Rysunek 4.2. Gra Breakout
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Rysunek 5.2. Trzy rozktady Beta

Rysunek 5.3. Trzy rozkitady Beta

Rysunek 5.4. Trzy rozkitady Beta
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Rysunek 5.5. Trzy rozktady Beta
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Rysunek 5.6. Trafnos¢ w stosunku do liczby automatéw (200 prébek)
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Rysunek 5.7. Trafnos¢ w stosunku do liczby automatéow (5000 prébek)



Rysunek 6.3. Symulowana macierz nagréd

Rysunek 6.4. Trzy rozktady Beta

Histogram wyboréw strategii

8000 -
6000 -
4000 A
2000 4
0 1 — f T ' Y
0 1 2 3 5 6 7 8

4
Strategia

Ile razy byta wybierana strategia

Rysunek 6.5. Histogram wyboréw strategii



Rysunek 8.7. Macierz wartosci Q
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Rysunek 9.5. Przyktad nieruchomosci o trzech sypialniach i powierzchni 1350 stép
kwadratowych
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Rysunek 9.6. Ten sam wykres po przeskalowaniu



Rysunek 9.8. Neuron
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Rysunek 9.9. Struktura neuronu
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Rysunek 9.10. Sztuczna sie¢ neuronowa z pojedynczym neuronem
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Rysunek 9.11. Neuron — wartosci wyjsciowe
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Rysunek 9.12. Neuron — wagi
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Rysunek 9.13. Funkcja aktywacji
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Rysunek 9.14. Progowa funkcja aktywacji
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Rysunek 9.15. Sigmoidalna funkcja aktywacji
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Rysunek 9.16. Funkcja aktywacji prostownik
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Rysunek 9.17. Schemat funkgji aktywacji
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Rysunek 9.18. Rézne funkcje aktywacji w réznych warstwach
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Rysunek 9.19. Jak dziatajg sieci neuronowe — przyktad prognozowania cen nieruchomosci
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Rysunek 9.20. Propagacja w przod
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Rysunek 9.21. Propagacja wsteczna
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Rysunek 9.22. Metoda gradientu prostego (1/4)
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Rysunek 9.23. Metoda gradientu prostego (2/4)
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Rysunek 9.24. Metoda gradientu prostego (3/4)
d
C=1%F-y?
y

Rysunek 9.25. Metoda gradientu prostego (4/4)

Rysunek 9.26. Metoda gradientu prostego — konwergencja gwarantowana dla wypuktych
funkcji kosztéw
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Rysunek 9.27. Przyktad braku zbieznosci (po prawej) dla funkcji niewypuktej (po lewej)
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Rysunek 9.29. Utkniecie w lokalnym minimum
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Rysunek 9.30. Przyktad funkcji wypuktej

i

Rysunek 9.31. Przyktad braku zbieznosci (po prawej) dla funkcji niewypuktej (po lewej)
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Row ID Study Hrs Sleep Hrs Quiz Exam
1 12 6 78% 93%
2 22 65 24% 68%
3 115 4 100% 95%
4 31 9 67% 75%
5 0 10 58% 51%
6 5 8 78% 60% "
7 92 6 82% 89% C=3%(y-y)?
8 57 8 91% 97%
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Rysunek 9.32. Stochastyczny spadek wzdtuz gradientu — pierwszy wiersz obserwacji
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Row ID Study Hrs Sleep Hrs Quiz Exam
1 12 6 78% 93%
2 22 65 24% 68%
3 15 4 100% 95%
4 31 9 67% 75%
5 0 10 58% 51%
6 5 8 78% 60% N
7 92 3 82% 89% C=3W(y-y)
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«-

Rysunek 9.33. Stochastyczny spadek wzdtuz gradientu — drugi wiersz obserwacji

Row ID Study Hrs Sleep Hrs Quiz Exam
1 12 6 78% 93%
2 22 65 24% 68%
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Rysunek 9.34. Stochastyczny spadek wzdtuz gradientu — trzeci wiersz obserwacji
Row ID Study Hrs_Sleep Hrs_Ouiz Exam Row ID Study Hrs Sleep Hrs Quiz Exam
1 12 6 78% 93% Aktualizowane w 1 12 6 78% 93%
2 22 65 24% 68% Aktualizowane w 2 22 65 24% 68%
3 115 4 100%  95% Aktualizowane w 3 115 3 100%  95%
Aktualizowane w <= “ 31 9 67% 75% Aktualizowane w 31 9 67% 5%
5 0 10 56% 51% Aktualizowane w 5 0 10 58%  51%
6 5 8 78% 60% Aktualizowane w 6 s 8 78% 60%
7 92 6 82% 89% Aktualizowane w 7 92 6 82% 89%
8 57 8 91% 97% Aktualizowane w == o 57 8 91% 97%
Wsadowy gradient prosty Stochastyczny spadek wzdiuz gradientu

Rysunek 9.35. Poréwnanie wsadowego gradientu prostego ze stochastycznym spadkiem

wzdtuz gradientu
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clear save load

Rysunek 10.1. Mapa

clear save load

Rysunek 10.2. Mapa z narysowang droga
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LOTNICKO

e sov o CENTRUM MIASTA

Rysunek 10.3. Dwa miejsca docelowe — lotnisko i centrum miasta

clear save |oad

Rysunek 10.4. Trudniejsza droga
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O car

Rysunek 10.5. Jeszcze trudniejsza droga

O Car

Rysunek 10.6. Najtrudniejsza droga
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clear save load

Rysunek 10.7. Mapa z piaskiem w pierwszych rzedach

[ Prostownik ]
y

1 ¢(x) = max(x, 0)

Rysunek 10.8. Funkcja aktywacji prostownik
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Rysunek 10.9. Sie¢ neuronowa (moézg) naszej sztucznej inteligenc;ji

Row ID Studyv Hrs_Sleen Hrs_Quiz Exam Row ID Study Hrs Sleep Hrs Quiz Exam

1 12 6 78% 93% Aktualizowane w 1 12 6 78% 93%

2 22 65 24% 68% Aktualizowane w £ 2 22 65 24% 68%

3 s 4 100%  |95% Aktualizowane w 3 115 4 100%  195%
Aktualizowane w <= “ 3 9 67% 75% Aktualizowane w 4 31 9 67% 75%

5 0 10 58% 51% Aktualizowane w 5 0 10 58% 51%

6 5 8 78% 60% Aktualizowane w 6 5 8 78% 60%

7 92 6 82% 89% Aktualizowane w 7 92 6 "82% 89%

8 57 8 91% 97% Aktualizowane w <= 5 57 8 91% 97%

Wsadowy gradient prosty Stochastyczny spadek wzdtuz gradientu

Rysunek 10.10. Poréwnanie wsadowego gradientu prostego ze stochastycznym spadkiem
wzdtuz gradientu
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Rysunek 10.15. Grupa wynikéw
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clear save load

Rysunek 10.18. Mapa

Car
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Rysunek 10.19. Miejsca podrézy
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Rysunek 10.21. Przyktadowa droga
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Rysunek 11.2. Sztuczny mdzg naszego Al
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Rysunek 11.4. Sigmoidalna funkcja aktywacji
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Rysunek 12.3. Poréwnanie RGB z obrazami czarno-biatymi
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Rysunek 12.19. Giebokie konwolucyjne Q-learning dla gry Doom
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Rysunek 13.1. Gra Snake

Rysunek 13.2. Gra Snake

y 2

Nastepne ramki gry

To, co widzi Al

Rysunek 13.3. Wizja Al
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Kanat czerwony

Rysunek 13.4. Obrazy RGB
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Rysunek 13.5. Przyktad wyniku 1

Rysunek 13.6. Przyktad wyniku 2

26



12

Sredni wynik
(=)}

0 50 100 150
Liczba epok/100

Rysunek 13.7. Sredni wynik po 25 000 epok
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