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Molim da se odobri izrada master rada pod naslovom:

,,Uqeǌe autonomnog kretaǌa u igrama sa perspektivom iz prvog lica”

Znaqaj teme i oblasti:
Uqeǌe potkrepǉivaǌem je jedna od najznaqajnijih oblasti vextaqke inteligencije. Dalo je zna-
qajne doprinose u oblasti robotike, igraǌa igara, a u skorije vreme i u neurologiji i psiholo-
giji. Zasniva se na oponaxaǌu uqeǌa pomo�u pokuxaja i grexaka kod �ivotiǌa i ǉudi. Jedan od
glavnih ciǉeva uqeǌa potkrepǉivaǌem je napraviti autonomne agente koji su u mogu�nosti da in-
teraguju sa svojom okolinom kako bi, vremenom, unapredili donoxeǌe odluka i eventualno dosti-
gli optimalno ponaxaǌe. Trenutno, duboko uqeǌe i konvolutivne neuronske mre�e omogu�avaju
da se uqeǌe potkrepǉivaǌem primeni na probleme koji su ranije bili nesavladivi, kao xto su
pobede nad ǉudskim xampionima u igrama poput goa ili autonomno upravǉaǌe u video igrama
na osnovu sirove informacije iz slike. Nedavni doprinosi dubokog uqeǌa omogu�avaju primenu
metoda uqeǌa potkrepǉivaǌem za obuqavaǌe agenata koji dosti�u ǉudski nivo kvaliteta upra-
vǉaǌa u igrama na platformi Atari 2600. Igre na ovoj platformi podr�avaju 2D okru�eǌa, tako
da bi za potrebe napretka ka primenama u realnom svetu bilo potrebno unaprediti upravǉaǌe u
3D okru�eǌima.
Specifiqni ciǉ rada:
Ciǉ ovog rada je da se detaǉno istra�e mogu�nosti metoda uqeǌa potkrepǉivaǌem u problemima
autonomnog upravǉaǌa u video igrama sa 3D okru�eǌima. Akcenat ovog rada je na metodama TD
uqeǌa, pri qemu �e biti ispitane najsavremenije metode ove oblasti kao xto su razliqite vari-
jante algoritma dubokog Q-uqeǌa koje �e u ovom radu biti implementirane od poqetka. Tako�e
bi�e ispitane razliqite tehnike koje smaǌuju nestabilnost i ubrzavaju konvergenciju. Kraj-
ǌi ciǉ je implementirati algoritam Rainbow koji ukǉuquje veliki broj ovakvih unapre�eǌa i
proceniti koliko koje od ǌih doprinosi kvalitetu uqeǌa. U implementaciji bi�e korix�en
programski jezik Python i biblioteka PyTorch za rad sa dubokim neuronskim mre�ama.
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