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Predmluva

Vybral jsem si téma, které sice zatim neni bézné v predmétu
Historie kybernetiky a umélé inteligence, ale podle mého
nazoru se jiz za par let bude povazovat za dilezity milnik ve
vyzkumu umélé inteligence. Pti hledani informaci jsem se
brodil mnozstvim termind, 0 kterych jsem zatim nemél
moznost slySet. Proto se omlouvam, pokud vam néjaké véty
ptijdou kostrbaté. Pokousel jsem se vlastnimi slovy
zformulovat véty z informaci ze zahranic¢nich ¢lank.



1.Neuronové sité a zpétnovazebni uceni

1.1 Neuronové sité

Neuronové sité jsou sety algoritmil, vymodelované podle
lidského mozku, které jsou designované na rozpoznavani
vzort. Interpretuji data pomoci jakéhosi strojového vniméni a
roziazuji vstupy. Vzory, které neuronové sité rozlisuji jsou
¢iselné, obsazené ve vektorech, do kterych se vSechny objekty
V realném svété (obrazky, zvuky) musi pielozit. Muzeme si je
predstavit jako tfidici vrstvu nad daty které ukladame a
spravujeme. Shlukuji neoznacena data odpovidajici
podobnostem s piikladovymi vstupy. Vyuziva se u
pocitacového vidéni, strojového piekladu a predvidani.

1.2 Zpétnovazebni uceni

Zpétnovazebni uceni je algoritmus, ktery se uci, jak dosahnout
slozitého cile, nebo maximalizovat efektivnost tkonid. Mizou
zacinat bez niceho, a pii spravnych podminkach jsou schopny
nadlidského vykonu. V pfeneseném vyznamu jsou potrestany
za Spatna rozhodnuti a odménény za rozhodnuti dobra. Funguji
V opozdéném zpétnovazebnim prostredi, kde mlZe byt slozité
poznat které akce vedou ke kterym vysledkim. Ocekava se, ze
se zpétnovazebni uc¢eni bude podilet na ambici6znéjSich a
komplexnéjSich tkonech v redlném svéte s ohromnym
mnoZstvim moznych akci, a nebudou omezeni pouze na

videohry



2. Open Al

2.1 OpenAl

Open Al je neziskova spolec¢nost zalozena Elonem Muskem,
jejiz cil je vyvoj bezpecné umélé inteligence ve prospéch
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poskytuji open-source softwarové néstroje pro zrychleni
vyzkumu a vyvoje umélé inteligence.

Mezi jejich projekty patii naptiklad zapasy umél¢ inteligence,
kde modely hraji sami se sebou, aby objevili vlastnosti jako
uhybani, chytani, kopani bez toho, aby bylo prostiedi
designovano s témito vlastnostmi. Také se zabyvaji systémy pro
lepsi porozuméni lidské feci a mnoho dalSimi odvétvimi.

2.2 OpenAl Five, tym neuronovych siti

Pocitacové hry jsou skvélou platformou pro vyzkum umélé
inteligence. Proto se spole¢nost OpenAl zaméfila prave na toto
odvétvi vyzkumu. ZkuSenosti a poznatky ziskané pii vyvoji
umeélé inteligence v pocitatovych hrach chtéji aplikovat i na
realné problémy a lépe porozumét tomu, jak mize uméla
inteligence fesit komplexni problémy jakéhokoliv druhu.
OpenAl Five, tym neuronovych siti, je ur¢eny k tomu, aby
porazel nejlepsi tymy na svété ve hie Dota 2. Dota 2 je jedna

Z nejpopularngjSich a nejkomplexnéjsich her. Jejim

tymy na svété spolu bydli, a trénuji cely rok, aby se nakonec
utkali na mistrovstvi svéta a rozdélili si mezi sebou $40M.Cas
straveny kazdy den na tréninku, pokud je jedna hra cca jedna
hodina, dosahuje 180 let, pfi¢emz zapasy bézi na 128,000
procesorovych jadrech a 256 grafickych kartach. U¢i se tim, Ze
tymy hraji sami proti sob¢, pouzivaji oddélené paméti pro
kazdého hrdinu v tymu a nepouzivaji Zadn4 lidska data, a uci se
strategie které mizeme vidét i u lidskych tymi.



3. Ukoly umélé inteligence ve hie

3.1 Dlouhodoby ¢asovy vyhled

Primérna hra v Dota 2 trva 45 minut, coZz znamena cca 80,000
okamziki pro akci. Akce jako pohyb maji vétSinou pouze
minimalni dopad, ale strategické akce jako vyvolani portalii
muzou ovlivnit hru po zbytek jejiho trvani. OpenAl Five
zkouma pouze kazdy 4. okamzik(tick) hry, znamena to
priblizn¢ 20,000 akcei za hru, za jednu postavu. Hry Sachti
vétsinou konci po 40 tazich, pricemz je kazdy tah strategicky
vyznamny.

3.2 Prace s omezenymi informacemi

Hraci mohou vidét pouze prostor okolo nich, vétSina mapy
byva zahalena oparem nezndma, ktery skryva neptatele a jejich
strategie. Proto musi umélé inteligence predvidat, o co se
nepiatelsky tym snazi a kde se nachdzi. Umél4 inteligence ve
hie Sachti ma informace o celém hracim poli.

3.3 Mnohorozmérny akéni prostor

Kazdy hrdina mize provadét velké mnozstvi akei, které bud cili
na ostatni postavy, nebo na misto na hraci ploSe. Kazdy hrac¢
ma v jednu chvili az 170,000 moznych akci, ale vétSinou jde o
pfiblizné 1,000 akei. V Sachu je to 35 akei. Hra se odehrava na
velké mapé s deseti hrdiny a mnozstvim budov a NPC (hraci
neovladané postavy), obsahuje mnoho pokrocilych mechanik
jako jsou runy, stromy, hlida¢e, obchody. Ptiblizné 20,000 ¢isel
ur¢uje vSechny hodnoty ke kterym se hra¢ mize dostat. Oproti
70 v Sachu (8X8 hraci plocha a 6 figurek).

Pravidla hry Dota 2 jsou velice komplexni, vyvijena jsou celé
desetileti s logikou hry na stovkach tisicich fadku. A kazdy
tyden dostava update, ktery hru v néjakém aspektu pozménuje.
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