Sztuczna inteligencja
odtworzyta gre ,Pac-Man”
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Stworzony przez NVIDIE algorytm sztucznej inteligencji GameGAN
byt w stanie samodzielnie stworzy¢ gre PAC-MAN. System nie
miat dostepu do kodu gry. Zaprezentowano mu jedynie 50 000
fragmentéw wideo. Na tej podstawie sztuczna inteligencja
samodzielnie stworzyta w petni funkcjonalng warstwe graficznag
,Pac-Mana”.

PAC-MAN to jedna z najpopularniejszych gier komputerowych. Ta
klasyka wirtualnej rozrywki powstata przed 40 laty w Japonii.
Podbita sSwiat w czasach salondow gier i automatéw.

Osiggniecie inzynierdéw NVIDII oznacza, ze nawet bez znajomosci
podstawowych zasad rozgrywki ich algorytm jest w stanie
samodzielnie je zrekonstruowa¢ oraz stworzy¢ wtasng gre.
GameGAN to pierwsza sie¢ neuronowa, ktora wykorzystuje
technologie GAN (generatywne sieci wsp6tzawodniczgce) do
stworzenia gry. GAN korzysta z dwéch niezaleznych sieci
neuronowych. Jedna to dyskryminator, druga zwana jest
generatorem. Obie wspdét*zawodniczg ze sobj.

Zwykle sieci neuronowe uczg sie np. rozpoznawa¢ koty na
zdjeciach dzieki przeanalizowaniu olbrzymiej liczby zdjed
kotéw. Metoda ta jest po pierwsze czasochtonna, po drugie za$
wymaga, by wszystkie uzyte do treningu zdjecia zostaty recznie
prawidtowo oznaczone przez cziowieka. Dopiero po analizie
olbrzymiej bazy danych sieC¢ jest w stanie rozpozna¢ kota na
zdjeciu, z ktéorym wczesniej nie miata do czynienia. GAN wymaga
znacznie mniej czasu 1 pracy. w tej koncepcji generator stara
sie stworzy¢ zdjecie kota jak najbardziej przypominajgcego
kota, a dyskryminator przeglada zdjecia kotdéw i decyduje,
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ktére jest prawdziwe, a ktdére fatszywe. W wyniku tego
wspOtzawodnictwa generator tworzy coraz doskonalsze zdjecia, a
dyskryminator coraz lepiej rozpoznaje koty.

Teraz po raz pierwszy technika taka zostata uzyta do
stworzenia nadajgcego sie do uzycia funkcjonalnego layoutu
gry. ,Chcielismy sprawdzié, czy sztuczna inteligencja jest w
stanie nauczy¢ sie regut obowigzujacych w Srodowisku jedynie
patrzgc na przebieg gry. I to jej sie udato” — méwi gtdwny
autor projektu Seung-Wook Kim.

Osiggniecie inzynieréw NVIDII oznacza, ze autorzy gier beda
mogli wykorzystac¢ sztuczng inteligencje do szybszego i
Yatwiejszego tworzenie kolejnych jej etapdéw, a badacze
sztucznej inteligencji bedg tatwiej mogli stworzy¢ symulatory
do treningu autonomicznych systeméw. ,W przysztosci w ten
sposdéb moga powstal systemy sztucznej inteligencji, ktére
samodzielnie — tylko na podstawie nagran wideo — nauczg sie
przepiséw ruchu drogowego czy zasad fizyki. GameGAN to
pierwszy krok w tym kierunku” — dodaje Sanja Fidler, dyrektor
laboratorium NVIDII w Toronto.
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