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y2Zrozeni“ Swarmintelligence

= Swarm Intelligence je technika pouzivana v oblasti
umele inteligence, zalozena na studiu kolektivniho
chovani v decentralizovanych systémech

= Prikladem takového systému jsou kolonie mravencu

= Swarm boti jsou pak individualnimi agenty takoveho
systému, kteri interaguji s okolim a mezi sebou

= Kolektivne plni ukoly, které by sami nezvladli

= V nasem pripadé nejsou nepratelsti boti povazovani
za Swarm boty, ale prosté za nepratelskée boty



Co Swarm boti umi?

* Prozkoumavat hraci plan

= Urcovat symetrii hraciho planu

= Komunikovat s ostatnimi Swarm boty

= Chodit pro poklady a nosit je do zakladny
= Vyhybat se kolizim s ostatnimi Swarm boty
= Predavat si poklady (za jistych okolnosti)

» Resit vzniklé kolize s ostatnimi boty

= Blokovat nepriteli vstupy do zakladen



Pruzkum hraciho planu

= Swarm bot prozkoumava hraci plan

= pokud byl zvolen jako ,,prazkumnik*

= nebo nevi o zadném pokladu
= Pri pruzkumu se Swarm bot vydava

= smérem od viditelnych Swarm botu

= k nejblizsi hranici neprozkoumanych oblasti
= Cilem pruzkumu hraciho planu je

= nalezeni pokladu a vlastnich zakladen

= urceni symetrie hraciho planu



Komunikace mezi Swarm boty

= Do zpravy lze zakddovat az Ctyri ruzné informace
= Prednostné jsou posilany ty dulezité

= symetrie hraciho planu

= obdélnikové oblasti bez pokladu

= noveé pozice vlastnich i nepratelskych zakladen

= informace o blokovani vstupu do nepratelskych zakladen
= Neprazdna zprava je pripadné doplnéna

= novymi pozicemi pokladu (pro ,,pruzkumnika“ dulezité)

= novymi pozicemi zdi a chodeb



Sbirani pokladu

« Kazdy Swarm bot ma prehled o pokladech

= Swarm bot jde pro poklad

= ke kteremu je v aktualnim kole nejbliz
= ke kterému je bliz nejvyse jeden jiny Swarm bot

= a ktery ma sanci donést do zakladny pred koncem zapasu

= Pred sebranim pokladu se Swarm bot presune na
sousedni poklad, jestlize je na néjakem sousednim
poli bez pokladu jiny Swarm bot také bez pokladu

= Obdobneé pred polozenim pokladu do zakladny



Prevence a reseni kolizi

Swarm bot s pokladem ma absolutni prednost

Ostatni Swarm boti bez pokladu mu uhybaji

Z kazdeho pole se implicitné uhyba jinym smérem

Pokud prece jen dojde ke kolizi

= 7 kolidujicich Swarm botu ma praveé jeden prednost (neceka)

= po kolizi s nepratelskymi boty Swarm bot nahodné ceka

Swarm bot predava poklad

= pokud se uhybajicimu Swarm botovi dvakrat nepodarilo uhnout

= pokud by uhybny manévr zabral vice jak ctyri kola



Blokovani nepratelskych zakladen

» Predpoklada dostatecné prozkoumani hraciho planu

= Nejprve jsou urcena uzka mista do Sirky péti poli

= 7 oblasti tymovych zakladen jsou vybrany ,,zdroje“

= Oblasti pokladu a nepratelskych zakladen tvori ,,cile

= Postupné hledame cesty ze vsech ,,zdroju“ do vsech
,Cilu“ a pri kazdém pruchodu blokujeme Uzka mista

= Potom uré¢ime pozice k odriznuti ,,zdroju* od ,,cilu

= Vysledné pozice prevratime v symetrii hraciho planu



A co Swarm boti neumi?

Nechodit k jednomu pokladu v ,,chumlu“

Blokovat bez znalosti symetrie hraciho planu

Hlidat si vstup do vlastni zakladny

Rozpoznat nepratelské blokujici boty

Obchazet ,,zacpana“ mista

A spoustu dalsich veci
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= Mgr. Petru Medkovi

= Bc. Jirimu Filipovici

Za pomoc pri navrhu a vyvoji algoritmu pro hledani
obdélnikovych oblasti bez pokladu

= Jané Galajdove
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