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Celem uczenie ze jest rozwiazywania probleméw sekwencyjnych. W kazdym
kroku, agent obserwuje stan §rodowiska, w ktorym operuje i otrzymuje pewna
nagrode. Na podstawie tego decyduje o nastepnej akcji jaka bedzie wykonywatl.
Srodowisko przechodzi do nastepnego kroku, agent obserwuje nowy stan itp /itd.
Celem jest znalezienie polityki, czyli sposobu generowania akcji, takiego, ktore
wygeneruje maksymalna aczna nagrode w epizodzie. Polityka jest funkcja ze
stanow w akcje, w przypadku glebokiego uczenia ze wzmocnieniem jest real-
izowana przez gleboka sie¢ neuronowa. Najbardziej znany przyktadami prob-
lemoéw rozwiazywanych za pomoca uczenia ze wzmocnieniem sg gry. Tym niem-
niej formalizm jest bardzo pojemy pozwalajac opisaé¢ wiele problemoéw, np. po-
jazdy autonomiczne, optymizacje sieci energetycznych itd. Niektory sadza, ze
uczenie ze wzmocnieniem moze byé droga ku prawdziwie inteligentnym syste-
mom.

Te nadziej spowodowalty bardzo szybki rozwdj dziedziny, przynoszac spek-
takularne sukcesy. Najbardziej znane to sukcesy w grach Dota2 i Starcraft.
Sukcesy te budza jednak pewne obiekcje. Metody uczenia ze wzmocnieniem
wymagaja bardzo duzej ilosci do$wiadczenia i mocy obliczeniowej (np. w treningu
Doty2 uzywano $2000$ GPU i $100$ tys procesoréow). Jest to problemem
nie tylko z praktycznego punktu widzenia, ale tez wskazuje na glebsze prob-
lemy. Wielu, wlaczajac to luminarzy dziedziny, podnosi potrzebe rewizji pod-
stawowych zaltozen dziedziny.

Podobne historie sa powszechne w nauce. Po okresie bardzo szybkiego
wzrostu jest potrzeba zastanowienia si¢ nad fundamentami i tym samym ustale-
nia nowych kierunkéw badawczych. Ten projekt wpisuje sie w ten prad. Planuje
wnie$¢ kontrybucje w dwoch pod-dziedzinach: nienadzorowanym uczeniu ze wz-
mocnieniem i wielo-zadaniowym uczeniu ze wzmocnieniem. Obie z tych dziedzin
maja za zadanie dostarczyé¢ ’lepszego sygnalu uczacego’. Intuicyjnie agent uzy-
wajacy jedynie podstawowego sygnatu nagrod ma malg zachete, aby poznaé
srodowisko lepiej. Mozna sobie wyobrazi¢, ze uczacy sie agent jest bardzo leni-
wym uczniem, ktéry wykonuje minimalny wysitek, aby rozwigzac¢ zadanie. Takie
zachowanie jest niepozadane, czesto prowadzi do suboptymalnych zachowar,
ktore stabo sie transferuja nawet w przypadku podobnych §rodowisk.



