někdo napište podle minule
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