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Mbghche Ak tionen U\ber|egen

bewege hoch

Rechtsklick » Umringen

falls) v-Position < ZH |

dndere y um [P

bewege runter I

Modell erzeugen

Hilfe
UMbanﬁ..,
Duplizieren
Lpschen
SKr'\Ptb'\H,A.

Urnringen

Blockdefinition I6schen...
Bearbeiten..

erzeuge Modell mit Lernrate Discountfaktor Explorationsrate

Liste verfiigbarer Aktionen
‘. Liste ‘ bewege hoch D ‘ bewege runter D ‘ tue nichts D

Modell speichern

modell |

setze m a m’D

Neue Variable

Name Vergeben
anlegen

Ins Programm einbauen

Ve
setze modell | auf

Modell in Variable
SPeichern

erzeuge Modell mit Lernrate Discountfaktor Explorationsrate {05

Liste verfiigbarer Aktionen
Liste bewege hoch D ‘ bewege runter D ‘ tue nichts D
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Zustand erfassen

Was st wichtig, welche
Infos braucht der Agent?

PR v-vostion = yroston | van ool

Tnpps

Je 9roper die Anzahl der Zustinde, desto L’jnBCr
dauert das Training

y-Position = yPosiion_| von Ball |,

-osion =1 yroston | von oo1 |

Liste ( y=Position [ y-Position von Ball

f 10 ) gr—.r'rrr’.dr—_.’)

0ft reichen

Wenige Inrormationen Werte zu Bereichen
Zusammendt assen

Ins Programm einbauen
_J_J

Skriptvariablen  beste N'ﬁnn) I':c[ahmmg) alter ersf:?.ﬁn’) Ll >J

TF’V alterZustand | auf |

-
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Beste Aktion ermitteln

Zustand aus Karte 2

re ' beste Aktio Fl)cfff %

(Modcﬂ aus Karte 1

vousr e | )

-~

Die Variable enthilt
die beste Aktion, z.B.

beste Aktion

Beste Aktion austuhren

Die Variable bemchtet

einen Block und kann

daher s0 aus ??efuhrt S
werde

Ins Programm_ einbaven

s
Skriptvariablen ( beste Nn’fnr:) Eh(chmm,ﬁ) alter errfr.r.rf) 4 DJ

setze alterZustand | auf
= y-Position | von Ball /10 J(Tfir‘rrrT(fcfj

setze beste'Aktion | auf
alter Zustand Modell

bestes Verhalten fiir Zustand

fiithre | beste Aktion |z
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Belohnung bestimmen

Wann sollten wir den Agentten M\{e n g
belohnen, wann betraten? \“m ert

9

(Bdohnung
Foonst @

TIPPS
Rall 3c|an9t an rechten Rand

Beém’?un en berihre tal |7 2
Versc aCh Clﬂ wenn <219 = ) dann ['5 sonst [0 J

Bestrafung abhangig von Entfernung zu Bal

berive car | 7 JE Belohnun und Bestrafung
o rIF/%“'"" J \fna isch gestalten

Ins Programm_ einbaven

setze auf
beriihre Ball dan IE
wenn ¢ 219 < xPosmon von BaII >dann -5 Entfernung | Zzu Ball JJ

sonsth

——

-
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Informationen verarbeiten

neuer
beste Aktion ) M ers.’:Er?(f)

@
‘| ) ol Lgren, durh

des Modells

Modell aktualisieren
Modell aus Karte 1 Zustand aus Karte 2

Aktualisiere Modell: (modell alter Zustand: (alter Zustand neuer Zustand:

'y-Position | = y-Position | von Ball /A &P gerundet Belohnung:

Belohnung gezeigtes Verhalten: ( beste Aktion

Zustand analo
Belohnung aus Karte Y4 berechnet

. wie in Karte 2
Aktion aus Karte 3

Ins Programm  einbauen

Skriptvariablen ( beste A Hzfmr'.) Edcﬁmrrig) alter fo.c{'ﬁrm') 4 PJ

neuer Zustand:

Belohnung:

Belohnung gezeigtes Verhalten: ( beste Aktion




