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Motivéacia projektu
V rdmci projektu sme sa venovali vytvéraniu
umelej inteligencie pre pocitacové hry s
vyuZzitim metdédy Reinforcement learning
(u€enie posiliovanim)
Hry st dynamicky systém, ktorého stav sa
vyvija v Case
Agent méZze v systéme vykondvat akcie, za
ktoré dostdva spatnu vézbu vo forme odmien
Pracovali sme hlavne s PPO agentom, ktorého
vyhodou je, Ze pri aktualizacii politiky robi malé
zmeny, a preto ma stabilnejsi tréning
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Zadefinovanie stavového
priestoru a systému odmien,
maskovanie nepristupnych akcif

VyuZitie Stable Baselines 3 a
porovnanie s existujicim PPO
agentom

Pridanie podpory vysvetlitelnosti
pomocou metddy Vanilla
gradient, ktord slUzi na lep3ie
pochopenie rozhodovania sa
agenta
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Elo hodnotiaci systém
agentov

Systém vyuZiva Elo hodnotiaci
algoritmus, ktory aktualizuje
hodnotenia agentov na zaklade
vysledkov simulovanych hier.

Tento pristup umoznuje

dynamicky sledovat'a porovnavat

Uspednost roznych modelov, ¢im
poskytuje cenné informécie pre
dalsi vyvoj a zlepSovanie
natrénovanych modelov.

Pri Bangu sa pouZil Glicko 2
rating system, ktory bol viak
upraveny, aby v iom
nevystupovali hraci s rovnakym
winratom (3ach) a zaroven kedze
banditi boli dvaja v time, tak sa
ich posun v ratingu zohladrioval
na zaklade ich priemerného ELA.
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Vytvorili sme simuldtor so vietkymi pravidlami hry Gwent. Stavovy priestor je

reprezentovany maticou
reprezentované samostatnou akciou, ktord moZe model odohrat.

celych &isel. Kazdé

podporuje ukladanie zédznamov hier vo forme replayov.

Agenti s LSTM architektirou dosahovali vyrazne lepSie

vysledky ako ostatni agenti.
Current Win Rate

Win Rate

Simulator prostredia robotického systému
implementovany v Unity

Komunikacia simulatora s agentom pomocou
ROS2

rozhodnutie hraca
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Riadenie robotického systému na zédklade
obrazovych dat
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Vytvorili sme aplikaciu, pomocou ktorej je mozné sledovat, ako hraju tato hru
natrénovani agenti. Aplikacia na vizualizaciu spolupracuje so simuldtorom hry,
ktory sme implementovali a s vyuZitim ktorého sme trénovali agentov.

- Bandita LSTM T4
Bandita LSTM T5
—— Bandita_MEMORY

- Bandita_MEMORY_LRO1
—— Bandita_G2




