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Projekt @ python’

Projekt sa zaobera tvorbou umelej inteligencie pre pocitacové
hry vyuzitim reinforcement learning-u (ucenie s posiliovanim).

V praxi ma Reinforcement Learning Siroké vyuzitie a tento projekt
poskytuje Studentom, zaujimavou a zabavnou formou, moznosti
naucit sa, ako funguje a ako je ho mozné efektivne aplikovat.
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Ucenie s posiliovanim

Uloha p-median

Zaoberali sme sa moznostami rieSenia optimalizaénych tdloh pomo-
cou RL. Tato téma je zaujimava, kedze mnohé hry sa podobaju kombi-
natorickym optimalizacnym uloham. Ako zastupcu tohto problému
bola vybratd tloha p-median. Do budicna mame v plane preskimat
dalSie potencialne pristupy k rieSeniu tychto uloh.

* Bolo vytvorené prostredie s ktorym su agenti schopni pracovat
(jedind mozn4 akcia je pridavat - “postavit sklad”)

* Malé experimenty s 5 [p=4] kandidatmi

a 20 [p=10] kandidatmi
* RieSene pomocou Q Tabulky a PPO
* Experimentovanie s parametrami
pocas trénovania

3000

2000

1000

Vyvoj Géelovej funkcie pocas trénovania PPO (Gervend - optimalne
rieSenie); 20 kandidatov, p=10, 100 000 hier
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Zapojenie (konvoluénych)
neuronovych sieti
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- Platforma, zamerana na vyskum v oblasti u¢enia s posilfiovanim,
poskytujuca Siroku skalu prostredi

- Jednoduché pociatocné prostredie s ktorym sme zacinali pre nadobud-
nutie skdsenosti. Boli vykonané mnohé malé experimenty pre por-
ovnanie pristupov k trénovaniu na prostrediach Lunar Lander a Pong
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ViZDoom

- Pokrocild platforma na vyvoj botov v hre Doom s podporou synchrén-
nych a asynchrénnych single-player a multi-player médov
« K dispozicii st informdcie z hry v podobe obrazu

V praci sme sa zamerali hlavne na ulohy:
- Predikcia pozicie nepriatela (scenér Predict position)
« Obrana vodi vinam nepriatelov (scenar Defend the Center)

Predict position
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Predict position - priemerna
Uspesnost (modra) pocas trénova-
nia DQN agenta (teoretické maxi-
mum = 1)

Pre zefektivnenie trénovania bola
pouzita sima buducich odmien
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Pocas prace s Predict position boli pouzité viaceré spdsoby pre efektivne
trénovanie agenta:

» suma buducich odmien - vacsi vyhlad do buducnosti

- odmena priradena okamzite po vystrele

- kombinacia viacerych agentov - Ensemble agent

Defend the Center - priemerné ,,
skére ~22 (teor. maximum = 25)
pocas trénovania A2C agenta.
Dizka trenovania ~5 hodin
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Defend the Center

Grad-CAM

« Metdda sluziaca na lepsiu vysvetlitelnost
konvoluénych neurénovych sieti

- Bola vyuzitd pri scenari Defend the
Center

+ Vizualizacia oblasti, ktoré v najvacsej
miere ovplyvnili vystup z neurénove;j siete

Vystup z metédy Grad-CAM zobrazeny nad obrazom z hry
v podobe teplotnej mapy
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