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KLASK társasjáték menetének naplózása mesterséges intelligencia használatával

Kulcsszavak: neurális hálózat; objektum detektálás; klask; gépi látás
A dolgozatunk egy több félévet felölelő projekt második lépését tartalmazza, amely a Neumann János Informatikai Szakkollégium Mesterséges Intelligencia munkacsoportja által kitűzött feladat része. Hosszútávú tervünk a KLASK nevezetű társasjáték automatizálása, egy mesterséges intelligencia alapú program létrehozásával, mely képes megmérkőzni egy ember (vagy akár másik gép) ellen egy virtuális KLASK társasjátékban. Miután a mestersé-ges intelligencia sikeresen megtanulja a KLASK szabályait egy virtuális környezetben, a következő lépés egy robot építése, mely képes a valóságban is játszani, a program döntései alapján fizikailag is cselekedve. Miután helyesen működő játék detektáló szoftvert és ehhez készített játékot játszani képes hardvert hoztunk létre, célunk egy országos szintű egyetemi verseny szervezése, melyben különböző magyarországi egyetemek megoldásai képesek egymással a KLASK-ban versenyezni. Amennyiben ezen tervünk sikerül, akár nemzetközi verseny szervezése is előfordulhat. A témát alaposan áttanulmányoztuk és arra a megállapí-tásra jutottunk, hogy ilyen jellegű projekt még nem került megvalósításra, a játék automati-zálására eddig senki sem tett kísérletet. Társasjáték automatizálásra elenyésző számú meg-valósítás történt, KLASK társasjáték esetében azonban még semmilyen hasonló publikáció nem létezik.
A projekt kezdeti fázisában a cél, hogy sikeres legyen a játékmenet nyomon követése és naplózása. Első lépésként tanuló társaink a fizikai KLASK játéktáblát videókamerával rögzítették, képfeldolgozási módszereken alapuló játékmenet detektálást végeztek. Most, a második fázisban a nyomon követést mesterséges intelligencia (gépi látás alapú módszerek) segítségével valósítjuk meg, aminek feladata a táblán lévő objektumok (játékos, labda, já-téktér) felismerése, folyamatos nyomon követése.
Összefoglalva a dolgozat célja a játékmenet sikeres detektálása, mesterséges intelli-gencia fejlesztéssel kivitelezve – majd a kapott mérési eredményeinket összevetve a hallga-tó társaink 2023/24-es tanév tavaszi eredményeivel (képfeldolgozás alapú módszerek) dön-teni a projekt folytatásának módszeréről.



