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TEMAT PROJEKTU:

SI rozwigzujace wiele powigzanych problemow z wykorzystaniem
wspoldzielenia wiedzy

CELE I ZAKRES PROJEKTU:

Opracowanie modelu SI zdolnego do rozwigzywania wielu powigzanych problemdw.

1. Opracowanie modelu zdolnego do grania w wiele gier Atari.

2. Opracowanie modelu generatywnego potrafigcego symulowac srodowisko gry.

3. Opracowanie narzedzi do treningu oraz testowania modeli.

4. Opracowanie sposobu transferu wiedzy pomiedzy wyuczonymi modelami a modelem
trenowanym na nowej grze.

OSIAGNIETE REZULTATY:

1. Zapoznanie sie z tematyka oraz przeglad istniejgcych rozwigzan.

2. Wygenerowanie danych uczgcych na podstawie modelu grajgcego w gry Atari.

3. Implementacja oraz trening modelu generatywnego na wybranej grze Atari.

4. Stworzenie narzedzi do treningu oraz testowania modeli grajgcych w gry planszowe.

CECHY CHARAKTERYSTYCZNE ROZWIAZANIA, KIERUNKI DALSZYCH PRAC:

Cechy charakterystyczne:

1. Symulacja zachowan $rodowiska na podstawie ramek z gry przy uzyciu modelu
generatywnego.

2. Narzedzia do rozwoiju i wizualizacji nauki modeli bez dostepu do perfekcyjnego
symulatora Srodowiska oparte na rozwigzaniu AlphaZero.

Kierunki dalszych prac:

1. Dopracowanie i integracja istniejgcych narzedzi.

2. Trening agenta grajgcego w gry planszowe przy uzyciu modelu generatywnego jako
symulatora Srodowiska.

3. Rozszerzenie rozwigzania do gier Atari.

4. Zastosowanie transferu wiedzy do przyspieszenia treningu nowego modelu.
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