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Cíl projektu

Pojmem virtuální bytost se rozumí model nějakého zvířete či člověka, který se pohybuje ve virtuálním prostředí, jež je blízké našemu. Virtuální bytosti slouží například pro modelování sociálních vztahů mezi lidmi, verifikaci modelů chování zvířat, či se objevují ve výukových aplikacích, počítačových hrách a virtuálních dramatech. Ve vztahu k virtuálním bytostem se pak zkoumají např. algoritmy pro navigaci prostředím, rozhodování, animace, či umělé emoce. Problém je, že momentálně neexistuje nekomerční platforma, která by uspokojivě umožňovala tvorbu těchto bytostí.


Projekt je zaměřen na prototypování chování těchto virtuálních postav. Cílem projektu je vytvořit platformu, ve které bude uživatel moci vytvářet a ladit toto chování. Platforma bude obsahovat virtuální prostředí, IDE a reaktivní plánovač. IDE bude jádrem projektu. Jako vlastní prostředí může být využita externí aplikace – například prostředí ze hry Unreal Tournament 2004. Reaktivní plánovač také může být externí (např. POSH, JAM ad.), aplikace bude nicméně obsahovat/integrovat podpůrné nástroje na editování plánů tohoto plánovače a na ladění těchto plánů. 

Virtuální bytosti budeme dále označovat termínem bot.

Rozhraní


Klíčovou částí projektu jsou rozhraní mezi virtuálním světem, IDE a reaktivním plánovačem (viz obr. 1).
IDE

IDE bude prostředím, ve kterém si uživatel bude moci vytvořit vlastního bota a spustit jej ve virtuálním světě. IDE bude umožňovat:

· psaní kódu akčních a senzorických primitiv bota (v jazyce podporovaném reaktivním plánovačem)
· ruční ovládání bota

· spouštění více botů najednou a jejich správu, včetně podpory ladění plánů zvoleného externího plánovače
· projekty – ukládání různých nastavení IDE

· inspekci proměnných bota za jeho běhu

· možnost vytvoření dávek úkolů složených z jednoduchých příkazů (spusť bota, čekej dvě minuty, ulož statistiky atp.)
Důraze je kladen na:
· zpřístupnění prostředí – možnost vzdáleně vytvořit a ovládat bota ve virtuálním prostředí  

· modularitu a rozšiřitelnost – každý modul bude vyvíjen nezávisle; systém bude navrhnut tak, aby bylo možné jej dále rozšiřovat zejména připojováním dalších externích reaktivních plánovačů (např. SOAR), paměti bota a dalším vylepšováním IDE

· intuitivní ovládání – pokud bude GUI  složité, musí IDE umět pracovat i ve „zjednodušeném módu“, kdy bude aplikaci schopen ovládat i student programování SŠ a „informaticky gramotný“ ne-informatik
Doplňující části

Aplikace bude propojovat konkrétní virtuální svět a konkrétní reaktivní plánovač (který bude zvolen během vývoje). Součástí projektu je i implementace jednoduchých testovacích botů pro tento svět a s tímto plánovačem. Součástí projektu je dále instalátor. 
Architektura systému


Systém bude mít několik modulů, které budou definovat aplikační protokoly a API a budou mezi sebou spolupracovat. Nejprve se vytvoří middleware, který bude poskytovat API pro vytvoření bota a jeho ovládání ve zvoleném prostředí. Nad tímto middleware bude vytvořeno IDE, ve kterém bude možné vytvářet nové boty, spouštět je a ladit. Architektura by mohla vypadat například takto (obr. 1). Na obrázku jsou modře znázorněny části, které budou implementovány
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Obr. 1 - Návrh platformy. „Bot“ obsahuje jak kód senzorických a akčních primitiv, tak integruje reaktivní plánovač.
