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Ciel

Navrhnut a implementovat adaptivneho agenta s vyuzitim
umelej inteligencie pre simulaciu sermovania.

Ulohou agenta je naudit’ sa obranné manévre a Uspedne
tak odrazat protivnhikove vypady.

Implementovat simulator Sermovania v uz existujucom
virtualnom prostredi alebo navrhnut a implementovat
vlastné virtualne prostredie pre simulator v zjednodusenej

podobe.



Modul sermovania
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Popis problemu
Agentov aj trenerov mec je umiestneny v pociatoCnej
POZiCiIi.

Agent sa snazi volit takeé akcie, ktorych aplikovanim sa jeho
mec priblizi k trenerovmu mecu.

Ciel je zablokovat trénerov mec, ktory sa pohybuje smerom
K agentovi.



Metody Ul

UcCenie s posilnovanim - Reinforcement learning

Continuous Actor Critic Learning Automaton
(CACLA)

Neuronove siete



Ucenie s posilnovanim

S — koneCna mnozina stavov

a — koneCcha mnozina akcii

r — funkcia, ktora ohodnocuje spravanie agenta
0 — informacie o aktualnom stave pre agenta
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CACLA

Akter

- svojimi akciami priamo zasahuje do prostredia.

- v stave st musi zvolit najvhodnejsiu akciu at,

- pocCas trénovania sa snazi naucit' Co najlepsiu strategiu.

- reprezentovany funkciou AC(stav), ktora vrati
najvhodnejsiu akciu na zaklade aktualnej stratégie.

Kritik

- nezasahuje svojou cinnostou do prostredia.

- pocCas trénovania sa shazi o najlepsie ohodnocovat
kvalitu stavov.

- reprezentovany funkciou V(stav), ktora ohodnoti dany
stav.



Uciace pravidio

Pouzili sme doprednu neurénove siete, ktorych vahy su
parametre.

Nech vektor 6V je parametrom funkcie V, potom uciace
pravidlo pre kritika je v tvare :

Nech vektor 6* je parametrom funkcie A, potom udiace
pravidlo pre aktéra je v tvare :

kde a je rychlost uCenia a t je parameter Casu.



Algoritmus; CACLLA
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Navrh NS

Akter

Akcia:a,f,y,0

T

} Vystupnavrstva

}4— Skryta vrstva
a.x,a.y,a.z ] a.x,a.y,a.z }4— Vstupnévrst\fa
»

Bod natréenerovom medi Bod naagentovom meci




Problem s CACLA

Algoritmus CACLA prepusti pri
podmienke delta > 0 hodnoty s
rozptylom v celom pasme, v désledku
coho sa agent nedokazal naucit
rozlisovat jednotlivé vypady a spravne
na ne reagovat.
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Modifikacia CACLA alg.

Zmodifikoval som ucCiacu podmienku aktéra, ktora
viedla k zlepseniu a schopnosti rozlisit jednotlive
vypady trénera.

X Center

X Right
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Vysledky

CACLA - sa dokazala naucit’ efektivne len jeden druh
vypadov.

Modifikacia CACLA algoritmus — sa dokazala naucit
efektivne obranovat proti viacerym druhom utokov,
preukazala schopnost rozpoznavat jednotlive vypady.
DiZka trénovania ~ 3000 tisic epoch.

Priebeh chyby
MCACLA poc¢as 10
tisic epoch.
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Implementacia

Visual C++
OpenGL
Beziérove krivky

Windows
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Dakujem za pozornost’
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