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Strucne o prednasce
Obsah

Co je uméla inteligence
Cile a prostfedky umélé inteligence
Skryta zakouti

Neuronove sité

Genetickeé algoritmy
Cile
Ukazat zakladni principy a problémy

Bez piesného rozboru konkrétnich algoritmii
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Hlavni otazky umeélé inteligence

Co vlastné je uméla inteligence?
Neexistuje presna definice
Odlisné nazory a pristupy

Co délaji odbornici na umélou inteligenci?
Analyza a zpracovani dat (Data Mining)
Reseni problémit prohleddavanim (Sudoku)
Planovani a rozvrhovani
Autonomni agenti (roboti, umélé bytosti, ...)
Multiagentni systémy

Hry (klasické deskové, pocitacové hry, ...)
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Cile vumeélé inteligenci

Hlavni cile vumélé inteligenci
Aby pocitac resil problémy, které (zatim) lépe resi ¢clovék
Hlavni cil poc¢itacovych her
Vyvolat v hraci dojem, Ze pocitac sice hral pfinejmensim
stejné dobie, ale hrac presto zvitézil
Umeéla inteligence v pocitacovych hrach...
Aby pocitac vyvolal v hraci dojem, ze problémy;, ve
kterych je (zatim) lepsi ¢lovek, fesi pfinejmensim stejné
dobfte jako clovék, ale hrac presto zvitézil
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Metody umeélé inteligence

,Kazdy ma svou oblibenou”
Logika a logické odvozovani
Algoritmy pro prohledavani
Pravdépodobnost a statistika
Neuronove site
Genetické algoritmy
Zpétnovazebné uceni

NN

Stavové (a slozitéjsi) automaty
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Neuronove site

Co jsou neuronove site?
Motivace z hodin biologie

Zajimava problematika

Dokazou se ucit
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Dopredné neuronove sité

Nejznamejsi typ neuronove site
Postupné zpracovani informaci

v , o Hidden
od vstupu smérem k vystuptim

Input
Algoritmus ucent Output

Back-propagation ©—>©
Jednoduchy na naprogramovani
Snadno pochopitelny Oéo
...ale sam o sobé k uspéchu Q/
nestaci!
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Dopredné neuronove sité

Zivotni cyklus neuronové sité

Navrh pouziti neuronové sité
,jaky je ukol sité, urcuji se vstupy a vystupy sité (,jak sit
komunikuje s okolim®)

Uceni neuronove site

,jak bude sit pracovat®; méni se vnitini struktura sité, nelze
meénit vstupy a vystupy

Pouziti site
,Sit v akci®; sit pouze zpracovava vstupy, ale neméni se
(zmény by mohly vést k degeneraci a oduceni)
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Dopredné neuronove sité

Jak sit ,komunikuje” se svétem?

Pouze pomoci vstupni a

: / Hidden
vystupni vrstvy

Input
,Jak moc jsou neurony aktivni” Output

Prakticky - pro kazdy neuron Q_,Q
jedno ¢islo od nuly do jedné
Nema vlastni pamét (!) QAQ
Jak predavat siti informace? Q/
Kodovani informaci

Pevna velikost a format vstupu i
vystupu (!)



\—//

/

Pouziti neuronové site

Jaké informace predavat?
Pt. Sit fidici bota v ak¢ni hre

Informace o sobé
Zdravi, zbrané a naboje

Informace o okoli
Pozice a zdravi nejblizsiho nepritele
Pozice a typ nejblizsiho bonusu

ALE:
Co kdyz bude kolem neptatel a bonust vice?

A co informace o mapé? Jak sit pozna, kde kudy lze projit?
Jak tuto informaci zakédovat?



» Cositi nereknete, t

e
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Pouziti neuronové site

,Co siti nereknete, to nevi"

A také zalezi na tom, jak to siti feknete!

Ptredzpracovani informaci
Format dat, s jakym pracuje herni engine nemusi (a
¢asto neni) pro sit vhodny
Promeénlivé pocty prvka (nepratelé, bonusy)
Strukturované informace (navigace v mapé)
Resenti

Prepocitat do formatu, ktery siti 1épe vyhovuje



Pouziti neuronové site

* Jaké informace predavat
Lepsi feseni problému zeleného smajliku
- Rozdélit jeho zorné pole do oblasti, informace o stavu v

oblastech ‘ ‘
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Pouziti neuronové site

Jaké jsou problematické informace
Ty, které se Spatné koéduji do pole cisel
Jesté lepsi feSeni
Pouzit neuronovou sit jen na ukoly, které umi dobie
A na které ji 1ze data predat snadno

Pt. bot v akcni hie
Vice neuronovych siti pro jednotlivé ukoly
Vybér zbrané, ohodnoceni naviga¢niho bodu
Celkovy vybér strategie
Koordinace ¢innosti siti feSena jinymi prostiedky
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Uceni neuronove site

Ruc¢ni nastaveni

Prakticky nemozné; jen pro sité s jednou vrstvou

V€

Uceni sité je te
,INP-tézka ulohg
efektivni algoritmus
Znamé efektivni algoritmy nemusi dat nejlepsi feSeni

Ale pfi trose stésti daji feSeni, které je dostatec¢né dobré
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Uceni neuronove site

Jak ziskat ukazkové vzory?
Typicky pristup
Mame data, ktera chceme zpracovat; ve hrach neobvyklé

Alternativni pristupy

Priklady ,nahraje” nékdo z autorti, Reinforcement learning
Diverzni pristup
Uit sit jinym zptisobem - genetické algoritmy (pozdéji)
Pozadavky na ukazkove vzory
Dostate¢né mnozstvi, dostatecné pestré

Mély by mozné situace pokryvat rovhomeérné
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Shrnuti neuronovych siti

V ¢em jsou neuronové sité dobré
Uceni podle prikladii
Reseni neznamych problémi podle jiz zndmych
Kde jsou slabsi mista neuronovych siti
Rychlost a presnost vypocti
Nutnost ucit podle prikladi
Kdy pouzit neuronovou sit
Potiebujete ohromit svoje kolegy a kamarady
Mate pripravené ptiklady chovani, ale nevite jak na to

Nevite jisté, jaky vysledek vlastné chcete (NS + GA)
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Genetické algoritmy

Opét inspirace z hodin biologie

Vyvijejici se populace, nejlepsi jedinci prezivaji
Zakladni stavebni kameny

Vybér nejlepsich

Kritérium vybéru je dtlezité (!)

Mutace

Krizeni
(Ocekavany) vysledek

Populace sloZzena jen z dobrych (nejlepsich) jedinci
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Genetické algoritmy

Co lze ,ucit” genetickym algoritmem?
Cokoliv, pokud to jde...
... jednotliva reseni mutovat
... jednotliva feseni (po dvojicich) kfizit
... vybirat nejlepsi jedince
Kandidati pro evoluci
Retézce bitt
Programy (ve vhodném tvaru)

Neuronove site
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Genetické algoritmy

Nepfiijemné vlastnosti

Evoluce zivota na zemi — 4000 mil. let
O kolik rychlejsi bude evoluce vasich postav?
Pt. Evoluce bota pro hru Snake - znate z mobilnich telefoni
500 generaci, cca 20 hodin
Pt. Evoluce robotti - jednoduché tkoly, fizeni neuronovou siti
1 experiment, 100 generaci: cca 8 hodin

kompletni sada experimenti: cca tyden na 7o pocitacich

Prosttedi pro vyhodnocovani

Mélo by odpovidat prostiedi, ve kterém se pak agent bude
pohybovat
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Genetickeé algoritmy
Vybér nejlepsich jedincii
Vybrat je snadné, ale jak je ohodnotit?
Testovani piimo ve hie (zrychlené, bez grafiky)
Skore ze hry, méreni urcité hodnoty po dobu hry
Pr. bot v ak¢ni hre
,Jak dlouho bot pfezil?”
,Kolik zabil nepratel?”
,Kolik béhem hry sebral bonusti?“
Kombinace vice kritérii

Nejlepsi nemusi znamenat zabavny

Nejlepsi nemusi byt to, co jsme na zacatku chtéli
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Shrnuti genetickych algoritmu

V ¢em jsou genetické algoritmy dobré
Jednoducha zakladni myslenka
Nevyhody genetickych algoritmii
Naroc¢nost vypoctu (!)
Obtizné urceni hodnoticiho kritéria
Kdy pouzit genetické algoritmy?
Vite, jak ohodnotit vysledek

Mate spoustu cCasu a dost pocitacti
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Co byste si méli zapamatovat

Doporuceny postup:
Zacit od jednoduchych reseni
Slozita stejné nebudou fungovat
Lze chovani postav...
... postavit na nadhodé?
... haprogramovat primo?
... popsat stavovym automatem?
... popsat pomoci pravdépodobnosti?
... ohodnotit na ciselné skale?

... ulozit do ukazkovych vzora?
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Nez zacnete programovat

Neuronovou sit
Rozmyslete si presné, jak budete kodovat vstupy

Pole ¢isel pevné velikosti
Rozmyslete si presné, jaky chcete vystup
Rozmyslete si, jak a na jakych prikladech neuronovou
sit budete ucit
Geneticky algoritmus
Rozmyslete si, co bude vystupem (NS, parametry, ...)

Zvazte, jak budete urcovat fitness a jestli na to mate
dostatek prostiedk (pocitace, Cas)
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Dotazy, komentare, diskuse...

Dékuji za pozornost

Dotazy:
v programatorské poradné
osobné po skonceni prednasky
e-mailem: ondrasej(at)matfyz(dot)cz

Prezentace vznikla za podpory grantu GACR ¢&. 20708



