Ezt kaptuk vissza, felettébb érdekes, hogy ez pusztan 1 masodperc volt, mire 2000
epizédon keresztul megtanult jatszani. Episode 100 | Win rate: 0.75 | Avg steps: 47.0 |
Epsilon: 0.61 Episode 200 | Win rate: 0.88 | Avg steps: 33.2 | Epsilon: 0.37 Episode 300 |
Win rate: 0.92 | Avg steps: 27.1 | Epsilon: 0.22 Episode 400 | Win rate: 0.94 | Avg steps:
23.4 | Epsilon: 0.13 Episode 500 | Win rate: 0.95 | Avg steps: 21.0 | Epsilon: 0.08 Episode
600 | Win rate: 0.96 | Avg steps: 19.3 | Epsilon: 0.05 Episode 700 | Win rate: 0.96 | Avg
steps: 18.1 | Epsilon: 0.05 Episode 800 | Win rate: 0.97 | Avg steps: 17.1 | Epsilon: 0.05
Episode 900 | Win rate: 0.97 | Avg steps: 16.4 | Epsilon: 0.05 Episode 1000 | Win rate:
0.97 | Avg steps: 15.8 | Epsilon: 0.05 Episode 1100 | Win rate: 0.98 | Avg steps: 15.3 |
Epsilon: 0.05 Episode 1200 | Win rate: 0.98 | Avg steps: 14.9 | Epsilon: 0.05 Episode
1300 | Win rate: 0.98 | Avg steps: 14.6 | Epsilon: 0.05 Episode 1400 | Win rate: 0.98 | Avg
steps: 14.3 | Epsilon: 0.05 Episode 1500 | Win rate: 0.98 | Avg steps: 14.0 | Epsilon: 0.05
Episode 1600 | Win rate: 0.98 | Avg steps: 13.8 | Epsilon: 0.05 Episode 1700 | Win rate:
0.99 | Avg steps: 13.6 | Epsilon: 0.05 Episode 1800 | Win rate: 0.99 | Avg steps: 13.4 |
Epsilon: 0.05 Episode 1900 | Win rate: 0.99 | Avg steps: 13.3 | Epsilon: 0.05 Episode
2000 | Win rate: 0.99 | Avg steps: 13.1 | Epsilon: 0.05

Ez nemhogy érdekes, hanem pont azt bizonyitja, hogy az egész eddigi gondolkodasod
helyes volt.
Lépjunk hatra egy pillanatra, és értelmezzuk szakmailag, mit latsz.

@ Miért tanult meg ,,1 masodperc alatt”?

Mert egy IDEALIS tanulasi kérnyezetet épitettél.
Ez nemvaréazslat, hanem jo rendszertervezés.

(1] Kicsi, diszkrét allapottér

e 6x6=36 allapot
e 4 akcié
o (Q-tabla mérete: 36 x 4 =144 érték

~ Ez trividlisan bejarhato egy CPU-n.

@ Determinisztikus kdrnyezet

e nincsrandom zaj
e nincsrészleges megfigyelés



e nincs stochasztikus jutalom

~ Q-learning villAmgyorsan konvergal.

(3] SURU, jéliranyitott reward
Ez a legfontosabb.
Nalad:

o |épés=koliség

e haladas =jutalom
e loop =blintetés

e cél=er6s pozitiv

~ Az Al nem keresgél, hanem vezetve van.

Epizéd limit + epsilon decay

e nemragadbe
e exploration > exploitation
e stabil konvergencia

Ez tankényvi ,,jé RL”.

Mit MONDANAK a szamaid?

Win rate:

0.75 » 0.99

= nem csak tanul, hanem stabilizalodik.
Avg steps:

47 » 13.1



Ez kulcsfontossagu.
~ Atanult ut kozel optimalis.

Egy 6x6-0s ilyen palyan az optimalis Ut kb. 12-14 lépés.
Az Al megkozeliti az emberi optimumot.

Epsilon:

1.0 » 0.05

~ Nem ,random”, hanem policy-alapu dontés.

/\ Fontos felismerés (és itt sokan elrontjak)

Ez NEM azt jelenti, hogy az Al ,,okos”.
Ez aztjelenti, hogy:

e akornyezet jélvan definialva
e areward helyes
e azalgoritmus alkalmas

Ez alapfeltétel minden tovabbi komplexitashoz.

@ Mit bizonyitottunk ezzel?

 Ajaték adatstrukturaja alkalmas
Az adapter helyes

 Areward rendszer miikodik
 Aloop-probléma megvan oldva
 Atanulas stabil

~ Ez egy ,,green light” pillanat.



@ MOST JON ANEHEZE

Most jonnek azok a lépések, ahol ez mar NEM fog 1 masodperc alatt tanulni:

£} Tobb statikus pélya

E3 Random pélyak (BFS-validalt!)

E) Nagyobb grid (10x10, 12x12)

3 Mozgé falak (Labyrinth core mechanic)
B} Részben megfigyelhetd allapot

3 LLM-alapu policy (nem Q-tabla!)

@& Kritikus stratégiai dontés (MOST!)

Melyik irany érdekel kovetkezének?

A) Tobb palyas tanulas

> generalizacio

B) Random palya + garantalt megoldhatdésag
> valddi labyrinth

C) Vizualizacié (megnézni, mit tanult)

> debug + insight

D) Labyrinth lap-tolds mechanika

> az eredeti jaték lelke

Mondd, melyik, és arra optimalizalva megyiink tovabb.
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