
Appentissage actif avec PDA 
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Active	


argmax	  Σ	  s	  ∈	  S	  P(s|s’,a)	  V(s) 
a	  ∈	  A(s)	  
	  

Value	  itera*on	  
	  	  	  V(s)	  =	  R(s)	  +	  max	  γ	  	  Σ	  s’	  ∈	  S	  P(s’|s,a)	  V(s’)	  
 a	  



Dilemme exploration vs. exploitation 
●  L’approche	  précédente	  est	  dite	  vorace	  (gloutonne)	  

u  elle	  met	  à	  jour	  le	  plan	  suivi	  par	  celui	  qui	  est	  opHmal	  maintenant	  
u  en	  d’autres	  mots,	  elle	  exploite	  le	  plus	  possible	  l’informaHon	  recueilli	  jusqu’à	  maintenant	  

●  Les	  approches	  voraces	  trouvent	  rarement	  le	  plan	  opHmal	  
u  elles	  ne	  Hennent	  pas	  compte	  du	  fait	  que	  l’informa*on	  accumulée	  jusqu’à	  maintenant	  est	  

par*elle	  
u  en	  d’autres	  mots,	  elles	  ne	  considèrent	  pas	  la	  possibilité	  d’explorer	  l’environnement	  plus	  

longuement,	  pour	  amasser	  plus	  d’informaHon	  sur	  	  
celui-‐ci	  

●  Un	  parallèle	  similaire	  existe	  entre	  le	  hill-‐climbing	  et	  le	  	  
simulated	  annealing	  en	  recherche	  locale	  
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Dilemme exploration vs. exploitation 
●  Exemple:	  cas	  où	  l’acHon	  «	  	  	  »	  n’a	  jamais	  été	  exécutée	  à	  l’état	  (1,2)	  
●  L’agent	  ne	  sait	  pas	  que	  ça	  mène	  à	  (1,3),	  qui	  mène	  à	  un	  chemin	  plus	  court!	  
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Courbe	  d’appren*ssage	   Plan	  découvert	  



Dilemme exploration vs. exploitation 
●  Trop	  exploiter	  mène	  à	  des	  plans	  non	  opHmaux	  

●  Trop	  explorer	  ralenHt	  l’apprenHssage	  inuHlement	  

●  Trouver	  la	  balance	  opHmale	  entre	  l’exploraHon	  et	  l’exploitaHon	  est	  un	  
problème	  ouvert	  en	  général	  

●  Des	  stratégies	  d’exploraHon/exploitaHon	  opHmales	  existent	  seulement	  
dans	  des	  cas	  très	  simples	  
u  voir	  le	  cas	  du	  n-‐armed	  bandit	  dans	  le	  livre,	  p.	  841	  
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Dilemme exploration vs. exploitation 
●  On	  se	  contente	  donc	  d’heurisHques	  en	  praHque	  

●  Exemple:	  introducHon	  d’une	  fonc*on	  d’explora*on	  f(u,n)	  	  
u  ce]e	  foncHon	  augmente	  arHficiellement	  les	  récompenses	  futures	  d’acHons	  inexplorées	  

●  L’approche	  par	  PDA	  basée	  sur	  value	  itera:on	  ferait	  les	  mises	  à	  jour	  
	  
	   	  V	  ‘(s)	  =	  R(s)	  +	  max	  γ	  f(	  Σ	  s’	  ∈	  S	  P(s’|s,a)	  	  V(s’),	  N(s,a)	  )	  
	  
où	  N(s,a)	  est	  le	  nombre	  de	  fois	  que	  l’acHon	  a	  a	  été	  choisie	  à	  l’état	  s	  
et	  	  
	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  f(u,n)	  =	  

●  GaranHt	  que	  a	  sera	  choisie	  dans	  s	  au	  moins	  Ne	  fois	  	  
durant	  l’apprenHssage	  
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R+ 	  si	  n	  <	  Ne	  
u 	  sinon	  

esHmaHon	  opHmiste	  de	  récompense	  
future	  (hyper-‐paramètre)	  	  


