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Hrani her pomoci neuronovych siti
Algoritmus DQN a jeho vylepseni

Prostredi

MountainCar-v0

M 0 t iva C e CartPole-v0O, CartPole-vi

Historie ma nékolik vyznamnych milniku, které

jsou spjaty s vytvorenim agentu, ktefi dokazali plnit
konkreétni ulohu Y konkrétnim prostredi.
Pravdepodobné nejznaméjsim takovym milnikem je
vitézstvi pocitace Deep Blue nad Garri Kasparovem v Acrobot-vi
sachove partii v roce 1997. Tehdy se jednalo o agenta
specializovaného na hrani Sachd, tedy nic jiného nez
hrat Sachy nedokazal. Byl nepochybné prulomem v
umélé inteligenci (Al), ale k obecné umélé inteligenci
(AGI) meél daleko. Obecnou umélou inteligenci
rozumime agenta, ktery dokaze uspesne vyresit

S g i . . Akce )
jakykoli problém, ktery dokaze Uuspesne vyresit clovek. Prostiedi < Neuronova sit
Prvni vyznamny krok k vytvoreni AGI udélala firma S
DeepMind v roce 2013, kdyz vytvorila prave algoritmus
DON, jenz dokazal uspésné hrat ruzné Atari hry, aniz
by se specializoval na kazdou hru zvlast. Stan
Odmeéna
Primérny potiebny pocet epizod k vyfeSeni prostiedi
A\ ' 4 Y 4 1000
DQN a vylepseni
800
D@N je algoritmus zpétnovazebniho uceni. Jedna 600
se o typ @-learningu, ktery Q-hodnoty misto ukladani AD5
do tabulky aproximuje pomoci neuronové sité. Ta se e - -
uci z pameéti, ve které je ulozena historie stavy, oo
P v 127
kterymi agent prosel. a0 . 93
Od predstaveni DQN bylo navrzeno nekolik vylepseni, 0 |
které ai Y, ‘r'édu stovek procent VYlEpéUjll thD CartPole-v0O CartPole-v1 MountainCar-v0 Acrobot-vi
efektivitu. Tato prace zkouma, jak se jednotlive = HeN HUN s vylepsenimi
varianty algoritmu chovaji v ruznych prostredich. Mezi _ L _
vylepseni algoritmu patri napriklad pridani cilove site, ,V'deo Uka,zujlc! ) G'tHlfb”
jeji vyuziti v dvojitém DQN, pamét s prioritou vysledky trenovani Repozitar
vzpominek nebo dualni  architektura neuronove q .
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