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Contenuti del corso
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Ricerca con avversari: elementi della teoria dei giochi

Richiamo dei concetti fondamentali dell’apprendimento automatico
Apprendimento on-line: alcuni semplici algoritmi e loro analisi teorica
Apprendimento di alberi di decisione

Reti Neurali

Apprendimento probabilistico

Apprendimento in contesti strutturati: kernel per stringhe, alberi e grafi
Elementi di pianificazione

Apprendimento con rinforzo
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Ricerca con avversari: teoria dei giochi

Giochi deterministici
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Ricerca con avversari: teoria dei giochi

Giochi nondeterministici (chance)
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Richiamo concetti apprendimento automatico

Errore

Instance Space X
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Apprendimento on-line

Schema generale
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Apprendimento alberi di decisione

Outlook
unny Overcast Rain
/
e \
Humidity Yes Wind
N /\
High Normal Srong Weak

/ \ / \

No Yes No Yes

Introduzione

8



Reti Neurali
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Reti Neurali
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Apprendimento Probabilistico
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Apprendimento in domini strutturati

Kernel per strutture
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Pianificazione

\/
On(x) ~Flat(x)
START FINISH
~Flat(Spare) Intact(Spare) Off(Spare)
On(Tirel) Flat(Tirel)
On(x) Off(x) ClearHub Intact(x) Flat(x)
Remove(x) Puton(x) Inflate(x)
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Pianificazione

At(HWS)  Sells(HWS,Drill)

AY(SM)  Sells(SM,Milk)

Start

At(Home)

Go(HWS)

Buy(Drill)

At(HWS)

Go(SM)

Buy(Milk)

Have(Milk)

>
At(SM) Sells(SM,Ban.)

Buy(Ban.)

AY(SM)

Go(Home)

#

At(Home) Have(Ban.) Have(Drill)

Finish

Introduzione

14



Apprendimento con rinforzo
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Goal: apprendere le azioni che massimizzano
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