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Tresé¢é zadania

Q-Learning jest podstawowym algorytmem uczenia ze wzmocnieniem. Jest to metoda
uczenia bez nadzoru, ktora polega na uczeniu sie strategii zachowan w $rodowisku, aby
osiagnaé¢ maksymalna nagrode. W algorytmie Q-Learningu agent uczy sie funkcji wartosci
akcji, ktora okresla warto$é kazdej akcji w kazdym stanie. W kazdym kroku agent wybiera
akcje, ktora maksymalizuje wartosé funkcji wartoSci akcji. Wartos¢ funkcji wartoSci akeji jest
aktualizowana na podstawie nagrody otrzymanej po wykonaniu akcji i wartosci funkcji
wartoSci akcji w nowym stanie. Panstwo zrealizujecie funkcje @ jako tablice, natomiast Q
moze byé dowolng funkcja, nawet wyuczalng. Na przyklad, jedna ze stynniejszych prac
DeepMindu wykorzystata glebokie sieci neuronowe do nauczenia funkcji QQ z pikseli obrazu

gry [1].

Panstwa zadaniem jest implementacja uczenia funkcji QQ jako tablicy w srodowisku

FrozenLake-v1! z biblioteki gym z ustawieniami:

gym.make('FrozenLake-v1', desc=None, map_name=

Sama biblioteka zwraca dla podanej akcji obserwacje (zmiane stanu srodowiska), nagrode
oraz informacje o zakonczeniu epizodu.

import gym

for _in range(1000):
action = policy(observation)

observation, reward, terminated, truncated, info = env.step(action)

if terminated or truncated:
observation, info = env.reset()

env.close()

Dla przypomnienia jeden krok uczenia Q wyglada nastepujaco:
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gdzie:

thttps://www.gymlibrary.dev/environments/toy _text/frozen_lake/


https://www.gymlibrary.dev/environments/toy_text/frozen_lake/

e « to wspoélezynnik uczenia,

e R, , to nagroda otrzymana po wykonaniu akcji A, w stanie S,

e 7 to wspélczynnik dyskontowania,

e Q(+,-) nasza funkcja do wyuczenia,

o Ty zwraca akcje a w zaleznosci od okreslonej polityki wyboru i wartosci Q (np. polityka

e-zachlanna).

W sprawozdaniu nalezy:

o zbada¢ wplywu parametru uczenia a na zbieznosé algorytmu,

e zbadaé¢ wplyw parametru dyskontowania v na zbieznos¢ algorytmu,

o zbada¢ wplyw parametru eksploracji € na zbieznosé algorytmu w podejsciu e-zachtannym,
oraz parametr T' w strategii opartej na rozktadzie Boltzmanna.

Zbieznos¢ algorytmu prosze przedstawic jako wykres zaleznoSci konicowej nagrody od kroku
uczenia funkcji Q. W tabelach natomiast prosze przestawi¢ srednia nagrode w ostatnich 10
krokach uczenia wraz z odchyleniem standardowym oraz liczbe rozgrywek zakonczonych
sukcesem (10 rozgrywek). Prosze przedstawi¢ wyniki dla 5 réznych random seedow.
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