Tim €. 20 IS-SI

Patronus

Nazov projektu:
Traspi Game

Clenovia timu (3tudenti):
Daniela Hajdu, Lukas Martak, Ales Masiar, Lukas Miskovsky,
Zorka Morav¢ikova, Filip Sandor

Ved. timu (pedagég):
Ing. Eduard Kuric

Motto timu:
,Klikni na to, co to spravi."

O COM JE NAS PROJEKT?

Cielom nasho projektu je vytvorit pocitacovu hru, ktord ma sluzit ako
prostriedok pri vyskume doévery fudi v umeld inteligenciu. Podstata
vyskumu vychadza z faktu, ze ludia maju pri konverzacii tendenciu
prisposobovat svoj hlas ostatnym ¢lenom prebiehajucej konverzacie.
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Tato schopnost zabezpecuje, Ze Cclenovia konverzacie potom
podvedome pocituju vacsie sociadlne prepojenie z coho moéze vyplyvat
aj vysSia dovera medzi jednotlivymi stranami. Dovera ludi v umelu
inteligenciu je emadcia, ktora ma velky dopad na rozvoj a vyuzitie
prostriedkov inteligentnych technoldégii v praxi. Preto je dolezité
pokusat sa prepojit vyskum vztahu parametrov ludskej reci a zaujmu
konverzujucich partnerov s vyskumom verbalnej konverzacie umelej
inteligencie s pouzitim syntézy reci.

Nasim prispevkom do vyskumu v tejto oblasti je interaktivna
pocitacova hra, ktord pre hraca sluzi ako prostriedok pre uvolnenie
a zabavu, pricom na pozadi zbiera informacie tykajuce sa dévery hraca
v inteligentnych radcov, ktori v hre reprezentuju umelud inteligenciu.
Tieto informacie su reprezentované sériou rozhodnuti, pred ktoré bol
hrac v priebehu nasej adventury postaveny.

Dej hry je umiestneny do fantasy prostredia kde existuju Cary a
kdzla. Hrac hra za postavu Jozefa, mladého carodejnika, ktory nastupil
na strednu Skolu Hermetikov vo Zvolene. Jozef sa snazi pokracovat vo
vyskume svojich rodicov, ktori pracovali na vyvoji rusicky. Zariadenia
schopného blokovat auru, ktord obklopuje kazdého kuzelnika a
znemoznuje mu pracovat s modernou technoldgiou. Kéli tomuto faktu
su cCarodejnici Casto znevaZzovani a nuteni pohybovat sa na okraji
spolocnosti.

V prvej kapitole sa Jozef snazi ubytovat, pricom sa zoznamuje zo
svojimi novymi spoluziakmi a rieSi hadanky aby sa mohol dostat do
ciela. VrieSeni problémov mu pomahaju avatari, reprezentujuci umelu
inteligenciu, ktora je schopna odpovedat na jeho otazky a navrhnut
spravne riesenie.

Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Pocas prace na tomto projekte sa u¢ime pouzivat platformu Unity3D,
ktora je jednou z najpouzivanejSich pri vyvoji hier, kedZe pouzivatelom
poskytuje vysoko-uroviiové rozhranie a zakladné stavebné bloky pre
tvorbu vsetkych znamych druhov hier, s rozmermi grafiky 2D aj 3D.
Navyse je platformovo nezavisla, kedZze umoznuje jednoduchy export
pre mobilné platformy, desktopové platformy, ale aj web.
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Taktiez sme ziskali zaujimavé skusenosti so zdielanim zdrojového
kédu a roznych dalSich zdrojovych suborov, ktoré nevyhnutne patria k
vyvoju komplexnej pocitacovej hry, ako su obrazky, animacie, zvuky,
projektové konfiguraéné subory a subory s metadatami. DolezZitejSie su
vSak skusenosti s kolaborativhou pracou nad tymito subormi, ktoré
stale ziskavame, kedze to nie je jednoduchy proces.

Velmi zaujimavé su pre nds aj skusenosti s pracou v
distribuovanom time, kedZe spolupracujeme na projekte aj s
externymi dodavatelmi. Tych pre nas predstavuje Slovenska Akadémia
Vied, ktora v nasom projekte zabezpecuje technoldgie pre prevod reci
na text (Automatic Speech Recognition) a syntézu reci (Text to
Speech). Tieto sluzby naSmu projektu dodava prostrednictvom online
rozhrania, no ladenie funkénosti tejto Casti systému je zlozité a
vyzaduje mnozstvo pokusov, evidencie a naslednej komunikacie. Pre
nas je to totiz prakticky Cierna skrinka. Davame vstup, dostavame
vystup, no ak nieco nefunguje, netusime preco.

Medzi dalSie zazitky a skusenosti, ktoré nam dava praca na tomto
projekte m6Zzeme menovat spolocné aktivity na budovanie timového
ducha (team building) alebo ziskavanie a overovanie funkénych
poziadaviek od zakaznika. Zaroven sa zlepSujeme v praci s réznymi
grafickymi editormi, pricom cibrime svoju vizualnu tvorivost a vplyvom
nedokonalosti nasSich schopnosti vznikaju rozne grafické zjavenia
komického charakteru.

Naucili sme sa tiez ako definovat a pouzivat metodiky tak, aby
nam co najviac pomohli udrziavat konzistentnost nasSich medzi-
vysledkov pri praci na projekte. Kazdy si vyskusal zastavat rozne timové
role, a tak sme sa naucili ako to chodi pri realnych projektoch, s ktorymi
sa stretneme v praxi.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

RieSi doposial malo preskimany problém novym a inovativnhym
sposobom. Projekt je vyvyjany za podpory grantu, ktory udelila
agentura Air Force Office for Scientific Research. Ide o medzinarodnu
spolupracu medzi Slovenskou Akadémiou Vied, Univerzitou
Konstantina filozofa v Nitre, Slovenskou technickou univerzitou v
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Bratislave a zahrani¢nymi univerzitami University of Buenos Aires a
Columbia University in the City of New York. Ciefom je zabavit hraca
hranim hry a zaroven ziskavat data o podvedomej dovere hraca v
umelld inteligenciu, ktora sa mu, v ramci konverzacie, hlasovo
prispdsobuje. V hre moéze hra¢ verbalne komunikovat s avatarom
pricom ich rozhovor prebieha volne, bez predpisanych dialogov.

POUZITE TECHNOLOGIE:

ManazZment a komunikacia:

Visual Studio Team Foundation Server 2015, Slack, Google Groups
Development:

Unity Game Engine, C#, Git, JetBrains IntelliJ IDEA
Grafika:

Real-DRAW Pro, Adobe Photoshop, Paint.NET

O COM TO VLASTNE JE?

Vytvdrame hru, ktord zaujme a zabavi hraca, zatial¢o bude zbierat
udaje o rozhodnutiach, ktoré vykonal aj na zaklade rad poskytnutych
inteligentnymi radcami. Ciefom vyskumu je zistit, ¢i ma clovek
tendenciu doverovat umelej inteligencii, ak sa mu pocas verbalnej
komunikacie prisposobuje (tempo reci, ton hlasu, atd".).



