Analyza diplomovej prace
Bc. Jan Kolesar — Simulovany roboticky futbal — automatizované ucenie

Student v tejto praci skimal moZnosti vyuZitia evoluénych algoritmov pre nau¢enie hraca
zakladnym nizkouroviiovym schopnostiam. Upravoval existujlci evoluény algoritmus hraca timu
Neurotics. Vysledkom préce bolo zistenie, Ze tento princip neprinaSa dobré vysledky — hlavnym
problémom bolo vytvorenie vhodne fitness funkcie. Agent vyuzivajuci vzniknuté data pouzival
verziu serveru 0.6.0.

Fitness funkcia ktort Student navrhol vychéadzala z tychto vlastnosti: [1]
1. Rozdiel maximalnej dosiahnutej vysky kamery a vysky kamery vo vzpriamenej polohe.
2. Vzdialenost’ v rovine XY, o ktort sa posunul od povodnej polohy.
3. Uhol, o ktory sa lisil od zvislej polohy.
4. Cas za ktory sa do tejto vysky dostal ako dlho v nej zotrval (¢i potom nespadol)

Samotné evolucia prebiehala priamo v prostredi simulacného servera, co spdsobovalo mnohé
problémy ovplyvnené astym padanim servera a jeho pomalym vykonom. Kvoli ¢asu potrebnému
na evoluciu sa Student zameral len na statické pohyby.

Dal§im z problémov ktoré sa vyskytly bolo uviaznutie hrada v lokéalntch extrémoch, ako napriklad
polohe sedu. Rieseny bol najmi dynamickou zmenou pravdepodobnosti mutacie.

Vyznamnymi problémami prostredia, ktoré Student popisal boli: [1]
* Chyba v detekcii kolizii hra€a s hracou plochou

* Rozpadnutie hraca

+ Nestabilna dizka cyklu

+ Sum

*+ Redlny €as simulacie

Niektoré z tychto problémov, najmé prvé dva, boli odstranené alebo zmensené v sucasnej verzii
servera (0.6.5). Iné v8ak nie su chybami, ale zamernymi vlastnostami simula¢ného prostredia.

Okrem moznosti vytvorit’ hra¢a evoluciou od zakladu skasal Student aj moZnost’ zacatia evolucie na
existujucom hracovi, ktorého by sa tak mohlo podarit’ vylepsit. Tu vSak vysledky neboli o ni¢
lepsie.
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