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• RL: Q-обучение  
https://qudata.com/ml/ru/RL_Q_Learning.html 
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• Эксплуатация знаний vs. приобретение 
знаний 

• MDP : агент, среда, состояния, переходы, 
решения (активный контроль), награды.  

• Оптимальная стратегия, сожаление 

• Оптимизм: бонусы vs. случайный шум и 
апостериорные оценки. 
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Пример 

Пример: Frozen Lake 
• Рассмотрим в качестве простого примера среду Frozen Lake из 

набора сред OpenAI Gym. Есть квадратная неизменная карта 
замёршего озера, часть ячеек которого содержит проруби. 
Необходимо провести гнома из левого верхнего угла карты 
(стартовое состояние) в правый нижний (целевое состояние) не 
провалившись в прорубь. Проблема в том, что гном не вполне 
трезвый и его шатает вправо-влево. Поэтому на скользком льду 
(в режиме is_slippery=False по умолчанию) он с вероятностью 
1/3 сместиться туда, куда планирует, а с вероятностями 1/3 
сдвинется в одно из перпендикулярных направлениях. При 
попытке выйти за карту гном останется на прежней ячеке (или 
его шатнёт в одно из перпендикулярных направлений).  
 

https://www.gymlibrary.ml/environments/toy_text/frozen_lake/
https://www.gymlibrary.ml/environments/toy_text/frozen_lake/
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