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1. 2048

» Cilj igre: imati najveci moguci broj bodova
» Pravila:

» Brojevi se mogu pomicati u cetiri smjera
(gore, dolje, lijevo, desno)

» Pomicu se svi brojevi koji mogu
» Spajaju se isti brojevi na istim putanjama

» Kretanje je ograni¢eno drugim brojevima i
zidovima

» Stvaranje novog broja na kraju poteza
» Popunjena ploca bez mogucih poteza = Kraj

» Koristena vlastita verzija igre




1. Opis zadatka W @oﬁ

» Stvaranje populacije agenata koji
ce moci igrati igru 2048 W W

Mutation creates

» Treniranje i poboljsanje agenata o
kroz generacije koristeci
Kartezijevo genetsko

programiranje

Unfavorable
mutations
selected against

Reproduction
and mutation

Favorable mutations
more likely to survive
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2. Genetsko programiranije

Stvori nasumicnu pocetnu populaciju programa pomocu danih funkcija, varijabli 1
konstanti
repeat
Pokreni svaki program 1 dodjeli mu dobrotu
Odaberi jednog ili dvoje roditelja na osnovu odabranog nacina selekcije
Stvori novi ili nove programe primjenjujuci genetske operacije s odredenom
vjerojatnoScu
until Pronalazak zadovoljavajuceg rjeSenja ili ispunjenje nekog drugog uvjeta zaus-
tavljanja (npr. dostignut maksimalan broj generacija)

return Najbolji program




3. Kartezijevo genetsko programiranje

>
» Preslikavanje u niz brojeva
» Geni:
» Ulazni geni - 16
» Izlazni geni - 4
» Funkcijski geni - 1 po ¢voru
» Geni veza - 2 po ¢voru
» Funkcija odredivanja fenotipa
» Turnirska selekcija
» Elitizam kroz turnire
» Uvjet zaustavljanja: broj generacija




4. Genetske operacije
(Krizanje)

» Krizanje mreza sirine >1

» Krizanje nasumicnim genom roditelja

ElGS
> sirine = 1

om tockom prijeloma




4. Genetske operacije
(Mutacija)

» Single mutacija
» Mutacije do mutacije aktivnog gena

» Odabir broja mutiranih aktivnih gena

001 042205 (343]7) (901]a10(g01]o42]z05]243

""" 7 op 3 4 5 6
Input

" ) =>

AND 6
Output 5
A

Input _ 5 NOR’:O-7-

B e




C - broj stupaca

5. Rezultati - broj red

p - velicina populacije

c=4, r=16, p=4, f=4, m=1 m - broj mutacija pB

djetetu

180 -

160 A

140 A

Best scores

120 A

100 ~

Generations



C - broj stupaca

5. Rezultati - broj red

p - velicina populacije

c=100, r=1, p=4, f=4, m=1 m - broj mutacija pB

djetetu

180 A A “

160

140 A

Best scores

120 ~

100

Generations




C - broj stupaca

5. Rezultati - broj red

p - velicina populacije

c=100, r=1, p=8, f=4, m=1 m - broj mutacija pB

djetetu

190 A

180 +

170 A

160 +

150 ~

Best scores

140 A

130 +

120 A

110 A

Generations




5. Rezultati
c=200, r=1, p=8, f=6, m=1

200 ~ H

180 + / “ H

160 ~

Best scores

140 - v

120 A

Generations

C - broj stupaca

r - broj redova

p - velicina populacije
f - broj funkcija

m - broj mutacija po
djetetu




C - broj stupaca

5. Rezultati - broj red

p - velicina populacije

c=300, r=1, p=16, f=6, m=2 m - broj mutacija pB

djetetu

260 N

240
220

200 A

Best scores

180 +

160

Y |

Generations




6.Zakljucak

» Agenti mogu igrati igru, ali ne rade optimalno

» Napreci, nazadovanja i utjecaji parametara mogu se vidjeti, ali za
pravi uc¢inak morali bi moci provesti razvoj kroz vise generacija

» Potencijalna poboljsanja i buduci rad:
» Ispravak ili izrada nove verzije igre za ubrzavanje procese igranja
» Eksperimentiranje s parametrima

» Graficko sucelje za unos parametara




Hvala na pozornosti.
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