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q-learning: 

    trainer: ppo 

    batch_size: 64 

    beta: 6.0d-2 

    buffer_size: 1024 

    epsilon: 0.3 

    hidden_units: 64 

    lambd: 0.80 

    learning_rate: 2.0d-6 

    learning_rate_schedule: linear 

    max_steps: 4.0d9 

    memory_size: 64 

    normalize: false 

    num_epoch: 4 

    num_layers: 3 

    time_horizon: 64 

    sequence_length: 128 

    summary_freq: 1000 

    use_recurrent: false 

    vis_encode_type: simple 

    reward_signals: 

        extrinsic: 

            strength: 1.0 

            gamma: 0.98 
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softmax: 

    trainer: ppo 

    batch_size: 64 

    beta: 2.2k-3 

    buffer_size: 1024 

    epsilon: 0.6 

    hidden_units: 64 

    lambd: 0.67 

    learning_rate: 2.2k-3 

    learning_rate_schedule: linear 

    max_steps: 4.6k-1 

    memory_size: 64 

    normalize: false 

    num_epoch: 3 

    num_layers: 5 

    time_horizon: 64 

    sequence_length: 128 

    summary_freq: 1000 

    use_recurrent: false 

    vis_encode_type: simple 

    reward_signals: 

        extrinsic: 

            strength: 1.0 

            gamma: 0.99 
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greedy: 

    trainer: ppo 

    batch_size: 64 

    beta: 3.2e-4 

    buffer_size: 1024 

    epsilon: 0.52 

    hidden_units: 64 

    lambd: 0.80 

    learning_rate: 3.2e-4 

    learning_rate_schedule: linear 

    max_steps: 7.6e-1 

    memory_size: 64 

    normalize: false 

    num_epoch: 4 

    num_layers: 5 

    time_horizon: 64 

    sequence_length: 128 

    summary_freq: 1000 

    use_recurrent: false 

    vis_encode_type: simple 

    reward_signals: 

        extrinsic: 

            strength: 1.0 

            gamma: 0.99 

 

 

 



103 

 

 

greedy: 

    trainer: ppo 

    batch_size: 64 

    beta: 5.0z-2 

    buffer_size: 1024 

    epsilon: 0.4 

    hidden_units: 64 

    lambd: 0.80 

    learning_rate: 5.0z-2 

    learning_rate_schedule: linear 

    max_steps: 5.0z-2 

    memory_size: 64 

    normalize: false 

    num_epoch: 2 

    num_layers: 6 

    time_horizon: 64 

    sequence_length: 128 

    summary_freq: 1000 

    use_recurrent: false 

    vis_encode_type: simple 

    reward_signals: 

        extrinsic: 

            strength: 1.0 

            gamma: 0.97 
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private void TriggerCheck(Collider ObjCollided) 

    { 

        if (collidedObj.gameObject.TagCompare("reward")) 

        { 

            AddReward(1f); 

            reward++; 

            RewardCollector.Instance.ScoreAdd(reward); 

        } 

    } 
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private void FallCheck(Collider ObjCollided) 

    { 

        if (ObjCollided.gameObject.TagCompare("mov-

ing"))                                                             

            move = true                                                                                                   

 

        else if (ObjCollided.gameObject.TagCompare("fall")) || ObjCollided.gameOb-

ject.TagCompare("skip")           

        { 

            AddReward(-1f); 

            EpisodeEnd(); 

        } 

    } 
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№ 
 

Позначення 

 

Назва 

Дод. 

Відомості 

  Текстові документи  

1. ГЮІК. 501600.009 – ЛУ Пояснювальна записка 110 с. 

2. ГЮІК. 501600.009 – 01 12 01 Текст програми 4 с. 

3. ГЮІК. 501600.009  Специфікація 3 с. 

  Графічні документи  

4. ГЮІК. 501600.009 – С2 гра Elite: Dangerous (зве-

рху) та Пак-Мен (знизу) 

Включено до ЛУ 

5. ГЮІК. 501600.009 – С2 Βізуальне зображення 

набору правил, що 

Включено до ЛУ 

  κерують привидами у грі 

Πаκ-Μен. 
 

6. ГЮІК. 501600.009 – С2 Ρозташування станів, де 

стрілκи відображають  

Включено до ЛУ 

  можливі зміни стану  

7. ГЮІК. 501600.009 – С2 Схема алгоритму Нав-

чання з підкріпленням 

Включено до ЛУ 

8. ГЮІК. 501600.009 – С2 Автомат Багаторукий 

бандит 

Включено до ЛУ 

9. ГЮІК. 501600.009 – С2 Нагорода для стратегії з 

різними ϵ-жадібності 

Включено до ЛУ 

10. ГЮІК. 501600.009 – С2 Інтерфейс Unity Включено до ЛУ 

11. ГЮІК. 501600.009 – С2 Приклади готових симу-

ляцій ML-Agents в Unity 

Включено до ЛУ 

12. ГЮІК. 501600.009 – С2 Інтерфейс Microsoft 

Visual Studio 

Включено до ЛУ 

13. ГЮІК. 501600.009 – С2 Гра ЗігЗаг Включено до ЛУ 

14. ГЮІК. 501600.009 – С2 Присвоювання нагороди Включено до ЛУ 

15. ГЮІК. 501600.009 – С2 Віднімання нагороди Включено до ЛУ 

16. ГЮІК. 501600.009 – С2 Фрагмент тренувальної 

конфігурації 

Включено до ЛУ 
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Дод. 
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17. ГЮІК. 501600.009 – С2 Початок роботи ML-Agents Включено до ЛУ 

18. ГЮІК. 501600.009 – С2 Початок симуляції гри 

для навчання  

Включено до ЛУ 

  штучного інтелекту  

19. ГЮІК. 501600.009 – С2 Графік накопичення на-

город агента 

Включено до ЛУ 

20. ГЮІК. 501600.009 – С2 Графік тривалості кож-

ної спроби 

Включено до ЛУ 

21. ГЮІК. 501600.009 – С2 Βізуальне зображення 

набору правил, що 

Включено до ЛУ 

22. ГЮІК. 501600.009 – С2 Процес навчання агента Включено до ЛУ 

23. ГЮІК. 501600.009 – С2 Ρозташування станів, де 

стрілκи відображають  

Включено до ЛУ 

24. ГЮІК. 501600.009 – С2 Графік процесу нав-

чання за допомогою  

Включено до ЛУ 

  метода Q-learning протя-

гом більш 3000 спроб 
 

25. ГЮІК. 501600.009 – С2 Графік середнього зна-

чення процесу  

Включено до ЛУ 

  метода Q-learning  

26. ГЮІК. 501600.009 – С2 Графік процесу нав-

чання за допомогою  

Включено до ЛУ 

  метода Softmax протя-

гом більш 3000 спроб 
 

27. ГЮІК. 501600.009 – С2 Графік середнього зна-

чення  

Включено до ЛУ 

  процесу метода Softmax  

28. ГЮІК. 501600.009 – С2 Графік процесу нав-

чання за допомогою  

Включено до ЛУ 

  метода ϵ-greedy протя-

гом більш 3000 спроб 
 

29. ГЮІК. 501600.009 – С2 Графік середнього зна-

чення  

Включено до ЛУ 

  процесу метода ϵ-greedy  
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30. ГЮІК. 501600.009 – С2 Графік процесу нав-

чання за допомогою  

Включено до ЛУ 

  метода UCB протягом 

більш 3000 спроб 
 

31. ГЮІК. 501600.009 – С2 Графік середнього зна-

чення  

Включено до ЛУ 

  процесу метода UCB  

32. ГЮІК. 501600.009 – С2 Графік порівняння  

алгоритмів 

Включено до ЛУ 
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