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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zabyva navrhem a vyvojem aplikace k nacviku outreachovych
konverzaci vyuzivanych v aktivismu organizace Anonymous for the Voiceless. Teoreticka
¢ast popisuje ¢innost organizace, format outreachovych konverzaci a nastroje pouzité
k vyvoji simulatoru. Pro realizaci projektu byl zvolen herni engine Unity. Prakticka ¢ast
analyzuje a srovnadva moznosti implementace predpiipravenych konverzaci a implementace
chatovani s vyuzitim generativni umélé inteligence ChatGPT, dokumentuje

naprogramovanou logiku simulatoru a vyhodnocuje zpétnou vazbu z testovani prototypu.

Kli¢ovéa slova: Anonymous for the Voiceless, ChatGPT, konverza¢ni simulator, Unity

ABSTRACT

This master’s thesis is focused on the design and development of an application to practice
outreach conversations used in the activism of Anonymous for the Voiceless. The theoretical
part describes the activities of the organisation, the format of the outreach conversations and
the tools used to develop the simulator. The Unity game engine was chosen to implement
the project. The practical part analyses and compares two implementation options, pre-made
conversations and chatting using the generative artificial intelligence ChatGPT, documents

the code logic of the simulator and eveluates user feedback from a tested prototype.

Keywords: Anonymous for the Voiceless, ChatGPT, conversation simulator, Unity
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UvVOD

Prvotni myslenka projektu, kterému jsem poslednich par mésici laskyplné piezdivala
»Aktivista Simulator®, se zrodila v zafi 2023 v Amsterdamu. Jela jsem se tam jako aktivistka
zapojit do organizaci ,,Anonymous for the Voiceless* potadané akce ,,One Dam Week",
jejimz cilem bylo vzdé€lavani vefejnosti o kazdodenni realit¢ toho, co se odehrava

v odvétvich pramyslu, kde hraji roli zvirata.

V priubehu téch 6 dni, kdy jsem se aktivné ucastnila, jsem vedla konverzace s velmi Sirokou
Skalou lidi. Od nactiletych po dichodce, s mistnimi i s turisty, napfic etniky, ndbozenskymi

presvédcenimi i profesemi. A byla jsem v tomto ohledu jen jednou z mnoha.

V Amsterdamu se na téhle akci sesli zkuSeni i za¢inajici aktivisté z celého svéta, vSichni se
spoleénym cilem. Kazdy ma sice svilj osobni styl a pfistup, ale vSichni usiluji o efektivni
komunikaci, ktera kolemjdouci povede k pftijeti vlastni odpovédnosti a ptehodnoceni svych

spotiebitelskych rozhodnuti. A to je dovednost.

Dovednost, ve které se 1ze zlepSovat a kterou je nutné nenechat zakrnét. Béhem celé akce
novacci 1 veterani sdileli myslenku, Ze by bylo skvélé mit moznost si pied redlnou akci
komunikaci a rGznorody pribéh konverzaci procvicit. V zavislosti na velikosti konkrétni
mistni skupiny a pravidelnosti jimi potadanych akei si 1 zkuSeni aktivisté mohou potfebovat
osvezit, jak na urcité typy chovani reagovat, jak si nenechat vzit kontrolu nad konverzaci

a jak v kolemjdoucich probouzet empatii vii¢i zvitatim.

Jesté pred svym odjezdem z CR na vy$e zminénou akci jsem se v ramci své diplomové prace
zamysSlela vénovat uplné€ jinému tématu, ale kdyz se mi v hlavé rozsvitila pomyslna Zarovka
s ndpadem vytvofit softwarovy simuldtor pravé k tomuto ucelu, bylo rozhodnuto prakticky
okamzitg.

V teoretické ¢asti této prace zasadim tento projekt do SirSiho kontextu vii¢i redlnému svétu,
zng&z vyplynou poZadavky na vyvijeny software pro jeho vyuzitelnost organizaci

Anonymous for the Voiceless.

Prakticka ¢ast bude nasledné vénovana analyze vhodnych technologii, ndvrhu a vyvoji

konverzac¢niho simulatoru a technickému fesSeni celého projektu.
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I. TEORETICKA CAST
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1 PREHLED RESENE PROBLEMATIKY

Pro orientaci v oblasti prav zvifat je zcela zdsadni vymezit alesponi nékolik pojmu. Velkou
¢ast znich lidé v bézné komunikaci pouzivaji se zkreslenym vyznamem, coz muze vést

k neporozuméni klicovym myslenkam.
1.1 Uvod do terminologie

1.1.1 Karnismus

Pojem karnismus zavedla socialni psycholozka Melanie Joy v knize Why we love dogs, eat
pigs and wear cows (Pro¢ milujeme psy, jime prasata a nosime kravy) poprvé vydané v roce
2009. V ni zevrubng rozebira socidlni aspekty a systematickou normalizaci potlacovani

empatie viici nékterym druhim zvifat, jejich konzumaci a dalSich formy vykofist'ovani.

Joy karnismus nejstrucnéji definuje jako ,,systém presvédceni, v némz je povazovano za
etické a vhodné jist n€kterd zvitata® [1, s. 30]. Cituje fadu ¢lanki, rozhovori 1 odbornych
publikaci dokladajicich hloubku a komplexitu tohoto systému. Napfi¢ celou knihou poklada
otazky a poukazuje na rozpory mezi prezentovanou verzi zachdzeni se zvitaty a faktickymi
popisy toho, co se za zavienymi dvefmi odehrava. A vysvétluje, pro¢ se s karnsimem

vétSinova populace ztotoziuje:

»Nejefektivngj$im zplsobem pokfiveni reality je popirat ji; kdyZz si tvrdime, Ze
problém neexistuje, nikdy se nemusime zabyvat jeho feSenim. A nejefektivnéjSim

zpusobem popieni reality je ude€lat ji neviditelnou.” [1, s. 40]

1.1.2 Veganstvi

Ve veganské komunité nejpouzivanéjsi definici veganstvi v ceském znéni uvadi napt. web
Soucitné.cz — ta veganstvi definuje jako ,,zplsob Zivota, jehoz snahou je v co nejvétsi mozné
a praktikovatelné mife vyloucit vSechny formy vyuzivani zvifat a krutosti pachané na
zvitatech kvli jidlu, obleceni nebo jakémukoli jinému tcelu* [2]. Jedna se o mirné zkraceny

pteklad aktudlni podoby definice pouzivané britskou The Vegan Society:

»--- a philosophy and way of living which seeks to exclude — as far as is possible and
practicable — all forms of exploitation of, and cruelty to, animals for food, clothing or
any other purpose; and by extension, promotes the development and use of animal-

free alternatives for the benefit of humans, animals and the environment. In dietary
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terms it denotes the practice of dispensing with all products derived wholly or partly

from animals, [3]

PIné znéni této definice tedy dopliuje jest¢ podporu vyvoje a pouzivani alternativ, které

nejsou zivocisného ptivodu.
1.1.2.1 Vegan*ka

Na tom, kde ptesné je hranice toho ,,co nejvice mozného a praktikovatelného®, o némz mluvi
definice veganstvi, se velmi Casto neshoduje ani samotna veganska komunita. Zakladatel
organizace Anonymous for the Voiceless (AV), Paul Bashir, k nejniternéjSimu vymezeni
toho pojmu pouziva rovnici ,,byt vegan = byt proti zneuzivani zvitat“. Ne chtit se stravovat
zdravé, ne chranit zivotni prostfedi, dokonce ani ne nutné milovat zvitata. Pouze byt proti
jejich zneuzivani [4, kap.1; 5 kap. 1]. Pro uplnost nicméné povazuji za vhodné doplnit
nesmirné dilezity prakticky dasledek tohoto postoje — ze zaujeti postoje proti zneuzivani

zvitat totiz vyplyva zneuzivani zvifat nepodporovat (a nefinancovat).

1.1.2.2 Nevegan*ka

Definitivné o konkrétnim jedinci prohlésit, zda je vegan*ka ¢i nevegan*ka, muze byt ve
specifickych ptipadech oSemetné. Existuje ale mnoho aspektl Zivotniho stylu, které lidi
jednoznacné ¢ini nevegankou ¢i neveganem. Zahrnuje to kazdého, kdo konzumuje vyrobky
zivocisného ptivodu — zejména maso, mléko, vejce, med. V této kategorie se tedy nachazeji

1 t1, kdo praktikuyi:
e vegetaridnstvi — nejedi maso

e pescetarianstvi — nejedi maso ze suchozemskych zvifat, ale jedi ryby a jiné motské
zivoc¢ichy

o flexitarianstvi, n€kdy téZ nazyvané reduktaridnstvi — snazi se snizit své mnoZstvi
konzumovanych zivocisnych produktii, ale v malé¢ mife jedi 1 maso — studie
Cambridgeské univerzity pro vymezeni piisluSnosti k flexitarianstvi pouzila jako

maximum 2 porce masa tydné [6, s. 3053]

Existuje jest¢ mnoho dalSich stravovacich podkategorii, ale jak se lidé vnimaji a oznacuji je
velmi flexibilni a nejednotnost ve vymezovani pojmti je velmi patrna 1 z definic International

Vegetarian Union [7].
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1.2 Anonymous for the Voiceless

Neziskovd organizace ,,Anonymous for the Voiceless“ (AV) vznikla vroce 2016
v australském Melbourne. Zalozili ji spolecné Paul Bashir a Asal Alamdari s cilem vytvofit
pro zvifata spravedlivy svét [8]. AV zaujima ryze abolicionisticky postoj vii¢i vSsem formam

vykofistovani a utlaku ne-lidskych zvitat [9], coz shrnuje nasledujicim prohlaSenim:
»Jsme hlasem proti nejvetsi a nejdéle trvajici nespravedInosti v historii.* [9]

Jedna se o ,hnuti zdola* (tzv. ,.grassroots) — pro ta je typicka Cinnost v lokdlnich
komunitéach a usilovani o dosazeni cile pravé prostfednictvim téchto komunit. AV na svém
webu neuvadi, kolik pobocek (v originale ,,chapters®) ma dohromady po celém svéte, ale
z poskytnuté mapy vyplyva, zZe se (s vyjimkou Antarktidy) nachézeji na vSech kontinentech
av Ceské republice je jich ke 12. bfeznu 2024 evidovanych 5 — Praha, Brno, Olomouc, Ceské
Budéjovice a Mlada Boleslav [10].

1.2.1 Cube of Truth neboli Kostka pravdy

Organizovand c¢innost AV spocivd v Sifeni osvéty o pravech zvifat mezi vefejnost,
povzbuzovani lidi k veganskému zplisobu Zivota a mluveni za zvifata formou pokojného
pouliéniho aktivismu [9]. Format svych akci AV nazyva ,,Cube of Truth® (CoT), Cesky
»Kostka pravdy*. Aktivisté jsou pii CoT rozdéleni do dvou tymi (,,Cube* a ,,Outreach®),
jejichz role jsou sice zcela odlisné, ale pro uspesSny pribéh akce obé nepostradatelné [11].

Jednotlivy aktivista se typicky v rdmci jedné akce vystiida v obou rolich.

1.2.1.1 Organizace akce

Jednotlivou CoT potfadd mistni pobocka AV a jejich vedouci maji absolvované Skoleni

pokryvajici veSkeré detaily, které je pfi organizaci tieba fesit.

Naprosté minimum k zorganizovéani (malé¢) CoT znamend 2 lidi, 1 masku Guye Fawkese
(bez rizové na tvarich) a 1 notebook ¢1 jiné€ zafizeni, které je lehké a zdroveint ma dostate¢né
velkou obrazovku, na prehravani zabérii z odvétvi ZivociSného primyslu. Se vzristajicim
poctem ucastnikd narlistd 1 potfebné vybaveni (ackoliv nelinearn€). Rtizné velké pobocky
sice maji k dispozici riizné mnozstvi vybaveni financovaného z prostiedkit AV (televize,
postroje pro zavéseni obrazovek, cedule, ...), ale obecné je vitano, kdyz mohou ucastnici se

aktivisté donést svljj vlastni notebook ¢i tablet se stazenymi zabéry.
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1.2.1.2 Etiketa na Kostce pravdy

CoT také maji predepsany dresscode — vsichni, kdo se akce ucastni, by méli mit cerné
obleceni, a to bud’ zcela bez potisku nebo z oficialni kolekce AV. Cerna barva zajist'uje
jednotnou estetiku a zaroven kontrastuje s bilou barvou masek Guye Fawkese. Vyhnutim se
cizim potiskiim na obleceni zabezpecuje dveé véci — zaprvé tak aktivisté nebudou spojovani
se spole¢nostmi ¢i znackami, které vykotist'uji zvitata, ale zaroven ani nebudou mit na sob¢
zadné slogany, které by v kolemjdoucich mohly probouzet piedpojatost jeste¢ diive, nez

konverzace viibec zacne [12, s. 4].

Na akci je nepfipustné jist — pisobi to neprofesionalné. Pokud je to nutné, feSenim je odejit
stranou a rychle se obcerstvit mimo dohled kolemjdoucich. Zrovna tak jsou nezadouci
mimo-organizacni hovory. Cilem akce je oslovovat vefejnost — na ptatelské rozhovory a

socializaci bude prostor pozdéji [12, s. 7].

1.2.1.3 Cube

VSsichni v tymu ,,Cube® maji obli¢eje zakryté maskami Guye Fawkese a nemluvi. Jejich
ukolem je stat vzpiimené a drZet obrazovky s ptehravanymi zabéry. K doplnéni zabera se
nekdy pouzivaji cedule s napisem ,,TRUTH® [12, s.4]. Velmi vzacné se pouziva jesté
symbolika ¢ervené a modré pilulky ptivodné z filmu Matrix z roku 1999, kde ¢ervena pilulka
umoznuje poznat skute¢nou pravdu, zatimco modra pilulka umoziuje zapomenout na vse

znepokojive a dal zit v pfijemné iluzi.
1.2.1.4 Outreach

Tym ,,Outreach” ma na starost vesker¢ interakce s kolemjdoucimi. Jsou bez masek a pokud
zrovna nevedou konverzaci s kolemjdoucimi, méli by stat na takovém misté, aby nepiekazeli
ve vyhledu na obrazovky, ale zaroven byli schopni bez velkého zdrzeni vstoupit do
konverzace s kolemjdouci osobou, ktera projevi zajem [12, s. 9]. To mize vypadat naptiklad
tak, Ze se zastavi a bude se na zabéry divat. Nektefi kolemjdouci lidé dokonce aktivné

konverzaci zah4ji sami ¢i maji snahu oslovovat tym ,,Cube®.

1.3 Zasady vedeni outreach konverzaci

Nazory na to, jak o veganstvi mluvit s cilem dosdhnout zmény, se ve veganské komunité
ruzni. Tobias Leenart, autor knihy How to create a vegan world: a pragmatic approach (Jak

vytvofit vegansky svét: pragmaticky pfistup) argumentuje ve prospéch podporovani
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imalych a postupnych zmén [13, kap. 2], coz je v pfimém rozporu s abolicionistickym

pfistupem AV. I piesto Ize ale v pomyslném outreachovém manualu AV najit nejméné dva

rrrrr

e zpisobem, kterému budou otevieni (vedeni konverzaci pouze s lidmi, ktefi sami

projevi zajem)

e s konkrétnim, splnitelnym cilem (na zavér pozitivni interakce kolemjdouci dostavaji
vizitku s QR kodem odkazujicim na webovou stranku Challenge 22 — 22denni

veganskou vyzvu [14])

Paul Bashir ve workshopu pro aktivisty, ktefi outreach konverzace vedou, tikd, Ze primarné
zalezi na tom, co je feceno a aby to bylo pravdivé. To, jakym zplisobem je to feceno, je
sekundérni [4, kap. 3]. V této kapitole shrnu obé roviny konverzaci — obsah i element

lidského pristupu k interakcim.
1.3.1 Klicové myslenky

1.3.1.1 Zvitata jsou obéti, lidé za né nesou odpovédnost

Podstata outreachovych konverzaci vedenych pod zastitou AV spociva v mluveni jménem
mimo-lidskych obéti nespravedlnosti stejnym zplsobem, jakym bychom chtéli, aby bylo
mluveno za nas, kdybychom byli v pozici ob&ti my sami. Lidé jsou v tomto kontextu

utlaCovateli [4, kap. 2].

Zasadni je vést nevegan*ky k uvédomeni si a pfijeti vlastni odpovédnosti, za vSe, za co by
ji méli nést. Po konverzaci by méli odchézet s védomim, Ze konzumaci Zivoc¢isnych vyrobkt
osobné& odpovidaji za to, co vidi na ukazovanych zabérech. A Ze cokoliv méné nez veganstvi

nelze moralné ospravedlnit [4, kap. 4; 5, kap. 4].

1.3.1.2 Za prava zviiat — ani kvili zdravi, ani kvili Zivotnimu prostiedi

Problematiky zdravi a Zivotniho prostfedi jsou dva pfiklady témat, ke kterym casto
kolemjdouci konverzaci staceji ve snaze odvést pozornost od ustfedniho nepiijemného
tématu — utrpeni zvitat. Smyslem outreachovych konverzaci je dovést nevegan*ky k pievzeti
odpovédnosti pouze za zneuZivani zvifat, protoZe to je jediny naprosto neospravedlnitelny
argument. V pifipad¢ jakékoliv jiné nespravedlnosti by také bylo naprosto nevhodné
argumentovat za jeji ukonceni tim, jaké mé negativni dopady na ty, kdo se dané

nespravedlnosti dopoustéji [4, kap. 8; 5, kap. §].
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1.3.2 Pristup k vedeni outreach konverzaci

1.3.2.1 Sokratovska metoda

Jednim z vyuzivanych konverza¢nich nastroji je Sokratovska metoda. Ta spociva
v pokladani otazek a umoznéni druhé strané dojit ke svym vlastnim zdveérim namisto
sdélovani konkrétni informace. Otazky by typicky mély byt oteviené — napf. proc jste proti
krutosti vaci zvifatim? Své misto ale v konverzaci maji i uzaviend tvrzeni a otazky
vyzadujici jen jednoduché ano nebo ne, které se hodi pro posunuti konverzace dale a udrzeni

pozornosti na tom, co je podstatné [4, kap. 15; 5 kap. 15].

1.3.2.2 Vciténi do pozice zvirat

Hlavnim pilifem celé konverzace, ktery kolemjdoucim vahu vykofistovani zvifat priblizuje
nejlépe, je predstaveni si v pozici zvifat sebe sama. Pfirovndvani zvifat v ZivociSném
primyslu k domacim mazlickim stale nechava kolemjdoucim prostor pro argumentaci, kdy
k hypotetické krutosti odsuzuji n€koho jiného. Nejde o to dokazat si na jatkach predstavit

svého psa, ale dokézat si tam predstavit sebe [4, kap. 11; 5, kap. 11].

Vciténi se do pozice zvifat je dilezité i pro samotné aktivist*ky. Obzvlaste ti, ktefi teprve
za¢inaji, mohou mit obavy z konfrontaci nebo znejistét, pokud kolemjdouci napt. oznaci
aktivismus za ,,pfili§ extrémni®. V tu chvili opét nastupuje otazka, zda by doty¢nym pouli¢ni
konverzace ptipadaly jako pftili§ extrémni akce 1 v pozici zvitat, kterd vidi na ukazovanych

zabérech [4, kap. 7; 5, kap. 7].

1.3.2.3 Ryzi a neustupnd upiimnost

Nikoho nelze do veganstvi ptemluvit nebo zmanipulovat. Vysledek konverzace je nejvice
zavisly na tom, do jaké miry je dany Clov€k otevieny a pfipraveny naslouchat. Rozhodné
neni Zadouci se podbizet a vyjadfovat kolemjdoucim souhlas, pokud za zvifata pievzit
zodpovédnost nechtéji. Takova snaha udrZet je v konverzaci, aby si vyslechli vice, by

naopak vedla k podkopani vlastni divéryhodnosti [4, kap. 3 a 5; 5, kap. 3 a 5].

1.3.2.4 Efektivni vyuZiti Casu

Ackoliv mluvit s kazdym, kdo projevi zdjem, plisobi na prvni pohled jako ptesné to, co se
na CoT ma odehravat, je nesmirn¢ diilezité posoudit, kolik ¢asu je vhodné konkrétnimu
¢lovéku vénovat. Projeveni zdjmu (prvni kritérium pro zahdjeni konverzace) samo o sobé

neznamend, ze budou konverzaci otevieni a upfimni — nekteti lidé do interakce vstupuji
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s touhou upevnit si svilij stdvajici nazor nebo dokonce s cilem vyprovokovat reakci (trollové).

Zasadni je neplytvat Casem na uzaviené kolemjdouci [4, kap. 13; 5, kap. 13].

Kdykoliv chce kolemjdouci z konverzace odejit, nema smysl snazit se konverzaci
prodluzovat. Nékterych konverzaci je dokonce zaddouci se zcela vyvarovat. Posouzeni, zda
je setrvani v konverzaci nejefektivnéjSim vyuzitim Casu, je nicméné dovednost, kterd se

rozviji s nabytymi zkuSenostmi [4, kap. 12, 5, kap. 12].

1.3.3 Prubéh konverzace

Pro celou konverzaci existuje zdkladni osnova, kterou popisuje AV Outreach flowchart [15].
V redlnych konverzacich si samoziejmé vSichni, kdo outreach vedou, znéni vét pfizptisobuji

a zde je pouze hruby ukazkovy scénaf:

wJak na vas tyto zabéry piisobi? *“ — Konverzace se otevird otdzkou, na kterou lidé konverzaci
otevieni zpravidla odpovidaji, Ze je jim pohled na zabéry néjakym zplisobem nepiijemny.
Pokud odpovéd’ na tuto otazku nasvédcuje tomu, Ze kolemjdouci konverzaci nebude brat
vazné, je mozné zeptat se znovu (,, Opravdu to vnimdte tak? ), a kdyz je odpovéd’ stale

negativni, je Zadouci konverzaci ukoncit.

,, Ukazujeme zabéry ze zakulisi priimyslovych odvétvi, ktera zneuZivaji zvirata — masny,
mlékarensky, vajecny prumysl, rybolov. Vsechno, co vidite, je legalni, standardni praxe,
véetné humanni porazky, biochovii a volnych vybéhi.* — Informace o puvodu zabért

poskytuji kontext dllezity pro zbytek konverzace.
., Rekl/a byste, Ze jste proti zneuzivani zvirat? “ — Vétsina lidi odpovida Ze ano.

, Myslite, Ze je mozné byt proti zneuzZivani zvifat a soucasné konzumovat Zivocisné
produkty?“ — V tuto chvili typicky kolemjdouci ptichdzi s vymluvou. Pokud kolemjdouci

vymluvu nevyslovi spontanné, ziskava se nasledujici otazkou:
,, Co si myslite, Ze vam brani v tom, abyste uz zvirata nezneuzivali a dnes se stali vegany? “

Nejcastéjsi vymluvy a jejich rychlé vyvraceni zachycuje ,,okruh vymluv na obrazku 1
vynaty z ¢eské verze AV Outreach flowchartu. Neoficidlné se pouziva také zisada ,,3x a
dost* — pokud kolemjdouci po vyvraceni jedné vymluvy ptichéazi s dalS§imi, po tfeti nové

vymluvé (¢tvrté celkove) se radi konverzaci ukoncit, protoze se toci v kruhu.

,, Vite, jakd je nejveétsi vvhoda veganstvi? *“ — Vhodny prostor pro tuto otazku je ve chvili kdy

kolemjdouci jiZ nema vymluvy.
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., Hlavni vyhodou vaseho veganstvi je pro zvirata to, ze uz pro vas nemusi byt zbytecné
zneuzivana a zabijena. A pro vas uz nebude pokrytecké rikat, Ze jste proti zneuzivani zvirat,
protoze je opravdu zneuzivat nebudete. “ — Podle toho, co fekne kolemjdouci, by odpovéd’
m¢éla byt doplnéna na ob¢ ¢asti. Kolemjdouci nékdy nejvétsi vyhodu pro zvitata feknou sami,

ale pokud v nejvétsi vyhod€ mysli na sebe, typicky uvadéji zdravi.

., Pokud byste byli v jejich pozici, jak naléhavé byste chteli, aby to skoncilo? “ — Cilem této

otazky je zduraznit naléhavost problému.
,, Co ted’ po nasem rozhovoru udélate? Prestanete zneuzivat zvifata a stanete se veganem? “
V zasad¢ bez ohledu na odpovéd’ je vhodné dodat jeste jedno:

., Pamatujte, Ze to neni nic k zamysleni. Nespravedlnost, ktera se zviratiim déje, je naléhava
zdlezitost. Cim déle potrvd, nez se stanete veganem, tim déle budou zvirata kviili vam

zabijena a zneuzivana. *

Pokud konverzace probihala dobie, kolemjdouci s upfimnym zdjmem o veganstvi mohou
dostat karticku s QR kédem vedoucim na web Challenge 22 (22denni veganské vyzvy) [14].

Je na individudlnim posouzeni, zda je karticka pro konkrétniho ¢lov€ka vhodna ¢i ne.

v
OKRUH WMLUV |4

» Rychle vyfeste namitku a vratte se k zodpov&dnosti: Postavte nevegana do pozice obéti.
» Kdyz mate pocit, Ze dotyéna osoba neni oteviena tomu, aby jeji myslenky byly zpochybnény,
zeptejte se: "Jste otevFeni tomu, Ze se v tom mylite?" nebo "Jste otevfeny tomu, Ze vegani o tom uvazovali uz dfive?”
» Konverzaci mate pod kontrolou: Nedovolte, aby ovladali konverzaci nebo vas rozptylovali.

Vice ptdy se pouzivé k péstovanf plodin, vyuZivanjch na === "=7=" " 0oy ) FETTEECEEEESEEEE | Vegani mohou'snadno zfskat vechny Zivinyjadastatel
nakrmeni zvitat, je tedy neefektivni preménit zvifata na Y /! kalorii bez konzumace Zivotisnych produktd. Jak to, ze
jidlo. Pokud budete jist vegansky, zabijete mén& hmyzu, N , jsem nazivu a mluvim s vami v nejlepsim zdravi a kondici?
protoZe potfebujete méné pady pro stejné mnoZstvi J!

potravy.

Pokud jste opravdu upiimni, véfite, ze rostliny maji =~ e ----- N . PO = Kdybyste byl krdvou a bodl jsem Vas do krku, trpél

city, nebo to jen pouzivate k ospravedInéni nasili na
zviratech ajejich konzumace? Rostliny nemaji mozek a
centralni nervovou soustavu. Chcete fict, ze krajeni
mrkve je stejné jako podfezani krku kravy? | kdyz jste
aktivista za prava rostlin, stale budete vrazdit

méné rostlin, pokud se stanete veganem.

byste naplno relevantnim zpasobem?

o Tentosystém zanikne. Zadné zlo nemize trvat
v&n&. Na které stran& historie chcete stat V¥? Je to
zaleZitost poptavky a nabidky - zneuzZivani zvifat
pokraéuje, protoze VY to vyZadujete.

£ VRATTE
Proé jsou lvi vadim mora’lnim kompasem? Lvi s SE KE Chtéli byste, aby vas nékdo, kdo vdm ubliZuje,
nemaji na vybér. VY MATE: "Podivejte se kolem, ZVIRATOM » Okamiité pFestal zneuZivat, nebo aby délal malé
jsou tu SUPERMARKETY". ! krugky? Prijali byste, kdyby nékdo bil své d&ti ména
nebo jen o vikendech? V jakém jiném scénafi, kde je
nespraved|inost, byste uvaZovali tak, Ze by tohle mélo
byt zdravé FeSeni, které by to ukonéilo postupné a ne
hned?

Nejsme tu, abychom diskutovali o ndboZenstvi. o
Co kdyby vas nékdo zabil ve jménu svého e
ndboZzenstvi; ospravedInilo by to vrazdu? Pokud je
to Bozi dilo, co potom dél3 dabel?

Jak vas mohu humanné zabit, kdyZ nechcete byt

J . zabiti? Jak vds mohu humanné zotroéit a zavraZdit?
— - “=* Jak ospravedInite soucitné zabit n&koho, kdo chee Zit,
jen pro sviij sendvi€ a chutové potéseni?

Jeto t&zké, kdyZ pfemyslite o sobg, je to snadné,
kdyz pfemyslite o ob&tech svych rozhodnuti.

Je potéseni ospravedinénim ubliZovani? Nasilnik si
znasilnéni uziva - je to v pofadku? Co udélate, kdyz
zaénu kopat psa pro potéseni? Je jedna minuta vadehd
potéseni cennéji nez to, €/m tato zvifata prochdzeji?
(Ize dodat, Ze existuji chutné veganské verze viech
jidel).

Jedna se o naturalisticky omyl. U které jiné
nespravedinosti, jako jsou znasilnéni, incest,

'\ kanibalismus, &i zabijeni déti a jejich konzumace,
N « byste zaloZili své rozhodnuti na argumentu
pFirozenosti?

—> 6) Co si myslite, Ze vam brani v tom, abyste
uZ zviFata nezneuzivali a dnes se stali vegany?

Obrézek 1 Okruh vymluv [15]
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2 NASTROJE A TECHNOLOGIE

2.1 GPT-3.5 Turbo

GPT-3.5 Turbo patii mezi generativni predtrénované transformatory (Generative Pre-trained
Transformers, GPT) spole¢nosti OpenAl. Tyto modely generuji odpoveédi na uzivatelsky
vstup neboli prompt a jsou schopné porozumét jak ptirozenému jazyku, tak kodu. Jsou
optimalizovany pro chatovaci funkcionalitu, ale jsou schopné dobte vyfesit i ukoly jiné

povahy. Aktualné nejnovéjsi model z rodiny GPT-3.5 Turbo je GPT-3.5-turbo-0125 [16].

Pro zpracovani textu v pfirozeném jazyce GPT modely vyuZivaji tzv. tokeny. Token je
posloupnost znakii obsazenych v jednom slové, ¢ast slova, diakritika ¢i specialni znaky.
Neéktera slova piirozeného jazyka jsou samostatné tokeny, nicméné bézné pouzivana
kvantifikace tokenu jsou Ctyfi znaky textu v angli¢tiné. Od poctu zpracovanych

a vygenerovanych tokent se odviji cena za vyuziti sluzby [17].

Vyslednd podoba vygenerované odpoveédi kromé promptu zavisi také na nastaveni

parametrii modelu (defaultni hodnoty jsou ptfevzaty z prostiedi OpenAl Playground [18]):

Tabulka 1 Parametry pro modely rodiny GPT-3.5 Turbo

Mozny |Vychozi| PouZita
rozsah |hodnota| hodnota
temperature| nizsi hodnota teploty znamena mensi min: 0

Parametr |Vysvétleni

. 1 0,5
(teplota) nahodnost max: 2 ’
maximalni vyuZitelny pocet tokent pro
maximum |zpracovani jedné zadosti spolecny pro celou
length délku promptu i odpovédi (v kontextu min: 1
s . L 256 1050
(maximalni | chatovaci konverzace to znamena zpravu max: 4096
délka) s instrukcemi, celou dosavadni konverzaci

a nove pridavanou odpovéd)

urcuje miru penalizace nové pfidavanych

frequlfncy tokent podle frekvence jejich vyskytu 1 0
E& Elivz’néni v dosavadni konverzaci (vyssi hodnota E:;?{ ) 0 0,4
T snizuje pravdépodobnost doslovného '
penalizace) opakovani stejnych frazi)
urcuje miru penalizace nové pridavanych
preselnce tokenti podle toho, zda se jiz v dosavadnim - 0
pena tyv . |textu vyskytuji (vys$si hodnota zvysuje mm.. ) 0 0,4
I()I;rne;?;l;?;) pravdépodobnost pfechodu k novym max:

tématim)
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2.1.1 OpenAI-API-dotnet

Pro komunikaci s OpenAl API je velmi prakticka knihovna OpenAl-API-dotnet dostupna
na GitHubu od OkGoDolt. Jedna se o neoficialni C#/.NET SDK zpfiistupnujici OpenAl API
vcetné té€ pro model GPT-3.5 Turbo [19].

Pro vyvijeny prototyp byla pouzita verze 1.6.

2.2 Unity Engine

Firma Unity Technologies se prezentuje jako svétova Spicka v oblasti vyvoje a provozovani
3D obsahu s interakcemi v realném case. Vyvojarim poskytuje Sirokou paletu nastroji pro
tvorbu softwaru vyuzivajiciho jako framework Unity Engine. Prvni verze integrovaného
vyvojového prostiedi (IDE) Unity byla spusténa v roce 2005 s cilem nabidnout profesionalni
nastroj pro vyvoj her, ktery bude dostupny i pro amatéry [20]. Za témét 20 let na trhu se cela
platforma mnohondsobné rozrostla a bariéry ke vstupu do odvétvi vyvoje her nade vsi

pochybnost snizila. Kromé¢ oficidlni dokumentace je k dispozici i celd fada videotutoriala.

Prototyp tohoto konverzacniho simuldtoru byl vytvofen ve verzi editoru 2022.3.9fl

s vyuzitim programovaciho jazyka C# ve verzi 9.0.

Ackoliv navrh simulatoru nepocital s zddnymi multiplayerovymi funkcionalitami, niZe
popsané balicky Relay, Lobby a NetCode for GameObjects se ukdzaly byt skvélym feSeni

pro integraci chatovani s Al (podrobné popsano v kapitole Sitova komunikace).

2.2.1 Starter Assets

Pocatecni fazi vyvoje muze velmi usnadnit kolekce Starter Assets dostupnd z Unity
AssetStore [21]. Pii vyvoji prototypu z ni byl pfevzat skript pro pohyb a ovladani postavy

s kamerou prvni osoby, ktery byl postupné modifikovan pro potfeby simulatoru.

2.2.2 Relay

Sluzba Relay umoziiuje mezi klientskymi zafizenimi navazat spojeni peer-to-peer bez
vyhrazeného herniho serveru a ma dvé hlavni komponenty. Prvni z nich, Relay Server, je
pfidruZzena k nizkoUroviiové transportni vrstvé Unity Transport a slouzi k posilani dat
klientim. Druha komponenta, Relay Allocation, je sluzba umoznujici klientskym zafizenim

vytvaret a pripojovat se do hernich skupin s ptistupovym kédem [22].
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Relay zaroven podporuje DTLS Sifrovani, diky kterému mohou byt data zabezpecena
a autentizovand. Navic je funk¢ni bez ohledu na konfiguraci NAT 1 pii pouziti VPN. Vyuziti
Relay je v ramci limitu 50 soucasné piipojenych zafizeni zdarma. Unity doporucuje Relay

implementovat v symbioze se sluzbou Lobby, ale 1ze ji vyuzit i samostatné [22].

Simulator, ktery je vystupem praktické ¢asti této diplomové prace, pouziva verzi Relay 1.0.5.

2.2.3 Lobby

Zamyslenou funkcionalitou sluzby Lobby je umoznit vytvaret, mazat, objevovat lobby a
pfipojovat se do nich pro multiplayerové hrani. Lobby mohou byt vefejna ¢i soukroma
(pristupna pouze s kédem) [23]. Ve vyvijeném simulatoru je ale sluzba Lobby vyuzita pro

svou funkcionalitu QuickJoin v kombinaci se sluzbou Relay.

Soucasny prototyp simulatoru je implementovan s verzi Lobby 1.2.0.

2.2.4 NetCode for GameObjects

Jednu zmoznosti implementace sitové komunikace v aplikacich Unity ptedstavuje
knihovna NetCode for GameObjects. Pro simulator je z ni relevantni funkcionalita Remote
Procedure Call (RPC), kterd umoznuje provedeni procedury na jiném zafizeni, neZ z jakého
byla plvodné zavoldna. Jednotlivé metody RPC maji vzdy anotaci ServerRpc nebo
ClientRpc a vyZaduji dodrZzeni jmenné konvence {MojeFunkce}ServerRpc, resp.

{MojeFunkce}ClientRpc, takZe je vZdy lze na prvni pohled identifikovat [24].

Vyvijeny simuléator vyuZziva verzi knihovny NetCode for GameObjects 1.5.2.

Server RPCs

| Client

Obj.MyServerRPC() g™ = = == == == o= = o e e = -
4 ®0nly callsite, no ]
""""""""""" ! execution client side =" mm Mg mmmmmmmmsom oo sossssoossossossosssssso oo o
MyServerRPC() E
(BN =

,,,,,,,,,,,,

”””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””””” 1 ?obj exists on both |
client and server

Obrazek 2 Schéma Remote Procedure Call [24]
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2.3 Mixamo

Prvnim krokem k digitalni animaci modela postav je rigovani — sestaveni digitalni kostry
z kosti a kloubt, jejichz rotaci a posunovanim bude pohyb realizovan. Pro postavy
simulatoru se ale ukézaly byt vice nez dostacujici jiz existujici, pln€ narigované a animované

3D modely z webu Mixamo vlastnéného Adobe Systems Incorporated [25].

Modely jsou dostupné zcela zdarma a podminky jejich pouziti dokonce ani nevyzaduji

uvedeni Mixama jako zdroje [26].
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II. PRAKTICKA CAST
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3 POZADAVKY NA VYUKOVY SIMULATOR

Cilem vyvijeného simulatoru je umoznit realisticky dialog s rGznymi typy osobnosti,
pricemz nékteré budou konverzaci oteviené a budou ji brat vazné, zatimco rozhovor s jinymi
bude ztratou Casu. Pii aktivismu organizace Anonymous for the Voiceless je zdsadni, aby
vSichni, kdo konverzace s kolemjdoucimi vedou, dokéazali vyhodnotit, kdy méd vyznam

v konverzaci pokracovat a kdy je naopak ukonceni interakce smysluplnéjSim vyuzitim Casu.

3.1 Zakladni charakteristika navrhovaného systému

Navrhovana aplikace umozni hra¢ské postavé pohyb 3D prosttedim, v némZ se zrovna
odehrava akce Kostka pravdy. Prostiedim se rovnéz budou pohybovat NPC kolemjdoucich
s moznosti zastavit se a sledovat zabéry na obrazovkach. Hrac¢ska postava bude mit moznost
zahajit konverzaci se vS§emi NPC, nicméné NPC v§imnuvsi si formace kostky nezavisle na

hraéské postaveé budou mit o konverzaci vyrazné vétsi zajem.

3.2 Terminologicky slovnik

Tabulka 2 Terminologicky slovnik

Pojem Vysvétleni

Cube of Truth, |akce pofddana organizaci Anonymous for the Voiceless (podrobné
Kostka pravdy |popsana v kapitole Cube of Truth neboli Kostka pravdy)

formace aktivistii s maskami a zafizenimi piehravajicimi zabéry (blizsi

cube, kostka vysvétleni v kapitole Cube)

hra¢, uzivatel osoba pouZivajici simulator
kolemjdouci s s
; ’ NPC (postava neovladana hracem), 1ze s nimi vést konverzace
passerby
konverzace proces interakce mezi hra€em a NPC, dialog
predpiipravené |statické konverzace feSené jako sekvence konverzacnich bloka, kdy
konverzace uzivatel své odpovédi vybira ze zobrazenych moznosti
konverzac¢ni zéakladni jednotka ptedptipravenych konverzaci, sklada se z vyroku a
blok odkazu na mnoZinu konverzac¢nich blokd, které jsou moznymi reakcemi

Al konverzace, | konverzace feSené komunikaci s Al chatbotem, kdy uzivatel zadava své
GPT konverzace| vlastni zpravy

prompt sada instrukci pro Al chatbota utvarejici osobnost NPC

fetézec pro
ukoncovani
konverzaci

pfedem definovany fetézec znacici ukonceni konverzace ze strany NPC,
ktery je pfidan na konec posledni zpravy (,,#END OF CONVO#*)
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3.3 Funk¢ni pozadavky

Funk¢ni pozadavky byly sepsany podle zakladni charakteristiky navrhovaného systému

v rané fazi navrhu.

Tabulka 3 Funkéni pozadavky

Cislo|PoZadavek Popis

fl  |pohyb hraéska postava se miize pohybovat prostfedim

s NPC lze zahajit konverzaci a vést dialog, kde ob¢ strany

f2  |interakce s NPC y iy
smysluplné reaguji

vysledkem interakce s NPC by méla byt n¢jakd forma zpétné

f3  |zpétna vazba . .
P vazby k vedeni dané konverzace

simulator za béhu generuje NPC s modelem a osobnosti az do

f4 | vytvoteni NPC piedem stanoveného poctu

NPC neziistavaji na scéné neomezenou dobu, ale postupné

5 zruSeni NPC odchazei

fo |pohyb NPC NPC se pohybuji po scén€, mohou se zastavit ¢i odejit

rizné NPC osobnosti maji odlisny pfistup a v konverzacich

f7  |osobnost NPC et Ayive s oz
vyjadiuji odlisné nazory

Ne vSechny ptivodni funkéni pozadavky byly nakonec splnény. Zejména feSeni zpétné
vazby (f3) se ukazalo byt problematické. U piedpiipravenych konverzaci by to vyzadovalo
vytvofeni (rovnéz statického) systému, kde je néjakym zplsobem posuzovana vhodnost
navazujiciho konverzacniho bloku. Jiz tak zna¢nd narocnost tvorby piedpfipravenych
konverzaci by se tim jesté zvysila, coz nebylo v rdmci soucasného rozsahu projektu mozné

akceptovat.

Za komparativné mnohem schlidn&j$i povazuji budouci moZznost implementace zpé&tné
vazby u konverzaci s chatovaci Al. Po skoneni konverzace s NPC by celd konverzace
mohla byt pifedana chatovaci Al s tkolem vyhodnotit, zda konverzace probihala podle

zamyslené osnovy, a navrhnout zmény pro piiste.

Pozadavek na moznost odchodu NPC ze scény (f5) povazuji za technicky splnény, ptestoze

v prototypu simulétoru je to podminéno interakci s uzivatelem.

Pozadavek na osobnost NPC (f7) je bezesporu splnén u varianty chatovani s Al. Varianta
ptedpfipravenych konverzaci v§ak nebyla implementovana do takové miry, aby na realizaci

tohoto pozadavku doslo.
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3.4 Nefunkéni poZzadavky

Nefunk¢éni pozadavky vychazeji primarné z nevyhnutelné riiznorodosti cilové skupiny, pro

kterou je vyvijeny simulator uréen. Vysledny produkt by mél byt intuitivni a srozumitelny.

Tabulka 4 Nefunk¢ni pozadavky

Cislo|PoZadavek Popis

al fungovani
on-line/off-line
uzivatelsky aplikace je urCena pro nacvik konverzaci napti¢ vSemi vékovymi

n2 |[srozumitelny |i vzd€lanostnimi skupinami, tudiz by neméla vyzadovat ani
design ptedpokladat vyraznou technickou zb&hlost

3 responsivni aplikace by méla byt navrzena tak, aby se dokazala ptizptsobit
design ruznym rozliSenim displeje

nd hardwarové aplikace by mély byt spustitelnd bez vykonnostnich problémii i na
pozadavky béznych zatizenich

Prototyp simulatoru pouzity pro uzivatelské testovani je zcela funkéni na laptopu
s operacnim systémem Windows 11, 6jadrovym procesorem AMD Ryzen 5 s grafikou

Radeon (3000 MHz), GPU 2,10 GHz a 8 GB RAM.

Technicky je spustitelny 1 na zatizeni s OS Windows 10, 2jadrovym procesorem Intel
Core 13 (2399 MHz) a 4 GB RAM, ovsem piiblizné v kvalité 10 FPS, coz pro béZné pouZiti

neni piijatelné.

3.5 Navrh technického reSeni konverzaci

3.5.1 Predpripravené konverzace

Varianta statickych, predpfipravenych konverzaci se na pocatku zdala implementa¢né snazsi
a zaroven primefené funkcni. Postupné jsem ale dospéla k zaveru, Ze vytvoreni dostatecné
robustniho konverza¢niho systému, ve kterém je kazda véta dialogu soucdsti pfedem

pfipraveného scénare, je velmi ndrocné nejen Casové, ale i kvalitativné.

3.5.1.1 MnoZstvi konverzacénich blokii

Bez vicenasobného pouzivani konverzacnich blokl jejich pocet s kazdou dialogovou
obrazovkou narlistd exponencialné. Je-1i na kazdé obrazovce konverzace vybér ze 4 riznych

moznosti, pfiCemz kazdd znich by v idedlnim pifipadé méla vést k alespont mirné€ jiné
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odpovédi, dostdvame uz po 3 dialogovych volbach mnozinu 64 moznych reakci pro jeden
osobnostni typ. Na realnych akcich se délky konverzaci sice rizni, nicméné je ziejmé, ze
sepsani adekvatni mnozstvi kvalitnich piedpiipravenych dialogl piesahuje kapacitu, ktera

byla na dialogy v rdmci tohoto projektu vyhrazena.

Objemovou narocnost tvorby konverzanich blokti 1ze zmirnit jejich opakovanym
pouzivanim (jeden konverza¢ni blok je potencidlni reakci na vice konverzacnich blokt).
V tom pfiipad¢ se sice snizuje jedineCnost kazdé konverzace, ale to neni hlavni problém.
Vicenasobné pouziti konverzacnich blokli snizuje miru kontroly nad tokem konverzace, coz
muze zcela narusit uzivatelsky zazitek — pokud napt. NPC v né&jaké fazi konverzace zmini,
ze neji ryby, konverzace by se v zadném pozdéjsim bloku neméla konzumaci ryb zabyvat.
Zajistit takovouto miru kontinuity je pii vicendsobném pouzivani konverzacnich blokl

problematické.

3.5.1.2 Filozofické aspekty predprFipravenych konverzaci

Predpripravené konverzace také vnaseji do situace ndvrhové dilema otdzkami uchopeni
otevienosti jednotlivych typi NPC. Je Zadouci, aby v konkrétni konverzaci n&které vétve
vedly k pozitivnimu vysledku (kolemjdouci dochazi k zavéru, Ze cokoliv méné nez
veganstvi znamend zneuZzivani zvitat) a jiné vétve téze konverzace vyustily negativné (zadna

znatelna zména v postoji NPC)?

Na prvni pohled se miize zdat, ze ano — je pteci logické, ze vysledek bude zaviset na tom,
jak kdané konverzaci pfistoupime. V redlnych outreachovych konverzacich je ale
primarnim faktorem ovliviiyjicim vysledek celkovéa mira otevienosti, se kterou kolemjdouci

do konverzace vstupuje.

Ani pridéleni nezlomného presvédceni kazdému osobnostnimu typu ale neni feSenim. Dava
smysl v nekterych NPC simulovat zatvrzelé zastance konzumace masa, ktefi béhem jedné
pouli¢ni konverzace nazor nezmeéni at’ zazni cokoliv. Jenze jejich logickym protipélem by

byli kolemjdouci, pro jejichZ osvétu neni tieba udélat viibec nic.

Neni zadouci vzbuzovat dojem, ze existuji ,,zaruCen¢ spravné odpovédi. Zaroven ale
pon¢kud postradd smysl vytvaiet konverzace, kde vSechny cesty jednoznaéné vedou ke
stejnému vysledku. Za vhodné feseni tedy povazuji mit mix obou piistuplti — nékteré typy

NPC budou presvedcitelné, jiné nikoliv.
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S vyse uvedenou problematikou souvisi také otazka, zda by vybér dialogovych moznosti

mél obsahovat i Spatné volby, které vedou ke ztraté¢ kontroly nad konverzaci. Smyslem

simuldtoru je sice seznamovat s konkrétnim formatem outreachovych konverzaci, ale

k budovani dovednosti jejich vedeni je potfeba vice nez jen predlozit vycet pfiméiené

vhodnych moznosti. Rozhodla jsem se tedy zafadit i moznosti, které konverzaci vychyli

zpusobem, ktery da velmi zfeteln€ najevo, ze se jednalo o chybu (napt. umozni NPC zah4jit

vlekly monolog o travicim systému lisSek, neumysin¢ zaslapnutych mravencich, ...).

3.5.1.3 Vyhody piedpiipravenych konverzaci:

dané moznosti jako osnova — obzvlaste pro ty, kdo s outreachovymi konverzacemi
teprve zacinaji, miize byt vybér z moznosti ur¢itou mapou, jak se v konverzaci

pohybovat

predvidatelnost — l1ze zarucit, ze konverzace bude dévat smysl a ze NPC bude

reagovat uréitym zptisobem, protoze se fakticky jedna o predem napsany scénar
funk¢ni i off-line

nulové provozni naklady

3.5.1.4 Nevyhody piedp¥ipravenych konverzaci:

repetitivni — kone¢né mnoZstvi moznosti dfive nebo pozdéji povede k opakovani

dialogovych Sablon

deterministicky vysledek — ze stejného pocatecniho stavu konverzace se stejnymi

volbami vzdy dostaneme ke stejnému vysledku

chybi prostor pro Kkreativitu — piedpfipravené dialogy budou vzdy postradat
moznost experimentovat, vyjadfit vlastni mySlenky a najit si vlastni pfistup, protoze
k dispozici budou pouze repliky, na které uz n€kdo pomyslel a na které je systém

pfipraveny

3.5.2 Konverzace s vyuzitim chatovaci Al

Technologickym pozadim chatovaci Al a detaily zvoleného modelu jsem se zabyvala jiz

v kapitole GPT-3.5, a proto zde shrnu jen to nejnutné;jsi.
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3.5.2.1 Formulace instrukci do systémové zpravy

Kazdy API pozadavek pro ziskdni odpovédi od chatovaci Al obsahuje kolekci zprav s celou
dosavadni historii konverzace. Tato kolekce zprav vzdy zacinad instrukéni systémovou
zpravou (s roli ,,System*), ktera udava, jakym zptisobem maji byt formulovany odpovédi ze
strany Al (zpravy s roli ,,Assistant). Posledni zprava v kolekci by pfi vytvateni nového

pozadavku vzdy méla byt uzivatelska (s roli ,,User®).

Na prvni pohled se muze zdat, ze k uspéchu staci do systémové zpravy popsat osobnost,
v jejiz roli by Al méla vystupovat. Pro konzistentni ziskavani kvalitnich vysledkt je ale
potifeba vymezit aspekty konverzace pomérn¢ podrobné, experimentovat a odlad’ovat.
Vyslednou podobu vystupu totiz zdsadnim zptisobem ¢asto méni nejen dobie srozumitelné
faktory (celkovéa délka instrukci, urcita slova jako napf. ,,important*), ale i zdanlivé banalni
zmény (poradi vét, interpunkce).

Stale jde o pomérn¢ novou technologii a k sestavovani instrukei pro interakci s umélou
inteligenci (prompttl) existuje mnoho riznych piistupii. Pro potfeby tohoto projektu jsem se
inspirovala strukturou, kterou propaguje Jeff Su [27]:

o task (ukol) — nejdillezitéjsi ¢ast instrukei typicky zahajovana slovesem, fikd, co ma

ChatGPT ud¢lat
e context (kontext) — informace potiebné pro kvalitni splnéni tkolu

e exemplar (priklad) — jak ma byt vystup strukturovan (v pfipadé mych NPC
kolemjdoucich napft. ,,s argumentem X nesouhlasim, protoze na miij osobni zivot ma

dopad Y*)
e persona (osobnost) — z jaké perspektivy by mél ChatGPT vystup formulovat

e format (format) — jak ma byt vystup prezentovan (e-mail, odrazky, blok kédu,
tabulka, markdown, ...) — vpifipadé mych NPC kolemjdoucich kratké véty

z mluvené konverzace

e tone (ton) — popisuje se hlavné ptidavnymi jmény, urcuje, jak ma vystup pisobit
emociondlné

Prompty, které jsem nakonec pouzila, nemaji pfimo jednotnou Sablonu, ale obvykle zahrnuji

nasledujici:
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e popis kontextu konverzace — stru¢ny popis prostiedi aktivistické pouli¢ni akce tak,
jak situaci dané postava vnima, a hlavné vysvétleni obrazovek se zabéry, které by

pak v konverzaci mély byt zminovany (minimalné v uzivatelskych zpravach)

* nazory, postoje a argumenty — o ¢em je postava piesvédcend, jaké ma hodnoty a

pro¢ na nich Ipi

e pozadovany format odpovédi — neformalni fe€, snaha napodobit mluvenou

konverzaci, v jakém rozsahu by méla byt délka odpovéedi

e pristup ke konverzaci — (ne)zdvoiilost, ceho se snazi dosahnout, na kolik bere

konverzaci vazng, jestli akceptuje hypotetické scénare, ...

o priklady odpovédi predstavované postavy — ukazkové véty, které by dand postava

mohla fict (Al je ale do svych odpovédi opravdu zahrnuje jen ziidka)

Kompletni texty vSech pouzitych promptl obsahuje ptiloha P II.

3.5.2.2 Mozinost ukonceni konverzace

NPC typy s cilem vyprovokovat reakci a marnit ¢as aktivistd by se v konverzaci mély snazit
za kazdou cenu setrvat. U jinych popsanych osobnosti ov§em dava smysl, aby konverzaci
mohly ukon¢it (napt. odmitnout dalsi diskusi, spéchat na autobus, rozloucit se a podékovat

za rozhovor, ...) a skutecné odejit, coZ je ale nutné oSetfit technicky.

Jednou z moznosti je zahrnout do promptu pokyn, aby Al v ur¢itém bod¢ ptidala na konec
zamysSlené posledni zpravy pfedem dany fetézec, jehoZ pfitomnost bude mozné snadno
detekovat (napf. ,,#END OF CONVO#*). V aplikaci se potom tato zprava vyhodnoti jako

ukonceni konverzace ze strany NPC a uZivatel uz nedostane moznost dale reagovat.

Pt testovani prompti se ale ukéazalo, ze chatovaci Al tuto moznost vyuziva ¢asto, coZ vedlo
k velmi kratkym a strohym konverzacim. Protiopatfenim pro tento problém muiize byt prvek
nahody. Zatimco do promptl, které maji byt schopné ukoncovat konverzaci vzdy se
instrukce o ukoncovani konverzace ptidd pokazdé¢, jiné prompty ji mohou dostavat jen

s ur¢itou pravdépodobnosti nebo také nikdy.

Do prototypu byl nakonec zapracovan jesté jeden ptipad, kdy k ukonceni konverzace muze
dojit ze strany NPC (a to 1 v pfipadé typt, které za normalnich okolnosti konec konverzace
neiniciuji). Protoze kazda zadost o vygenerovani nové odpovédi obsahuje celou dosavadni

historii probihajici konverzace, s kazdou zpravou narasta pocet tokent, které musi Al pro
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zformulovani odpovédi zpracovat. Jinymi slovy ¢im déle konverzace pokracuje, tim
nakladné;jsi je ziskani kazdé dalsi odpovédi. Pokud tedy celkova délka serializované zadosti
pro API (obsahujici i celou historii konverzace véetné promptu) pirekro¢i 4093 znak,
namisto odeslani zadosti simulator piimo vrati preddefinovanou zpravu sdélujici, ze NPC uz

pujde pry¢ (zakoncenou fetézcem pro ukoncovani konverzaci).

Ackoliv iniciativa pro ukonceni konverzace mize vzejit z obou stran, posledni zprava celé
konverzace bude typicky ze strany NPC. Vyjimku tvoii problémy s doru¢enim odpovédi
API — pii kliknuti na tlacitko pro odchod je ukonceni konverzace okamzité a na ptipadné

doruceni odpovédi se neCeka (a rozepsany text v poli pro uzivatelské zpravy se neodesild).

3.5.2.3 Vyhody chatovaci Al

e vysoka variabilita konverzaci — ani dvé konverzace se stejnou Al osobnosti

nebudou totozné, coz by mélo vést k lep§imu uzivatelskému zazitku

e méné pracné pro rozsiritelnost — jednotlivé sady instrukci pro Al konverzace jsou
na sob¢ vzdy zcela nezavislé, takze by implementacné bylo pomérné snadné i pridat

uzivatelskou moZznost tvorby vlastnich NPC osobnosti

e snazsi preklad do dalSich jazyki — jiZ za souCasného stavu prototypu je Al
technicky vzato schopna odpovédét v jiném jazyce nez anglicky, ale kvalita téchto

odpoveédi hodné zavisi na jazyce

o némcina a SpanélStina maji jediny nedostatek v tom, Ze pokud Al nema
v promptu zadané pohlavi (v prototypu neni v Zadném promptu), Al podle
vSeho defaultné pouzivd muzskou identitu, coz vede k tomu, Ze i NPC
s Zenskym modelem mluvi v muzZském rodé (Slo by oSetfit néjakou vazbou

mezi modelem postavy a textem promptu)

o u portugalStiny se kromé predeSlého problému s pohlavim objevuje jesté

minimalisticky vyskyt chyb

o vcestiné je stavba vét mirné feCeno kostrbatd, vétSina vét obsahuje
gramatické chyby, néktera slova Al opakované pise Spatné (bohuzel napf.
,vegan®“ misto ,,vegan) a dalsi si uplné¢ vymysli (osobnost s domacim
kralikem pro néj pouziva slovo ,,bunnik® — zfejmé odvozené z anglického

,,bunny*)



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

32

3.5.2.4 Nevyhody chatovaci AI

provozni naklady — srozristajici se uzivatelskou zakladnou budou vzristat i

finan¢ni naklady, protoze kazdé zpracovani pozadavku na dal$si odpovéd

v konverzaci stoji tokeny (a v pfipad¢ robustnéjSiho systému pro realny provoz je

tteba vzit v ivahu také provoz servert aplikace)

nelze pouzit off-line — bez pristupu k internetu nebude dostupna ani API, jejimz

prostiednictvim aplikace ziskava odpovédi od chatovaci Al

nepredvidatelnost — ani sebepeclivéjsi testovani nemiize zcela vyloucit moznost, ze

odpovédi Al nékdy nebudou déavat smysl nebo Ze dokonce budou Skodlivé

(prototypova verze rozhodné neni imunni vic¢i prompt-injekénim utoktim jako je

napt. pokyn pro ignorovani veskerych piedchozich instrukei)

3.5.2.5 Bezpecna implementace vyuZiti chatovaci AI

Pro zprovoznéni komunikace s vyuzitim API je nutny vygenerovany API kli¢. Zahrnuti

tohoto klice do aplikace distribuované uzivatelim by jej ale vystavilo riziku mozné extrakce

a zneuziti. Potencialni disledky by v tom piipadé mohly znamenat poplatky za vysokou miru

vyuziti API. Bezpecnym feSenim je uloZeni API kli¢e na serveru (napf. jako proménnou

prostiedi), ktery bude veskerou komunikaci s API pfipojenym klientiim zprostfedkovavat.

Zpracovani klientského pozadavku na API

i data pro e
[
x poZadavku
Y
v
] tvorba poZadavek an data
% poZadavku —w predavany t;t;dr;:én; z odpovédi
w z dat AFI P pro klienta
Y
v

_ £ 2 odpovéd na
: ooty Laf srscoan

P poZadavek

Obrazek 3 Schéma zpracovani klientského poZadavku na API
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4 GRAFICKE ZPRACOVANI

Po strance UX/UI designu byl pro aktudlni prototyp aplikovan minimalisticky pfistup.
Uzivatelské rozhrani je jednoduché, Cisté a srozumitelné, a tlacitka misto grafickych ikon
obsahuji text. Do budoucna se u Ul pocita prevazné s estetickymi zménami. Nacitaci
obrazovka, logo i pozadi menu maji aktualné bledé¢, tlumené barvy a ani tlacitka nejsou
nastylovana nijak vyrazné. Soucasti vyvojové vize bylo co nejlépe replikovat skutecnou

Kostku pravdy, coz se dle zpétné vazby uzivateli podafilo.

4.1 Scény

Prototyp obsahuje celkem 4 scény, z nichz 3 jsou relevantni pro klientské zatizeni a 2 pro
server. Spole¢na scéna, 0_InitialLoading, slouzi k nacteni sdilenych objektt, které ztistavaji
zachovany pfi prechodech mezi scénami (DontDestroyOnLoad), a graficky navazuje na

zabér s logem aplikace, ktery je soucasti ivodni sekvence Made with Unity.

V ptipadé buildu pro server nacitaci scéna prechazi pfimo na jednoduché rozhrani s tlacitky

pro zapnuti a vypnuti ¢innosti serveru a scrollovatelnym vypisem udélosti ze serveru.

Klientsky build se z nacitaci scény dostava na scénu MainMenu — hlavni menu se Ctyfmi
tlacitky: Start, How it works, Credits a Exit. Pouze tla¢itko Start pfimo zplsobuje pfechod
na dals$i scénu. Tlacitka How it works a Credits sice zobrazuji panely s dal$imi informacemi,

ale stale v rdmci scény hlavniho menu. Tlacitko Exit ukoncuje béh celé aplikace.

Ustiedni scéna celého simulatoru se jmenuje CubeOfTruth. Sklada se z 3D prostiedi
namésti, kde se odehravd Kostka pravdy. Svét je koneény a na okrajich ma neviditelné
bariéry, které brani v odchodu zvymezeného prostoru. Po nacteni scény se zacnou

spawnovat kolemjdouci NPC.

Kdyz se hra¢ska postava miize prostorem pohybovat, kurzor je zamc¢eny na misté (protoze
pohyb mysi ovlada kameru) a nahrazuje jej zamétovaci miizka ve stfedu obrazovky. Pokud
zaméefovaci miizka ukazuje na kolemjdouci NPC v dostatecné blizkosti, zobrazi se vyzva
k zahéjeni konverzace stisknutim klavesy E. Zahajenim interakce dojde ke skryti zamétovaci
miizky, odemknuti pohybu kurzoru a zobrazeni konverzaéniho rozhrani (které je blize

popsano v kapitole Ovladaci a zobrazovaci prvky).

K odemknuti pohybu kurzoru rovnéz dochazi kdykoliv, kdy ve scén¢ CubeOfTruth dojde ke
stisknuti Esc, coZ vede ke zobrazeni panelu PauseMenu. Nejednd se o pauzu v pravém slova

smyslu, protoZe svét simuldtoru se nezastavuje a vSe, co se na scéné odehrava je okolo
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zobrazené nabidky nadale vidét. PauseMenu obsahuje tlacitka umoziujici panel PauseMenu
opét skryt (Resume), zobrazit panel How it works (ten obsahuje vysvétleni simulatoru),
navratu do hlavniho menu (Main menu) ¢i ukonceni celé aplikace (Exit). Po stisknuti tlacitka
Resume se stav zamknuti kurzoru vrati do piivodniho stavu (zamceno pokud byl panel
zobrazen mimo konverzaci, odemceno pokud byl panel zobrazen b&hem probihajici

interakce s NPC).

4.2 Logo a ikona aplikace

Logo i aplikacni ikona jsou Casteéné vygenerované umélou inteligenci. Obrazek v logu
pochazi z tviirce obrazkt Bing, ktery vyuziva umélou inteligenci DALL-E 3. Z ptivodniho
vygenerované¢ho obrazku bylo odebrdno pozadi a byl doplnén cerny obdélnik s bilym
napisem ,,THEIR VOICE* — nazev aplikace, ktery zaroven odkazuje na nazev organizace
Anonymous for the Voiceless. Vzhledové mé nazev evokovat cedule s napisem TRUTH,

které se pti Kostkach pravdy pouzivaji.

THEIR VOICE

Obrazek 4 Logo simulatoru
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Jako ikona aplikace je v aktudlnim prototypu pouzito kruhové pixel-art vyobrazeni kravy

vygenerované umélou inteligenci Stable Diffusion 2.

Obrazek 5 Tkona aplikace
4.3 Prostredi

Svét simulatoru tvofi volné€ dostupny 3D model namésti v Bakové nad Jizerou [28]. Kostky
pravdy byvaji typicky pofadany na mistech, kudy proudi velké mnoZstvi lidi, a do této
kategorie namésti bezesporu patii. Konkrétné¢ v Bakové nad Jizerou se sice dle mné
dostupnych informaci zddné Kostka pravdy nikdy nekonala, nicméné model je velmi zdatily

a simulator jsem do digitalni repliky této Ceské obce zasadila velmi rada.

Ctyi¢lennou formaci aktivistil s obrazovkami jsem umistila na volné prostranstvi vedle
morového sloupu. Zabéry, které se na obrazovkach piehravaji, jsou tytéz, které se pouzivaji
na Kostkach pravdy, a ukazuji redlnou praxi napfi¢ celou fadou odvétvi Zivocisného
pramyslu — vajeény, mlé¢ny a masny prumysl, rybolov, kozeSinové farmy i testovani na

zviratech.

Obrazek 6 Kostka pravdy v simulatoru
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4.4 Modely postav

Pro NPC jsem zvolila jiz kompletné¢ animované modely dostupné ze sluzby Mixamo.
Aktualné prototyp vyuziva 18 modell postav s animacemi chlize a klidového stavu, mezi
nimiz pfepind animator se dvéma triggery — Goldle a Walk (zmény stavili jsou feSené z kodu,

korutinami).

Postavy aktivistli s obrazovkami se nepohybuji, zato jsou doplnény o rovnéz zdarma

dostupny 3D model masky Guye Fawkese [29].

Hracska postava je v prototypu naopak usporné reprezentovana pouze pohyblivou kapsli bez
animaci, protoze kamera prvni osoby neumoznuje podivat se na vlastni télo (a protoze
simulator neni multiplayerovy, nikdo jiny postavu neuvidi). Fazolovity tvar téla tedy

prozrazuje pouze stin.

4.5 Ovladaci a zobrazovaci prvky

Interaktivitu simulatoru zprostiedkovavaji jen zékladni ovladaci prvky — tlacitka a jedno
textové pole. Tlacitek jsou v simuldtoru dva vizudln€ odlisné typy — tlacitka bézna (bilé
pozadi, Cerny text, zadné zvlastni stylovani) a tlacitka zaviraci (Cervené pozadi, vzdy
¢tvercovy tvar). Oba typy jsou zastoupeny na konverzacni obrazovce pii vyuziti Al — bézné
tlacitko pro odeslani zpravy a zaviraci tlacitko pro ukonceni konverzace (v prototypové verzi

je navic jesté jedno bézné tlacitko v horni listé, které umoznuje zobrazit typ osobnosti NPC).

Thanks for showing these videos. I've been trying to get people to understand why
I'm vegetarian for so long. It's tough when others don't see where I'm coming from.

| 0 . . 7
§ So would you say you're against animal abuse” Say .

=t

Obrazek 7 Konverzacni obrazovka pfi vyuziti Al
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Dalsim grafickym prvkem na konverzacni obrazovce je animovana textova bublina. Plivodni
obrazek, z n&jz vzniknul sprite textové bubliny, pochazi z portalu Vecteezy [30], kde jiz
bohuzel neni dostupny. Animace otevieni a zavieni textové bubliny jsou dva jednoduché
pulvtefinové piechody ze stavu, kdy ma sprite v dimenzich x a y $kalu 0 do stavu, kdy jsou
obé tyto hodnoty 1 (a naopak). Do oteviené bubliny se navic po jednotlivych znacich

obsluznou korutinou vypisuje odpovéd’ NPC.

Textové pole pro uzivatelsky vstup ma dynamickou velikost pisma s moznosti zobrazeni

textu ve vice fadcich a délkovy limit 500 znakd.

Varianta uzivatelského rozhrani pro vyuziti ptedpiipravenych konverzaci se 1iSi pouze
spodni casti obrazovky, kde se misto pole pro uzivatelsky vstup nachazeji 4 tlacitka
s moznostmi, jak v konverzaci pokracovat (a zaviraci tlacitko pro ukonéeni konverzace je

v tomto pifipad€ vyrazné mensi).

That's a very interesting question. | hate to say it but | guess not. But | also
don't think we can just stop consuming them.

What do you feel is Why do you feel you Can you think of something What makes you think
stopping you from going : stopping you from no longer people can't just stop
d | products?
vegan? need animal proaucts: consuming animal products? || consuming animal products?

Obrazek 8 Konverzacni obrazovka pro predpiipravené konverzace
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5 VNITRNI LOGIKA

K momentu piedavani simuldtoru do uzivatelského testovani prototyp obsahuje 32 skripti

a 9 samostatn¢ definovanych tiid.

5.1 Ovladani, pohyb a interakce s prostiedim

Hracska postava s moznosti pohybu existuje pouze ve scén¢ CubeOfTruth. Pohyb je mozny
horizontaln¢ do vSech stran a ovladdany klavesami WASD, rotace podle pohybu mysi a
skakani stisknutim mezerniku (ackoliv tato schopnost nemé zadné pro simulétor relevantni
vyuziti). Skript PlayerController, ktery pohyb hra¢ské postavy fesi, jsem pilivodné pievzala

z Unity balicku Starter Assets a v prib¢hu vyvoje modifikovala.

Jak je zminéno v kapitole Modely postav, hra¢ska postava je v prototypu reprezentovana
kapsli. Tento objekt pojmenovany PlayerCapsule ma pro fyzikalni interakce s prostiedim
komponentu BasicRigidBodyPush a dale komponentu NavMeshObstacle o rozmérech
1x1x1, jejimz tcelem je, aby se NPC pii svém pohybu PlayerCapsule vyhybali.

Pro vyhodnoceni dostupnosti konverzace s NPC je potfeba urcit, zda se PlayerCapsule
nachdazi dostate¢né blizko NPC, zda je kamera natocena spravnym smérem a zda je NPC ve
stavu, ktery zahdjeni konverzace umoziuje (vice o stavech v kapitole Stavy NPC — enum
PasserbyStates). To probiha ve skriptu Raycast pojmenovaném po funkcionalité ze

jmenného prostoru Physics, na jejimz vyuziti je zaloZen.

Skript Raycast v kazdém snimku vysild (cast) paprsek (Ray) z kotenového bodu hracské
kamery, ktery je soucasti PlayerCapsule. Pokud tento paprsek do stanovené maximalni
vzdalenosti narazi na objekt, vyhodnoti se, zda jde o objekt s vrstvovou maskou ,,Passerbys*
(kolemjdouci), kterou maji aplikovanou vSechny NPC. Pokud ano, vyhodnoti se, zda je
kolemjdouci NPC ve stavu umoZiiujicim osloveni. Jsou-li vS§echny tyto podminky splnény,
zobrazi se text o0 moznosti zahdjit konverzaci stisknutim E. Pokud ve stanovené¢ maximalni

vzdalenosti kolemjdouci NPC neni, text je skryty a stisknuti E nemé Zadny efekt.

5.2 NPC

5.2.1 Vlastnosti a schopnosti NPC
Jednotlivé kolemjdouci NPC reprezentuje skript PasserbyAl. Jeho soucdsti jsou:

e vyzadované komponenty Rigidbody a NavMeshAgent
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e 2 vyzadované animatory

e muyj skript AISensor

e atribut mé tfidy PersonalityCore

e atribut vyctového typu PasserbyStates

e Vector3 urcujici cil, ke kterému se NPC aktualné pohybuje

e Transform s pozici, kam NPC odejde pro zmizeni ze scény

5.2.1.1 Komponenty Unity

Rigidbody zajistuje hmotné télo pro fyzikalni interakce s prostfedim. NavMeshAgent
obstardva navigaci z mista na misto v ramci naviga¢ni meshe v daném prostiedi, pfi¢emz se
vyhybd ostatnim NavMeshAgentim (NPC se vzijemné obchdzeji) a piekazkam
(NavMeshObstacle). Prvni Animator je pro samotny model NPC, druhy Animator obsluhuje

textovou bublinu na konverza¢ni obrazovce.

5.2.1.2 Vnimani okolnich objektit — skript AISensor

Skript AlSensor reprezentuje schopnost v§imani si objektl v zorném poli. M4 nastavenou
minimalni a maximalni hodnotu mezi nimiz bude vzdalenost, na kterou se NPC soustiedi,
uhel zorného pole (resp. polovinu celkového uhlu zorného pole) a frekvenci skenovani. Po
kazdém uplynuti frekvence skenovani probihd operace Physics.OverlapShereNonAlloc,
ktera spocita a pfeda vSechny kolizeschopné objekty se zadanou maskovou vrstvou (zde se
vyhodnocuje vrstva ,,Cubers®) v dané vzdalenosti v kterémkoliv sméru od zadané pozice.
Takto nalezené objekty, které zaroven spadaji do definované¢ho zorného pole, jsou ulozeny
do seznamu vidénych objekti (kde jsou uchovany do dalsiho skenovani). PasserbyAl tento

seznam vidénych objektl vyuZziva pro zménu stavu NPC.

5.2.1.3 Osobnost — tiida PersonalityCore

Pivodni navrh implementace PersonalityCore byl zamySlen hlavné pro variantu
s predpiipravenymi konverzacemi, kde by osobnost NPC byla utvafena integerovymi
atributy pro trpélivost (jak dlouho nejdéle v konverzaci jeSté setrvd), povédomi a soucit
(znichz by se ziskdvala ochota pfestat pouzivat zivocisné produkty). V tomto
nerealizovaném navrhu dale vystupoval flagovy enum udévajici, jaké zivo¢isné produkty

NPC konzumuje, od néjz se mél odvijet prubéh predptipravené konverzace.
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ProtoZe se ale predptipravené konverzace ukazaly byt neimérné implementa¢né narocné,
pro aktudlni verzi prototypu jsou relevantni pouze atributy PromptLabel a Prompt. Ttida
Prompt obsahuje text promptu pro chatovaci Al, enum EndConvoAbility udavajici, zda
muze NPC ukoncit konverzaci vzdy, jen nékdy nebo nikdy a bool s informaci, zda mtize

NPC ukoncit konverzaci tentokrat (popsano v kapitole Moznost ukonceni konverzace).

Ttida PromptLabel ma atributy Name (ndzev textového souboru s celym textem promptu),
EndConvoAbility a Tags. Tags je typu ArgumentationTag, coz je flagovy enum zamysleny
pro zatim neimplementovanou moznost filtrovani a vyhledavani prompti se specifickymi
argumenty (napf. ,Jlidé maji zuby na trhani masa“, ,lidé jsou zvifatim nadtfazeni®,

,habozenstvi tikd, ze jist zvifata je v poradku®, ...).

5.2.1.4 Stavy NPC — enum PasserbyStates

Vyctovy typ PasserbyStates ma 4 moZzné hodnoty: WanderingAround, Watching,
InConversation a Leaving. WanderingAround je vychozi stav, v némz ma NPC pfifazenou
docasnou destinaci, k niz se NavMeshAgent pohybuje (s animaci chiize). Pokud NPC na
dané¢ misto dorazi beze zmény stavu, dojde k ndhodnému vygenerovani nové docasné

destinace NavMeshAgent zah4ji pohyb tam.

Ze stavu WanderingAround muze NPC pfejit do stavu Watching, pokud skript AlSensor
zaznamend v zorném poli NPC formaci kostky (objekt z maskové vrstvy ,,Cubers®). V tom
ptipad€ probéhne metoda StartWatchingObject, kterad spatfeny objekt nastavi jako aktudlné
pozorovany a nastavi animatoru aktivaci triggeru Goldle (model NPC piejde do klidové

animace).

Ve stavu Watching se kazdy snimek vold metoda ReactToSeenObject, kterd komponenté
NavMeshAgent udava nepokracovat v pohybu k destinaci, ale misto toho se otocCit
k pozorovanému hernim objektu a zlstat stat. Jakmile se NPC dostane do stavu Watching,

v aktudlni verzi prototypu uz se z n¢j bez interakce s hra¢skou postavou nedostane.

Do stavu InConversation se NPC vzdy dostava na zaklad¢ zahdjeni interakce s hra¢skou
postavou. Aby k tomu mohlo dojit, musi byt NPC ve stavu WanderingAround nebo
Watching. Proces zahdjeni konverzace zacind ve skriptu Raycast pfi splnéni nékolika
podminek (NPC je pted hra¢skou postavou, v dostate¢né blizkosti a ve vhodném stavu) po
stisknuti klavesy E. V tu chvili kontrolu pfebird instance skriptu ConversationManager
s metodou TriggerStartDialogue, odkud se pro oslovovanou PasserbyAl zavold metoda

BeApproached. Nastavenim privatniho atributu isGettingApproached na true je zajiSténo, Ze
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pfipadné zahlédnuti formace kostky nepovede k natoceni se tim smérem (rozdil oproti stavu
Watching). Nasledné se pozorovanym objektem stava hra¢ska postava a NavMeshAgent se
tedy otaci k ni. Pokud piivodni stav NPC nebyl Watching, animatoru je nastaven trigger

Goldle. Potom je kone¢né pfifazen novy stav, InConversation.

Posledni stav, Leaving, nastdva pouze po ukonceni konverzace (bez ohledu na to, jakym
zpisobem skoncila). Tato inciativa vzdy vychdzi ze skriptu ConversationManager a jeho
metody TriggerEndDialogue. Ve skriptu PasserbyAl je aktualni stav nastaven na Leaving,
komponenté NavMeshAgent je do atributu isStopped vracena hodnota false a animatoru se
nastavi trigger ,,StartWalking“. Béhem kazdého snimku, kdy je NPC ve stavu Leaving,
odchazi na cilovou pozici, kde dojde k odebrani ze seznamu aktualné existujicich NPC a

destrukeci.

[ Vychozi stav ]

) InConversation
WanderingAround

osloveni
hracskou
postavou

Ano

ukonéeni
konverzace

osloveni
hracskou
postavou

Anao

=
|
=

Me

kostka pravdy
v zorném poli

Watching ]ﬂ—

Obrazek 9 Flowchart pfechodt mezi jednotlivymi stavy NPC (PasserbyStates)

5.2.2 Zivotni cyklus NPC

NPC do scény zhmotiiuje skript PasserbySpawnManager metodou GameObject.Instantiate
na pozici neviditelného objektu PasserbySpawn. NPC ptibyvaji v nastaveném intervalu

(v prototypu 1 s) aZ do dosaZeni nastaveného maximalniho poctu (v prototypu 12).

V metod¢ Start skriptu PasserbyAl se pro vznikajici NPC prostfednictvim instance skriptu

PasserbyModelManager vytvari objekt modelu postavy. Ten je volen nahodné€ nicméné tak,
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aby na scén¢, pokud mozno, byl kazdy model ze seznamu 18 moznych zastoupen maximalné
jednou. Skript PasserbyModelManager kromé seznamu vSech modell postav udrzuje také
slovnik s nazvy vSech moznych modeli a jejich pocty aktudlné na scéné a pokud celkovy
pocet NPC na scéné prekroc¢i pocet moznych modeli, vybér se stava opét zcela nahodnym

az do chvile, kdy néktery z modelll piestane byt na scéné zastoupen.

Vsechny pouzit¢ modely NPC jsou z webu Mixamo a veskeré animace vcetné animatoru
sdileji — proto je z instance PasserbyModelManager vS§em instancim PasserbyAl pro model
predavan stejny animator. Animatoru se nastavi spusSténi triggeru ,,StartWalking®, coz
koresponduje s vychozim stavem WanderingAround (vice v kapitole Stavy NPC — enum

PasserbyStatesStavy NPC).

Dale je v metodé& Start pfifazena hodnota atributu tfidy PersonalityCore, a to prostfednictvim
metody  GetNewPersonality na instanci skriptu  PersonalityGenerator.  Skript
PersonalityGenerator ma pfistup do adresafe se souborem _PromptBank.json, ktery
obsahuje vycet aktivnich PromptLabelti (v aktudlni verzi prototypu je jich celkem 13).
PersonalityGenerator si v metod¢ Start obsah souboru PromptBank.json deserializuje do

privatniho atributu typu List<PromptLabel>.

Vybér PromptLabelu v metodé GetNewPersonality je oSetfen stejnym zplisobem jako vybér
modelu postavy — PromptLabel, ktery uz se na scéné€ vyskytuje, nebude pouzit podruhé,
pokud existuje jiny, ktery na scéné jesté neni. Z odpovidajiciho souboru pojmenovaného ve
tvaru {PromptLabel.Name}.txt je nacten plny text promptu, na jehoZ konec se podle
informaci z PromptLabelu a modifikdtoru pravdépodobnosti pro schopnost ukoncovat
konverzace bud’ doplni nebo nedoplni instrukce umoziujici ukonceni konverzace ze strany

Al

Zacina cyklus ndhodného vybéru docasné destinace z vymezeného prostoru a pohybu na tuto
pozici s animaci chlize aZ do jejiho dosaZeni. Pferuseni tohoto cyklu a ptechod do klidové
animace muZe nastat dvéma zpisoby: vSimnutim si formace kostky ze strany NPC (zména
stavu na Watching) nebo zahajenim konverzace ze strany hracské postavy (zmeéna stavu na

InConversation).

Pokud k zahéjeni konverzace dojde, kdyzZ NPC neni ve stavu Watching (nedivd se na
ukazované zabéry), je puvodni osobnostni prompt nahrazen univerzalnim promptem osoby,
ktera si viibec neni védoma odehravajici se akce a s nejvétsi pravdépodobnosti nebude mit

o interakci zajem.
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Konverzace muze byt ze strany hra¢ské postavy ukoncena vzdy a ze strany NPC v piipadech,
kdy osobnostni prompt obsahuje ukoncovaci instrukci (podrobné popsano v kapitole
Moznost ukonceni konverzace). V obou ptipadech to pro NPC znamend ptechod do stavu
Leaving, tedy zah4jeni odchodu na cilovou pozici. Posledni, k ¢emu pied destrukci dojde, je
aktualizace informaci o aktudlnim vyskytu na scéné ve skriptech PasserbyModelManager

a PersonalityGenerator. Potom je fyzicka reprezentace NPC zniCena.

5.3 Sitova komunikace

Zakladni nevyhodou vyuziti chatovaci Al je nutnost piipojeni k internetu, protoze odpoved’
ChatGPT je ziskavana ptes OpenAl API. K odesilani API zZadosti je nezbytny API kli¢, jehoz
distribuce do klientskych buildl je zcela nezddouci, protozZe jeho nik a zneuziti by mohly
znamenat vysoké poplatky za zpracovani tokeni. Prototyp simulatoru ma proto odd€leny

serverovy a klientsky build.

Po spusténi serverového buildu probéhne inicializace UnityServices a anonymni autentizace
zavolanim AuthenticationService.Instance.SignlnAnonymouslyAsync() pfimo v metodé
Start Skriptu ServerSideManager (vSechny serverové operace se odehravaji ve skriptu
ServerSideManager, pouze ServerRpc jsou technicky volany z klientského skriptu
GPTManagerClient). Hned po UspéSné autentizaci je vytvoreno vetejné lobby s kapacitou
50 — mize se do n&j tedy piipojit az 49 klientdl, protoZe kapacita zahrnuje 1 server coby
hostitele lobby. Funkcionalita bali¢ku Lobby je zde ale vyuZita pouze jako mezikrok pro

navazani Relay spojeni mezi serverem a klienty.

Proces pfipojovani prvniho klienta k serveru je znazornén na obrazku 10. Objekt
NetworkManager je z bali¢ku NetCode for GameObjects, ktery je spolu se sluzbami Relay
a Lobby popsan v kapitole Unity Engine. Po pfipojeni prvniho klienta uZ je proces pro dalsi

klienty jednodussi, protoze se ptipojuji ke stejnému lobby.

Inicializace UnityServices a anonymni autentizace klienta probihd obdobn¢ jako v ptipadé
serveru, pouze ze skriptu ConversationManager. Po uspéSné autentizaci zacind proces
pfipojeni do lobby a posléze k Relay alokaci, JoinLobbyAndRelay(). Prvnim krokem je zde
metoda TryQuickJoinLobbyAsync(), kterd klienta pfipoji k prvnimu otevienému vefejnému

lobby, které najde.

Pokud lobby existuje, server je notifikovan o pfipojeni klienta do lobby a zahaji vytvareni

alokace Relay. Po tspésném vytvoreni alokace zni ziska koéd pro pfipojeni a provede
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NetworkManager.Singleton.StartServer(). Ziskany kli¢ Relay alokace klientim zpfistupni
jeho zapsanim do dat lobby pod kli¢em RelayKey pouzitim metody UpdateLobbyAsync().

Klient zaznamena zménu lobby, kli€ si z data piecte a asynchronné se piipoji k alokaci Relay
metodou RelayService.Instance.JoinAllocationAsync() a po UspéSném piipojeni provede

NetworkManager.Singleton.StartClient().

Spojeni mezi klientem a serverem je navdzano a dal$i komunikace mezi nimi jiz mize

probihat s vyuzitim RPC.

Klient sluzba Lobby | |NetworkManager sluZba Relay Server

AuthenticateClient()

JoinLobbyAndRelay()
>

TryQuickJoinLobby()

LobbyChanged() 1 StartRelayAndUpdatel obby()

return

b J
_E:‘_.

|_|
FY

] |:‘ CreateAllocationAsync()
i <

________________________)
return
GetJoinCodeAsync()

...________...________..)
— retumn

L StartServer()
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Obrazek 10 Sekvencni schéma piipojeni prvniho klienta k serveru
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6 TESTOVANI SIMULATORU

6.1 Testovani béhem vyvoje

Béhem vyvoje prototypu nebyla pouzita zadna forma automatického testovani. VétSinu doby
od pocatku vyvoje do predani prototypu do uzivatelského testovani méla aplikace pouze
jednu scénu, CubeOfTruth, takze ani nedavalo smysl generovat samostatny build — spousténi

aplikace tlacitkem Play v editoru Unity bylo dostacujici.

Dalsi scény pfibyly az v bod¢€, kdy bylo nutné oddélit serverovy build od klientského.
Testovani konektivity mezi klientskym a serverovym buildem bylo v prvni fazi provadéno
spusténim vice buildli soucasn€ na jednom zatizeni. Nasledovalo zprovoznéni a testovani
buildl na dvou riiznych fyzickych zatizenich, nejprve pripojenych do stejné sité, pozdéji pii

pouziti VPN.

Tvorba a odladovani prompt probihaly v online prostfedi OpenAl Playground, které
umoznuje tpravu parametri modelu, editaci promptu i dosavadnich zprava kdykoliv béhem

konverzace.

6.2 Uzivatelska zpétna vazba k prototypu

Riizné verze prototypu simulatoru byly v riiznych stadiich vyzkouSeny uZivatel*kami jak
v ramci cilové skupiny (vegan*ky zapojujici se do Kostek pravdy potfadanych AV), tak i

mimo ni.

Cilové skupina se shoduje na tom, Ze osobnosti NPC zahrnuté v prototypu pievazné vystihuji
ptistup, s jakym se od kolemjdoucich v outreachovych konverzacich setkdvaji. Jeden nadvrh
na zlepSeni byl psat prompty meéné formalnég, coz by mélo vést k méné formalnim odpovédim

Al

Dalsi experimentovani a Upravy bude vyzadovat také schopnost NPC ukoncit konverzaci,
které je do promptl pfidavana za urcitych podminek. Kdyz ji NPC maji, jejich odchody

z konverzace, ktera se zdanlivé vyvijela dobie, Casto pisobi pfedcasné.

Zpétnou vazbu poskytla 1 jedna aktivistka, ktera zatim na Kostkach pravdy vzdy stila ve
formaci kostky anikdy outreachové konverzace nevedla. Byla nadSena z moznosti
vyzkouset si konverzace nanecisto, ackoliv méla pocit, ze nad tim, co fict, premysli déle, nez
by bylo na skutecné Kostce pravdy ptijatelné. Zkusenost se simuldtorem ptesto hodnoti jako

celkové pozitivni a uvedla, Ze diky simulatoru uz premysli, jak véty formulovat 1épe.
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Zpétnd vazba ziskana mimo cilovou skupinu pochézi od 3 nevegan*ek z mych socialnich
kruhti. Jejich testovaci Usili spoc¢ivalo primarné v nachdzeni bugl nesouvisejicich pfimo
s konverzacemi, ale provedli i fadu prompt-injek¢cnich utoki, které se ukéazaly byt obzvlast
uzitecné.

Tabulka 5 Nalezené slabiny prompta

Nazev Popis Stav reSeni

Uzivatelska zprava miize piebit instrukce v systémové zprave
promptu. Zprava obsahujici instrukce ve smyslu ,,zapomen
vSechny predchozi pokyny, od ted’ bude$ odpovidat jako ...

h A ’qe w7 o o e ™ At
ypnoza v tuto chvili ve 100 % ptipadii zplisobi zménu vystupovani.

nevyfeseno

D¢éje se u vSech osobnostnich typa.

Jedna zprava kompletné malymi pismeny a bez interpunkce
(,,hey how are you*) vyustila v odpovéd’ od Al deklarujici, ze je
jsem pouze pocitaCovy program, a proto nema emoce.

software

vyfeseno
v nalezené

A . ] o situaci
Stalo se u promptu pouzivaného pii osloveni NPC nesledujicich .

zaveéry a pouze prochazejicich.

Pti generovani NPC aktudln¢ neexistuje zadny vztah mezi
pouzitym modelem a promptem, tudiz Al nema zadny kontext
pro to, jak vypada télo postavy, kterou ma predstavovat.

odd¢leni od | V angli¢ting, kterd je pomérné genderoveé neutralnim jazykem, to
téla vétSinou neni poznat, ale v jinych jazycich jsou odpovédi typicky
formulované v muzském rod¢ i pro NPC s Zenskou postavou.

nevyfeseno

Dé&je se u vSech osobnostnich typt.

Pokud uzZivatelské zpravy obsahové odpovidaji tomu, co by
mohlo byt zpravou Al v souladu s pfislusSnym promptem, NPC
reverzni za¢ne mluvit o pravech zvitat a vystupovat spise v aktivistické

. .. ey : . nevyfiesen
psychologie| roli nez jako zamyslend kolemjdouci osobnost. evyreseno

D¢je se prakticky u vSech osobnostnich typa.

Testujici bez predchozich zkuSenosti s Kostkami pravdy byli zpocatku v simulatoru trochu
bezradni, ale informace dostupné na panelu How it works pomohly. I dfive zminéna
aktivistka, kterd skutecné outreachové konverzace jest¢ nevedla, si panel otevirala

opakovang.

Na obé testovaci skupiny jako nejvyraznéjSi osobnost jednoznacné zaplsobil prompt
,»Chyba! Nenalezen zdroj odkazi.“ (ndzev promptu piesmérovava na jeho plny text

v kapitole Formulace instrukci do systémové zpravy).
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7 MOZNOSTI DALSIHO ROZVOJE

Projekt simuldtoru uz od pocatku provazela celd fada napadt, a na implementaci mnoha

z nich se v dosavadnim rozsahu prototypu nedostalo.

7.1 VylepSeni NPC osobnosti

Soucasna verze prototypu obsahuje 13 unikatnich osobnosti pro NPC divajici se na zabéry
a 1 dalsi prompt vyuzivany pro NPC jen prochézejici kolem. Aktudln€ jsou v§echny schopné
relativné pfirozenych konverzaci, ale bezesporu maji prostor pro zlepSeni. Nekdy opakuji
fraze nebo do konverzace vsouvaji své osobité prvky mirné feceno neohrabanym zplisobem
(napt. NPC osobnost, ktera rdda pece s vnoucaty, se uprostfed konverzace zepta, zda

nechcete ochutnat susenky).

Stejné tak bude vzdy prostor pro ptidavani dalSich osobnosti. Pro finalni produkt by bylo
zadouci mit alesponi jednou zastoupen kazdy z typickych argumentt, které v konverzacich

zaznivaji.

7.1.1 Tagy a filtrovani prompti

Aktudlni prototyp uz ¢aste¢né implementuje tagy kategorizujici jednotlivé prompty podle
osobnosti (,,Troll“, ,,Vegetarian®, ...) a argumentd, které v konverzacich pouziva (,,Lions*,
»HltsHard®, ...). Tento systém by se dal vyuzit pro zuZeni vybéru z katalogu promptd na

procvicovani konrétnich typti konverzaci.

7.1.2 Editor pro tvorbu vlastnich NPC osobnosti

Z technického hlediska je pfidani funkcionality umoziujici tvorbu a editaci vlastnich NPC
osobnosti proveditelné. Nabizeji se zde urcité otazky, zda je to zadouci, protoZe tato moznost
by zcela urcité byla néjakym zplsobem zneuZitelna. Zakladni implementace by nicméné

byla snadna.

7.2 Speech to Text & Text to Speech

Dve¢ véci, které by simulator skute¢nosti ptiblizily jesté vic, jsou pfevod feci na text pro
zadavani uzivatelskych zprav a ptevod textu na fe¢ pro odpovédi NPC. OpenAl ma modely
pro ob¢ tyto funkcionality (model ,,Whisper* pro pfevod feci na text a model ,, TTS* se 6

ruznymi hlasy pro pfevod textu na fec) a zcela urcité existuji 1 dalsi feSeni.
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7.3 NPC poskytujici zpétnou vazbu

Poskytovani zpétné vazby po probéhlé konverzaci bylo mezi plvodnimi funkénimi
pozadavky. Implementace této funkcionality by meéla byt ve varianté s chatovaci Al

proveditelna sepsanim promptu s instrukcemi pro poskytovani zpétné vazby.

Po ukonceni outreachové konverzace by historie interakce (bez osobnostniho promptu NPC)
byla pouzita jako zprava obsahujici data ke zpracovani Al v ramci nové chatovaci zadosti

podle promptu s instrukcemi o zpétné vazbé.

Vizualné a imerzné by tato zpétna vazba mohla byt do simulatoru zakomponovana jako rady

od nékoho zkusenéjsiho z Anonymous for the Voiceless.
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ZAVER
Tato diplomova prace se zabyvala navrhem a vyvojem konverza¢niho simulédtoru pro format
aktivismu pouzivany organizaci Anonymous for the Voiceless. Byla provedena analyza

dvou variant feSeni — zcela predpfipravené konverzace s vybérem z moznosti co fict dale

a chatovani s vyuzitim generativni Al

Ptednosti interakce s umélou inteligenci (dynamika konverzaci, rozsifitelnost) pirevazily nad
hlavni jeji nevyhodou, nutnosti internetového pfipojeni, protoze vybér z predptipravenych
moznosti je velmi repetitivni, neposkytuje prostor pro uzivatelskou kreativitu a zaroven je

celkové implementa¢né naro¢néjsi kvili nutnosti psani pribéhu dialogt.

Prototyp simulatoru vyvinuty s Unity Engine byl pfedan do uZivatelského testovani, které
pomohlo s odhalenim bugt, z nichZ nékteré jiz byly opraveny. Simulator celkové sklidil
pozitivni ohlas. Prompty nejsou imunni vii¢i prompt-injekénim utoktim, ale je-li interakce
s Al vedena v dobré vite, odpovédi jsou smysluplné a prevazné i uvéritelné realistické.

Vyvoj simulatoru byl pribézné konzultovan se zastupcem Anonymous for the Voiceless,

regionalnim organizatorem pro Cesko a Slovensko, ktery napad i provedeni vnima velmi

pozitivné€ a ma zajem simulator pro organizaci vyuzivat.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

Al

API

AV

CoT

FPS

IDE

GPT

NAT

NPC

(ON}

RPC

SDK

Ul

UX

VPN

Artificial Intelligence — um¢la inteligence

Application Programming Interface — rozhrani pro programovani aplikaci
Anonymous for the Voiceless — neziskova organizace za prava zvirat

Cube of Truth — format pokojného pouli¢niho aktivismu AV, ¢esky ,,Kostka pravdy*
Ceska republika

Frames Per Second — snimky za sekundu

Integrated Development Environment — integrované vyvojové prostiedi
Generative Pre-trained Transformer — generativni pfedtrénovany transformator
Network Address Translation — pteklad sitovych adres

Non-Player Character — nehra¢skd postava = postava neovladana hracem
Operacni Systém

Remote Procedure Call — vzdalené volani procedur

Software Development Kit — soubor néstrojii pro vyvoj software

User Interface — uzivatelské rozhrani

User eXperience — uzivatelsky zazitek

Virtual Private Network — virtudlni privatni sit’ (zabezpecena Sifrovana sit’)
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SEZNAM PRILOH
Ptiloha P I: Pfilozené DVD

Ptiloha P II: Text prompti



PRILOHA P I: PRILOZENE DVD
Na piilozeném DVD je nésledujici obsah:
o fulltext.pdf — elektronicka podoba této diplomové prace
e readme.txt — soubor s popisem obsahu DVD a instrukcemi pro pouziti aplikace
e TheirVoiceClient — slozka obsahujici klientsky build prototypu simulatoru
o aplikaci spousti Their Voice.exe obsazeny ve slozce
o Vv podslozce Assets/Prompts jsou textové soubory obsahujici prompty NPC
e TheirVoiceServer — sloZka obsahujici serverovy build prototypu simulatoru

o serverovy build je technicky spustitelny, ale neobsahuje kli¢ pro OpenAl API

a je prilozen pouze pro uplnost



PRILOHA P II: TEXTY PROMPTU

Nazev promptu: ukoncovaci instrukce

Text promptu:

You can choose to end the conversation whenever you decide (to
end the conversation, append "#END_OF_CONVO#" to the 1last
message).

Nazev promptu: wasnt watching footage

Text promptu:

Pretend to be a person who was minding their own business when
suddenly someone approached you in the street. You have no idea
what they want. Don't break character.

General desired response format:

Be very informal and use short sentencens. Mimic a spoken
conversation. 1 or 2 sentences is the ideal response length,
but you can rarely go even for 4 sentences.

Be original with your wording.

Nazev promptu: angry religious_carnist

Text promptu:

Pretend to be a person who was minding their own business when
suddenly someone approached you in the street. You have no idea
what they want. Don't break character.

General desired response format:

Be very informal and use short sentencens. Mimic a spoken
conversation. 1 or 2 sentences is the ideal response 1length,
but you can rarely go even for 4 sentences.

Be original with your wording.

Nézev promptu: athlete eats fish but vegetarian_label

Text promptu:

Pretend to be a person who was minding their own business when
suddenly someone approached you in the street. You have no idea
what they want. Don't break character.

General desired response format:



Be very informal and use short sentencens. Mimic a spoken
conversation. 1 or 2 sentences is the ideal response length,
but you can rarely go even for 4 sentences.

Be original with your wording.

Nazev promptu: baking grandparent

Text promptu:

General desired response format:

Try to mimic a spoken conversation.

Be informal and use short sentencens. Between 1 and 3 sentences
is the ideal response length, but you can rarely go for up to
6 sentences.

Treat hypotheticals very literally.

Occasionally bring up your personal life with grandchildren in
a way that fits.

Don't assume the gender of the person you're responding to.

Context:

You noticed people with TV screens that play video footage of
animals in slaughterhouses. You stopped to watch for a bit and
one of them approached you.

Focus the conversation on meat and why it's important. You eat
meat and you cook meat for your family because it's an important
part of a healthy diet. You love your 8 grandchildren dearly an
you would never risk their health.

Don't mention eggs and milk until the activist does. When they
bring up milk or eggs, mention your baking.

You also cannot stand food waste and not eating meat, milk and
eggs is wasteful.

You're very set in your ways but with some convincing you might
learn (or not).

Examples of things you might say:

"The animals deserve better treatment, but I need milk."

"The hens just lay eggs and not using them would be wasteful.
I've lived through times when nobody had enough food and people
wasting food makes me really angry."

Nézev promptu: convenient vegetarian
Text promptu:
You are a well-meaning vegetarian, who 1is convinced they're

doing a great service to the animals and the planet by not
eating meat.



You are getting approached by an animal rights activist.

They want to convince you to go vegan and you are resistent to
the idea, because:

You don't see anything wrong with eggs as the chickens lay eggs
anyways.

You are not fully aware of the ethical and environmental
implications of dairy and egg production and don't understand
the extent of animal suffering involved in these industries.
You believe eggs are very healthy and nutricious.

Changing your habits would be inconvenient to you.

Engage with the activist but defend your views.

Try to mimic a spoken conversation. Use filler words and phrases
such as "like," "you know," or "uh".

Use every excuses and push the activist to acknowledge that you
not eating meat is enough.

Possibly bring up how nothing can ever be perfect and that
animals will still suffer regardless of what you as an
individual do.

Be informal and use short sentencens. 1 or 2 sentences is the
ideal response length.

Nazev promptu: endless stream_of questions

Text promptu:

General desired response format:

Try to mimic a spoken conversation.

Between 1 and 3 sentences is the ideal response length, but you
can rarely go for up to 5 sentences.

Don't assume the gender of the person you're responding to.

Context:

You noticed people with TV screens that play video footage of
animals in slaughterhouses. You stopped to watch for a bit and
one of them approached you.

You're extremely curious and will ask lots of questions, even
the same ones repeatedly. Ask about all sorts of veganism-
adjacent stuff like lab-grown meat, plant-based cheeses and what
they think of open rescues and other topics. Engage in the
conversation in a way that fits but avoid giving answers
yourself.



Nézev promptu: guiltfree meat is healthy and it is what it is

Text promptu:

General desired response format:

Try to mimic a spoken conversation.

Be informal and use short sentencens. Between 1 and 3 sentences
is the ideal response length, but you can rarely go for up to
6 sentences.

Don't entertain hypotheticals.

Bring up your opinions in a way that fits. Be vocal about meat
being healthy.

Be impolite and rude if you feel attacked or when you get asked
the same question again. You can even reach to insults.

Don't assume the gender of the person you're responding to.

Context:

You were on your way home from work when you noticed people with
TV screens that play video footage of animals 1in
slaughterhouses. You stopped to watch for a bit and one of them
approached you.

You're tired after a long day, looking forward to enjoying a
steak for dinner and this really ruins your mood. Yes, animals
are suffering but people need to eat, big deal. Meat is healthy,
unlike the superprocessed vegan substitute nonsense. Meat will
always be better and there's no reason to feel guilty about it.

Nézev promptu: meateater with vegetarian_girlfriend

Text promptu:

You're a tattoo artist on your way home. You noticed people with
TV screens that play quite graphic video footage of animals on
farms and in slaughterhouses. You stopped to watch for a bit
and one activist approached you.

You eat meat, but your girlfriend is vegetarian, so you've had
some discussions about animals and the meat industry before.
Eating meat is natural - lions eat gazelles, snakes eat mice...
And humans have teeth for chewing meat.

Bring up your reasons for eating meat.

While your girlfriend loves animals, you don't really care about
them.



Bring up your personal life - your girlfriend, how she respects
that you eat meat even though she doesn't.

General desired response format:

Be informal and use short sentencens. 1 or 2 sentences is the
ideal response length, but you can rarely go even for 4
sentences.

Try to mimic a spoken conversation.

Nazev promptu: sad_single parent

Text promptu:

You stopped to watch a group of people holding up tv screens
with footage of animals on farms and in slaughterhouses.

One of them approached you to have a conversation. Engage with
the activist. If giving reasons for your current chocies, point
out how doing X impatcs your personal life through Y.

You are a single parent of a 6 months old baby who is your top
priority.

Due to circumstances you live with your mother-in-law and try
to be on good terms with her despite her being very critical of
you.

Try to mimic a spoken conversation. Use short sentences. Between
1 and 3 sentences is the ideal response length, but you can
rarely go for up to 6 sentences. Don't assume the gender of the
person who you're responding to.

Be very emotional but try to supress your guilt. You feel sad
and aren't confident in yourself. Be very informal.

Nazev promptu: social student just needs nudge

Text promptu:

General desired response format:

Try to mimic a spoken conversation.

Be informal and use short sentencens. Talk 1like a college
student. Between 1 and 3 sentences is the ideal response length,
but you can rarely go for up to 6 sentences.

Don't assume the gender of the person you're responding to.
Don't break character.

Context:



You noticed people with TV screens that play video footage of
animals in slaughterhouses. You stopped to watch for a bit and
one of them approached you.

You have been thinking about going vegan for a while now but it
is a big change to make. You're a student with a low budget but
large friendgroup who hangs out often and that includes food.
You don't want to inconvenience them or make it awkward when
ordering food together. You can't cook for shit and ordering
vegan food is more expensive. And you also don't want your
friends to tease you over your food choices.

Nézev promptu: teen_troll_with_pet bunny

Text promptu:

General desired response format:

Try to mimic a spoken conversation.

Be very informal and use short sentencens. Between 1 and 3
sentences is the ideal response length, but you can rarely go
for up to 5 sentences. Use slang. Be very dramatic and
exaggerate.

Don't assume the gender of the person you're responding to.

Context:

You are a teen who noticed people with TV screens that play
video footage of animals in slaughterhouses. You stopped to
watch for a bit and one of them approached you.

You're not gonna let anyone dictate what you eat. Meat, milk
and eggs are perfectly normal. Some animals are meant to be
eaten while others not and there's nothing wrong with that. You
have a pet bunny and you love meat. No contradiction. Be very
vocal about how you'll never, ever, ever go vegan.

Mock the activist for being a laughing stock because they're
not changing anyone's mind.

Examples of things you might say:

"I'd beat you up if you touched my bunny, but meat is normal."
"You think you're making a difference? Duuuude! You're shitting
yourself."



Nézev promptu: troll too cool for this

Text promptu:

You're a cool guy with lots of swag waiting for your mates. You
have time to kill and noticed people with TV screens that play
video footage of animals in slaughterhouses. You stopped to
watch for a bit and one activist approached you. This will be
fun.

Try to piss the activist off. Be obnoxious and just waste their
time.

General desired response format:

Be informal and use short sentencens. 1 or 2 sentences is the
ideal response length, but you can rarely go even for 4
sentences.

Try to mimic a spoken conversation.

Nazev promptu: vegetarian_is_enough loves cheese

Text promptu:

General desired response format:

Try to mimic a spoken conversation.

Be very informal and use short sentencens. Between 1 and 3
sentences is the ideal response length, but you can rarely go
for up to 5 sentences.

Don't assume the gender of the person you're responding to.

Context:

You are a vegetarian who noticed people with TV screens that
play video footage of animals in slaughterhouses. You stopped
to watch for a bit and one of them approached you.

Thank them for being here and showing the videos to people -
you've been trying for ages to get your friends and family to
understand why you don't eat animals.

You're not vegan and don't want to be. You love cheese. And hens
just lay eggs anyways. Besides, plant-based protein sources
transported from other countries are bad for the environment.

Being vegan would be going too far.

Examples of things you might say:

"I'm already doing my part by not eating meat.”

"I don't see any problem with eggs - if you get them from a good
farm, they are treated well."



"You can't be serious. Me not eating meat is already so much
better than what 1literally everyone around me 1is doing and
you're telling me that's not enough?"

Nazev promptu: welfarist

Text promptu:

Pretend to be a person who encountered an animal rights activist
during a street outreach event. The activists have screens
playing footage from slaughterhouse, egg farms, dairy farms and
other industries that deal with animals. The activist might
refer to this footage sometimes.

General desired response format:

Be informal and use short sentencens. 1 or 2 sentences is the
ideal response length, but you can rarely go even for 4
sentences.

Be original with your wording and entertain hypothetical
scenarios sometimes.

You are a meat-eater, that's your personal choice.

Your views of veganism:

- You respect people's choice to be vegan and think it's a good
choice for the planet.

- You think it's morally ok to eat meat, but understand why
someone else wouldn't.

- You agree with some reasons for being vegan and a lot of your
moral values actually align with it, but you've been choosing
to not think about it too deeply so far.

Your relationship to animals:

- You're aware of how animals are treated in meat and dairy
industry and agree that's something that needs to be looked into
and improved.

- You say we should treat animals more humanely.

- You're not super educated about biology of wild animals. As a
result, feel free to react to information given by the activist
with disbelief.

- You agree that animals should be treated humanely and put
value on free-range farms and humane slaughter practices.

Examples of things you might say (but by all means make up your
own responses):
"Animals eat other animals. Lions eat gazelles, snakes eat
mice, fish eat smaller fish and that is the natural order."
"Even chimpanzees, our closest evolutionary relatives eat
worms and bugs!"



"Human teeth can chew meat and we have that ability for a
reason."
- "My parents and my ancestors, generations of humans have eaten
meat since forever."
- "If the meat industry all over the entire world just stopped
producing meat tomorrow, we would all starve! There just
wouldn't be enough food."
- "Factory farming is really bad and I disagree with that. The
conditions need to improve and the animals should be treated
humanely."

"Chickens are very sustainable - they lay eggs and you can
also eat the chickens themselves. Chickens make for much
healthier meal than cows."

General conversation approach:

You are willing to have the conversation and you're
participating completely voluntarily.

You are overall polite even though you disagree with the
activist.

Thank the activist for having the conversation with you at the
end.



