
 
 

تمرین سری پنجم: یادگیری تقویتی 
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دانشگاه علم و صنعت 
دانشکده ي مهندسی کامپیوتر

هوش مصنوعی 
 و سیستم هاي خبره 

نیم سال اول 97-98

یر توجه کنید:   به نکات ز
ً
لطفا

مهلت ارسال این تمرین برای  هر دو گروه ۷ دی ماه است. •

در صـورتی که بـه اطـلاعـات بیشتری نیاز دارید می تـوانید بـه صـفحه ی تـمرین در وب سـایت درس •

مراجعه کنید. 

مـا هـمواره هـم فکری و هـم کاری را بـرای حـلِ تـمرین هـا بـه دانـشجویان تـوصیه می کنیم. امـا هـر فـرد بـاید •

 بـاید تـوسـط خـود دانـش جـو نـوشـته  شـده 
ً
تـمامی سـوالات را بـه تـنهایی تـمام کند و پـاسـخ ارسـالی حـتما

  اگر با کسی هم فکری کردید نام او را ذکر کنید. 
ً
باشد. لطفا

 برای ارسال پاسخ های خود از راهنمای موجود در صفحه ی تمرین استفاده کنید. •
ً
لطفا

هـر سـؤالی دربـاره ی این تـمرین را می تـوانید در گـروه درس مـطرح کنید و یا از دسـتیاران حـلِ تـمرین •

بپرسید. 

- https://iust-courses.github.io/ai97/assignments/05_reinforcement_learning  :آدرس صفحه ی تمرین

- https://groups.google.com/forum/#!forum/ai97  :آدرس گروه درس

موفق باشید

https://iust-courses.github.io/ai97/assignments/05_reinforcement_learning
https://groups.google.com/forum/#!forum/ai97
https://iust-courses.github.io/ai97/assignments/05_reinforcement_learning
https://groups.google.com/forum/#!forum/ai97


سؤال ها 

در این سـری از تـمرین هـا از مـاژول PLE اسـتفاده می کنیم. بـرای نـصب این مـاژول بـه سـایت آن مـراجـعه کنید. همچنین 

این ماژول بر روی پایتون ورژن ۲.۷ کار می کند. 

 :PLE روش استفاده از ماژول

گرفتن لیست تمام اکشن های ممکن برای بازی: 

انـجام دادن یک اکشن خـاص تـوسـط عـامـل و خـروجی آن که مـقدار پـاداشی اسـت که عـامـل تـوسـط انـجام دادن آن عـمل 

گرفته است: 

ریست کردن بازی و فهمیدن زمان تمام شدن یک بازی (بردن یا باختن): 

گرفتن موقعیت از بازی: 
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from ple import PLE 
from ple.games.flappybird import FlappyBird 

# Making an agent from game env 
agent = FlappyBird(width=256, height=256) 

# Creating a game environment 
env = PLE(agent, fps=15, force_fps=False, display_screen=True) 
env.init() 

actions = env.getActionSet() 

env.act(action)

if env.game_over(): 
        env.reset_game()

agent.getGameState() 

https://pygame-learning-environment.readthedocs.io/en/latest/user/home.html


سوال یک (۵۰ نمره) 

 :waterworld بازی

حالت ها: یک دیکشنری با کلید های زیر -

player_velocity_y: یک float که نشان دهنده سرعت در راستای y است •

player_velocity_x: یک float که نشان دهنده سرعت در راستای x است •

•  creep_dist

BAD: لیستی از فاصله ی عامل تا دایره های قرمز -

GOOD: لیستی از فاصله ی عامل تا دایره های سبز -

• creep_pos

BAD: لیستی از موقعیت دایره های قرمز -

GOOD: لیستی از موقعیت دایره های قرمز -

• x موقعیت عامل در راستای :player_x

• y موقعیت عامل در راستای :player_y

اکشن ها: در این بازی ۵ نوع اکشن وجود دارد: -

115: عمل پایین رفتن •

100: عمل راست رفتن •

119: عمل بالا رفتن •

97: عمل چپ رفتن •

None: عمل سکون •
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سوال دو (۵۰ نمره) 

 :pixelcopter بازی

حالت ها: یک دیکشنری با کلید های زیر -

player_vel: یک float که نشان دهنده سرعت عامل است •

player_dist_to_ceil: یک float که نشان دهنده فاصله تا سقف است •

next_gate_block_top: موقعیت بلوک بالایی بعدی •

next_gate_block_bottom: موقعیت بلوک پایینی بعدی •

next_gate_dist_to_player: فاصله ی بلوک بعدی تا عامل •

player_dist_to_floor: یک float که نشان دهنده فاصله تا زمین است •

player_y: یک float که نشان دهنده موقعیت عامل است •

اکشن ها: در این بازی ۲ نوع اکشن وجود دارد: -

119: عمل بالا رفتن •

None: هیچ حرکتی انجام نمی دهد در نتیجه به خاطر جاذبه پایین می رود. •
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نحوه ی پاسخگویی به تمرین 

هـمراه بـا صـورت سـوال هـا، ۲ فـایل پـایتون بـه نـام هـای WaterWorld-Agent.py و Pixelcopter.py وجـود دارد که 

یک عـامـل random در آن هـا پیاده سـازی شـده اسـت. شـما می بـایست جـواب عـامـل خـود را در این ۲ فـایل پیاده سـازی 

کنید و در یک فـایل فشـرده شـده بـه نـام asg05_[Student ID] ارسـال نـمایید. در ابـتدا شـما میبایست یک تـابـع بـرای 

مـحاسـبه پـاداش هـا بـرای هـر بـازی پیاده سـازی کنید، که در ورودی یک state و یک action می گیرد و در خـروجی 

میزان پـاداش حـاصـل از آن action را می دهـد. سـپس بـا اسـتفاده از الـگوریتم Q-Learning یک عـامـل هـوشـمند بـرای 

هر کدام از بازی ها بنویسید.
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