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Sprawy organizacyjne

. Cwiczenie realizowane jest samodzielnie, w jezyku Python.

Cwiczenie powinno zostaé¢ wyslane do prowadzacego najpézniej w dniu 13-tych zajeé. W ramach oddawania éwiczenia
nalezy zademonstrowaé¢ prowadzacemu dzialanie kodu oraz wysta¢ na maila kod oraz dokumentacje.

Dokumentacja powinna by¢ w postaci pliku .pdf albo byé czescia notebooka Jupyter. Powinna zawieraé¢ opis ekspe-
rymentow, uzyskane wyniki wraz z komentarzem oraz wnioski.

Na ocene wplywaja poprawno$¢ oraz jakos¢ kodu i dokumentacji.
W rozwiazaniu nalezy wykorzystywaé pakiet Gymnasium.

Implementacja algorytmoéw powinna by¢ ogélna.

Cwiczenie

FrozenLake to klasyczne $rodowisko testowe w uczeniu ze wzmocnieniem. Agent porusza si¢ po zamarznietym jeziorze,

prébujac dotrzeé z punktu startowego (S) do prezentu (G), unikajac dziur w lodzie (H). Ldd jest $liski - agent zamierza

pdjs¢ w jedna strone, ale z pewnym prawdopodobienstwem §lizga sie w bok. Dla érodowiska FrozenLake-v1 prosze zaim-

plementowaé i poréwnaé¢ dwa algorytmy: Q-learning oraz SARSA, dla planszy o wymiarach 8x8 z wlaczonym Slizganiem.
W ramach ¢éwiczenia nalezy:

1.

Zaimplementowaé oba algorytmy w wersji tabularnej, z eksploracja e-zachtanng z malejacym e. Sugerowane hiper-
parametry poczatkowe: o = 0.1, v = 0.99, € malejace liniowo od 1.0 do 0.05, liczba epizodéw treningu > 20, 000.

Przeprowadzié¢ testy dla klasycznej funkcji nagrody (+1 za dotarcie do mety, 0 w pozostalych przypadkach). Kazdy
eksperyment powtorzy¢ co najmniej 5 razy z réznymi ziarnami losowymi i raportowaé srednia i odchylenie. Po
treningu wykonaé¢ ewaluacj¢ z wylaczona eksploracja (e = 0) na 1000 epizoddéw.

Zaproponowa¢ dwie autorskie funkcje nagrody (np. kara za kazdy krok, kara za wpadniecie w dziure, nagroda zalezna
od odleglosci do celu) i powtdrzyé eksperymenty dla obu algorytméw. Uwaga: metryka sukcesu (odsetek epizodéw
zakonczonych w mecie) musi by¢ liczona na podstawie oryginalnej, niezmodyfikowanej nagrody $rodowiska.

Przygotowaé raport zawierajacy: opis implementacji, opis przeprowadzonych eksperymentow, uzyskane wyniki w
formie tabelarycznej i wykreséw (krzywe uczenia z pasmami odchylenia, wizualizacja nauczonej polityki, poréwnanie
koncowych success rate) oraz wnioski. W raporcie nalezy w szczegdlnosci odpowiedzie¢ na pytania:

e Ktory algorytm uczy sie szybciej, a ktéry osiaga wyzszy koncowy success rate?

e Ktory algorytm ma wyzszy odsetek wpadnieé w dziury podczas treningu? Jak mozna wyjaéni¢ uzyskane wyniki?

e Czy zaproponowane modyfikacje funkcji nagrody przyspieszajg uczenie? Czy zmieniaja jakos¢ konicowej polityki?
Czy zaobserwowano zjawisko reward hackingu?


https://pzawistowski.github.io/teaching/2026l-wsi
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