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Uvazujme kostickovy svét nize. Agent (zluty) se pohybuje svétem pomoci akei (N-North, W-West,
E-East, S-South Reward/odménu dostane pouze v piipadé dosazeni cilového stavu (zelend a Cervend
policka). Predpokldadejme discount factor v = 1.

=

Agent zacina v levém hornim rohu. Vyzkousi nékolik trénovacich epizod, nize v tabulce. Kazdy radek v
tabulce trénovaci epizody je n-tice (s¢, at, St4+1, 7+1), kde t indexuje okamzik casu (iteraci) v dané uéici
epizodé. Zaznam (1,3), S, (1,2), 0 vlevo nahote je prvni iterace t = 1 v epizodeé 1.

Episode 1 ‘ Episode 2 ‘ Episode 3 ‘ Episode 4 ‘ Episode 5

(1,3), S, (1,2), 0 (1,3), S, (1,2), 0 (1,3), S, (1,2), 0 (1,3), S, (1,2),0 | (1,3),S,(1,2),0

(1,2), E, (2,2), 0 (1,2), E, (2,2), 0 (1,2), E, (2,2),0 | (1,2),E, (2,2),0 | (1,2), E, (2,2),0

(2,2), S, (2,1),-70 | (2,2), S, (2,1),-70 | (2,2), E, (3,2),0 | (2,2), E, (3,2),0 | (2,2), N, (2,3), -30
(3,2), N, (3,3), 60 | (3,2), S, (3,1), 40

Q-uceni (Q-learning) je on-line metoda pro uceni optimalnich Q-hodnot v MDP prosttedi, kde nezndme
odmeény (rewards) a prechodové modely. Hodnoty Q funkce jsou na pocatku nulové a prubézné je ak-
tualizujeme podle vzorce:

Q(st,ar) = Q(s4,a¢) + aftrialy 41 — Q(s4,ar))
kde

trialg g1 =11+ max Q(st41,0)

a v je faktor zlevnéni (discount) a o mira uéeni (learning rate). Pro nésledujici hodnoty @ a trénovaci
episody nahofe urcete pruni episodu a iteraci (t), kdy bude @ hodnota nenulové. Piste ve formé E:2,
t:3 - v episodé 2 a iteraci 3.

Q((372)7 N) - Q((172)7 E) - Q((272)7 E) =_



