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Wyzwania w kontekscie GGP

Wyzwania w kontekécie GGP

Wyzwania w kontekscie GGP
@ jezyk i forma reprezentacji regut: klauzule LISPowe

@ ekstrakcja kontekstow przetwarzania i relacji pomiedzy
nimi (zachowujgcych topologig)
@ trudnosc¢ odrdznienia regut “ogoinych” od “szczego6towych”

mgr inz. C. Dendek, prof nzw. dr hab. J. Mandziuk Agent kognitywistyczny w Connect-N



Srodowisko

Elementy sktadowe

Elementy sktadowe

@ poszczegdlne pola planszy
@ konteksty przetwarzania

(zawierajgce elementy podlegajgce przetwarzaniu)
@ jednostki przetwarzajace

(operujace na kontekstach przetwarzania)
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Test $érodowiska: gra Connect—4

Connect—N

@ plansza (2(N — 1)) x ((2N) — 1)

@ Kotko i krzyZyk z restrykcjami na miejsca umieszczania
znacznikow

@ znaczniki umieszczane naprzemienne, “grawitacyjne”

@ wygrana: potaczenie N elementow

@ rozwazany przypadek: klasyczne N = 4
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Test $érodowiska: gra Connect—4

Mapowanie zasad gry na elementy sSrodowiska

Konteksty pierwszego poziomu

@ kontekst pierwszego poziomu jest jednostka asocjacyjna

@ pokrycie planszy kontekstami 1 x N zgodnymi z
sekwencjami wygrywajacymi (4 mapy)

@ podziat kontekstow na otwarte/zamkniete: kontekst
“otwarty” z perspektywy gracza gdy niepusty i moze
wygenerowaé wygrywajaca kombinacje
(uproszczenie: reguta ta powinna zosta¢ wywnioskowana)
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Test $érodowiska: gra Connect—4

Mapowanie zasad gry na elementy sSrodowiska

Dane generowane przez konteksty pierwszego poziomu

@ ilos¢ elementéw zajetych przez agenta
(sprowadzona do przedziatu [0, 1])

@ ilos¢ elementéw wolnych
(sprowadzona do przedziatu [0, 1])

@ otwarto$c¢/zamknieto$¢ kontekstu ({0, 1})
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Test $érodowiska: gra Connect—4

Mapowanie zasad gry na elementy sSrodowiska

Przetwarzanie

@ kazde zajete pole aktywizuje zwigzane z nim “otwarte”
konteksty pierwszego poziomu
(nie ma potrzeby analizowa¢ wszystkich)

@ jednostka przetwarzania to 1 neuron sigmoidalny
(docelowo: sie¢ ontogeniczna)
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Test $érodowiska: gra Connect—4

Mapowanie zasad gry na elementy sSrodowiska

Przetwarzanie — generalizacje

ldea: poszczegdlne podklasy przytaczone do poszczegdinych
jednostek generalizaciji

Generowanie podklas kontekstow
@ generalnie: cechy podobienstwa

@ zwigzane z potozeniem — symetrie wzgledem $rodkowej
kolumny (uwaga: wartosci nalezy odbijac)

@ zwigzane z orientacjg (pionowy, poziomy, LDRU, LURD)
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Test $érodowiska: gra Connect—4

Mapowanie zasad gry na elementy sSrodowiska

Podklasy kontekstow — jednostki przetwarzania

@ kazda podklasa reprezentowana przez
1 jednostke przetwarzania

@ oczywiscie dany kontekst nalezy do przynajmniej
1 podklasy

@ wspotdzielenie jednostki przetwarzania oznacza
wspétdzielenie jej wspbtczynnikow

@ w obecnej chwili dos¢ brutalnie i niewtasciwie:
usrednianie po uczeniu
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Test $érodowiska: gra Connect—4

Mapowanie zasad gry na elementy sSrodowiska

taczenie jednostek przetwarzania pierwszego rzedu

@ korelowanie przy pomocy kontekstu 5x5

@ przetwarzane sa wyjscia jednostek przetwarzania
kontekstow zawartych w danym kontekscie 5x5

@ ilo$¢ wejs¢ (konteksty rownolegte): (2 x 5) x 3 x 2 = 60
@ ilos¢ wejs¢ (konteksty diagonalne): 4 x 3 x 2 =24

@ wyjscia: 5 kolumn

@ bez podklas (pojedyncze wspotczynniki)
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Test $érodowiska: gra Connect—4

Mapa uwagi

Mapa uwagi

@ znormalizowane sumowanie wyjs¢ kontekstow 5x5
(1. kolumna — 3 konteksty, 4. kolumna — 9 kontekstéw)

@ wyijscia: 5 kolumn

mgr inz. C. Dendek, prof nzw. dr hab. J. Mandziuk Agent kognitywistyczny w Connect-N



@ zbidr uczacy: 3000 przyktadéw
@ zbidr testowy: 1000 przyktadow

@ brak wyraznych efektow :(
(brak istotnych réznic wzgledem wyboru losowego)

@ prace trwaja...
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Pomysty

@ w obecnej chwili architektura dla tic-tac-toe

@ nalezy uwzgledni¢ informacje “grawitacyjng” (np. min. ilos¢
ruchéw potrzebnych do wypetnienia danego pola)

@ nalezy uwzglednic¢ b. wazng symetrie graczy

@ w uczeniu powinny bra¢ udziat jedynie konteksty
pobudzone

@ inteligentne podejscie do kwestii symetrii w uczeniu
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Dziekuje za uwage

Dziekuje za uwage
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