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1. Dla ±rodowiska siatki 4×4 z deterministycznymi efektami akcji prze±ledzi¢ zmiany

funkcji Q wykonane przez algorytm Q-learning przyjmuj¡c, »e zadanie jest epizo-

dyczne i epizod ko«czy wej±cie do komórki w prawym dolnym rogu, przy czym

wówczas przyznawana jest nagroda 1, a we wszystkich pozostaªych sytuacjach na-

groda 0, oraz »e pocz¡tkowe warto±ci Q wynosz¡ 0 i stosowany jest rozmiar kroku

β = 0.1, w trakcie trzech nast¦puj¡cych po sobie epizodów:

epizod 1: pocz¡tek w komórce w lewym dolnym rogu, ci¡g akcji ↑, →, →, ↑, ↓,
→, ↑, →,

epizod 2: pocz¡tek w w komórce w lewym dolnym rogu, ci¡g akcji →, →, ↑, →,

epizod 3: pocz¡tek w w komórce w lewym dolnym rogu, ci¡g akcji →, →, ↑, →.

2. Przeprowadzi¢ symulacj¦ identyczn¡ jak w poprzednim ¢wiczeniu dla algorytmu

Sarsa.

1


