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强化学习是机器主动和环境进行
交互，通过环境给出的反馈（奖
励或惩罚）不断调整学习行为策
略，直至得到最优回报。



训练目标：基于当前状态预测某一动作的未来收益（DFP模型）

任务向量：弹药、生命和杀怪数，三者比重将定义动作收益，影响机器
的行为方式

任务向量



认真阅读 robot/fps-game/doc/README，了解实验步骤。

可在图形界面下双击打开，也可在终端下用 vim 打开

关于 vim 的操作，请 aibook.cslt.org 下 Linux Shell 简易教程

打开终端，进入 fsp-game 的 code 目录。

运行缺省程序

sh run.sh

运行上述命令即可显示机器人自动打怪场景。



进入到 fps-game 的子文件夹 code 中运行 run.sh

路径

运行



弹药（ammo）：36.87

健康（health）：96.43

打怪（frags）：21.02

平均得分：38.0



修改 code/examples/run_exp.py 中的任务向量，如下图红色箭头所指。

任务向量中的三个数值 [0.5, 0.5, 1.0] 分别代表三个目标：弹药、生命和
杀怪数，设定值在 -1 到 1 之间。



任务向量中的某一数值设定值越大，对应目标将被实现的越好。

例如，将三个参数设定为 [1.0, 1.0, -1.0] 时，机器人将会更加珍惜子弹，
维持生命，但尽量不击杀怪物。

请学生自行修改任务向量，并重新执行 run.sh。

观察改变任务向量对游戏结果产生的影响。



The end !


