SISTEMI INTELLIGENTI
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Contenuti del corso

RO R R G SR C AR GO

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

Where ¢
and A differ
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Apprendimento on-line

Schema generale

Teacher Learner
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Po

keep Po

croute P
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Apprendimento alberi di decisione

Outlook
Sunny Overcast Rain
/

e \
Humidity Yes Wind
/N /N

High Normal Strong Weak

/ \ / \

No Yes No Yes
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Reti Neurali

Neurone biologico

Neuron Cell
(top half)

Synaptic

inputs

Apical |

dendrites

_ Segment of Dendrite _

e — % Basal information
dendrites flow

Neurone artificiale

O

0 = G(net) = sign(net)
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Reti Neurali

Two layer

X1

X2

A *2

> X
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Apprendimento Probabilistico
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Apprendimento in domini strutturati

Kernel per strutture

Encoding into
e feature space
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Pianificazione

7

On(x) ~Flat(x)

START FINISH

~Flat(Spare) Intact(Spare) Off(Spare)
On(Tire1) Flat(Tire1)

On(x) Off(x) ClearHub Intact(x) Flat(x)

Remove(x) Puton(x) Inflate(x)

Off(x) ClearHub On(x) ~ClearHub ~Flat(x)
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Pianificazione

At(HWS)

At(SM)  Sells(SM,Milk)

Start

At(Home)

Go(HWS)

Sells(HWS, Drill)

Buy(Drill)

AtHWS)

Go(SM)

Buy(Milk)

Have(Milk)

> o

At(SM)

At(SM) Sells(SM,Ban.)

Buy(Ban.)

Go(Home)

#

Finish

At(Home) Have(Ban.) Have(Dirill)
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Apprendimento con rinforzo

AGENTE
stato ricompensa azione
AMBIENTE
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Goal: apprendere le azioni che massimizzano
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