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. Wprowadzenie

Do tematu pracy zainspirowata mnie historia komputera Deep Blue ~ komputera
grajgcego w szachy stworzonego przez firme IBM i historia jak owczesny mistrz Swiata
Garii Kasparow 10-tego lutego 1996 roku wygrat przeciwko maszynie. Byt to temat w
tamtym okresie, ktory obiegt Swiat. Osoby w tamtym okresie, ktore nigdy nie graty w
szachy, ekscytowaty sie tym niecodziennym pojedynkiem.

Porownywanie ludzi do maszyn nie jest niczym zupetnie nowym i tutaj narodzit sie moj
pomyst na prace inzynierska gdzie bede porownywat swoje osiggniecia w grach typu
FPS(strzelanki pierwszoosobowe ang. First Person Shooter) do osiggniec stworzonego
przeze mnie agenta za pomoca roznych, blizej nieokreslonych algorytmow.



r |\ ﬁ_\g,ciym bedzie polegato porownanie?
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To bedzie pierwszy problem do rozwigzania w mojej pracy, czyli
stworzenie aplikacji, ktora bedzie wstanie porownac moje wyniki w
zakresie precyzji | czasu reakcji a stworzonego przeze mnie agenta.
Istnieja aplikacje dzieki ktorym mozna poprawic swojg celnoSc w grach
FPS I wycwiczyC tzw. ,pamieC miesniowg”. Jedng z takich aplikacji jest
Kovaak 2: The Meta, ktorg bede starat sie odwzorowac na silnikach
graficznych Unity 1 Unreal*Engine - by jednoczesnie porownac
dziatanie algorytmu uczacego w roznych srodowiskach.



a czym bedzie polegato poréwnanie?

,/'/\ Porownanie ze sztuczng inteligencja bede przeprowadzat w grze nazwanej ,Reflex Flick” polega ona na
A strzelaniu w punkty losowo pojawiajace sie na ekranie, a gtownym celem jest zestrzelenie jak najwiekszej
ilosci punktow w okreslonym czasie (1 minuta). Punkty pojawiaja sie co sekunde, na ok. 400ms
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Stworzenie sztucznej inteligencji za pomocg wzmocnienia wigze
sie z kilkoma odwiecznymi problemami z ktorymi bede musiat
sie zmierzycC podczas implementacji. Mogtoby sie wydawac, ze

nauka sztucznej inteligencji w ten sposob jest pozbawiona wad,

nic bardziej mylnego.

Al



Uczenie ze wzmochieniem

Uczenie ze wzmocnieniem nie jest tworzone na gotowych
danych tak jak uczenie nadzorowane. W uczeniu
nadzorowanym podajemy naszej sztucznej inteligencji dane
dzieki, ktorym sie uczy. Problem w uczeniu nadzorowanym
jest taki ze nigdy nie bedzie lepsza niz dane, ktore dostata
np. jesli podamy sztucznej inteligencji dane najlepszego
gracza szachowego, to nigdy nie bedzie od niego lepsza.
Zamiast tego nagradzamy naszg sztuczng inteligencje za
uzyskanie jak najlepszego wyniku lub osiggniecie
okreslonego celu.




Uczenie ze wzmochieniem
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Problemy

Credit assignment The alignment

problem problem

Nagradzanie sztucznej inteligencji 03 Al okazuje sie na tyle sprytne, ze tworzy

za wygrang a nie za kroki, ktore do rozwigzanie, ktore go nagradzaja, ale

tej wygranej doprowadzity niekoniecznie w taki sposob jakibysmy
chciell.

Reward shaping

02 Jest to nagradzanie Al za
poszczegolne kroki jakie musi
podjac by 0siggnac zamierzany
efekt, problem polega na tym, ze
recznie trzeba konfigurowac Al za
kazdym razem gdy zmienia sie
Srodowisko .



Uczenie ze wzmochieniem

Uczenie ze wzmocnieniem czesto prowadzi do
nieprzewidywalnych rozwiazan, przyktadem tego jest
eksperymentalna gra w chowanego, gdzie jedni
agenci wcielali sie w role chowajacych a druga _
druzyna w szukajacych. Al zostata przyuczona
miliony razy i caty czas jedna z druzyn znajdywata
rozwigzanie by pokonac druga druzyne -
wykorzystujac, rowniez btedy w grze. Zachecam do
zapoznania sie z materiatem:
https://youtu.be/Lu56xVIZ40M
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