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Vlotivation

e Faszination Lernen
e Kunstliche Intelligenz

== [http://clayrodery.tumblr.com/]



Reinforcement Learning
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Beispiel
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You are in state 65. You have 4 possible actions.

I'll take action 2.

You have received a reward of 7 units. You are now in state 15.
You have 2 possible actions.

I'll take action 1.

You have received a reward of —4 units. You are now in state 65.
You have 4 possible actions.

I’ll take action 2.

You have received a reward of 5 units. You are now in state 44.
You have 5 possible actions.

[OTTERLO09]
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/Zustandsraumexplosion
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[BARTO 98]

3-12+1=3/~ 25 Zustande




Blocksworld

[OTTERLO09]
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A-Gewinnt
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Bewertung

e Keine Abstraktion moglich
e /ustandsraum explodiert
e | ernen dauert dementsprechend lange




L ernen mit Features




Beispiel

f | f

Ampel griin true true
Kreuzung frei true true
Kupplung gedriickt false kuppeln frue
Gaspedal gedriickt Jalse ~ Jalse
Bremse gedriickt true true
Auto fdhrt false false

| 1.Gang eingeworfen | \‘férfge | \‘fm’se |




Vergleich zu RL

e /ustandsraum meist auf das Notigste reduziert
e Rudimentare Strukturinformationen
e Wissenstransfer fur ahnliche Zustande moglich




Lernen mit PL-1

"It is hard to imagine a truly intelligent agent that does not conceive of
the world in terms of objects and their properties and relations to
other objects" [KAELBLING 01]




Konzept

e /ustande: Liste gultiger Atome statt Featurevektor
e Agentlernt mit abstrakten Zustanden
e Aktionen: konnen an Variablen gebunden sein
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put(b.a).

clear(a) A clear(b)
on(X,a)

on(X,b)
true

Beispiel

Zustand:

on(a,table).
on(b, table).

clear(a).
clear(b).

Aktionen:

Entscheidungsliste:

put(a,b)

put (X, table)
put (X, table)
random action()




Vergleich zu Features

e \olle Strukturinformationen von Zustanden
e Reduzierung auf sehr wenige Zustande
e Variablen abstrahieren Lernerfahrung von konkreten

Objekten




Ziele flrs Grundprojekt

e |mplementierung eines ersten PL-1 Agenten fur 4-Gewinnt
mit vorgegebener Aktionsliste
e Evaluierung sinnvoller Pradikate und Lernmethoden




Journals / Transactions

e ACM Transactions on Autonomous and Adaptive Systems

(TAAS)
e Machine Learning Journal
e Computational Intelligence and Al in Games (IEEE

-CIAIG)
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