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1. Bevezetés

Az E-Hosztesz projekt alapvetd célkitlizése olyan innovativ vizualis kommunikacios eszkoz
l1étrehozasa, amely lehetové teszi a felhasznalokhoz eljutatni kivant informacid érzelmi és
eszkdz egy vizualisan gazdag, interaktiv 3D média kornyezet, amely animalt virtualis
embereket, és mesterséges latas, illetve képfelismerés eszkozeit hasznalja a fenti célok
elérésére. A virtualis E-Hosztesz - amely a szamitogépes animacio és grafika segitségével
lehet egy €16 ember masolata, vagy stilizalt, a valdosagban nem létezo, de életszerlinek tind
személy - olyan egyénre szabott informativ kornyezet megteremtésére ad lehetdséget,
amelyben az informaci6 befogadas hatékonysaga tobbszordsére novekedhet. A felhasznalo és
a virtualis E-Hosztesz kapcsolatat két-irdnyu informacio-aramlas teszi lehetdévé, amely
egyrészt tamaszkodik egy beépitett arcfelismerd és képfeldolgozo rendszerre, masrészt a
virtualis digitalis arc azon kifinomult képességére, hogy az emberihez hasonlé arc-mimikaval,
szemkontaktussal és mas non-verbalis eszkozokkel teremtsen kapcsolatot a rendszer és
hasznaldja kozott.

2.  Korabbi munkaszakaszok eredményeinek osszefoglaldja

Az E-Hosztesz projekt harom szakaszban valosul meg. A jelen szakasz a projekt masodik
fazisat képezi. Az elsé munkaszakaszban munkank megkezdésekor eldszor egy olyan Web-
alapi rendszert hoztunk Iétre, amely a projekt soran elkésziild6 dokumentumokat tarolja,
¢lettorténetiiket koveti. A Web oldal Internet elérhetdségét a cimlap tartalmazza, ennek
tartalmat folyamatosan frissitjiikk. Elkésziilt tovabba tobb, a projekt magas szinti mindségét
és kivitelezését szabalyozo6 ,,Mindségbiztositdsi terv és dokumentum”™ is.

A technikai megvalosulas tervezésekor az els0 munkaszakaszban megvizsgaltuk az E-
Hosztesz kommunikacios és dialogus architektara kialakitdsahoz sziikséges interaktiv
kornyezetet, valamint lefektettiik a fejlesztéshez sziikséges animacids interfész (API)
szabalyait, a dialogus tervezés modszerének ¢és a hasonlo jellegi illesztendd kiilsé
programoknak az igényeit, valamint azok lehetséges szolgaltatasait. A képszintézist
megvalositd moddszerek terén kiilonds figyelmet forditottunk a virtudlis E-Hosztesz
¢lethliségét befolydsold tényezok tanulmanyozasara, pl. a viselkedésre, vagy a megjelenés
egyes részleteire, mint a haj, bor €s ruhazat megjelenitésének kérdéseire. Kitériink arra, hogy
a modern grafikus kartyak pixel és vertex shader-ei milyen szinten tamogathatjak ezen
anyagmodellek alkalmazasat. A kapcsolodd modszereket egy a ,,Valos-idejii képszintézis
algoritmusok specifikacioja” és ,,Részletes specifikacio” cimi dokumentumokban foglaltuk
Ossze.
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3.  Részfeladatok listaja és statusza

1. Valésidejii DirectX9 E-Hosztesz képszintézis modul. elkésziilt
2. Mesterséges intelligencia és kognitiv architektura. elkésziilt
3. Dialégusvezérlé alrendszer. elkeésziilt
4. Multi-modalis felhasznaléi feliilet. elkésziilt
5. Kiils6 képszintézis modulok illesztése. elkeésziilt

1. tablazat: Projekt statusz.

4. A munkaszakaszban elkésziilt eredmények rovid bemutatasa

Az E-Hosztesz projekt jelen munkafazisaban megvalositottuk azt a prototipus animacios és
fejleszt6i kornyezetet, amelyben egy virtualis ember 3D modelljét hoztuk 1étre, majd azt E-
hoszteszként interaktiv, intelligens formaban hasznaljuk. A fejlesztés 6t parhuzamos f6
irdnyvonala a valos idében létrehozhato 1) virtualis ember alaptechnolégia tovabbfejlesztése, a
i1) valosidejii vizualis képi minOség gazdagitisa, kiilonos tekintettel a haj, bor és ruhazat
modellezésére, a iii) dialogust megvaldsitdé mesterséges intelligencia modulok kialakitdsa és a
iv) multi-modalis interfészek (pl. latds) funkcioinak kiterjesztése, és végil a v) kiilsd
képszintézis modulok illesztése volt. A fejlesztés soran mind az 6t kiillonb6z6 modul
elkésziilt, ezek statuszat a 3. szakaszban foglaltuk 6ssze.

4.1 Valosideji DirectX9 képszintézis modul

Az E-Hosztesz virtualis ember animacids rendszer tamogatja a legmodernebb grafikus
kartyak altal ajanlott képszintézis modszereket. Ahogy a hardvergyartok - elsGsorban az
NVidia és az ATI - egyre tobbet és tobbet valdsitanak meg az ide vonatkozd grafikus
szabvanyokbol, ugy ezek a funkciok fokozatosan elérhetdvé valnak az E-Hosztesz rendszer
felhaszndloi szamara is. A DirectX9 szabvany beépitésekor torekedtiink arra, hogy a virtudlis
ember minél élethiibb megjelenitésében fontos vizualis elemeket emeljiik ki, igy a kutatas
els6sorban a bor és haj megjelenitésre koncentralt. Mindketté megvalositasaban kulcs
szerepet kapott, és sziikségessé valt a grafikus kartyakra kozvetleniil feltolthetd, és ott a
processzortdl fiiggetleniil, igen nagy sebességgel futd un. vertex- és pixel shaderek hasznalata.

A grafikus kartyakon kozvetleniil programozhato pixel-futoészalag (pipeline) két legfontosabb
eleme a 3D grafikai elemek vertexeinek és az egyes pixelek szinének hardver szintd
feldolgozasa, dinamikus modositasa. A vertex feldolgozas tovabbi részekre bonthat6. Ezek az
atalakitas (tramsformation), a megyvilagitas (lighting), valamint korlatozott mértékben a
textura-koodinata transzformacio. Az atalakitas soran a grafstrukturdban (vertexstruktiraban)
tarolt pozici6 adatokat ,.képerny6tér” (screenspace) adatokka alakitjak at. A grafikus kartyan
futo kis programnak (fragment kod) tehat arra van lehetésége, hogy minden egyes geometriai
pontot Kicsit ,,odébb toljon”. Ennek nagy szerep jut a haj kis mértékii mozgasaban. Az
architektira masik fontos eleme a pixel shader, amely bizonyos értelemben forradalmi ujitas.
A pixel shader - a jelen fejlesztés szempontjabol talan legfontosabb - képessége, hogy egy
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textirat egy masikkal egyiitt tud hasznalni. Ezzel lehetdség valik arra, hogy pl. az emberi
borre jellemz6 tobb rétegli fényvisszavero struktarat megvalositsuk.

A vertex- és pixel shaderek a gyakorlati megvalositdsa rovidke programok segitségével
torténik. Ezek a programok nem magas szintii nyelveken, hanem a gépi kédhoz erdsen
hasonlitd, egyszerti miiveletekkel torténik. Az E-Hosztesz rendszer jelenleg tdimogatja mind
az NVidia altal kifejlesztett CG, és a Microsoft altal timogatott HLSL nyelveket. A 2. tablazat
egy CG nyelven irodott, az emberi bor fényvisszaverd tulajdonsdgait szimulalo shaderre
mutat példat. Ez a rovid program egyszerre tObb vezérld textirabol és dinamikusan
valtoztathatd paraméterekbdl szamitja ki, hogy egy adott irdnybol nézve mennyire csillogjon a
az E-Hosztesz bore.

struct vertout

float4 Pos - POSITION;
float4 Col - COLORO;

float4 uv - TEXCOORDO;
float4 normal - TEXCOORD4;
float4 view - TEXCOORDS5;
float4 light - TEXCOORDG6;
float4 lightColor - TEXCOORD7;

}:

void main(vertout IN,
uniform sampler2D texture,
uniform sampler2D bumpmap,

uniform float4 speccolor, // w = power of specular light
uniform float4 diffcolor, // w = bump map scale
uniform float4 ambient, // w = out float4 color : COLOR)
{
float4 texCol = tex2D(texture, IN.uv.xy);
float4 bump = tex2D(bumpmap, IN.uv.xy);
float3 normal = normalize(normalize( IN.normal.xyz) + (bump.xyz-0.5.xxx) * (diffcolor.w).xxx);
float3 view = normalize(IN.view.xyz);
float3 light = normalize(IN. light.xyz);//float3(1,0,0);
float3 halfv = normalize(light + view);
float spec = pow( dot(normal, halfv), speccolor.w);
float diffuse = max( dot(normal, light), 0);
float whiteness = ambient.w * ( 1 - dot(normal, view) + diffuse);
float avgSkin = (texCol.x + texCol.y + texCol.z) / 3;
float3 skinColor = texCol.xyz * (1 - whiteness) + whiteness * avgSkin.xxx;
float3 diffuseColor = IN.lightColor.xyz * diffuse.xxx * diffcolor.xyz * skinColor.xyz;
float3 specColor = IN.lightColor.xyz * spec.xxx * speccolor.xyz;
float3 ambientColor = ambient.xyz * skinColor.xyz;
color.xyz = diffuseColor.xyz + specColor.xyz + ambientColor.xyz;
color.a = IN.Col.a;
3

2. tablazat: CG pixel shader példa a bor csillogdasanak megvalositasara.

Hasonlé modszereket dolgoztunk ki a haj megjelenitésére. Fontos kiilonbség azonban, hogy
mig a bor felszint kdzvetleniil modellezziik, a hajszalakat a megjelenités eldtt automatikusan
generaljuk. A haj stilusat és megjelenését ily modon a programon kiviilrdl modosithatd un.
textura térképekkel (texture maps) valtoztatjuk. Minden egyes textira a hajszalak mas és mas
tulajdonsagat hatdrozza meg. Konkrétan lehetdség van a 1) haj szin, ii) sirtség, iii)
szalankénti hossz és iv) minden hajszal iranyanak beallitasara is.

4.2 Dialégusvezérlo alrendszer

A dialdégusvezérld alrendszer feladata az interaktiv folyamat fenntartasa. Ez a modul hajtja
végre a rendszer magasabb szintli reakcioit meghatarozd moduloktol kapott utasitasokat. Az
itt megvalositott mechanizmusokat a Multi Track Manager (MMT) segitségével lejatszhato
apro mozgassorozatok formajaban taroljuk. Ezek a mozgasmintak harom csoportra oszthatok.
Egy résziik kézzel animalt és elére beallitott test poziciok és arckifejezések sorozatabol all,
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masik résziik az Un. motion capture technikajaval felvett emberi mozgéasokat tarol, végiil az
atkotd animacios elemeket, valamint az alacsony, reflex szintii 6sztonds viselkedéseket
automatikusan generalja a rendszer.

A fenti mechanizmusokat a LUA script interpreterben megvaldsitott viselkedés modul koti
Ossze. Ezen a szinten konnyen és gyorsan lehet eldre programozott, vagy dinamikusan valtozé
viselkedéseket 1étrehozni, illetve egy adott szitudcidban lejatszani. Ezt segiti el6 az E-
Hosztesz megjelenését és belsd allapotanak minden aspektusat vezérlé Disc Controller
alrendszer is. A Disc Controller mechanizmus kozvetlen kapcsolatban van a szimbolikus
marker rendszerrel, igy segitségével olyan reakciok valosithatok meg, mint pl. a felhasznalo
szemmel tOrténd kdvetése, vagy akar az is, hogy a virtualis emberiink szeme felcsillanjon egy
érdekes valasz hallatin. A felhaszndlo és interaktiv rendszer kozott ily mddon kialakulod
dialogust ezek a vizudlis elemek nem-verbalis, masodlagos jelekkel segitik, a szavakkal
elmondott tartalom jelentését megerdsitik €s timogatjak.

4.3 Mesterséges intelligencia és kognitiv architektiira

Az E-Hosztesz architektura intelligens reakcioit és viselkedését egy un. kognitiv vezérld adja,
amelyet a nemzetkozileg tobb hasonlé alkalmazasban mar bevezetett SOAR motor adja. Ez a
kognitiv alrendszer egy a szimbolikus mesterséges intelligencia eszkozeit hasznalé és annak
elemeire épild megvalodsitas, amelyet eredetileg az emberi gondolkodas modellezésére
fejlesztettek ki. Az alaprendszert a f6 képszintézis modultdl kiilon futd - jelenleg ugyanazon
a szamitogépen, de késobb akar kiilon szerveren elhelyezett — kliens-szerver modon valosult
meg. Az E-Hosztesz egy adott szitudcioban lehetséges viselkedéseit és reakcidit egy szabaly
alapu rendszerben hatdrozzuk meg, amely a belsd szimbolikus véltozok, mint pl. a 1ato
rendszer altal észlelt események és emberi arcok, fliggvényében general a szituacidhoz
illeszkedd valaszokat. Ezek a valaszok kés6bb az el6z6 szakaszban roviden ismertetett
dialogusvezérld alrendszeren keresztiil konkrét animalt mozgasok formajaban jelennek meg.
A projekt jelen fazisdban sikeriilt megteremteniink a két program kozotti adatforgalmat, a
belso valtozok atadasat €s a generalt reakciok megfeleld visszajuttatasat. A viselkedést leird
szabalyrendszer fejlesztése egy hosszabb folyamat, amelyet a harmadik fazisban is folytatunk.

4.4 Multi-modalis felhasznaloi feliilet

A jelen masodik munkaszakaszban megterveztiik és kifejlesztettiik az E-Hosztesz rendszer
multi-modalis felhasznal6i feliileteit. Ez a multi-modalis alrendszer szemet, szajat és fiilet ad
a rendszerben megvalositott virtualis embernek, ily modon megteremtve az emberhez
kozelebb allo kozvetlen kommunikaciot és dialogust. A legfontosabb bemenet a latd- és
képfeldolgozo rendszer, amely kultiratol és nyelvtdl fliggetleniil képes a felhasznalo reakcidit
érzékelni, valamint azokat olyan bels0 szimbolikus abrazolasméddda atalakitani, ami az E-
Hosztesz viselkedést és reakcioit meghatdrozza.

A latorendszer megvalositdsakor az [Intel cég altal kifejlesztett OpenCV rendszerre
tamaszkodtunk. Ennek segitségével valdsitottunk meg tobbek kozott az arcdetektalo és kovetd
algoritmusokat, illetve a latas mas alapfunkcioit is. Konkrétabban, egy a szamitogép monitor
tetején elhelyezett webkamera segitségével folyamatosan figyeljilk a képernyd el6tt
elhelyezked6 felhaszndlot. Ha az ily médon beolvasott képen nem talalhato egyetlen arc sem,
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a virtualis hosztesz ugy tesz, mintha egyediil lenne. Abban a pillanatban, hogy ha megjelenik
valaki a kamera latoterében, ez az informacié automatikusan elinditja az érdemi tartalom
lejatszasat és a dialogus folyamatat. Az arcfelismerd program a képmezon beliil akar
egyszerre tobb arcot is megtalal, vagy kovetni tud. Ennek segitségével a virtualis hosztesz
képes folyamatosan a felhasznald szemébe nézni, vagy mozgasat kovetni, vagy érzékelni, ha
elmegy. Hasonloképpen, tobb arc megjelenésekor prezentacios stratégiat valt, azaz az ,.egy-
az-egy’-ben torténd beszélgetés helyett eldadas modba keriil, és mindkét partnerre ranéz,
odafigyel. Az igy kialakitott dialogusrendszer ily moédon képes lesz a felhasznaloban azt az
érzést kelteni, hogy ra reagdl a virtualisan 1étrehozott E-Hosztesz.

4.5 Kiilso képszintézis modulok

Sok gyakorlati alkalmazasnal sziikség lehet arra, hogy az E-Hosztesz animacios rendszer altal
valosidoben, interaktivan generalt képeket taroljuk, vided formajaban rogzitsiik. Ezért a
rendszert felkészitettiik arra, hogy AVI formatumban képes legyen kisfilmeket késziteni. Az
ily modon létrehozott képi mindség azonban erdsen limitalt a valdsidoben alkalmazhat6
képszintézis technikak miatt, azaz nem tartalmazhat olyan fény modelleket, mint pl. a globalis
illuminaci6, vagy finomabb anyag- és fény-visszaverddési tulajdonsagok. Ezért fontosnak
tartottuk egy olyan program- és adatfeliilet kialakitasat is, ahol a rendszerben létrehozott és
mozgatott vizualis elemeket kiilsd képszintézis modulokkal is 6sszekapcsolhatjuk. Ennek
megvalositasathoz az animdcios iparagban elterjedt material (mtl) és OBJ geometriai
formatumokat hasznaltuk. Az igy kialakitott export modul kdzvetleniil képes a Maya, illetve
3D Studio Max programokba beolvashatd formatumok létrehozasara. A kovetkezd
munkaszakaszban ezt a modult olyan mddon tervezziik tovabb fejleszteni, hogy a fent emlitett
professzionalis modellezd ¢és animdciés rendszerekkel minél magasabb integralhatosagi
szintet érjlink el.

5.  Cikkek és publikaciok

A projekt masodik fazisaban tobb hazai és nemzetkdzi cikk illetve publikacio késziilt. Ezek a
folyamatosan fejlodo E-Hosztesz rendszer gyakorlati alkalmazasair6l, valamint a kifejlesztés
alatt all6 technikai elemekrél, azok szellemi hatterérdl szolnak. Az E-Hosztesz rendszer egy
elsdsorban a virtudlis arcokon megjelenitett érzelmek és arckifejezések analizisével
foglalkoznak. Az ide vonatkozo publikaciok az alabbiak:

e Csukly Gébor, Takacs Barnabas, Simon Lajos (2005), ,,Erzelemkifejezc’i
arckifejezések felismerésének Osszehasonlitd vizsgalata”, Magyar Pszichiatriai
Tarsasag Jubileumi Vandorgytilése, Jan. 25-27, Budapest.

e Simon Lajos, Csukly Gabor, Takacs Barnabas (2005), ,,Facial Expression Recognition
in Psychiatric Disorders Using Animated 3D Emotional Facial Expressions”, in
CyberTherapy Conference, June 6 - 10, 2005 Basel, Switzerland (elbiralas alatt).
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6. Mellékletek
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Bevezetés:

Ez a dokumentum 6sszefoglalja az E-Hosztesz projekt megvalositasahoz sziikséges részletes
program modul terveket és programozasi feliileteket. Az E-Hosztesz architektiraban egy
digitalisan létrehozott ,,virtualis” arc parbeszédben, illetve dialogusban vesz részt a
felhasznaldéval. A rendszer intelligenciajat az E-Hosztesz ,,1atoé és halld rendszere” vezérli,
amely egy arcfelismeré modul segitségével érzékeli, amikor a felhasznalé megjelenik, majd
az arc mozgasat kovetve képes szemkontaktust tartani, és az adott kontextusnak megfelelden a
beszédet kiilonbozd arckifejezésekkel kovetni. Ennek lefolydsat a mesterséges intelligencia
modul vezérli. A fenti funkciok megvalositasdhoz tobb program modul tervét dolgoztuk ki.
Ezek funkcidjat az 1 abran foglaltuk 6ssze.

a. Magrendszer: A virtualis ember geometriajat (csontrendszerét, izomzatat, borét, hajat,
stb.) az interakcio €s a bemeneti paraméterek fiiggvényében masodpercenként 30-szor
ujra szamitod program modul.

b. Megjelenito Motor: A deformécios és interaktiv megjelenési paraméterek alapjan az
E-Hosztesz mozgasat meghatarozé egység.

c. 3D Interfész: A grafikus kartyat meghajtd driver, az alkalmazasban DirectX9 vagy
Open GL.

d. Felhaszndléi feliilet: Uj tartalom tervezését, tesztelését és megvaldsitasat segitd
grafikus feliilet.

e. Mesterséges Intelligencia és Viselkedés: A hosztesz reakcioit, belsd allapotat,
valamint cselekedeteit és reakcioit vezérli.

[ Kiilsé érzékelok: A virtualis embert érzékszervekkel ruhazzuk fel, hogy a mindennapi
¢lethez hasonld6 modon tudjon a felhasznaloval kommunikélni. Ebben a modulban
valosul meg a mesterséges latas, elsdsorban az arcfelismerés, valamint a beszéd
felismerés is.

E-Hosztesz Fendszer

Mag rendszer Megjelenit b 3D Interfész F a:‘;ﬁ;ﬂ oi :ﬁgﬁ ;SE?I%?: Kilso
Mﬂtl]r éS ‘ul'iSEIkEﬂéS EEEHHDK

1. abra: Az E-Hosztesz informacios kioszk rendszer fobb elemei.

Az E-Hosztesz rendszer tovabb részletezett alaparchitekturdjat, a 2. dbra mutatja. Az itt
szerepld hdrom 1) program modul szerepe a kiilvilaggal torténd Internetes kommunikéacio
(Internet Browser), a felhaszndloi ¢és belsd folyamatoknak az elérhetd erdforrasok
fiiggvényében torténd iitemezése és kezelése (Menedzserek), valamint egy bels6 adatbazis
szolgaltatdsainak megvaldsitasa, amely az egyes rendszerelemek miikodését 6sszehangolja.
Ebben az adatbéazisban helyezkednek el az E-Hosztesz megjelenését meghatdrozo geometriai
elemek, a viselkedéshez sziikséges mozgas mintak és egyéb rendszer paraméterek is.
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Alap Architektdra

Felhasznaloi |« . 3D Interfesz — lI:'ntemet
feliilet rowser

Menedzserek [t Megj elenito pr—

Motor

¢ Adatbazis

e

Magrendszer

2. abra: A fobb modulok belsd kapcsolodasa.
A rendszer tovabb lebontott részletes modul tervét az 1. munkaszakasz lezarasakor benyujtott

,,RESZLETES PROGRAM SPECIFIKACIO” cimii dokumentum tartalmazza. Az aldbbiakban a fent
bemutatott fobb program részek szubrutin szintli definicidjat irjuk le.

Rendszer Elemek:

Az E-Hosztesz program gyakorlati megvalositasa soran az alabbi fobb program modulokat
definialtuk:

e FEH CORE: Az E-Hosztesz alkalmazas alap magrendszere.

e FEH ENGINE: A 3D megjelenitéshez sziikséges fobb rutinok.

o FEH Al A dialogust vezérld mesterséges intelligencia feliilet.

e FEH Vision: Mesterséges latas, arcfelismerés és képfeldolgozas.

o FEH HumanlO: Kiilso érzékeldket és hardver eszkozoket illeszto feliilet.

e FEH GUI: A felhasznalo6i feliiletet megvalositd program kod.

o FEH API: 3D grafikus kartyak tdmogatasa (DirectX 7,8,9, Open GL).

A kovetkezd oldalakon a fenti modulok legfontosabb elemeinek specifikacidja talalhato.
Minden rutinnal szerepel a rutin neve, a funkcid €s hasznalat rovid leirasa, valamint a rutin
be- és kimenetei.
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EH CORE - program rutin specifikdcio

Neév: EH_Body()
Leirds: Az E-Hosztesz kinematikai lancat, a csontokat és az azokhoz kapcsolodo 3-

dimenids felszini elemeket valdsitja meg. A kinematika lanc hierarchikus
felépitése lehetové teszi, hogy az E-Hosztesz animalhato, azaz csontonként
mozgathat6 legyen.

Bemenet: Minden egyes csont hat szabadsagfoku (3 rotacios és 3 transzlacios)
mozgasanak leirdsa, 6roklési hierarchia, csuklé forgatési sorrend.
Kimenet: Az E-Hosztesz csontvazanak végleges allapota, a csontok kezdd ¢és

végpontjainak 3D koordinatai.

Név: EH_Graphics()
Leirds: Az E-Hosztesz geometriai megjelenését vezérld modul. Itt valosul meg a

csontokhoz erésitett 3D geometria felszin pontonként torténé mozgatasa,
deformacioja és megjelenitése.

Bemenet: Az EH Body() modul altal kiszamitott csont poziciok.

Kimenet: A csontokhoz erdsitett felszini elemek, pl. bér, ruha, haj, ékszerek, kellékek,
stb. feliiletek minden pontjanak 3D megjelenitése.

Név: EH_Morphs()
Leirds: Az alap borfelszin lokalis deformaciojat megvalositd —transzformacio.

Segitségével valositjuk meg a finom arcmozgéasokra jellemzé apré mimikai
jeleket, illetve a bor alatt meghtiz6do izomzat felszini hatasat.

Bemenet: Az EH Graphics() rutin altal kiszamitott felszini geometria minden pontjanak
pozicidja.

Kimenet: A lokalis deformacionak megfeleld modositott pontonkénti 3D pozicidk.

Név: EH_Materials()

Leirds: Az E-Hosztesz megjelenését befolyasold, a bor, szemek, haj és ruhdzat anyagi

tulajdonsagait megvaldsitod képszintézis modul.

Bemenet: Az EH Body(), EH Graphics() és EH Morphs() modulok altal generalt
haromdimenzios felszinek és objektumok, valamint az anyagi tulajdonsagokat
meghatarozo, illetve vezérld texturak és idoben valtoztathatd paraméterek.

Kimenet: A valoésidejli képszintézis algoritmus altal kiszamolt pixel intenzitas a képernyd
egy adott pontjan.

Név: EH_Channels()

Leirds: A csontok, a test és arc felszin, illetve az anyagi tulajdonsidgok iddébeni

valtozasat un. animacios csatorndk (angolul chanmnels) taroljak. A modul az

ezek vezérléséhez sziikséges adatformakat és algoritmusokat valdsitja meg.
Bemenet: Egy adott id6pont, illetve az abban az idopontban fixen megadott paraméter

sorozat (csontok pozicidja és elforgatasi szoge, arckifejezések és a borfelszin

deformacioja, vagy anyagi jellemzok, mint pl. a szem csillogasanak mértéke).
Kimenet: Egy adott idoponthoz rendelt adat n-tuple, vagy un. key frame.
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Név: EH_ParticleSystem()

Leirds: Az E-Hosztesz valosaghli megjelenéséhez, elsdésorban a haj és ruhazat
esetleges dinamikajanak megvalositasahoz sziikséges részecske rendszer
szimulator. A részecskék a szimulacié soran egymassal kolcsonhatasba 1épnek,
taszitd €s vonzo erdkkel hatnak egymasra, vagy esetleg kornyezetiikkel is
Osszelitkdznek.

Bemenet: Az EH Graphics() rutin altal kiszamolt és deformalt hajszal geometria, a
részecske szimulacio perem feltételei, a szimulalt anyag fizikai tulajdonsagai,
fellépd kiilsd erék (pl. 1iitkdzés mas objektumokkal, vagy interakcio),
szimulacios 1d6 1épték és konstansok.

Kimenet: A digitalis hajat, vagy ruhat leiré dinamikai rendszer egy allapota, illetve az
ennek az allapotnak megfelel6 modositott 3D geometria.

Neév: EH_ClothSkin()

Leiras: A részecske rendszerre €piilé dinamikus ruha és bor szimulacio.

Bemenet: Az EH Graphics(), EH ParticleSystem() és EH Materials() rutinok altal
meghatarozott 3D geometria, a ruhara jellemzO bels6 rugalmassagi
egyiitthatok.

Kimenet: A mozg6 ruha, vagy bor felszin valtozasait leird dinamikai rendszer egy adott
id6pillanathoz tartozo belsé allapota, illetve az ennek az allapotnak megfeleld
modositott 3D geometria.

Név: EH_Hair()

Leirds: A részecske rendszerre épiilé dinamikus haj szimulacio.

Bemenet: Az EH Graphics(),EH ParticleSystem() és EH Materials() rutinok altal
meghatarozott 3D haj geometria hajszalakkal modellezve.

Kimenet: A mozg6 haj valtozasait leird szimulacidjahoz tartozo belsé allapot, az ennek
az allapotnak megfeleld modositott 3D geometridval.

Név: EH_FaceDesigner()

Leirds: Az E-Hosztesz arcanak megjelenését a felhaszndld ezzel az Un. arctervezd
modullal tudja médositani.

Bemenet: Az EH Graphics() és EH _Morphs() rutinok altal kiszamolt arc felszin.

Kimenet: Uj arc geometria.

Név: EH_Tracks()

Leiras: Az animdaciés rendszer minden id6ben valtozd paraméterét kezeld adat
struktira és az ezekhez tartozd operatorok. Az E-Hosztesz mozgasanak,
viselkedésének ¢és megjelenésének vezérlése mellett, ez a modul felel a 3D
szintetikus kornyezetben megjelend 0Osszes vizudlis és audialis elem
iddzitésére.

Bemenet: Az EH Channels() modul altal meghatarozott mozgas, megjelenités ¢&s
képszintézis paraméterek.

Kimenet: Az interakciot és képszintézis algoritmust vezérld, idoben folyamatosan

valtoz6 animacids paraméterek.
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Név: EH_Networking()

Leiras: Az E-Hosztesz rendszer kiils6 vilaggal torténd Osszekottetését megvaldsitd
protokoll interfész.

Bemenet: Kiils6 eszkozoktol és belsd processzektdl kapott kommunikacids parancsok,
adatok, ¢és adat strukturdk, a kommunikacids csatorna paraméterei.

Kimenet: Két program, vagy kiilsé eszk6zok €s az E-Hosztesz rendszer kozotti adatcsere.

Név: EH_DataBase()

Leiras: Az E-Hosztesz rendszer vezérlését meghatarozd kozponti adatbazis vezérld
feliilete. Az adatbazis tartalmazza a virtudlis ember geometriajat, viselkedés
mintait, a szintetikus kornyezet elemeit, illetve az interaktiv dialogus
lefolyasanak paramétereit. Az interakcid soran keletkezd eredményeket és
megfigyeléseket szintén itt taroljuk.

Bemenet: Minden, a program miikodésével kapcsolatos adat

Kimenet: A program szdmara SQL feliileten lekérdezhetd paraméterek.

Név: EH_AnimPackage()

Leiras: Az E-Hosztesz rendszer, a valosidejii képszintézis megvaldsitasa mellet, tobb
professzionalis animdciés program csomagot (Maya, 3D Studio Max) is
tamogat. A virtualis ember megjelenitéséhez és mozgatdsahoz sziikséges
rendszer specifikus rutinok valésulnak meg itt. Ezeket a program forditasakor
compiler direktivak segitségével lehet beallitani.

Bemenet: Minden megjelenitd és interakciot kezeld rutin kimenete.

Kimenet: Az adott kiilsd programban értelmezett tizenetek €s parancsok.
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EH ENGINE — program rutin specifikdacio

Név: EH_VirtualHumanlInterface()

Leirds: E-Hosztesz rendszer alsobb szintjein megvalositott rutinok egységesitett belépd
pontja és adatcsere feliilete.

Bemenet: Minden az EH Core, EH Vision, EH HumanlO, EH Al alrendszerekben
talalhato rutin.

Kimenet: Az EH Engine(), EH MotionServer() ¢s EH SpeechAnim() moduloknak
megfeleld adat struktarak.

Név: EH_EnginePriorityQueue()

Leiras: Az E-Hosztesz virtualis ember viselkedését és reakcidit harmonizald, azokat
prioritasi sorrendbe helyezé modul.

Bemenet: Az EH VirtualHumanlinterface(), EH _Al() és EH Vision() és EH _HumanlO()
modulokon keresztiil elérhetd animécios, viselkedési és szenzor paraméterek.

Kimenet: A virtudlis ember egy adott konfiguracioja (pl. test pozicio, arckifejezés,
mozdulat vagy reakcio).

Név: EH_MotionServer()

Leirds: Az E-Hosztesz az interakcio és dialogus folyamata soran a reakciokat
megval6sitd mozgasok egy részét a belso adatbazisbol veszi. E modul feladata
egy adott pillanatban a virtualis ember ,kérésére” az elérhetd, illetve
megvalosithato (plauzibilis) mozgasok halmazat visszaadni. A hosztesz minden
pillanatban ezekbdl valaszt reakcioinak végrehajtasa soran.

Bemenet: A virtualis ember belso allapota és kormyezeti valtozoi.

Kimenet: Az adott pillanatban megvaldsithatdé mozgéas sorozat kédja az EH Tracks()
modul szamara érthetd formaban.

Név: EH_SpeechAnim()

Leiras: A dialégus folyamata soran specidlis szerephez jut a beszéd automatikus
animacioja. A modul feladata egy adott hangsorhoz megfeleld szdjmozgas
létrehozasa.

Bemenet: Beszédet leird szoveg, fonéma sor, vagy hang fajl.

Kimenet: Az E-Hosztesz szajmozgasat vezérlé animaciés paraméterek az EH Tracks()

modul szamara érthetd formaban.

15



E-Hosztesz EHOSZT-M34j 2004/Jan 2005

EH Al — program rutin specifikdcio

Név: EH_LowlLevelBehaviour()
Leiras: Az E-Hosztesz alacsony szintli, 6sztonszeri reakcidit megvaldsité program
modul.

Bemenet: Minden az EH Vision, EH _HumanlO, és az EH Al alrendszereken keresztiil
rendelkezésre allo kiilsé benyomas.

Kimenet: Az E-Hosztesz testmozgasat és arckifejezéseit vezérld animacids paraméterek
az EH Tracks() modulon keresztiil megjelend formaban.

Név: EH_GoalSeeker()

Leiras: Az E-Hosztesz kozép szintii céljait megvaldsitdé modul. A virtualis ember
alkalmazasban feladata a dialogus folyamatossaganak fenntartasa ¢és a
megkivant  produkcids, informacids, vagy oktatasi tartalomnak a
felhasznalohoz torténd optimalis eljuttatasa.

Bemenet: Minden az EH Vision, EH _HumanlO, és az EH Al alrendszereken keresztiil
rendelkezésre allo kiils6 benyomas, illetve az EH DataBase()-ben tarolt
tartalom és interakcios graf.

Kimenet: Az virtualis ember mozgasat EH LowLevelBehaviour(), EH Tracks() vezérld
animacios paraméterek.

Név: EH_AICommunication()

Leirds: Az E-Hosztesz viselkedése és reakcioi mogott rejlo klasszikus, szabaly alapa
mesterséges intelligencia architektira, adat struktirdk ¢és kommunikaciod
megvalositasa.

Bemenet: Minden program ¢és kornyezeti valtozo.

Kimenet: Az virtualis ember mozgasat EH LowLevelBehaviour(), EH Tracks() vezérld

animacios paraméterek.

Nev: EH ArtificialEmotion()

Leirds: A racionalitast megkeriil6 mesterséges érzelmeket megvalositdé program
modul. Az E-Hosztesz kedvét és bels6 ,lelki allapotat” egy tobb allapota
Markov modellel abrazoljuk, ahol az egyes allapotok kozotti atmenetet a
felhasznalo reakcioi és az interakcié folyamata modulaljak.

Bemenet: Minden program és kornyezeti valtozo.

Kimenet: A virtudlis ember belsd érzelmi allapota illetve azok keveréke (semleges,
boldog, szomoru, undorodott, fél6, mérges, kétségbeesett).

Név: EH_CognitiveModule()

Leirds: Az E-Hosztesz magasabb szintli globalis viselkedését, a hosszii tava belsd
célok és a rovid tavu reakciok Osszehangolasat egy belsd kognitiv modul
szabalyozza. Ezen modul megvalodsitasakor a SOAR architekturat hasznaljuk.

Bemenet: Minden koérnyezeti és érzékelés valtozo.

Kimenet: A E-Hosztesz bels6 kognitiv allapota és ennek megjelenése az
EH LowLevelBehaviour(), EH Tracks() animacids paraméterek forméajaban.
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EH Vision — program rutin specifikdacio

Neév:
Leiras:

Bemenet:
Kimenet:

Nev:
Leiras:

Bemenet:
Kimenet:

Neév:
Leiras:

Bemenet:
Kimenet:

Neév:
Leiras:

Bemenet:
Kimenet:

Nev:

Leiras:

Bemenet:
Kimenet:

EH_FaceDetector()

A mesterséges latoé rendszer specialis funkciot betoltd modulja, amely a web-
kamerabdl érkezd képen arcokat és szemparokat keres. Ennek célja, hogy az E-
Hosztesz a termindl el6tt jelenlevd személyek szamanak fiiggvényében tudjon
reagalni, illetve sziikség esetén képes legyen szemkontaktust teremteni.
Megfelel6 arc adatbazis haszndlatdval a rendszer a felhasznald azonositasara is
képes.

Vide6 input.

A képen talalhatoé arcok szama, azok koordinatai és azonositdja, a megtalalt,
illetve felismert arcok az EH MarkerServer() alrendszeren keresztiil valnak a
magasabb szintli kognitiv modulok szamara lathatova.

EH_ImageProcessor()

Altalanos célu mesterséges 1ato- és képfeldolgozo rendszer, amely a latas alap
funkcioit ( pl. mozgasérzékelés, jdonsag detektalas, kovetés, stb.) latja el.
Vide6 input.

Az egyes algoritmusok kimenetét képezd feldolgozott, modositott képek és
EH MarkerServer() adatok.

EH_MarkerServer()

Az E-Hosztesz animacids rendszer Un. markerek segitségével abrazolja a
kiilvilag eseményeit, a virtualis ember szamara érthetd szimbolikus formaban.
Marker lehet barmely objektumhoz erdsitett dimenzi6 nélkiili adatcsomag. Az
E-Hosztesz 1ato- és képfeldolgozd rendszerben a kiilvilag egy virtualis
monitoron jelenik meg, ahol a képfeldolgozas eredményei (pl. egy felismert
arc) 3D markerek forméjaban jelennek meg.

Vide6 image, 3D objektum.

E-Hosztesz animacids rendszer marker adat reprezentacio.

EH_FeatureTracker()

A felhasznald arcan megjelend események (nem-verbalis kommunikacio)
feldolgozasat eldsegitd program modul, amely egyes pontok (pl. szdj sarok, orr,
pupilla, stb.) mozgasat képes kovetni.

Video input.

A kovetett arcpontok pozicidja EH MarkerServer() adatok formajaban.

EH_FacialExpressionAnalysis()

A felhasznalé arcan megjelend eseményeket elemz6 modul, amely az
érzelmek, figyelmi szint és faradsag szintjét probalja érzékelni.

EH FeatureTracker() adatok.

Szimbolikus marker paraméterek EH MarkerServer() adatok formajaban.
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EH HumanlO — program rutin specifikdcio

Név: EH_DataBaselnterface()

Leiras: Az E-Hosztesz rendszer miikddését vezérlo adatbazis feliilet. A
megvalositasban az SQL adat modellre és a Microsoft Access adatbazis
kezel6re tamaszkodunk.

Bemenet: SQL query.

Kimenet: SQL kimeneti valtozok.
Név: EH_CameraController()
Leirds: A mesterséges 14t6 modulhoz kapcsolodo kiilsé aktiv robot kamerat vezérld

program felillet. Az E-Hosztesz rendszer képes a hozza kapcsolt kamera pan,
tilt s zoom (PTZ) paramétereit a ,,latottak” fiiggvényében modositani.
Bemenet: Video.

Kimenet: Kameravezérld paraméterek (PTZ) a soros porton keresztiil (COM).

Név: EH_ScriptInterpreter ()

Leiras: Altalanos célu bels6 script interpreter a virtualis vilag €s az E-Hosztesz
parancsokkal torténé vezérléséhez. A megvaldsitasban a Nebula architektirat
hasznaljuk.

Bemenet: Script parancs sorozat.

Kimenet: Bels6 rendszervaltozok és fliggvényhivasok.

Név: EH_Script TCLTK()

Leiras: TCL/TK script interpreter a kiilsé rendszerekkel digitalis halézaton (pl.

Internet) keresztiil torténd kommunikacié tdmogatasara. A megvalositasban a
Nebula architektarat hasznaljuk.

Bemenet: TCL/TK script parancs sorozat.

Kimenet: Bels6 rendszervaltozok és fiiggvényhivasok.

Név: EH_Script LUA()

Leirds: LUA script feliilet egy hatékony valdsideji script rendszer megvalositasahoz.
Bemenet: LUA script parancs sorozat.

Kimenet: Bels6 rendszervaltozok és fliggvényhivasok.

Nev: EH USBDeviceDriver()

Leirds: Kiils6 periférialis eszkozok illesztését lehetdve tevé modul.

Bemenet: USB-alapti Human Interface Device.

Kimenet: Bels6 rendszervaltozok és fiiggvényhivasok.
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EH GUI - program rutin specifikdcio

Neév:
Leiras:

Bemenet:
Kimenet:

Nev:
Leiras:
Bemenet:
Kimenet:
Nev:
Leiras:
Bemenet:
Kimenet:
Neév:
Leiras:
Bemenet:

Kimenet:

Neév:
Leiras:

Bemenet:
Kimenet:
Nev:
Leiras:

Bemenet:
Kimenet:

EH_BoneAnimDIg()

cy ey

lehetévé tevo felhasznaloi feliilet. Minden csont hat transzformacidos €s harom
a geometriat modositd szabadsagi fokkal rendelkezik.

Az E-Hosztesz csontrendszer pillanatnyi allapota.

Az E-Hosztesz csontrendszer modositott, 0j allapota az EH Tracks() modul
szdmara érthetd formaban.

EH_FaceDesignerDIg()

Az E-Hosztesz arctervezd modul (EH FaceDesigner()) felhasznaloi feliilete.
Az EH Graphics() és EH Morphs() rutinok altal kiszamolt jelenlegi arc
felszin, interaktiv felhasznalo6i parancsok és paraméterek.

Uj virtualis arc geometria.

EH_SceneManagerDIg()

A digitalis hoszteszt koriilvevo 3D virtudlis vilag (angolul scene) elemeinek €s
azok tulajdonsagainak megvaltoztatasara szolgalo felhasznalo6i feliilet.

Minden virtualis elem és objektum, illetve azok képi megjelenést befolyasolod
paraméter.

Az egyes 3D elemek 11 allapota.

EH_MultiTrackManagerDIg()

Az EH Tracks() modul éaltal kezelt virtudlis elemek kezelésére szolgalo
felhasznaloi feliilet.

Minden az E-Hosztesz animacids rendszer idében valtoztathatd objektum és
paraméter.

Az egyes objektumok, vizudlis elemek, illetve az E-Hosztesz egy kovetkezd
allapota.

EH_TimeSliderDIg()

Egy magnetofon, vagy CD lejatszé gombjait utanzé felhasznaloi feliilet, amely
segitségével a rendszeridd valtoztathato.

A felhasznal¢ altal meghatarozott idépont.

Az animacios rendszer globalis allapota az adott idépontban.

EH RenderManagerDlg()

A nem valosidejii kiils6 képszintézis eljarasokat tamogat6d felhasznaloi feliilet,
ahol az elkésziilt interaktiv dialogus AVI videod fajlba menthetd.

Az EH Tracks() modul és a felhasznalo altal meghatarozott id6 paraméterek.
AVI formatumu videofajl, vagy képsorozat.
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Név: EH_ImageProcessorDIg()

Leirds: A mesterséges latast és a valosidejii képfeldolgozast megvalositdé modul
(EH Vision) felhasznaloi feliilete.

Bemenet: Vide6 bemenet.

Kimenet: Az egyes algoritmusok kimenetét képezd feldolgozott, modositott képek és

EH MarkerServer() adatok.

EH _API — program rutin specifikacio

Nev:
Leiras:

Bemenet:
Kimenet:

Neév:
Leiras:

Bemenet:
Kimenet:

Neév:
Leiras:

Bemenet:
Kimenet:

Nev:
Leiras:

Bemenet:
Kimenet:

Nev:
Leiras:
Bemenet:
Kimenet:

EH ActiveX()

Az E-Hosztesz programrendszer Interneten keresztiill torténd haszndlatat
tamogatd ActiveX beagyazéds. Segitségével az alkalmazas egy HTML
weboldalba beagyazhat6, és az oldalon megjelenitett gombok, valamint egyéb
vizualis elemeken keresztiil Java script segitségével kozvetleniil vezérelhetd.
E-Hosztesz ablak, HTML interfész leiras.

Weboldalba beagyazott alkalmazas.

EH_Direct3D7()

Direct3D-7 grafikus programozo6i feliillet (API) régebbi szamitogépek és
grafikus kartyak tamogatasara.

E-Hosztesz programrendszer valosideji képszintézis modul.

Képi megjelenités.

EH_Direct3D8()

Direct3D-8 grafikus programozoéi felillet (API) 4atlagos teljesitményti
szamitogépek €s grafikus kartyak tdmogatasara.

E-Hosztesz programrendszer valdsidejii képszintézis modul.

Képi megjelenités.

EH_Direct3D9()

Direct3D-9 grafikus programozé6i felillet (API) a legmodernebb nagy
teljesitményii szamitogépek és grafikus kartyak tdmogatasara.

E-Hosztesz programrendszer valdsidejii képszintézis modul.

Képi megjelenités.

EH_OpenGL()
OpenGL grafikus programozoéi feliilet (API) grafikus kartyak tdmogatésa.

E-Hosztesz programrendszer valosidejii képszintézis modul.
Képi megjelenités.
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1. Bevezetés

Az E-Hosztesz rendszer egy nagy teljesitményti képszintézis és képfeldolgozasi eszkoz, amely
a szamitogépes animacio segitségével megjelenitett digitalis hosztesz és a felhasznald kozott
interaktiv kapcsolatot és interfészt hoz 1étre. Az E-Hosztesz a vilagon elséként teremti meg a
felhasznal6 és digitalis ember tarsa kozti interaktiv dialogus €élményét. A valosidejli rendszer
legfontosabb elemeit és felépitését mutatja az 1. abra. A szamitogéppel animalhaté E-
Hosztesz ugyanakkora méretben jelenik meg a monitoron, vagy egy fali kivetiton, mint egy
valddi emberi fej. Az igy megjelenitett digitalis arc képes az érzelmek és a nem verbalis jelek
kifejezésének széles skaldjara. Ezen belill tobb mint hatvan kifinomult arckifejezésre,
beszédre, valamint az ezeket kisér6 fej- és szemmozgatasokra is. A beépitett webkamera
szallitja a képeket a mesterséges 14to alrendszerbe, amely észleli és kielemzi az arcokat, ahogy
elhaladnak, vagy megjelennek az E-Hosztesz kioszk el6tt. Az arcokon tulmenden a latd
rendszer a felhasznaldo mas cselekedetei is észleli, feldolgozza, majd az ily modon érzékelt
informaciot kézvetleniil a mesterséges intelligencia (Artificial Intelligence — AI) egységbe
kiildi, ahol a virtualis E-Hosztesz reakcioi és viselkedése ennek megfeleléen adaptalhato. Ez a
kolcsonhatds és zart kommunikaciés lanc a mindennapok beszélgetéseiben eldfordulo
természetes parbeszédet utanozza. Célja, hogy interaktiv modon olyan hasznos tartalmat és
informaciot juttasson el a felhasznalohoz, amely szorakoztatd, izgalmas, nagyszeri és
érdemes ra emlékezni. Az E-Hosztesz rendszer ezaltal tehat képes arra, hogy a felhasznal6 a
lehetd legkonnyebben meg tudja jegyezni a hallottakat. Ezt az érzelmi kotddés, illetve
pontosabban kifejezve érzelmi moduldciot, az interaktiv €lményt kiegészitd multimédias
tartalom (animacio, széles arckifejezések repertodrja, beszéd, kiilonbozd vizualis effektek,
valésaghii 3-dimenzios video klippek, zene) valositja meg. Az ehhez sziikséges elemeket a
rendszer egy dinamikusan frissithetd és 0j tartalommal feltolthetd kiils6 adatbazisban tarolja.

Multimédia anyagok

« akifucilis imnformdcia

1. abra: Az E-Hosztesz informacios kioszk rendszer fobb elemei.
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Az E-Hosztesz interaktiv informacios kioszk rendszer tobb magas szintli és Osszetett program
modulbol all, amelyek 6nmagukban is technikailag kimagaslé €s paratlan teljesitményt
tesznek lehetdvé. Ezek roviden a kdvetkezdk:

1. Egy nagy teljesitményli vizualizacidos motor, amely képes - masodpercenként 30
képkocka megjelenitése mellett is - tobb mint 300,000 poligon méretii 3 dimenzids
objektumokat megjeleniteni.

2. Egy wvalosideji képfeldolgozd egység, amely folyamatosan dolgozza fel a
webkamerabol érkezd képeket, felismeri az arcokat, egyes targyakat, valamint
nyomon koveti azok mozgésat.

3. Altalanos bemeneti eszkoz feliilet, amely integrdlja a beérkezé multi-modalis
adataramot, és egységesen kezeli az egyéb kiilsé periféridkat, mint mozgasérzékelok,
virtualis kesztyik, fejre erésithetd virtualis valosag sisak.

4. Egy halozati protokoll interfész (TCP/IP) sokoldali programozéi feliilettel, amely
lehetévé teszi a kiilsd rendszerek szamara a probléma mentes kapcsolatteremtést,
vezérlést és adat struktrak atadasat.

2. A program installalasa

Ha installalni akarja az E-Hosztesz interaktiv informacios kioszk programot, eldszor helyezze
be a telepité CD-t és kattintson kétszer a ,,Setup.exe” varazslo ikonra. Kdvesse a képernyén
megjelend utasitasokat. A folyamat alatt felmeriilo esetleges problémakat (pl. kompatibilitasi
kérdések az On rendszerével kapcsolatban) a telepité program automatikusan, és sziikség
esetén specialis hibaiizenettel kezeli.

Ha az automatikus telepités valami oknal fogva nem mikddik kielégitéen, az E-Hosztesz
rendszert kézzel kell telepiteni. Ebben az esetben tovabbi informacidért kérjiik forduljon

crcr

2.1. Virtualis rendszer lemez (S: meghajto) és fajl hierarchia

Az E-Hosztesz rendszer egy specialis virtudlis meghajtot hasznal (S:) azért, hogy elkertilje a
konfliktusokat mas rendszerforrasokkal. Ez a telepitd program automatikusan létrehoz egy
.BAT parancsfijlt a Windows StartUp direktorijaban €s a subst rendszer parancsot hasznalva
létrehozza a sziikséges virtualis rendszer lemezt (meghajtot). Az ily modon létrehozott
meghajté ugyanugy miikodik, mint barmely masik lemez a rendszerben. Miel6tt futtatja a
programot, kérjiik, ellendrizze, hogy az S: meghajté valdban létezik-e. Ha valami oknal fogva
nem, akkor létrehozhatja a fentebb emlitett .BAT parancs fajl futtatdsaval, vagy azzal, ha a
DOS promtnal kozvetleniil beirja a kovetkezo parancssort:

Subst s: ,, C:\Program Files\EHostess”
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Ennek eredményeként az S: meghajto 1étrejon a helyi mappaban, ezen a néven:
., C:\Program Files\ EHostess”

Megjegyzés: Az E-Hosztesz fajl hierarchidja rogzitett. A rendszer helyes miikodéschez
minden kényvtarnak az S: meghajton kell lennie. Ha modositia ezeknek a nevét vagy elérési
utjat, a rendszerben hiba keletkezhet, egyes program funkciok hibasan vagy csak részlegesen
miikodnek.

2.2. Kozponti adatbazis (ODBC feliilet)

Az E-Hosztesz rendszer egy Microsoft Access formatumu (.mdb) kézponti adatbazist hasznal,
amely tartalmazza €s iranyitja az interakciohoz, illetve multimédia tartalomhoz kapcsolodo
Osszes elemet (képek, 3D objektumok, animacids adatok, haj és bor anyagi jellemzoket),
valamint a kioszk hasznalatdhoz sziikséges sok mas fontos elemet. Az alapértelmezés szerinti
adatbazis az ,,S:/SA Database.mdb” helyen tarolodik. Ha sziikséges, On ennek az
adatbazisnak tartalmat sajat igényei alapjan modosithatja, vagy kicserélheti egy masikkal.

2.3. Kiilsé program modulok

Az E-Hosztesz alkalmazas tobb szabad-felhasznaldst, Un. open source software elemet
hasznal. Ezek koz¢é tartozik a Nebula Device 1, Intel OpenCV képfeldolgozo konyvtar, LUA
script interpreter, TCL/TK feliilet, ActiveX, ODE ¢és SOAR. Ezek a jogcimek a megfeleld
tulajdonosok birtokaban vannak és a kereskedelmi felhasznalast nyilt licencekkel (open
source) korlatozzak. Az E-Hosztesz telepitd varazslo ezeket a rendszer elemeket és a
sziikséges konyvtarakat automatikusan installalja. Tovabbi informacidért tekintse meg a
felhaszndloi dokumentacio végén talalhato licence mellékletet.

3. Rendszerkovetelmények

Az E-Hosztesz rendszert a kdvetkezd operacids rendszerekkel teszteltiik: Windows NT 4.x,
Windows ME, és Windows 2000 Professional, kiilonb6z6é konfiguracioji és teljesitményti
processzorok (CPU) és grafikus kartyak hasznalata mellett. A legjobb teljesitményhez a
kovetkez6 minimalis konfiguraciot javasoljuk:

Minimalis rendszerkdvetelmény: Processzor Intel 2.0 GHz
Memoria: 512 Mbyte
Merevlemez: 30 Gbyte
Grafikus kartya: Radeon 9700 vagy GE-Force 4
Halozati kartya: 10 Mb/s

Megjegyzés: Az E-Hosztesz jelenlegi verzidjat Unix vagy Apple OS gépeken még nem teszteltiik.
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4. A program futtatasa

Az E-Hosztesz rendszert sokrétiien lehet hasznalni. A kiilonb6z6 alkalmazasokat a program
egységes felhasznaloi felilletén keresztiil indithatjuk. Ennek legegyszeriibb modja, ha duplan
rakattintunk az SAFrame.exe fajl ikonjara az S:\SW_DEV\C++\bin konyvtarban. El6szor az
grafikus feliiletet kivalasztdo ablak jelenik meg (lasd 2. dbra), ahol kivalaszthatja a négy
elérhetd API (Application Programmin Interface) réteg egyikét. Annak fiiggvényében, hogy
milyen grafikus kirtya van az On rendszerében telepitve, a megfelelé feliiletet kivalasztasaval
innen szabalyozhatja, hogy az E-Hosztesz animicios rendszer grafikus motorja milyen
kiilonb6z6é megjelenitési modokat hasznaljon.

Megjegyzés: Nehany kiilonleges szamitogép konfiguracio esetében a rendszer esetenként nem
indul helyesen. Ezekben az esetekben kérjiik, probalja ujrainditani az alkalmazadst és
vdlasszon egy masik grafikai feliiletet a 2. abran lathato mentibol.

+ Dalabee

DB: |54 _dstshase Dixonne\:i

Status: Connected Fan

Loz  |mport

[ Hecticen e =

— 3D Graphics &P I~ Herge

~Aoctg :
- DPﬂﬂGL 1:'3':;_ seala |10 2
" Direct? 7 L
(" Directx 8 R =l
{*" Direct 8

Cancel | ok |

2. abra: Az E-Hosztesz informdcios 3. abra: Adatbazis kezel6
kioszk grafikus feliilet kivalaszto dialogus. dialogus feliilet.

Miutan kivalasztotta a kivant grafikus feliiletet, a kdvetkezo6 1épésben az Adatbdzis Manager
ablak jelenik meg (lasd 3. abra). Az Adatbdzis Manager teszi lehetévé, hogy

e hozzékapcsolddjon a kiilénb6zo alkalmazasokat szolgald adatbazisokhoz,
e Uj E-hoszteszeket t61tson be,
e szabalyozza azok megjelenését, viselkedését, €s mozgas repertodrjat.

A program elinditasahoz valasszon egy hoszteszt, vagy teriiletet igy, hogy kijeloli a
megfeleld nevet a kdzépso listabol, majd valasszon ki egy verzidt az alatta talalhaté masik
listabol. Ha mindkett6t kivalasztotta, nyomja meg az OK gombot a jobb als6 sarokban. Ennek
hatasara a rendszer folytatja az animacios fajlok betoltését, beleértve a megfeleld szintereket,
animacios adatokat és mas vizualis elemeket.
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5. Rendszer blokk diagram

Az E-Hosztesz interaktiv valosideji képszintézis rendszer belso felépitése a 4. és 5. abrakon
lathat6. A 4. dbran vannak a rendszer magjanak legfontosabb részei. Ezek az Objektum
Kezelok, a 3D Képszintézis Motor és a Grafikus Felhasznaloi Feliilet (GUI). A valosidejii 3D
képszintézis modul egy belsd Adat Interfészen keresztill kommunikal a Prioritds Utemezd
csomoéponttal, ami a Eszkéz Kezelotol kapott utasitasok fliggvényében kozvetleniil vezérli a
Valosidejii Kép Szintézist megvalositd algoritmusokat. Végiil két masik kapcsolodasi feliilet
biztositja, hogy a generalt képek és események a kiils6 illeszkedd programok szamara is
megjelenjenek a Hdlozati Feliileten, illetve az Internet Bongészon.

Objektum | Eszkoz Kezel
Kezeldk (egér, joystick, webkamera, stb.)
A
D '
A
T Internet
e 3D > Prioritds Valésidejii Bongész6
epszintezis Utemez6 P .
motor N «— Kep :
T Szintézis
E
R
: :
E
<4—» S
Grafikus V4 . .
Felhasznalo Halozati Feliilet
Feliilet

4. abra: Rendszer blokk diagram.
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Az 5. abran a rendszer részletesebb belsd felépitése lathato. A Magrendszer tartalmazza a
kiilvilag abrazolasi modjait, beleértve a 3D-s targyakat és mas objektumokat igy, ahogy azt
az E-Hosztesz ,,latja” a virtualis kornyezetén beliil. A képszintézis modul tobb kisebb részhez
csatlakozik a halozati felileten, illetve a belsé kommunikacios csatornakon keresztill. A
tovabbi kiszolgalok felelosek azért, hogy véghezvigyék a képszintézis bonyolult
folyamatanak minden aspektusat, igy vezérlik a grafikus kartyat, fogadjak €s feldolgozzak a
kiils6 eszkdzokbdl beérkezd jeleket, kommunikalnak a kiillonbdzd scripteket értelmezd
rétegekkel (LUA, HTML, XML, TCL), és végiil generaljak a képernyén megjelend képet. A
kovetkezo réteg felelos az informacid Nebula kernel-be juttatasaért, ami az ActiveX rétegen
keresztiil valik a web bongészé szamara is hozzaférhetové. Végiil az utolso réteg tartalmazza
a kiilonb6z6 alkalmazasokhoz tartozé specialis modulokat.

Eszkoz

Kezelo
(MirectX)

Prioritas
Utemez6

3D Hang
(DirectX)

Nebula ActiveX Alkalmazoi

3D e : Mot Illeszté Feliilet
Vi Képszintézis Objektum otor esztés eliile

Vildg Modul Menedzser

Grafikus
Feliilet

(OpenGL,

Direct3D)

Script
Szerver
Halozati (TCL/TK,
LUA,HTML)

Feliilet

Billentytzet

Magrendszer Képszintézis Alkalmazas

>« pt———>

5. abra: Rendszer blokk diagram (folytatas).
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6. Grafikus kartya tamogatas (OpenGL/DirectX)

Az E-Hosztesz rendszer tdAmogatja mindkét széles korben elterjedt grafikai szabvanyt, azaz az
OpenGL ¢és a DirectX API (Application Programming Interface) tobb valtozatat. Attol
fiiggéen, hogy az On szamitogépe konkrétan milyen hardver szintli megvaldsitast tamogat,
futtathatja az APl mas és mas verzidjat, ahogy azt az el6z0 fejezetekben mar leirtuk. A
kiilonbozo jelenleg elterjedt szabvanyok koziil E-Hosztesz tamogatja mind az OpenGL 1.0-t
és 2.x-et, mind a DirectX 7, 8 és 9-es verzioit.

7. Grafikus felhasznaloi feliilet (GUI)

A Grafikus Felhasznaloi Feliilet, vagy mas néven GUI valdsitja meg a felhasznalo és az
interaktiv képszintézis rendszer kozotti magas szinvonali kapcsolatot. A GUI  tobb
rétegekbol tevodik Ossze. Ezeket Un. ,,menedzsereknek” hivjuk. A menedzserek kezelik az
interakci6, a képszintézis ¢€s a dialogus folyamat minden Osszetett aspektusat. A jelenleg
megvalositott E-Hosztesz program verzioban o6t jol elkiiloniilé menedzser van. Ezek a
kovetkezdk:

1. 1do Menedzser: A felhasznalo ezen a modulon keresztiil allithatja, vagy valtoztathatja
a képszintézis rendszer belso ordjat és az ehhez tartoz6 paramétereket.

2. Szintér Menedzser: Minden 3 dimenzids targy €s képi elem megjelenitéséért felelds
feliilet, amelyeken keresztiil e targyak jellemzdi idoben modosithatok.

3. Animdcios Menedzser: Az id6tol fiiggd informaciok és adatok tarolasaért, illetve
iranyitasaért felelds feliilet.

4. Kéepszintézis Menedzser: Innen lehet AVI videofajlokat 1étrehozni.

Az alabbi szakaszok réviden bemutatjak a fenti modulok legfontosabb jellemzdit, funkcioit és
a hozzajuk kapcsolodo interfészek hasznalatat.

7.1. 1d6 Menedzser (IM)

Az 1do Menedzser (IM) interfész (lasd 6. abra) egy egyszeri, a magnetofon, vagy CD lejatsz6
vezérléséhez hasonld grafikus feliilet funkcio, amely lehetdvé teszi, hogy a felhasznalé vagy
tervez6 az animalt képsorozatokat az id6 fiiggvényeként, azaz képkockardl iranyitsa. A
konkrét megvaldsitas olyan billentyliket tartalmaz, mint a Lejatszés, Kovetkez6 kép, E16z6
kép, Ugras az elejére, vagy ugras a képsor végére. Ezen tulmenden a felhasznald
rendelkezésére all még egy csuszka (slider) feliilet is, amelynek segitségével lehetéség nyilik
egy konkrét rész kivalasztasara. Minden alkalmazas mas és mas hosszisagi lehet. A
maximalis id6t a képi elemek, pl. videofajlok egyiittes hossza adja meg. Ez az érték azonban
sziikség esetén kézzel is feliilirhatd, modosithatd a jobb oldalon talalhato ,.Length” pipa
bejelolésével és a kivant hossz masodpercben torténd értékének beirasaval.
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LTI

=

Frame rate: [30.00 = | | Render Preview || Preview | [1.00 Time: | BOBDOO3Z  FF Langih

0:00:02. 302 |E|

6. abra: 1d6 Menedzser felhasznaloi feliilet (lasd széveg).

7.2. Szintér Menedzser (SzM)

A 7. dbra mutatja a Szintér Menedzser (SzM) ablak feliiletet. Az interfész egy, az Osszes
elemet tartalmazd fa szerkezetli navigacios részbol (baloldal), és egy munkateriiletbol all
(jobb oldal).

A felhasznalo a faban navigalva valaszthatja ki az egyes targyakat és vizudlis elemeket,
valamint a jobb oldalon megjelend lapokon moédosithatja a hozzajuk tartozé tulajdonsagokat.
A rendszer a vizualis elemeket 6t kiilonb6z6 kategoria szerint csoportositja. Ezek névszerint
az Objektumok, Fények, Kamerak, Specialis effektusok és Hangszorok. Ezen elemek
mindegyike kiillonbozé tulajdonsagokkal és ennek megfeleldoen mas és mas grafikus
interfésszel rendelkezik.

#- Theale/custain
#- Thealre/DEELogo

[ Vittual Human Interface || Wital Human Intefiace l Broadcast | Netwerking |
FacoR ocognition [¥ Compute Surface Maomals Load Actor
- Meshes
- Theatre/mordor Im Face Designes
- Thealre/stags

Speech
hicaph Manager

= Lights
Theatre/ambient FDDCs
- Thealre/ightl ;
- Thealredight? - Multi Track Manager
Mcemal _u SaveObjscts.. |  HideUtiNodes | Refresh | | Class |

7. abra: Szintér Menedzser felhasznaloi feliilet (lasd szoveg).

Objektumok: Az E-Hosztesz rendszerben hasznalt virtualis targyakat 3 dimenzids
koordinatakkal rendelkez6 térbeli pontok listajaként, és az ezeket a pontokat 6sszekapcsolo
¢élek segitségével definialt poligonokként abrazoljuk. Ezeknek a poligonoknak a segitségével
irjuk le minden objektum felszinét. Ezek a felszinek anyagi tulajdonsagokkal, szinekkel és
textirakkal ruhazhatok fel, és jelenithet6k meg.

Feények: A valosidejii képszintézis soran digitalis fényforrasokat hasznalunk. Ezek digitalis
abrazolasakor az E-Hosztesz rendszer figyelembe veszi a fények tipusat, szinét, azok szamat,
¢s a relativ tavolsagat és még sok mas id6fiiggd jellemz6t. A 8. abran a Szintér Menedzser egy
digitalis fényforras (reflektor) tulajdonsagait szemlélteti, amit a baloldalon lathaté fa meniibol
valasztottunk ki.
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8. abra: Szintér Menedzser — egy digitalis fényforras felhasznaloi feliilete.

Kamerak: Az E-Hosztesz vizualizacids rendszer lehetévé teszi, hogy a virtualis vilagot, a
képet, tobb kameraval, vagy nézépontbol szemlélhessiik. Ezek a digitalis kamerak szabadon
mozgathatok, forgathatdk, és akar kiils6 eszk6zokhoz kapcsolva kozvetlentil is vezérelhetok.
A 9. é4bran lathaté példa egy kamera tulajdonsagainak megvaltoztatisat mutatja.
Természetesen egyszerre tobb kamera megvaldsitasaval elérhetd, hogy a felhasznald ugyanazt
a 3D-s képet nézheti tobb sz6gbdl, mikozben szabadon valthat kozottiik.
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9. abra: Szintér Menedzser —egy virtuadlis kamera paraméterei.

Specidlis effektusok: Olyan elemek csoportja, amelyekkel 1égkori és részecske effektusok
hozhatok létre, illetve azok paraméterei dinamikusan valtoztathatok. Az E-Hosztesz rendszer
ezek segitségével valosit meg sok, a valosagérzetet fokozo vizualis elemet, mint pl. a tiizet,

s

Hangszorok: Az E-Hosztesz rendszerben programozhatdé 3D hangforrdsokat is
megvaldsitottunk, amelyek élethti fizikai tulajdonsagokkal rendelkeznek (Doppler effektus,
térbeli hanghullamok, stb.).

7.3. Animaciés Menedzser (AM)

Az E-Hosztesz Animacios Menedzser (AM) modul célja, hogy tarolja €s iranyitsa az id6ben
valtozo adatokat és informaciokat, mint pl. a hosztesz arckifejezéseit, testének mozgasat,
valamint az ezekkel Osszehangolt multimédia elemeket. Ezeket az idOben valtozo
informaciokat az Animdcios Menedzser Un. adat csatornakon tarolja. Ezek a valtozok lehetnek
diszkrétek, vagy folyamatosak. Diszkrét valtozokat hasznalhatunk pl. kiillonb6zé események
eléidézésére, mig a folyamatos valtozok a beépitett interpolacids mechanizmus fix pontjait
(kulcsok) képezik.
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Az Animdcios Menedzser felhasznaloi feliilete a 10. abran lathatd. A baloldalon talalhaté fa
navigator segitségével mozoghatunk, valaszthatunk a rendszer elemei kozott. Az abran lathato
példaban egy kamerat valasztottunk ki, amelyhez tartozé animalhaté paraméterek/valtozok a
jobb oldalon lathatok. Az ,,Add Track” gomb megnyomasaval egy 1j kameravezérld csatornat
(track) hozhatunk létre. A kovetkezd 11. abra szintén az Animdcios Menedzser hasznalatat
szemlélteti.
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10. abra: Animdcios Menedzser felhasznaloi feliilet (lasd széveg).
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11. abra: Animdcios Menedzser felhasznaloi feliilet (folytatas).

7.4. Képszintézis Menedzser (KM)

Az E-Hosztesz rendszer Képszintézis Menedzserének (KM) feladata, hogy mas programok
¢s prezentaciok szamara érthetd AVI kodolast média fajlt hozzon létre. A 12. abra ennek
megvalositott grafikus feliiletét mutatja. Ez a dialogus feliilet legegyszeriibben a jobb oldalt
alul talalhato ,,Snapshot” gomb megnyomasaval hasznalhatd, aminek eredményeképpen a
képernyon éppen megjelenitett képet egy bitmap (BMP) formatumi fajlban taroljuk el. AVI
formatumua videofajlok létrehozasahoz el0szor az alul taldlhatd id6 csuszka (time slider)
hasznalataval kell kivalasztani a kivant idotartomanyt, majd megnyomni a ,,Render” gombot.
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12. abra: Képszintézis Menedzser felhasznaloi feliilet.
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8. Licencek
8.1. VerAnim/Digital Elite

Szerzoi jog © 1999-2005. VerAnim Bt, Budapest, Magyarorszag és Digital Elite Inc., Los
Angeles, CA, USA — minden jog fenntartva.

8.2. Intel License Agreement For Open Source Computer Vision Library

Copyright (C) 2000, 2001, Intel Corporation, all rights reserved. Third party copyrights are
property of their respective owners.

Redistribution and use in source and binary forms, with or without modification, are
permitted provided that the following conditions are met:

* Redistribution's of source code must retain the above copyright notice,
this list of conditions and the following disclaimer.

* Redistribution's in binary form must reproduce the above copyright notice,
this list of conditions and the following disclaimer in the documentation
and/or other materials provided with the distribution.

* The name of Intel Corporation may not be used to endorse or promote products
derived from this software without specific prior written permission.

This software is provided by the copyright holders and contributors "as is" and any express or
implied warranties, including, but not limited to, the implied warranties of merchantability
and fitness for a particular purpose are disclaimed. In no event shall the Intel Corporation or
contributors be liable for any direct, indirect, incidental, special, exemplary, or consequential
damages (including, but not limited to, procurement of substitute goods or services; loss of
use, data, or profits; or business interruption) however caused and on any theory of liability,
whether in contract, strict liability, or tort (including negligence or otherwise) arising in any
way out of the use of this software, even if advised of the possibility of such damage.

8.3. TCL/TK License Agreement

This software is copyrighted by the Regents of the University of California, Sun
Microsystems, Inc., Scriptics Corporation, and other parties. The following terms apply to all
files associated with the software unless explicitly disclaimed in individual files.

The authors hereby grant permission to use, copy, modify, distribute, and license this software
and its documentation for any purpose, provided that existing copyright notices are retained in
all copies and that this notice is included verbatim in any distributions. No written agreement,
license, or royalty fee is required for any of the authorized uses. Modifications to this
software may be copyrighted by their authors and need not follow the licensing terms
described here, provided that the new terms are clearly indicated on the first page of each file
where they apply.
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IN NO EVENT SHALL THE AUTHORS OR DISTRIBUTORS BE LIABLE TO ANY
PARTY FOR DIRECT, INDIRECT, SPECIAL, INCIDENTAL, OR CONSEQUENTIAL
DAMAGES ARISING OUT OF THE USE OF THIS SOFTWARE, ITS
DOCUMENTATION, OR ANY DERIVATIVES THEREOF, EVEN IF THE AUTHORS
HAVE BEEN ADVISED OF THE POSSIBILITY OF SUCH DAMAGE.

THE AUTHORS AND DISTRIBUTORS SPECIFICALLY DISCLAIM ANY
WARRANTIES, INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, THE IMPLIED WARRANTIES
OF MERCHANTABILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE, AND NON-
INFRINGEMENT. THIS SOFTWARE IS PROVIDED ON AN "AS IS" BASIS, AND THE
AUTHORS AND DISTRIBUTORS HAVE NO OBLIGATION TO PROVIDE
MAINTENANCE, SUPPORT, UPDATES, ENHANCEMENTS, OR MODIFICATIONS.

GOVERNMENT USE: If you are acquiring this software on behalf of the U.S. government, the Government
shall have only "Restricted Rights" in the software and related documentation as defined in the Federal
Acquisition Regulations (FARs) in Clause 52.227.19 (c) (2). If you are acquiring the software on behalf of the
Department of Defense, the software shall be classified as "Commercial Computer Software" and the
Government shall have only "Restricted Rights" as defined in Clause 252.227-7013 (c¢) (1) of DFARs.
Notwithstanding the foregoing, the authors grant the U.S. Government and others acting in its behalf permission
to use and distribute the software in accordance with the terms specified in this license.

8.4. LUA License Agreement

Lua is licensed under the terms of the MIT license reproduced below. This mean that Lua is
free software and can be used for both academic and commercial purposes at absolutely no
cost.

Copyright (C) 2002 Tecgraf, PUC-Rio.

Permission is hereby granted, free of charge, to any person obtaining a copy of this software
and associated documentation files (the "Software"), to deal in the Software without
restriction, including without limitation the rights to use, copy, modify, merge, publish,
distribute, sublicense, and/or sell copies of the Software, and to permit persons to whom the
Software is furnished to do so, subject to the following conditions:

The above copyright notice and this permission notice shall be included in all copies or
substantial portions of the Software.

THE SOFTWARE IS PROVIDED "AS IS", WITHOUT WARRANTY OF ANY
KIND, EXPRESS OR IMPLIED, INCLUDING BUT NOT LIMITED TO THE
WARRANTIES OF MERCHANTABILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE
AND NONINFRINGEMENT. IN NO EVENT SHALL THE AUTHORS OR COPYRIGHT
HOLDERS BE LIABLE FOR ANY CLAIM, DAMAGES OR OTHER LIABILITY,
WHETHER IN AN ACTION OF CONTRACT, TORT OR OTHERWISE, ARISING FROM,
OUT OF OR IN CONNECTION WITH THE SOFTWARE OR THE USE OR OTHER
DEALINGS IN THE SOFTWARE.
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8.5. Nebula Device

This software is copyrighted by the Radon Labs GbR, Germany <This are: Andre Weissflog,
Andreas Flemming, Bernd Beyreuther (the Authors)> and other parties. The following terms
apply to all files associated with the software unless explicitly disclaimed in individual files.

The Authors hereby grant permission to use, copy, modify, distribute, and license this
software and its documentation for any purpose, provided that existing copyright notices are
retained in all copies and that this notice is included verbatim in any distributions. No written
agreement, license, or royalty fee is required for any of the authorized uses. Modifications to
this software may be copyrighted by their authors and need not follow the licensing terms
described here, provided that the new terms are clearly indicated on the first page of each file
where they apply.

IN NO EVENT SHALL THE AUTHORS OR DISTRIBUTORS BE LIABLE TO ANY
PARTY FOR DIRECT, INDIRECT, SPECIAL, INCIDENTAL, OR CONSEQUENTIAL
DAMAGES ARISING OUT OF THE USE OF THIS SOFTWARE, ITS
DOCUMENTATION, OR ANY DERIVATIVES THEREOF, EVEN IF THE AUTHORS
HAVE BEEN ADVISED OF THE POSSIBILITY OF SUCH DAMAGE.

THE AUTHORS AND DISTRIBUTORS SPECIFICALLY DISCLAIM ANY
WARRANTIES, INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, THE IMPLIED WARRANTIES
OF MERCHANTABILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE, AND NON-
INFRINGEMENT. THIS SOFTWARE IS PROVIDED ON AN "AS IS" BASIS, AND THE
AUTHORS AND DISTRIBUTORS HAVE NO OBLIGATION TO PROVIDE
MAINTENANCE, SUPPORT, UPDATES, ENHANCEMENTS, OR MODIFICATIONS.
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TESZTELESI TERV
E-HOSZTESZ INFORMACIOS KIOSZK

Munkaszakasz: 2

Beszamolasi idoszak: 2004. majus 1.-2005. januar 31.

Szervezet: VerAnim Szamitastechnikai és Prod. Iroda Bt.
Projektvezeto: Takacs Barnabas
Honlap: www.digitalElite.net/Pages/VerAnim/Ehosztesz.html

INFORMACIOS ES KOMMUNIKACIOS TECHNOLOGIAK PROGRAM

NYILVANTARTASI SZAM: OMFB-00238/2004
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Bevezetés:

Az E-Hosztesz projekt kdvetkezé munkaszakaszaban egy teljes értékli prototipus kornyezetet
allitunk 0Ossze, amelyet részletes tesztelésnek vetiink ald. A tesztelés folyamata két jol
megkiilonboztethetd szakaszra bomlik. Ezek a 1) technikai és technoldgia paraméterek
ellendrzése és mérése, valamint a ii) rendszer hatékonysagara vonatkozo pszichologiai
kiértékelés, a korai eredmények megalapozasa.

Technikai és technolégiai paraméterek ellendrzése:

A tesztelési folyamat soran ellendrizziik, hogy a képszintézis €s a haldzat atviteli paraméterek
megfelelnek-e a projekt kordbbi szakaszaiban meghatarozott célkitiizéseknek. A tesztelés
folyamata vizsgalni fogja a kép generalds sebességének valtozasat a 3D E-Hosztesz modell
komplexitasanak, valosaghtiségének fiiggvényében (pl. alap geometria, pixel shaderek és bor,
haj, kiilonboz6 grafikus kartyak, stb.). A fentiek paraméterek ismeretében a technikai tesztelés
masodik fazisdban megvizsgaljuk az elosztott halézati modban torténd adatatviteli
karakterisztikakat, valamint az interakcio sebességét.

Pszicholdgiai és alkalmazhatdsagi kiértékelés:

A tesztelés masodik fazisdban folytatjuk a SOTE Pszichiatriai Klinikan - mar részben a jelen
munkaszakaszban is - megkezdett vizsgalatokat. Konkrétan a klinikai vizsgalat soran a
projektben kialakitott programrendszer segitségével kivanjuk kiértékelni a modszer gyakorlati
alkalmazhatosagat. Ennek keretén belill, statisztikailag értékelhetd szamu kisérlet
végrehajtadsa utdn, az interakcid ujszerli metodikaval leirhatd jellemzdinek, objektiv
paramétereinek rogzitése valik majd lehetévé. A klinikai vizsgéalat tovabbi célja olyan
vizsgalati protokoll kialakitdsa, ami alkalmas lesz az informaciofeldolgozéds kognitiv
folyamatainak ¢és az érzelmi allapot valtozasainak objektiv paramétereken keresztiil torténd
mérésére. Az 5-10 fOs csoportra tervezett vizsgalat soran a vizsgalt személyek kognitiv és
érzelmi allapotdban bekovetkezd valtozasait egy jol definidlt paramétermezdben jelenitjiik
meg, ami lehetdséget nyljt majd az eljaras hatékonysaganak vizsgalatara.

Budapest, 2005. februar 01.

projektvezetd
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