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Mégliahe Ak tionen Qberlegen e
o

bewege hoch I Unringen
y
i

Blockdefirition [5schen.

. Bearbeiten.
bewege hoch
_ | tue nichts I Rechtsklick » Umringen

dndere y um E[D

1
bewege runter I

Modell erzeugen

erzeuge Modell mit Lernrate Discountfaktor Explorationsrate i

Liste verfiigbarer Aktionen
| Liste bewege hoch D ‘ bewege runter D ' tue nichts D

Modkell speichern

modell | setze modell | Em’D

Neue Variable Name vergeben Modell in Variable
anlegen speichern

Ins Programm einbauen

erzeuge Modell mit Lernrate Discountfaktor Explorationsrate

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

Was ist wichtig, Welche
Infos braucht der Agent?

® v-posiion |~ yposton | von oa1

TIPPS

Je groper die Anzahl der Zustinde, desto langer dauert das Training

-positin = st von £

y-posiion |~ yrosten | von oa1 |

Liste ( y-Position [ y-Position | von Ball
& (. ~ — >
' f 10 jgr_rrrr’.rfc.)
0ft reichen

wenige Informationen Werte zu Bereichen

zusammenfassen
Eine Liste kann mehrere
Eintrdge enthalten, 2.B.

Ins Progracm einbauen

Skriptvariablen ( beste N'.’fnr.) I‘:crnhnrrn,ﬂ) errf:r:v‘.) < >I
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Beste Aktion ermitteln

Zustand aus Karte 2

filhre | beste Aktion | aus >J

—

( Modell aus Karte 1

bewege hoch |/

\B

Die Variable enthilt die beste
Aktion, z.B.

beste Aktion

Beste Aktion austuhren

Die Variable berichtet einen
Block und kann daher so

filhre | beste Aktion | aus
ausgcfﬁhrt werden filhre ' beste Aktion  au: ’J

Ins Programm einbauen

rre

Skriptvariablen ( beste /T[’f:fnr.) I‘:c[f.[imrnﬁ) Zusta Hrf) < )J

fortlaufend
setze alterZustand | auf

"y-Position | = y-Positon | von Ball /10 JFGW”T({G"']
setze beste'Aktion | auf

Modell ( modell
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Belohnung bestimmen

Wann sollten wir den Agenten belohnen,
wann bestrafen?

9

o “oeNer
¢in €97
n aueh .
an gt Werd

6\0(3‘(\ erte

Belohnung

wenn © beriihre Ball | ? “dann |E sonst |3)

TIPPS

gall gelangt an rechten Rand

BCdeungen enn  beriihre Bal |? _Jda A sonst ‘
verschachteln :
wenn ~[219 >dann ['5 sonst [aj

Bestrafung abhangig von Entfernung zu Bal

Sann o | Bekhving uid Bestrafuny dyarisch
LU x-Position | von Ball. | F>VEIT) >dann =) x J BC‘StaltCn
sonst [0

Ins Programm einbauen

S

Skriptvariablen ( beste Aktio ﬁ) Belo ﬁmmg) ‘Z'ff('?ﬁﬁ') 4 DJ

ortlaufen:
setze auf 7
N
wenn _ beriihre Bal | ? Jdann 2 sonst
\'"LHLE ! x-Position | von Ball > |219 >dann &P x ' Entfernung | zu Ball J

sonst [0

—

I —
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Informationen verarbeiten

‘ Lernen durch
I Ak tualisieren
I des Modells

Modell aktualisieren

Modell aus Karte 1 Zustand aus Karte 2

Aktualisiere Modell: alter Zustand: istand neuer Zustand:

'y-Position |~ y-Posiion | von Ball /A&PN gerundet Belohnung:

Belohnung gezeigtes Verhalten: ( beste Aktion

Zustand analo
berechnet
wie in Karte 2

Belohnung aus Karte '

Aktion aus Karte 2

Ins Programm einbauen

neuer Zustand:

"y-Position | —  y-Position | von Ball /A &P} gerundet Belohnung:

Belohnung gezeigtes Verhalten: (beste Aktion






