
Bestärkendes Lernen

Ein sequenzieller Entscheidungsprozess (SEP) ist jeder dynamische Prozess, der eine zeitlich geordnete Abfolge von Entscheidungen umfasst, welche bestimmte Kosten oder Belohnungen beeinflussen, die mit der Zeit anfallen. Die Idee ist, die Entscheidungsabfolge so festzulegen, dass die definierten Kosten oder Belohnungen optimiert werden. 

Ein dritter Zweig des maschinellen Lernens, der als bestärkendes Lernen bezeichnet wird, teilt zwar einige der wesentlichen Merkmale des beaufsichtigten und unbeaufsichtigten Lernens, wird jedoch gezielt bei dem Problem der sequenziellen Entscheidung angewendet und stützt sich daher auf eine andere Form von Daten als die, die durch das beaufsichtigte oder unbeaufsichtigte Lernen verwendet werden. Ein Großteil der Theorie des bestärkenden Lernens basiert auf dynamischer Programmierung, die von Richard Bellman in den 1950er Jahren formuliert wurde (Bellman, 1957). Dies bietet zwar einen Großteil der mathematischen Grundlage für das bestärkende Lernen, wie wir unten sehen werden, jedoch hat die dynamische Programmierung eine begrenzte Rechenkapazität. In der Praxis bedeutet dies, dass die dynamische Programmierung, zumindest in ihrer exakten Form, keine durchführbare Lösung für die Anwendungen ist, die für die Auswertung der heutzutage oftmals verfügbaren Datenarten mit hohem Durchsatz, gemacht sind. 


Eine besonders überzeugende frühe Anwendung des bestärkenden Lernens war die Entwicklung eines SEP, bekannt als TD-Gammon, welches in der Lage war, Backgammon auf einem konkurrenzfähigen Niveau zu spielen. Kürzlich wurde das bestärkende Lernen von DeepMind Technologien verwendet, um Schachspielende Programme, auch bekannt als AlphaZero, zu erstellen. Das bestärkende Lernen ist besonders für die Entwicklung von Anwendungen zum Spielen geeignet, insbesondere in Verbindung mit tiefen neuronalen Netzwerkmodelle (tiefes bestärkendes Lernen). Zum Beispiel wird es derzeit verwendet, um recht effektive Anwendungen zum Spielen von Videospielen zu erstellen.

