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Go-Explore anpassad for dynamiska

miljoer

POPULARVETENSKAPLIG SAMMANFATTNING Nicolas Petrisi, Fredrik Sjostrom

Genom forbattringar pa den toppmoderna algoritmen Go-Explore fungerar den nu for
dynamiska miljoer med mer an sju ganger battre resultat. Dynamiska celler och "On
The Fly"- (OTF) vagar ger Go-Explore formagan att kunna navigera genom en labyrint
med slumpade startpositioner, vilket den inte kunnat gora forr.

Go-Explore &ar en toppmodern algoritm inom
forstarkningsinlarning gjord for att effektivt ut-
forska miljoer. Den visar enastaende resultat nar
den spelar Atari-spel sasom Montezuma’s Revenge
och Pitfall och i en robotsimulator klarar den att
placera objekt i hyllor &ven nir nagra av hyllorna
har en hasp.

Nér Go-Explore-agenten genom
miljon sparar den undan platserna den hittar i
olika "celler". Alla tillstdnd som &r lika varandra,
sasom att de ar ndra varandra pa skirmen i en
2D-miljo, sédgs tillhora samma cell. Detta gor
att en cell representerar flera olika tillstand. Nar
agenten utforskar och gar genom dessa sparar
den undan végen den gatt for att komma ihag
hur den har kommit fram till de olika cellerna.

Men problemet med Go-Explore ar att den &r
byggd for att alltid borja och sluta pa samma po-
sition, vilket inte alltid &r verklighetstroget. Néar
man flyttar pa antingen start- eller slut-positionen
fungerar inte ldngre algoritmen d& végarna som al-
goritmen sparar undan alltid antar att den borjar
pa samma position. Vidare s kan man inte heller
anta att bara for att tva platser pa skidrmen ar
nira varandra sa behéver platserna i sig inte vara
lika, vilket antas i orginalversionen. Att vara pa
ena eller andra sidan av en véigg i en labyrint kan
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ha enorm betydelse for om man &r néra att 16sa
labyrinten eller inte, som man kan se i figuren dér
det roda rutnitet delar upp miljon i sina celler.

Tva stora dndringar i algoritmen &r gjorda for
att anpassa den till dynamiska miljoer. Narlig-
gande celler slas ihop under kérning vilket gor att
de kan anvindas i omraden dir det ar svart att
definiera bra celler av storre storlek innan agenten
undersokt omradet. Och istéllet for att komma
ihag exakt vilka celler agenten ska ga igenom
for att komma till sitt mal s& skapas OTF-vigar
genom att kolla pa vilka celler som ar grannar for
att bygga vigar som kan gé till malet oavsett var
man startar.

Med é&ndringarna lyckas den anpassade Go-
Explore 16sa labyrinter av olika storlekar med
slumpade startpositioner mer &n sju ganger oftare
dn Go-Explore utan dndringarna.



