N
N

N

HAL

open science

Apprentissage actif sous contrainte de budget en
robotique et en neurosciences computationnelles.
Localisation robotique et modélisation comportementale
en environnement non stationnaire

Nasgsim AKlil

» To cite this version:

Nassim Aklil. Apprentissage actif sous contrainte de budget en robotique et en neurosciences com-
putationnelles. Localisation robotique et modélisation comportementale en environnement non sta-
tionnaire. Intelligence artificielle [cs.AI]. Université Pierre et Marie Curie - Paris VI, 2017. Francais.
NNT: 2017PA066225 . tel-01746074v2

HAL Id: tel-01746074
https://theses.hal.science/tel-01746074v2
Submitted on 29 Mar 2018

HAL is a multi-disciplinary open access
archive for the deposit and dissemination of sci-
entific research documents, whether they are pub-
lished or not. The documents may come from
teaching and research institutions in France or
abroad, or from public or private research centers.

L’archive ouverte pluridisciplinaire HAL, est
destinée au dépot et a la diffusion de documents
scientifiques de niveau recherche, publiés ou non,
émanant des établissements d’enseignement et de
recherche francais ou étrangers, des laboratoires
publics ou privés.


https://theses.hal.science/tel-01746074v2
https://hal.archives-ouvertes.fr

Gged3c
mcC

1881 SORBONNE

Une These de doctorat par

Nassim AKLIL

présentée a
Université Pierre et Marie Curie
Ecole Doctorale Cerveau, Cognition et Comportement - ED3C
Institut des Systemes Intelligents et de la Robotique - ISIR

pour obtenir le grade de

Docteur en Intelligence Artificielle et Robotique

Apprentissage actif sous contrainte de
budget en robotique et en neurosciences
computationnelles

Localisation robotique et modélisation comportementale en environnement
non stationnaire

27/09/2017
Jury
Pr. Thierry Artieres, LIF — Ecole Centrale Marseille Rapporteur
Dr. Alain Dutech, LORIA — INRIA Rapporteur
Pr. Mathias Quoy, ETIS — Univ. Cergy Pontoise Examinateur
Dr. Celine Teuliere, Institut Pascal — Univ. Clermont Auvergne Examinateur
Dr. Sio-Hoi Ieng, Institut de la Vision — UPMC Examinateur
Pr. Ludovic Denoyer, LIP6 — UPMC Co-encadrant
Dr. Benoit Girard, ISIR — UPMC Co-encadrant

Dr. Mehdi Khamassi, ISIR — UPMC Encadrant


mailto:nassim.aklil@isir.upmc.fr
mailto:thierry.artieres@lif.univ-mrs.fr
http://www.centrale-marseille.fr
mailto:alain.dutech
http://inria.fr
mailto:mathias.quoy@ensea.fr
http://www.ensea.fr/
mailto:celine.teuliere@univ-bpclermont.fr
http://www.institutpascal.uca.fr/index.php/fr/
mailto:sio-hoi.ieng@upmc.fr
http://www.institut-vision.org/fr/
mailto:ludovic.denoyer@lip6.fr
https://www.lip6.fr/
mailto:girard@isir.upmc.fr
http://www.isir.upmc.fr/
mailto:khamassi@isir.upmc.fr
http://www.isir.upmc.fr/

Informations

Mots clefs

Apprentissage par Renforcement, Apprentissage budgétisé, Apprentissage Profond, Neu-
rosciences Computationnelles, Compromis exploration/exploitation, Policy Gradient



Résumé

La prise de décision est un domaine vaste et tres étudié en sciences, que ce soit en
neurosciences pour comprendre les processus sous tendant la prise de décision chez les
animaux, qu’en robotique pour modéliser des processus de prise de décision efficaces et
rapides dans des taches en environnement réel. Du point de vue des neurosciences, ce
probleme est résolu online avec des modeles de prises de décision séquentiels basés sur
I’apprentissage par renforcement. Du point de vue de la robotique, ’objectif premier est
Iefficacité, dans le but d’étre déployés en environnement réel. Cependant, dans le cas de
la robotique, ce que 'on peut appeler le budget et qui concerne les limitations inhérentes
au matériel, comme par exemple les temps de calculs, les actions limitées disponibles au
robot ou la durée de vie de la batterie du robot, ne sont, le plus souvent, pas prises en
compte a ’heure actuelle.

Nous nous proposons dans ce travail de these d’introduire la notion de budget comme
contrainte explicite dans les processus d’apprentissage robotique appliqués a une tache de
localisation en mettant en place un modele basé sur des travaux récents développés en
apprentissage statistique qui traitent les données sous contrainte de budget, en limitant
I’apport en données ou en posant une contrainte de temps plus explicite.

Dans le but d’envisager a plus long terme un fonctionnement online de ce type d’al-
gorithmes d’apprentissage budgétisé, nous discutons aussi certaines inspirations possibles
qui pourraient étre prises du c6té des neurosciences computationnelles. Dans ce cadre, I’al-
ternance entre recherche d’information pour la localisation et la décision de se déplacer
pour un robot peuvent étre indirectement liés a la notion de compromis exploration-
exploitation. Nous présentons notre contribution a la modélisation de ce compromis chez
I’animal dans une tache non stationnaire impliquant différents niveaux d’incertitude, et
faisons le lien avec les méthodes de bandits manchot.
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1.1 Contexte

La prise de décision est une des problématiques centrale a I’heure actuelle dans plusieurs
disciplines scientifiques allant de la biologie a 'informatique, en passant par la psycho-
logie. On la retrouve par exemple du cété des neurosciences computationnelles, ou des
modeles sont utilisés pour la reproduction et I’étude de comportements observés dans les
organisme vivants, ou du c6té robotique, ou le but de mettre en place des algorithmes
efficaces de prise de décision en environnement réel.

Si les neurosciences computationnelles se donnent pour but d’expliquer le comportement
observé chez les animaux, ils utilisent souvent des algorithmes d’apprentissage issus du
domaine de l'intelligence artificielle tels que I'apprentissage par renforcement, ces modeles
aidant a synthétiser une large quantité de données empiriques issus d’études comporte-
mentales. Ce domaine s’intéresse particulierement a expliquer la capacité d’individus a
interagir avec leur environnement, a prédire des événements futurs et finalement prendre
des décisions et choisir des actions qui auront inévitablement des répercussions (qu’elles
soient positives ou négatives) sur ces individus. Dans ce cadre, 'apprentissage par renfor-
cement s’est imposé comme étant la solution la plus adéquate pour modéliser une grande
part de ces comportements (DAW et O’DOHERTY 2013), de fagon a ce que les agents
prennent des décisions dans le but de maximiser une récompense ou minimiser une pu-
nition. Dans le cadre classique, ces modeles montrent des résultats prometteurs dans la
modélisation des comportements (DUTECH et al. 2011, BELLOT et al. 2012) dans des
environnements stationnaires i.e. des probabilités de récompense ou de punitions qui ne




changent pas au cours du temps. Or il apparait clairement que les agents sont soumis
de plus en plus a des environnements incertains et non stationnaires. Ce type d’environ-
nements incite a la complexification de la modélisation de fagon a pouvoir expliquer des
comportements observés plus complexes trouvant une capacité a créer une balance entre
I'exploitation d’actions apprises et ’exploration de nouvelles possibilités lors de change-
ments brusques dans ’environnement.

D’un autre coté, dans le cadre de la robotique, il est de plus en plus mis en lumiere que
les robots doivent faire face a des taches de plus en plus incertaines et changeantes. En
effet, des premiers robots industriels, dont les instructions étaient clairement énoncées et
invariables dans un environnement completement stable, aux robots actuels dont les ap-
plications sont de plus en plus étendues vers des environnements incertains et changeants,
la fagon de prendre en charge ces taches sont différentes (KHAMASSI et al. 2016). Une plus
grande place est accordée a 'apprentissage dans les taches robotiques actuelles, on pourra
citer les problématiques levées par la robotique autonome, les applications militaires ou
les robots compagnons. Or ces exemples, malgré leur efficacité, ne prennent pas en compte
explicitement les limitations réelles des robots tels que les cotits computationnels ou la
capacité limitée des robots a calculer certains aspects de la tache de fagon a maximiser le
rendement du robot malgré ses limitations.

1.2 Problématique

Nous nous proposons dans ce travail d’introduire une notion de budget explicite dans les
modeles de prise de décisions de fagon a créer un compromis entre la possibilité d’exploiter
des actions apprises et d’explorer I’environnement dans le cas de changements drastiques
des perceptions et ce dans le cas de deux taches complémentaires : une tache en neu-
rosciences ou des rats doivent trouver par essai-erreur lequel parmi trois leviers donne la
plus grande probabilité de récompense, cette probabilité pouvant changer abruptement
de facon non signalée ; une tache de robotique ot un robot doit trouver une séquence effi-
cace d’actions alternant entre prise d’information grace aux senseurs et mouvement. Dans
le premier cas nous étudions la capacité d'un modele d’apprentissage par renforcement
a utiliser un compromis entre exploration et exploitation grace a une régulation active
des fonctions de prise de décisions et dans le deuxieme cas, a utiliser un budget explicite
dans une tache de localisation robotique en faisant apprendre au robot a alterner entre
les actions d’utilisation de senseurs (i.e. relever une image ou une donnée laser) et des
actions de mouvements (i.e. tourner, avancer, etc...).

1.3 Plan de la theése

Ce manuscrit est divisé en 8 chapitres :

— Dans le chapitre 2 nous introduisons les algorithmes tirés de 1’état de 'art de
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I’apprentissage par renforcement qui sera la base des modeles présentés dans ce
manuscrit. Nous présenterons une vue globale de la maniere dont sont résolues
des problématiques de renforcements. Nous évoquerons la problématique du com-
promis exploration/exploitation incidente a la maniére de modéliser une tache en
utilisant 'apprentissage par renforcement.

— Dans le chapitre 3 nous introduisons les modélisations type réseaux de neurones
profonds. Nous commengons par introduire les bases pour la construction d’archi-
tectures neuronales profondes, ainsi que le lien existant entre ces architectures et
I’apprentissage par renforcement décrit dans le chapitre 2. Nous donnons quelques
exemples révélateurs de l'efficacité de ce type de modeles utilisant ’apprentissage
par renforcement pour apprendre des réseaux neuronaux.

— Dans le chapitre 4 nous nous intéresserons aux algorithmes d’apprentissage sé-
quentiels, ou les modeles de classification sont considérés comme des modeles de
sélection séquentielle s’inspirant directement des algorithmes d’apprentissage par
renforcements. Nous mettons aussi en avant la notion de budget et le compromis
entre précision de prédiction et temps de calcul.

Dans les chapitres suivants nous présentons nos contributions :

— Dans le chapitre 5 nous introduisons d’abord 1’état de I'art de ’apprentissage ani-
mal et des liens forts existants entre les comportements observés chez ’animal
et 'apprentissage par renforcement. Nous présentons ensuite nos travaux pour la
modélisation de I'apprentissage animal dans le cadre d’une tache incertaine et non
stationnaire, grace aux algorithmes d’apprentissage par renforcement et aux al-
gorithmes de bandits manchots. Nous introduisons aussi une maniere de réguler
le compromis exploration/exploitation en utilisant la récompense (travaux publiés
dans AKLIL et al. 2014).

— Dans le chapitre 6 nous introduisons une architecture de sélection séquentielle
budgétisée modélisée en tache de classification appliquée a une problématique de
localisation en robotique. Nous évaluons ce modele sur des données simulées simples
puis transposées dans le cas d’une tache réelle avec des données relevées en envi-
ronnement réel (travaux publiés dans AKLIL et al. 2017).

— Dans le chapitre 7 nous présentons une extension de ce modele en testant sa ca-
pacité a apprendre des politiques de sélection efficaces qui sont réutilisables dans
différents environnements. De ce fait nous testons la capacité de généralisation de
I’apprentissage des politiques apprises tout en apprenant a sélectionner le bud-
get le plus efficace du point de vue compromis exploration/exploitation dans les
différents environnements (travaux publiés dans AKLIL et al. Under Review).

1.3 Plan de la theése
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2.1 Introduction

Dans ce chapitre nous nous intéresserons a décrire les mécanismes de l'apprentissage
par renforcement (AR) comme outil pour la prise de décision d’agents artificiels. Ce for-
malisme étant a la base de toute les contributions présentées dans ce manuscrit (que ce
soit dans la modélisation en neurosciences dans le chapitre 5 ou dans la localisation en
robotique dans le chapitre 6).

Nous commencerons par décrire le formalisme des différents algorithmes de ’'AR et la
dichotomie entre les apprentissages direct et indirect ainsi que des algorithmes de bandits
apprenant les compromis entre exploration et exploitation. Nous nous intéresserons a
décrire le lien entre ces algorithmes d’apprentissage et le compromis entre I’exploration et




I’exploitation dans la prise de décision.

2.2 Problématique de D'apprentissage par renforce-
ment

L’idée d’apprendre par interaction avec I’environnement est une des premieres idées a
apparaitre lorsque 'on aborde la question de l'apprentissage. Un enfant apprenant des
gestes de la vie quotidienne n’apprend pas grace a la présence d’un enseignant, mais bien
grace a son interaction avec l’environnement. L’AR est un des formalismes qui permet
a des agents d’apprendre justement de leurs interactions avec leur environnement en
forme de suites d’actions. Comme défini dans SUTTON et BARTO 1998, AR permet
d’apprendre par essai-erreur les actions adéquates dans un environnement précis dans le
but de maximiser un critere de récompense. Ceci meéne a des questionnements centraux
que 'on peut résumer ainsi :

1. Est-il plus efficace pour ’agent de choisir ’action la plus récompensante a un temps
donné parmi les actions déja choisies auparavant ou bien de choisir une nouvelle
action (i.e. explore) dans le but de trouver une nouvelle action plus récompen-
sante ? On parle ici de compromis exploration/exploitation qui se pose dés lors que
I'agent apprend par interaction directe avec son environnement (online) plutét que
d’expériences pré-acquises (offline) ?

2. La récompense est-elle obtenue directement apres interaction avec ’environnement
(single-step ou taches bandit manchot en référence aux machines a sous) ou bien
apres une longue séquence (multi-step) ?

3. Dans le cas d’une tache multi-step, est-il préférable de mémoriser les transitions et
les fonctions récompenses (on parle de modele indirect ou 'apprentissage se fait
sur un modele de la tache qui peut étre efficace mais coliteux en temps de calcul),
ou bien est il préférable d’évaluer par expérimentation directe (on parle d’appren-
tissage direct ou l'agent apprend par interaction directe avec I’environnement sans
passer par un modele) 7

4. Enfin, en plus de la récompense, peut-on également considérer le cotit computation-
nel de fagon a forcer I’agent a apprendre en tenant compte d’un budget explicite
qui limitera par exemple le nombre d’actions disponibles a I’agent avant d’atteindre
la récompense, ou qui limitera le nombre d’acces a des senseurs pour un robot ou
encore limiter le temps de calcul ce qui n’autorisera pas 1'agent a explorer tout
I’environnement.

2.2.1 Problémes du bandit manchot

Ce qui differe entre ’AR et l'apprentissage classique, est le fait que le feedback est
"évaluatif” et ne fait qu’indiquer la performance d’une action (i.e bonne ou mauvaise),
contrairement a ’apprentissage "instructif” qui lui donne I'information que I'action soit
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Figure 2.1 — Schématisation de la problématique de I’AR : L’agent sélectionne une action a; qui
a son tour influencera son environnement, qui lui-méme retournera un nouvel état sg11 Tetour-
nant potentiellement une récompense, ce qui améliorera la politique au temps suivant.SUTTON
et A 1998

la meilleure ou la pire dans un cas donné. Le cas instructif donne la bonne action sans
prendre en compte 'historique des actions passées ni de I'expérience de 'agent apprenant,
a I'inverse de I'apprentissage purement évaluatif qui apprend selon 1’expérience subie par
I’agent apprenant et dépend entierement de sont interaction avec son environnement.
Dans le cadre évaluatif de 'apprentissage il existe une partie qui est non associative et
qui n’apprend pas de 'expérience mais apprend tout de méme de 'interaction avec 1’en-
vironnement, que I’on nomme le probleme de bandit manchot (du nom du jeu de hasard
qui est la machine & sous). Dans notre travail nous nous intéressons particulierement au
cas du multi-armed bandit.

Le probleme du multi armed bandit consiste a maximiser une récompense attendue en
faisant face a plusieurs choix récompensants mais de probabilités différentes de distribu-
tion de la récompense. Les solutions sont multiples pour résoudre ce type de problemes
dont la majorité consiste a estimer la moyenne de la récompense pour chaque levier et de
choisir le levier avec la moyenne la plus grande pour maximiser sa récompense. Or ce type
d’approches n’est d’aucune utilité dans le cadre d’un probléme bandit non stationnaire
(dont la distribution de probabilités change au cours du temps). Dans ce dernier cas il
est sensé de considérer les récompenses récentes comme étant plus importantes que les
récompenses passées.

Effectivement de cette maniere le modele favorise une certaine exploration de l'envi-
ronnement qui dépendra de la facon dont la récompense est pergue. Par exemple, si nous
considérons @Q;(a) comme étant I'estimation de la récompense moyenne de l'action a au
temps t, au temps t 4+ 1, ’estimation devient :

Qir1(a) = Qu(a) + a[Ry — Q4 (2.1)

ou R; est la moyenne de la récompense cumulée depuis le début de 'expérience et
a est un parametre de taille de mémoire. De cette fagon Q)1 1(a) devient une moyenne
pondérée des récompenses passées. L'utilité réelle de cette exploration est dans le fait que
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les estimations des valeurs des actions sont incertaines. Les actions considérées comme
meilleures sont celles qui semblent les meilleures a ce temps précis, or il est possible qu'une
des autres actions soit meilleure. Quand on considere la problématique non stationnaire
du bandit manchot, il est donc important de garder une information prenant en compte
I'incertitude des actions. Dans cette optique des algorithmes appelés Upper Confidence
Bound (UCB) ont été proposés de fagon a prendre en compte a quel point 'estimation
est proche du maximum et les incertitudes de cette estimation. Une facon de faire connue
comme UCB-1 (2.2) est de sélectionner I’action de cette maniere :

Ay = argmaz, [Qt(a) +p lo_gt] (2.2)

Ni(a)
ot Ny(a) est le nombre de fois ou l'action a a été exécutée avant l'instant ¢ et p une
constante qui contréle le degrés de 'exploration. Le second terme de 1’équation 2.2 est
considéré comme une mesure de la variance de I’estimation de I'action a.

D’autres variantes de cet algorithme sont apportées de facon a donner une plus grande
importance aux récompenses récentes. Le Discounted Upper Confidence Bound (D-UCB)
est proposé par KOcsis et SZEPESVARI 2006 ou les politiques de sélection de 'UCB-1 sont
augmentés avec un facteur d’atténuation qui donnera donc une importance plus grande
aux nouvelles observations et oubliera les récompenses passées au fur et a mesure des ex-
périences. D’une autre fagon dans les travaux de MOULINES 2008, les auteurs proposent
une maniere plus abrupte de valoriser les récompenses les plus récentes en introduisant
une fenétre glissante (version appelée Sliding Window Upper Confidence Bound, SW-
UCB), qui, au lieu d’atténuer les récompenses sur tout le temps de la téche, considérera
la moyenne empirique de la récompense sur une fenétre de taille 7 sur les dernieres expé-
riences observées. Les trois variantes présentées ici sont implémentées telles quelles dans
une tache comportementale en neuroscience décrite dans le chapitre 5 pour tester si ces
algorithmes sont pertinents pour expliquer ’adaptation comportementale chez ’animal
en environnement incertain et non-stationnaire.

2.2.2 Processus de décisions markoviens

Les bandits manchots présentés précédemment sont pertinents dans les taches impli-
quant des choix répétés parmi N actions dans une méme situation de la tache qu’on
pourrait nommer un seul et méme état du monde. Or dans le cas général, les agents
peuvent faire des actions qui les amenent dans d’autres états de la tache ou ils auront
a choisir parmi d’autres actions. La récompense peut alors n’étre délivrée qu’apres une
séquence d’actions. Les méthodes pertinentes sont alors regroupées dans le formalisme dit
de I'apprentissage par renforcement (SUTTON et A 1998). Le probléme de I’AR est généra-
lement formalisé dans le cadre d'un Processus de Décision Markovien (MDP, KAELBLING
et al. 1998). Un MDP est défini avec un n-uplet < S; A, T, R > ou :
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— S est un espace d’états définissant les différentes observations que ’agent peut faire
de son environnement.

— A est 'ensemble des actions pour faire évoluer ’agent dans I'environnement.

— T est la fonction de transition décrivant les états d’arrivées données les états de
départ et les action effectuées. Cette fonction peut étre décrite formellement par
T:S%xAxS —[0,1], ce qui représente les probabilités de passer d'un état a un
autre grace aux action A.

— R est la fonction de récompense qui décrit les récompenses obtenues dans les états
S. Elles peuvent aussi étre associées aux transition T'. Cette fonction est décrite par
R : S — R sil'obtention de la récompense est associée a un état ou R: S x A — R
si elle est associée a une transition. Cette récompense peut étre négative ou posi-
tive. Dans le cas général la fonction T" est inconnue et I’agent doit donc I'apprendre
(apprentissage indirect) soit 'approximer par essai-erreur (apprentissage direct)

A ce processus définissant un MDP nous ajouterons une fonction de politique, notée 7,
qui décrira le modele du comportement de I'agent dans ’environnement en définissant les
probabilités de choisir telle ou telle action dans les différents états de ’environnement de
la part de ’agent. Cette fonction est définie par 7 : S — A si la politique est déterministe
et m: S x A — [0,1] si elle est définie stochastique. La fonction 7 choisis les actions
appliquées a ’environnement et de ce fait joue un role dans les fonctions de transition et
de récompense.

Dans les cas les plus simples, les ensembles S et T" sont représentés par des description
simples et ponctuelles du probleme modélisé. Par exemple, dans le cadre d’une modéli-
sation en neurosciences, ces représentations sont souvent données a priori a 1’agent : un
état représente un stimulus (son, lumiere, ...) et une action représente une réponse com-
portementale (pression de levier, avancer, tourner etc ...). D’autres travaux mettent en
valeur 'apprentissage de représentation comme un moyen plus subtil de représenter les
états et les actions, en permettant a un modele de créer ses propres représentations de
I'environnement (DRONIOU 2015).

2.2.3 Buts et récompenses

Comme souligné précédemment les algorithmes d’AR tendent a optimiser un certain
critere, la récompense cumulée. L’agent doit donc maximiser sa récompense cumulée au
cours du temps imparti pour une expérience de son environnement. C’est grace a cette ré-
compense cumulée que ’agent pourra choisir I’action qui le menera a la meilleure solution.
Généralement cette récompense cumulée est définie de cette fagon :

+o00
R, = Z%’-ﬁﬂﬂ' (2.3)
i=1

ou 7 représente un facteur d’atténuation qui donnera plus ou moins d’importance aux
récompenses futures. Si par exemple v = 0 les seules actions mises en avant seront celles
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qui retourneront des récompenses immédiates a I’agent. Plus v tend vers 1 et plus 'agent
considérera les récompenses plus lointaines et donc pourra planifier des politiques a plus
long terme.

Dans le cas ou la tache est modélisée avec un état final, tdches que 1'on nommera
épisodiques, 'agent effectuera une séquence d’actions jusqu’a atteindre I'état final et le
probléme sera réinitialisé en replagant I’agent a son état initial. Dans ce cas I'équation
précédente peut étre réécrite en :

T
Rt = Z Yi-Tt4+it1 (24)
=0

avec T étant le moment ou 'agent atteint 1’état final.

2.2.4 Fonctions de valeur

Nous avons défini dans ce qui précede que 'optimalité d’une politique va dépendre de
la maximisation de la récompense cumulée. Pour ce faire, 'agent doit aussi estimer des
valeurs V7 (s) associées aux états afin de pouvoir juger de la meilleure action a appliquer
dans un contexte donné (ces valeurs peuvent étre aussi des valeurs de transition Q™ (s, a)).
Ces valeurs seront définies respectivement par :

Vﬂ-(S) = Eﬂ— [Rt‘St = S} = Eﬂ—

+oo
Z ’)/i.'f’t+1+i‘st = S] (25)

=1

Q"(s,a) = B [R|S; = 5, Ay = a] = E; (2.6)

+oo
E Yi-Tey11il St = 5, Ay = a
i=1

En développant I'espérance F, on obtiendra que 1’équation de la valeur soit réécrite de
la facon suivante :

V(s) =Y T(s,m(s),s)(R(s,a,5) + V() (2.7)
s'esS
ou s est ’état suivant s. La valeur de I'état s est donc une somme pondérée de la
récompense obtenue grace a ’action rendue par 7, ce qui en pratique équivaut a ce que
la valeur de I’état le plus proche de la récompense sera la plus élevée.

A partir de la, il est donc possible d’évaluer la politique optimale 7* en maximisant
le retour attendu. Si on considere deux politiques 7 et 7/, 7 sera meilleure dans le cas
o Vs € S,V™(s) = V™ (s). Les meilleures politiques seront donc associées aux valeurs
d’états optimales notées V* avec :

V*(s) = mng”(s) = mazx Z T(s,a,s")(R(s,a,s) +~vV*(s)) (2.8)

s'eS
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et

Q*(s,a) = mng”(& a) = Z T(s,a,s)(R(s,a,s") + mgzxv@*(s', b)) (2.9)

s'eS
L’agent doit donc apprendre a retrouver la politique optimale en suivant la fonction de
valeur optimale estimée au fur et a mesure de ses interactions avec son environnement.

2.3 Programmation dynamique

Les algorithmes de programmation dynamique sont un ensemble d’algorithmes utilisées
dans 'estimation des fonctions de valeur d'un modele parfait c¢’est a dire que ’agent a une
connaissance parfaite des fonctions de transition et de récompense. On dira que ’agent
a un modele de la tache qu’il doit résoudre. Il s’agira donc de planifier pour trouver la
meilleure politique qui maximise le critéere d’optimalité, en fonction des récompenses don-
nées par cette politique selon le modele de I’environnement.

Les algorithmes principaux dans cette catégorie, que I'on décrira dans ce qui suit, sont
le Policy Iteration et le Value Iteration.

2.3.1 Policy iteration

L’algorithme de policy iteration (HOWARD 1960) est composé de deux étapes : 1'éva-
luation de la politique (policy evaluation) et 'amélioration de la politique (policy impro-
vement). La phase d’évaluation permet d’évaluer la fonction de valeur V7™ (s) pour une
politique définie 7. La phase d’amélioration détermine la nouvelle politique qui maximise
la valeur de chaque état. Il s’agit donc de démarrer d’une politique 7y et de mettre a jour
les valeurs puis la politique pour converger vers la politique optimale 7* correspondant
aux valeurs optimales V*. L’algorithme complet est décrit dans ce qui suit :
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Algorithm 1 Policy Iteration

1: Initialize V™ and 7 randomly

2 : repeat > Policy Evaluation
3 A+0

4: for all s € S do

5: v V7(s)

6 VT(s) = 32, T(s,7(s), ') [R™(s) + 7V (s")]

7 A — maz(A, v —V7(s)|)

8: end for

9: until A <€ >With0<e<1

10 : stable < true > Policy Improvement
11: for all s € S do

12 b+ m(s)

13: 7(s) < argmax, Y g T(s,7(s),s") [R™(s) + YV (s")]

14 : if b # 7(s) then

15 : stable < false

16 : end if

17 : end for

18 : if non stable then back to Policy Evaluation
19 : end if

return V™ and 7

2.3.2 Value Iteration

Dans le cas de wvalue iteration (BELLMAN 1957) amélioration se fait apres une éva-
luation partielle de la politique. Cette méthode aura donc pour effet de converger plus
rapidement vers la politique et la valeur optimale. Les algorithmes de value iteration font
une étape d’amélioration a chaque étape d’évaluation. La mise a jour de la valeur se fait
directement sur le retour maximal estimé sur I'état s’. La convergence de cet algorithme
reste de méme type que celui de PI, mais la vitesse de convergence peut étre améliorée en
faisant un certain nombre d’évaluations avant I’amélioration.
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Algorithm 2 Value Iteration

1 : Initialize V™ randomly
2 : repeat > Update the values
3 A+0

4 for all s € S do
5: v V7(s)
6

7

8

9

VT(s) < > o T(s,a,8) [R7(s) + V7 ()]
A maz(A, v —V7(s)|)
end for
cuntil A < ¢ >WithO<e<1

10 : for all s € S do > Computing a deterministic policy
11: 7(s) < argmax, Y, T(s,a,s") [R:(s) +~yV(s')]
12 : end for

return V™

Ces deux méthodes permettent de trouver des solutions optimales dans des problémes
stationnaires avec connaissance du modele. Cependant, dans la plupart des cas réels, ce
genre de connaissances n’est pas pas a disposition de 'agent. Il est rare que I'agent, par
exemple, ait un acces direct aux fonctions de transitions et de récompense. Pour obte-
nir une estimation, une interaction est nécessaire avec ’environnement. Par ailleurs, la
dimension de 'espace des états et des actions peut rendre 1'utilisation de ces méthodes
computationnellement intraitables. La compléxité combinatoire de ces algorithmes croit
exponentiellement avec le nombre d’états et d’actions, ce qui limite leur applicabilité a
des cas complexes.

Dans le premier cas on peut gérer ces problemes avec des méthodes d’AR présentés
dans ce qui suit. Dans le deuxiéme cas on utilise des fonctions d’approximation et des
méthodes continues que 'on développera plus loin dans ce manuscrit (chapitre 3).

2.4 Apprentissage par renforcement

Avant de nous lancer dans les explications des algorithmes d’AR, nous ferons une breve
parenthese pour expliquer ce que sont les méthodes de Monte Carlo.

Les méthodes de Monte Carlo sont un ensemble de techniques pour l'estimation des
fonctions valeurs V™ (s). C’est une maniere de résoudre les problemes d’AR en moyennant
des échantillons de trajectoires ou de politiques. Lorsque 1’on suppose que ’expérience est
épisodique et qu’un épisode atteint un état final cette méthode permet a 'agent d’avoir
assez d’expérience pour bien estimer sa fonction de valeur de fagon a améliorer sa politique.

Les méthodes de Monte Carlo échantillonnent et moyennent les retours de chaque paire
d’état-action. Pour une politique donnée, les méthodes MC, en moyennant les retours
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T~ greedy(())

improvement

Figure 2.2 — Méthode de Monte Carlo : A chaque étape la politique permet d’évaluer la fonction
de valeurs @ qui elle-méme améliorera la politique w. Dans ce cas, tout se fait griace da une
approrimation discréte.SUTTON et A 1998

espérés d'un ensemble de trajectoires, convergerons de ce fait vers les valeurs optimales
de la fonction valeur V.

2.4.1 Apprentissage direct

Lorsque 'agent interagit directement avec I’environnement sans avoir de modele défini,
il obtient un retour d’information sur le probléeme qu’il peut utiliser pour estimer la fonc-
tion valeur. L’agent mettra a jour localement sa fonction valeur qui dépendra uniquement
de I'état présent s, 'action effectuée par 'agent a et I’état suivant s, il devra par ce fait
explorer la totalité des états pour estimer globalement la fonction de valeur.

Ce type de mise a jour est appelé apprentissage par différence temporelle (ou TD learning
pour Temporal Difference). Il s’agira encore d’estimer les valeurs des états ou paires d’état-
action connues.

Vk+1(5) = Vk(S) + Oé5k (210)

avec a € [0, 1] étant un taux d’apprentissage et d; une erreur de prédiction de la valeur
de I'état s a l'itération k.

Dans le cadre d'une tache stationnaire, on fait décroitre v pour converger rapidement
aux valeurs optimales.

TD(0)

Cet algorithme consiste a mettre a jour la valeur de I'état s une fois arrivé a I'état s
en fonction de I'erreur entre le retour regu a I’état s’ et I'estimation de la valeur a 1’état
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s. On pourra de ce fait évaluer une politique 7 au fur et & mesure de son déroulement :

retour percu rédiction
perg / P
Vi1 (8) = Vi(s) + a | r(s) + yVi(s") = Vi(s) (2.11)

Vv
0p : erreur de prédiction

Cette méthode ne prend en compte que la transition effectivement expérimentée, indé-
pendamment des autres options dans ’état s’. La modification de la politique 7 est donc
impossible sans une information en plus qui dit de quelle facon on passe d’un état a 'autre
et donc d’avoir un modele. Cependant, au lieu d’avoir un modele détaillé on transformera
notre fonction en valeur sur les paires d’états-actions (Q(s, a)) en lieu et place des valeurs
d’états V(s).

SARSA

L’algorithme du SARSA (State-Action-Reward-State-Action) a été proposé par RUM-
MERY et NIRANJAN 1994 et permet d’apprendre une fonction ) qui affine I'estimation de
la valeur de I'état en une estimation de la transition. La mise a jour de la valeur Q(s, a)
nécessite I'information de récompense instantanée r(s,a) regue en passant de 1'état s a
I’état s’ et 'information de récompense recue en exécutant I'action a’ & I'état s’ pour
atteindre 1'état d’apres s” afin d’évaluer la valeur de Q(s',a’) :

QkJrl(Saa) = Qk(S,CL) + « T'(S,CL) +’7Qk(slaa/) —Qk(S,CL) (212>
=V (s’)

Il est ainsi toujours possible d’évaluer une politique 7 a ’aide des valeurs Q™ (s, a) mais
aussi de la modifier en choisissant une nouvelle action dans s. L’algorithme du SARSA
apprend donc sur politique : la mise a jour de la transition courante est faite en se basant
sur la I’évaluation de la transition suivante.

Q-Learning

Pour rendre indépendantes les valeurs de transition et la politique suivie par ’agent,
I’apprentissage peut se faire hors politique. Pour ce faire, WATKINS et DAYAN 1992 pro-
posent de remplacer l'estimation de la valeur de la paire état action Q(s’, a’) par la valeur
correspondante & I'action optimale & I’état s c.a.d 'action qui maximise la valeur a s'.

Qr+1(8,a) = Qi(s,a) +a | r(s,a) —{—jma:Eka(s’, b) —Qx(s, a) (2.13)

~~

=V7(s’)
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-0.08 -0.04 -0.04
-0.08 > 088 |-007 < 082 |-0.04 < 0986
-0.09 -0.04 -0.03
0.84 0.51
0.10 % -0.10 -0.05 < -0.41 .88
-0.10 -0.05
0.79 -0.10 0.08 -0.27
012 »-0.12 |-012 »-0.10 |-0.00 > -0.08 |-0.08 > -0.08
-0.12 -0.10 -0.09 -0.08

Figure 2.3 — Exemple d’un algorithme Q-learning dans le cadre d’un labyrinthe. La récompense
est située en haut a droite, le point de départ en bas da gauche. On observer un gradient depuis
l’emplacement de la récompense jusqu’au point de départ. Ce gradient est une schématisation de
latténuation de la prédiction de la récompense dépendamment des actions. Figure reproduite de
Q-learning 2016

L’algorithme se libere de la procédure exploratoire de 'agent puisqu’il évalue les tran-
sitions selon les actions qui lui semblent optimales selon sa politique courante 7. La facon
dont 'algorithme du g¢-learning estime les valeurs Q)(s, a) est montré dans la figure 2.3.

Actor-Critic

Ce type d’algorithmes a été proposé par (WITTEN 1977 ; BARTO et al. 1983 ; KONDA
et T'sITsIKLIS 2000) ou il s’agit de séparer la fonction valeur V' (Critic) et la politique 7
(Actor). Le critique aura pour fonction d’évaluer 'erreur de prédiction et de mettre a jour
la fonction valeur et 'acteur aura pour but de calculer les préférences p(s, a) indiquant la
probabilité de choisir I'action a a 'état s.

2.4.2 Apprentissage indirect

La deuxieme maniere d’apprendre serait d’estimer directement un modele transition-
nel. Au lieu d’apprendre les valeurs des état ou des couples état-action, I'agent estime
les conséquences qu’auront ses décisions dans la matrice de transition de ses états. Cet
apprentissage se fait par interaction avec I’environnement comme dans les techniques dé-
crites précédemment.

Chaque expérience (s, a, s',7(s, a)) est intégrée aux expériences précédentes pour construire

un modele que I'agent pourra utiliser pour estimer les conséquences des actions exécutées
dans un état donné. Si le résultat d'une action est stochastique, et que le modele qui en
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résulte prend en compte tous les états but possibles, on parle de modele de distribution.
S’il ne renvoie qu’une seule possibilité choisie selon la stochasticité des transitions, on
parle de modele échantillonné.

Une fois le modele estimé, il devient possible de 'utiliser pour déterminer une politique,
par exemple en appliquant les algorithmes de programmation dynamique présentés plus
haut, mais également a affiner la fonction valeur comme présenté dans Dyna-Q (SUTTON
et al. 1992).

L’intérét d’apprendre un modele est souligné par SUTTON et al. 1992 comme justi-
fié par le besoin d’un raisonnement “cognitif” ou de pouvoir raisonner sur les causes et
conséquences des actions. Il met en avant que la différence primaire existant entre cette
approche et les approches a différence temporelle réside dans I'information résidant dans
Iinteraction entre les états actions est plus riche que l'information unidimensionnelle
qu’est la récompense utilisée par les algorithmes TD.

La construction du modele est dépendante du probléeme traité : dans des cas discrets,
une méthode simple serait d’évaluer la statistique des expériences de ’agent ou pour
chaque couple (s,a) nous tiendrons un compte C(s,a,s’) pour le nombre de fois ot s’ a
été atteint. De la, on peut déduire les probabilités de transition (s,a,s’) :

C(s,a) = ZC(S,CL, u) (2.14)

uesS
C(s,a,s)
C(s,a)
De la méme maniére I’agent peut construire un modele qui estime en moyenne la fonc-
tion récompense :

P(s'|s,a) =T(s,a,s") = (2.15)

R(s,a) = % (2.16)

Cette approche est utilisée dans (KEARNS et SINGH 2002) et (BRAFMAN et TEN-
NENHOLTZ 2001), ot un nouvel état est d’abord "évalué” sur ces statistiques avant son
intégration compléte au modele.

2.4.3 Compromis exploration/exploitation et sélection de l’ac-
tion

Dans ce qui a été présenté précédemment, le calcul de la politique et de la sélection de

I’action a faire a I'état s est en général déterministe, en prenant I'action a qui maximise

le retour. Lorsque le MDP est entierement connu, cette pratique garantit de trouver la
politique optimale, mais quand le MDP est estimé ou que 1’on s’appuie sur des méthodes
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directes, ce n’est plus le cas. En effet, les connaissances de ’agent sont formées par I'expé-
rience de ses interactions avec l'environnement, et ne représentent donc potentiellement
qu’un sous-espace du probleme.

Dans ce cas, 'agent a parfois intérét a choisir non pas I'action qui semble optimale a*
mais une action a priori sous-optimale qui lui permettra d’affiner sa connaissance du pro-
bleme. On parle alors de "compromis exploration/exploitation”. Cette variabilité dans le
choix est d’autant plus importante si ’agent est confronté a un probléme non-stationnaire,
dont la structure peut évoluer au cours du temps, et pour lequel ses connaissances passées
(modele comme fonction de valeur) deviennent fausses.

Répondre a ce compromis revient a sélectionner stochastiquement ’action que I'agent
effectue dans un état donné. Une écriture plus générale d'une prise de décision stochastique
est la regle de sélection e-greedy, décrite par :

(2.17)

action aléatoire, si X <e
a =
argmaz,Q(s,a), sinon

ol € est une probabilité faible et X une variable aléatoire suivant une loi uniforme sur
[0,1]. Le probléme de cette méthode est qu’elle choisit de maniére équiprobable lorsque
I'agent explore. Une action connue comme de faible valeur (parce qu’elle améne vers
des récompenses négatives, par exemple) pourra autant étre sélectionnée qu’une action
inconnue mais potentiellement informative. Afin de prendre en compte l'estimation de
la valeur des actions connues par I'agent tout en conservant la possibilité d’explorer, la
regle de sélection softmax transforme la distribution des valeurs en une distribution de
probabilités P a ’aide d’une exponentielle normalisée ou fonction softmaz :

 eap(QUs.0)/7)
P = S enn(@. 0 7)

T étant la température de sélection : plus sa valeur est faible, plus I'agent tend a sé-
lectionner 'action qu’il pense optimale, plus elle est grande, plus 'action sera choisie
selon une distribution quasi-uniforme. On peut également voir 7 comme un réglage de
la sensibilité de la sélection au contraste des valeurs d’actions. La plupart des travaux
considerent des températures fixes mais certains travaux se sont intéressés a 1’évolution
dynamique de la température (KHAMASSI et al. 2011, AKLIL et al. 2014, Toxkic 2010, CI-
NOTTI et al. 2017) ainsi que d’autres parametres (SCHWEIGHOFER et DOYA 2003) comme
le taux d’apprentissage. Effectivement, dans ces travaux, il est observé que la modulation
des parametres d’exploration ou des parametres d’apprentissage permettent une amélio-
ration des performances de ces algorithmes, reproduisant ainsi de maniere plus fideles
des comportements observés dans le cadre de la modélisation de taches en neurosciences
comportementales. Cette approche qui consiste a controler le compromis entre explora-
tion et exploitation est le cceur des algorithmes de bandit manchots décrits au début de
ce chapitre, mais n’ont qu'un apport tres vague a la littérature de la modélisation en

(2.18)
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neurosciences, surtout que les algorithmes d’AR ont un lien tres fort avec I'apprentissage
observé dans les études de modélisation en neuroscience (ceci est discuté dans chapitre 5).

2.5 Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons décrit les techniques principales utilisées pour la modéli-
sation de taches discretes en utilisant I’AR. Nous avons décrit les principaux algorithmes
de bandit manchot ayant pour but de maximiser une récompense dans un environnement
incertain mais aussi la résolution de ce type de problématiques a ’aide de processus de dé-
cision markoviens ou deux types de solutions peuvent étre utilisées : 1) la programmation
dynamique qui permet, étant donné le modele du probléme, d’évaluer et d’améliorer la
politique d’un agent et 2) le modele direct, ou 'interaction directe avec I’environnement
permet d’estimer le modele. Dans les deux cas I'important est de trouver une solution
optimale, qui dans ce cas, s’avere étre la maximisation de la récompense cumulée.

Nous avons aussi vu qu’'une problématique de compromis entre exploration et exploita-
tion émergeait selon la maniere de modélisér le probleme. Ce questionnement est d’autant
plus important que lors de la modélisation de comportements dans des environnements
non stationnaires, il nous faille prendre en compte les changements externes qui sur-
viennent dans l’environnement. De plus cette problématique peut étre observée dans le
cas de la robotique ou il peut étre important de prendre des décisions rapides en prenant
en compte une fagon d’équilibrer entre des actions d’exploitation de données et des actions
d’exploration de I'environnement en un temps fini.

2.5 Conclusion
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3.1 Introduction

Dans ce chapitre nous abordons des méthodes de I’apprentissage statistique qui traitent
du cas ou les états et les actions ne sont pas représentés de fagon parfaite et discrete (ou
tabulaire), mais qui sont approximés par des fonctions principalement décrites par des ré-
seaux de neurones. Cette approche est utilisée dans la mise en place d’'un modele de prise
de décision dans le chapitre 6. Nous commengons par montrer le lien existant entre les
neurones artificiels et I'inspiration biologique qui a conduit a la création de modeles com-
putationnels. Nous décrivons ensuite, brique par brique, la modélisation d’architectures
de type réseaux de neurones en commencant par décrire la capacité computationnelle d’un
neurone artificiel, de I’architecture premiere de classifieurs supervisés qu’est le perceptron
et les perceptrons multicouche. Nous continuerons ensuite par décrire les architectures de
réseaux de neurones profonds et des variantes récurrentes et a base de mémoire tels que les
LSTM et GRU. Enfin nous décrirons les architecture qui mixent les méthodes d’appren-
tissage a base de réseaux de neurones et des méthodes d’apprentissage par renforcement
décrites dans chapitre 2 et la maniere d’apprendre ce type de modeles grace aux tech-
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Figure 3.1 — Ezemple de neurone biologique. Les dendrites récuperent les potentiels d’actions
depuis les terminaisons axonales de neurones voisins. Ces potentiels d’actions seront "sommés”
dans le corps cellulaire dont la résultante sera conduite le long de 'azone. Arrivé au terminaisons

azonales, ce signal sera transmis vers d’autres neurones voisins.

niques de policy gradient. Nous décrirons aussi quelques exemples d’applications utilisant
ces techniques qui ont eu des résultats importants dans la littérature de 'apprentissage
statistique de ces derniéres années.

3.2 Réseaux de neurones

Les réseaux de neurones sont les premiers algorithmes d’apprentissage qui se sont ins-
pirés de la caractéristique connexionniste des neurones biologiques dont ’exemple le plus
basique est le perceptron. Avant de décrire en détail ’algorithme du perceptron et le
modele neuronal, nous commencerons par introduire brievement les notions de neurone
biologique et la régle de Hebb (HEBB 1949).

3.2.1 Neurone biologique

Le neurone est la cellule fondamentale du systéme nerveux animal. Chaque neurone
est composé d’un corps cellulaire avec noyau, de dendrites pour conduire I'influx nerveux
de la périphérie vers le corps cellulaire et d’'un axone qui conduit le potentiel d’action
émis par le corps du neurone vers les dendrites de neurones voisins. Le signal est transmis
de neurone en neurone au niveau de la synapse par processus chimique. Un exemple est
montré dans la figure 3.1
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Grossierement, chaque neurone regoit en entrée des signaux venant de différents neu-
rones voisins qu’il somme dans le corps du neurone. L’importance des signaux est dépen-
dante de la longueur de I’axone et de l'efficacité de la liaison synaptique entre l’axone
pre-synaptique et les dendrites post-synaptiques. Si le signal dépasse un certain seuil
on appelle cela un potentiel d’action qui sera lui méme transmis a travers I’axone vers
d’autres neurones. On dit que ce neurone décharge.

En 1949, Donald Hebb émet I’hypothese que la capacité d’apprentissage du cerveau dé-
pend de la temporalité de décharge des neurones. Plus précisément, cette regle peut étre
résumée ainsi : "les neurones déchargeant en méme temps renforceront leurs connexions”.
Ainsi, plus un neurone A décharge régulierement juste avant un neurone B, le mécanisme
biochimique accroit l'efficacité du neurone A a induire un potentiel d’action dans le neu-
rone B, ce que l'on qualifie de plasticité synaptique. La temporalité est essentielle car
si le neurone A décharge apres le neurone B, I’événement inverse arrive ou la connexion
sera affaiblie. Dans le cas des modélisations de neurones formels cette problématique tem-
porelle sera facilitée et on considere généralement que les neurones associés sont actifs
régulierement aux mémes pas de temps de la simulation.

3.2.2 Neurone Formel

La premiere proposition de neurone formel est donnée par MCCULOCH et P1TTs 1943.
Sil'on considere un ensemble d’entrées s € R™ et une sortie y € R le neurone formel associe
des poids w; a chaque entrée x;, calcule la somme pondérée de leurs poids respectifs a
laquelle s’ajoute un biais b et transforme le résultat par un fonction d’activation non
linéaire o :

y=o (Z w;T; + b) =o(w'x +b) (3.1)

De nombreux modeles de neurones formels ont été développés depuis. D’'un coté ont
été développé des modeles qui visent a étudier les phénomenes neuronaux précis, tels que
les modeles de HODGKIN et HUXLEY 1953. D’autres visent a rendre compte du compor-
tement de groupes de neurones (EGGERT et HEMMEN 2001). Ces modeles revendiquent
une certaine plausibilité biologique et non de développement d’algorithmes d’intelligence
artificielle. D’un autre coté, De nombreux modeles de neurones formels ont été développés
pour servir de brique de base a la conception d’algorithmes d’apprentissage en intelligence
artificielle. Les plus simples sont des prolongements du modele de McCulloch et Pitts en
utilisant différentes fonctions de combinaisons (3.2) non-linéaires, comme une sigmoide ou
une tangente hyperbolique. Plus récemment, des fonctions comme le “softplus”, la fonc-
tion linéaire rectifiée (ReLU), ou le maximum ont été I'objet d’un intérét soutenu (NAIR
et HINTON 2010 ; GLOROT et al. 2011 ; GOODFELLOW et al. 2013). La philosophie de ces
modeles consiste a identifier la valeur de sortie de ces neurones au taux de décharge d'un
neurone biologique (ou d’un groupe de neurones). Des modeles reflétant plus finement la
dimension temporelle de la réponse des neurones ont également été proposés, comme le
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Figure 3.2 — Ezemple de neurone formel. Les entrées x; sont multipliés par les poids w;; grace
da la fonction décrite dans 5.1 pour donner en sortie la donnée transformée oj. Figure tirée de
Neurone Formel 2006

modele integre et décharge (integrate and fire) (BURKITT 2006), qui reste confiné aux
modeles bio-mimétiques ainsi qu’a certains réseaux spécifiques (par exemple dans MAASS
et al. 2002) du fait du cotit computationnel élevé.

3.2.3 Perceptron et réseaux feedforward

Le premier algorithme d’apprentissage a base de réseaux de neurones s’inspirant de
I’apprentissage hebbien appelé perceptron a été proposé par Frank Rosenblatt dans Ro-
SENBLATT 1958, a ceci prés que la différence post-synaptique est remplacée par I'erreur
entre 'activité post-synaptique souhaitée y et celle obtenue en sortie de réseau y. L’appren-
tissage se fait par comparaison d’une sortie post-synaptique souhaitée y et celle obtenue
en sortie ¢ :

Aw; < (y — 9)x; (3.2)

qui permet d’apprendre un classifieur linéaire.

Des architectures plus complexes permettant de classifier des données non linéairement
séparables ont ensuite fait leur apparition. Ces réseaux de neurones plus complexes ont
une architecture qui empile plusieurs couches a la suite avant de prédire la sortie 7.

A partir de ce classifieur linéaire, la complexité croissante des données ont montré les
limites du perceptron. Les chercheurs ont pallié a ce probléeme en complexifiant les archi-
tectures des modeles en empilant des couches de neurones en plus d’un nombre croissant
de neurones par couches. On obtient dés lors un perceptron multi-couches (3.3). Ce qui
permet d’avoir des partitions plus complexes de I'espace et de ce fait classifier des données
non linéairement séparables.

Ce type d’algorithmes est entrainé par rétro propagation de gradient (WERBOS 1975 ;
PARKER et al. 1985; LE CuN 1986). Ce principe d’apprentissage consiste a minimiser
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une erreur de prédiction entre une sortie prédite que I'on notera g et une sortie désirée
notée y, on prendra donc un critére de comparaison que 'on notera F(D,©) ou D est
I’ensemble des données et © sont les parametres du réseau. Ce critere est en général défini
comme une marge simple ou une marge carrée. Il s’agit donc de trouver les parametres ©
qui minimisent E tel que :

© = argminE(D, O) (3.3)
S

Dans ce qui suit nous noterons la matrice de poids entre la couche ¢ et j par W ; et
la résultante h; tel que h; = o(W;_1,.hi—1) et § = f(x,0) ou f est la fonction composée
f(x,©) = h,oh,_10...0hi(z) qui correspond a l’ensemble des transformations de x a tra-
vers le réseau avec les parametres ©. En dérivant le critere E respectivement aux poids W
nous minimiserons le critere par descente de gradient en utilisant un taux d’apprentissage
Q:

oE

On peut calculer le gradient pour 'erreur sur tout ’ensemble des données d’appren-
tissage D qu’on appellera apprentissage batch, ou pour chaque donnée séparément qu’on
appellera apprentissage online ou bien de fagon intermédiaire que 1’on appellera appren-
tissage par mini batch qui consiste a créer des sous ensembles de 1’ensemble total d’ap-
prentissage.

AWi’j = — (34)

3.3 Deep Learning

L’apprentissage profond (ou Deep Learning, D) consiste & composer plusieurs couches
de traitement de données successives dans un seul systeme dans le but d’obtenir des re-
présentations de ces données a des niveaux de complexité moindres. Il s’agira d’empiler
plusieurs couches de type perceptron pour un traitement plus long des données ce qui
impliquera que des poids sont existants entre chaque unité de chaque couche. Apres cal-
cul des représentations jusqu’a la derniére couche, 'apprentissage se fait en calculant les
dérivées de 'erreur qui sera rétro propagée dans le systeme jusqu’a la premiere couche de
facon a modifier les poids dans I'optique d’optimiser ladite erreur.

On peut décrire plusieurs types d’architectures utilisés dans le cadre du DL. Un per-
ceptron multi-couches par exemple (3.3) va créer un mapping entre une entrée et une
sortie en utilisant une fonction composée de fonctions plus simples comme mentionnées
ci-dessus. Dans le cas d’un réseau convolutionnel (CNN pour Convolutional Neural Net-
work) le réseau est composé de couches de convolutions (qui sont des couches traitant
des régions de pixels dans les images par des neurones), des couches de pooling (représen-
tant un sous échantillonnage des images) et des couches totalement connectées (qui sont
des réseaux de neurones classiques). Ces réseaux sont souvent utilisés pour l'extraction
de de données complexes telles des images en couleur ou des spectrogrammes audio ou
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Figure 3.3 — Exzemple de neurone profond empilant des couches de perceptron les unes sur les
autres avec plusieurs neurones par couche. Chaque couche devient une nouvelle projection de
l’espace précédent.

vidéo. Un réseau récurrent (RNN pour Recurrent Neural Network) utilisera des unités
pour traiter des données séquentielles dont la connaissance contextuelle est importante
et dont 'utilisation d’'une mémoire interne est indispensable, on peut citer notamment la
problématique du traitement intelligent du langage. Ce type d’architecture a une capacité
limitée a stocker des informations pour de longues périodes en plus de la problématique
de I’évanouissement du gradient (gradient vanishing) qui est le probléme de la baisse de la
valeur du gradient au fur et a mesure du temps et qui aura pour conséquence un mauvais
apprentissage. Pour pallier a ce type de problemes certaines structures de mémoire ont
été proposées telles que les LSTM (Long Short Term Memory, HOCHREITER et URGEN
SCHMIDHUBER 1997) et les GRU (Gated Recurrent Units, CHUNG et al. 2014, CHO et al.
2014).

3.3.1 Réseaux neuronaux récurrents

Les réseaux neuronaux récurrents sont une classe spécifique de réseaux de neurones ou
les données sont traitées par des modules ayant les mémes parametres de poids et biais.
Lorsque le RNN est déplié comme dans la figure 3.4, il revient a une structure ressemblant
aux réseaux feedfoward. De cette facon 'apprentissage d’une telle structure revient a uti-
liser un descente de gradient comme celle utilisée pour des réseaux de neurones classiques.
Cette architecture, contrairement aux réseaux feedforward, permet de créer un état interne
du réseau qui a la capacité d’engendrer des comportements temporels ce qui autorise un
traitement séquentiel des données.

L’un des intéréts des RNN est qu’ils peuvent étre capables de prendre en compte les
informations précédentes a la tache actuelle, comme par exemple utiliser les images pré-
cédentes d'une vidéo pour pouvoir comprendre les images actuelles. Les RNN sont perfor-
mants dans le cas ou ces données sont temporellement proches les unes des autres mais
si les données de contextes sont séparés par un long espace temporel nous observons, en
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donnée d’entrée x est aussi déroulée tel que x = {x1,x9,...,x¢} de fagon a obtenir une sortie
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pratique, que les RNN sont incapables de capturer une telle dépendance temporelle a
cause de I’évanouissement du gradient. Pour palier ce probleme de nouvelles architectures
ont été proposées.

3.3.2 Long Short Term Memory et Gated Recurrent Networks

Les réseaux Long Short Term Memory (LSTM) sont des architectures complexes qui
sont utilisées pour palier au probléeme d’évanouissement du gradient et du probleme de
I’apprentissage de la dépendance temporelle, en faisant en sorte d’apprendre des réseaux
avec des mémoires. Ils ont donc la possibilité d’apprendre des dépendances a long terme
sur les données d’entrées.

Formellement parlant, la différence entre les RNN classiques et les LSTM est non né-
gligeable. Habituellement, les cellules RNN sont décrites par :

hiy1 = tanh(f(zy) o g(hy)) (3.5)

ol la seule opération non linéaire se trouve dans la transformation en tangente hyper-
bolique. Les données qui traversent une cellule LSTM 3.5 subit plusieurs transformations
que 'on pourra écrire dans la suite des équations suivantes.

fi =0,(Wszy + Usrhy—y + by) (3.6)
i = og(Wizy + Uihy—1 + b;) (3.7)
o = 0,(Woxy + Ushy—1 + b,) (3.8)
¢ = froci g +ig00.(Wery + Uhy_1 + be) (3.9)
hy = o4 0 op(¢y) (3.10)

ol o4 est une fonction sigmoide, W et b sont les parametres de la cellule. La clé de
la LSTM se trouve dans le ¢ qui sera une information convoyée entre les cellules récur-
rentes et qui représente 'information amassée précédemment sans étre atténuée par des
opérations non linéaires. f; sera la forgetting gate qui sera le poids de la représentation
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Figure 3.5 — LSTM : La cellule recoit en entrée hy_1 et xy. fi est appelée forget gate qui contient
Uinformation a oublier, l'information retenue dans la cellule est composée de deux étapes iy est
appelée input gate qui décide de quelles valeurs seront mises a jour et ¢; qui seront les valeurs
candidates qui seront ajoutées a I’état, Cy sera la la mise da jour de l’état précédent Cy_1 avec les
information récoltées, enfin oy et hy seront les sorties de la cellule.

des informations précédentes, i; sera la input gate de la nouvelle information acquise et o,
sera la output gate qui représente la valeur de la sortie.

En 2014 CHUNG et al. 2014 introduisent une version simplifiée de la LSTM nommeée
GRU (3.6) qui fusionnera les input et forgetting gates en une update gate et que le modele
devienne :

Zt = O'g<WzZCt -+ Uzht,1 -+ bz) (311)
Ty = O-g(W’I‘xt ‘l— Urht—l ‘I— br> (312)
hy = z0ohi—1 + (1 - Zt) o O'h(Whl’t + Uh(Tt o ht—l) + bh) (313)

Ces fonctions sont les fonctions les plus utilisées pour crée des structures complexes de
traitement de données en apprentissage supervisé.

3.4 Deep learning et apprentissage par renforcement

Récemment, de nouvelles techniques d’apprentissage de politiques ont émergé. Plusieurs
travaux ont en effet mis en avant ’apprentissage par renforcement en utilisant des réseaux
de neurones pour approximer des fonctions valeurs ou des politiques. L’apprentissage de
ce type de réseaux se fait par ce qui est appelé le Policy Gradient. La principale différence
entre ’AR décrit dans le chapitre 2 et 'apprentissage par renforcement utilisé dans ce
cadre réside dans la facon dont la politique est choisie. Au lieu de se baser sur des valeurs
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Figure 3.6 — GRU : La cellule est simplifiée de fagon da calculer uniquement ry qui est une reset
gate, z; une update gate qui combine la forgetting gate et la input gate et la sortie hy

d’états actions pour sélectionner les actions, on apprend une politique paramétrée qui
sélectionne les actions sans passer par des valeurs de couples états-actions.

Cette fonction d’approximation sera paramétrée par 6, ce qui impliquera que la se-
lection d’action ne sera plus paramétrée par 7(as|s;) mais par w(a|s, 6;), donc Paction
sélectionnée dépendra non seulement de ’état s a l'instant ¢ mais aussi des parametres 6
de la fonction d’approximation.

Le schéma général de 'apprentissage pas Policy gradient est généralement tout type
d’apprentissage qui suit la regle

9t+1 = et + OéVJ(@t) (314)

ou J(6;) est une critere stochastique dont I’espérance mesure la performance des para-
metres 6;. On peut aussi apprendre la politique en méme temps qu’une fonction de valeurs
@, on appelle cet apprentissage simultané actor-critic ou actor fait référence a la politique
et le critic a la fonction de valeurs.

La fonction d’approximation de la politique peut étre paramétrée de n’importe quelle fa-
con tant que m(als, §) est dérivable respectivement a ses poids, qui veut dire que Vg (als, 6)
existe et est fini. Généralement les fonctions d’approximations sont des réseaux neuronaux
plus ou moins profonds selon la tadche modélisée. L’avantage de cette approche se trouve
principalement dans la capacité de généralisation lorsque plusieurs actions sont dispo-
nibles ou bien dans un cas continu.
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Considérons S un ensemble d’états, un ensemble d’actions A, une politique 7 et un fonc-
tion de transition P(s|a). On notera r; la récompense obtenue au temps ¢ qui dépend de
I’état s;. A chaque interaction avec I’environnement le modele obtient une observation que
I’on notera o;. Le but reste de maximiser la récompense cumulée, au long de trajectoires

que l'on notera T', mesurée par un critére de performance J(7) = E, [Ro] = E [ZtT;Ot 'ytrt} .

Les T trajectoires sont les suites de séquences d’actions et d’observations obtenues au long
interactions de I’agent avec ’environnement jusqu’au temps t notée T, = {ao, 0o, ..., as, 01 }-
La politique 7 prendra des décisions en fonction de la trajectoire observée T; ou 7(a|T})
donnera une distribution de probabilités sur les possible actions de I’agent d’ou la future
action est tirée (a; ~ w(a|Ti—1)).

L’algorithme d’apprentissage de modeles basé sur des fonctions d’approximations se
fait grace aux algorithmes dits de policy gradient. Le but étant d’estimer les meilleurs
parametres 6 de facon a maximiser la récompense cumulée. On notera R(7") comme étant
la récompense cumulée au long de la trajectoire 7. On posera P(T'|0) la probabilité de
I'existence de la trajectoire en fonction des parametres 6. Avec ces notations, le critere de
performance J peut étre réécrit sur 'ensemble des trajectoire de fagon :

J= / P(T|0)R(T)dT (3.15)

Le gradient de ce critere par rapport aux parametres 6 est devient :

Vo = / Y, P(T|0)R(T)dT (3.16)

En utilisant une technique du ratio de vraisemblance (likelihood ration trick) cela de-
vient :

Vol = / —]JZE;IZ;VQP(TIH)R(T)CZT: / P(T|0)VologP(T|0)R(T)AT ~ (3.17)

En appliquant les approximation de Monte Carlo en tirant M trajectoires on réécrit le
gradient de cette fagon :

M
1
VoJ = Er [VylogP(T|0)R(T)] ~ MngzogP(Tkye)R(Tk) (3.18)
k=1
Cette estimation est dépendante du terme de P(7'|f) inconnu du systéme. Cependant,
les probabilités des actions sont connues par 'agent, il suffit de décomposer ce terme en
fonction des probabilités des actions de fagon :

7|

P(T) = P(op) [ [ P(0ilTizr, ai—1)m(aiza|Ti-1) (3.19)

i=1

Deep Reinforcement Learning



qui est le produit de toutes les probabilités d’actions et d’observations dans une trajec-
toire T'. En utilisant la capacité de la dérivé de la fonction logarithme on pourra réécrire
le critere J comme :

M T
Vo ~ %ZZlogﬂ(aﬁTf)Ri (3.20)
i=1 t=0

oll R! est la récompense définie plus haut.

Avec ce gradient l'incrémentation des parametres 6 se fera a chaque pas de temps
proportionnellement a la récompense obtenue et ira dans la direction de I'action choisie
au temps t. Plus le retour est grand, plus la probabilité de ’action dont la conséquence
a été l'obtention de cette récompense en est augmentée, de ce fait l'action sera de plus
en plus souvent sélectionnée. En itérant ce processus a chaque pas de temps on obtiendra
une politique 7 approchant une politique optimale 7*.

3.5 Conclusion

Dans ce chapitre nous avons parlé des réseaux de neurones comme modeles d’appren-
tissage utilisés dans le cadre de 'apprentissage supervisé. Nous avons montré les origines
qui ont conduit a 'utilisation de ce type d’algorithmes dans le cas de 'apprentissage sta-
tistique. Ces approches montrent aussi le mérite de ’apprentissage basé sur des données
et des approches statistiques qui sont meilleures que des systémes basés sur des regles
explicites.

Ces approches ont montré leurs performances empiriquement dans des applications
réelles tels que dans de récents travaux de DeepMind dans lesquels les auteurs ont réussi
a mettre en place des modeles apprenant des taches considérées complexes tels que jouer
a des jeux Atari (MNIH et al. 2015) ou du jeu au Go (AlphaGo, SILVER et al. 2016).

Les principes décrits dans ce chapitre seront la base de notre travail développé dans les

chapitres 6 et 7, précisément les notions concernant le policy gradient qui sera la principale
technique utilisée pour 'apprentissage des taches modélisées.

3.5 Conclusion
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4.1 Introduction

Dans ce chapitre nous introduisons les algorithmes de 1’état de I’art utilisant des budgets
explicites lors de traitements de données dans le cadre de 'apprentissage statistique.
Nous commencerons par développer l'intuition derriere l'inclusion d'un budget dans le
traitement de données, nous continuerons par introduire les algorithmes de I’état de I'art
dans le cadre de traitement de textes et d’images sous contrainte de budget. Nous finirons
par introduire I'utilité d’une telle approche dans le cadre de la robotique et du lien entre
I’apprentissage budgétisé et ses possibles utilisations dans la problématique du compromis
entre exploration et exploitation.

4.2 Classification séquentielle

Dans le cas de la classification supervisée, généralement les données sont représentées
comme étant atomiques, ce qui veut dire que les caractéristiques (i.e les composantes des
vecteurs des données d’entrée) sont données d'un bloc, mais il est avéré que dans les cas
réels les données ne sont pas disponibles en totalité mais amassées au fur et a mesure




que 'agent amasse des données conditionnellement aux actions qu’il aura exécutées. Ceci
reviendrait donc a un type de prise de décision séquentielle ressemblant tres fortement a
la fagon d’apprendre par renforcement qui est décrite dans le chapitre 2.

Certains travaux adaptent de ce fait les algorithmes de classification classiques, utilisant
du batch habituellement, a des algorithmes de traitement séquentiel des données comme
par exemple des taches de diagnostic médical, les interfaces utilisateurs ou les données
a flux continu (streaming data). Ces problématiques sont traitées avec des modeles que
I'on nommera Modeles de Prédiction Séquentielle (PSM en anglais pour Prediction with
Sequential Models).

Il existe deux classes de ce type de problemes : les problemes de caractéristiques fixes
(fized features problems) et les problémes de caractéristiques libres (free features problems).
Dans le cas du premier les caractéristiques ou features sont fixées et I’algorithme apprend
de lui méme a quel moment arréter sa collection de données pour émettre une décision.
Dans le deuxieme cas les features sont libres d’acces et ’algorithme apprend donc simul-
tanément dans quel ordre acquérir les données et a quel moment s’arréter. La deuxiéme
classe de problemes est plus complexe que la premiere du fait de la complexité combina-
toire de 'ordre d’acquisition des données.

4.2.1 Problemes a caractéristiques fixes

Cette problématique a été introduite en premier dans Wald 1945 qui considérait déja
une méthode séquentielle d’analyse avec un critére d’arrét, ce qui a montré que 1’on pou-
vait considérer un arrét précoce de l'acquisition si ce qui a été déja acquis est suffisant
pour pouvoir prendre une décision.

L’idée générale est que chaque donnée x est composée d’un ensemble ordonné de carac-
téristiques qui est fixé durant I'inférence. Le but du classifieur est d’étre capable d’itérati-
vement considérer chaque caractéristique et de la classifier le plus tot possible des qu’assez
d’information ont été amassée pour chaque donnée x particuliere.

Classifieurs en cascade

L’un des moyens d’apprendre ce type de taches est d’intégrer un classifieur en cascade.
Un exemple de cette architecture est donné dans la figure (4.1) tiré du papier VIOLA
et JONES 2001. Ce classifieur est utilisé sur des images qui contiennent des visages. A
chaque couche la donnée est soit rejetée en tant que non-visage soit transmise a la couche
suivante pour étre traitée. Le fait que le modele soit entrainé sur les données acceptées
par les classifieurs précédents conduit au fait que les classifieurs sont de plus en plus com-
plexes. Ce classifieur est d’ailleurs considéré comme 1'un des meilleurs pour la détection
des visages. Les deux problemes d’un tel classifieur en cascade sont 1) le fait que le seuil
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Figure 4.1 — Classifieur en cascade tiré de VIOLA et JONES 2001, les quatre premiers éléments
du classifieur en cascade sont représentés comme un graphe acyclique dirigé. T étant une fonction
de transformation et F' la fonction évaluant la donnée rejetée

de décision d’acceptation ou de rejet d'une image est réglé a la main et 2) le cotit réel de
chaque niveau du classifieur n’est pas pris en compte.

D’autres contributions utilisent des cotits a chaque couche du classifieur, comme par
exemple dans Raykar et al. 2010, ot les auteurs associent des cotits pour chaque caracté-
ristique et le classifieur est ensuite arrangé selon leurs cofits avec un parametre explicite
de compromis entre precision et cotit. Nous pouvons aussi citer Chen et al 2012 qui utilise
toute les caractéristiques initialement et pénalise durant ’entrainement 'acquisition des
données ce qui conduit le classifieur a s’ordonner naturellement en une architecture qui
prend en compte le compromis coiit/précision. Dans Poczos et al 2009 les auteurs ont
modélisé le critere d’arrét en utilisant un classifieur en forme de MDP qui apprend grace
a une récompense distribuée conditionnellement a la capacité du classifieur a une bonne
prédiction, cette approche inclut un apprentissage basé sur du policy gradient.

Direct Acyclic Graphs (DAG) classifiers

La contrainte implicite des modeles décrits ci dessus est le fait que les données qui ar-
rivent a la derniere couche du classifieur traversent la totalité des couches intermédiaires.
De ce fait les classifieurs en cascade sont des DAG avec un seul chemin. Mais en géné-
ralisant cette vision en ayant un DAG a plusieurs chemins, la rapidité de traitement des
données est optimisée, par exemple, certaines données ne seront traitées qu’au début puis
a la fin du DAG uniquement sans traverser la totalité de l'architecture. Par exemple,
dans D. BENBOUZID 2012, les auteurs ont mis en place un modele de classifieur de type
DAG qui autorise une flexibilité quant a la fagon de traiter les données. Les données ne
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Figure 4.2 — Schématisation du modéle de classification MDDAG développé dans D. BENBOU-
ZID 2012. A chaque niveau, le modéle autorise 1) de transformer la donnée d’entrée avec EV AL,
2) de passer d la couche suivante sans opération dans lactuelle couche (fonction SKIP) ou 3)
passer directement a la classification avec la fonction QUIT

sont pas simplement rejetées ou acceptées mais elles peuvent aussi étre transmises vers
les prochains classifieurs telles quelles sans étre traitées par I'actuel classifieur (4.2).

Cette architecture permet des lors d’obtenir différentes manieres de classifier les don-
nées. Par exemple, pour deux données de méme classe, le modele peut retourner deux
différents chemins pour les classifier, direct dans un cas en passant a la classification
aprés une opération et indirect dans un autre cas passant par plusieurs transformations
intermédiaires avant de classifier.

4.2.2 Problemes a caractéristique libre

Ce cas ci est une généralisation du cas précedent. Dans ce probleme on considére que
le classifieur a un acces libre aux caractéristiques des données et est capable de choisir la
meilleure caractéristique dans I’ensemble des caractéristiques disponibles et a la possibilité
d’arréter le processus de classification a tout moment. A chaque fois qu'une caractéristique
est utilisée, elle est retirée de ’ensemble des caractéristiques que le classifieur utilise. Ce
qui conduit a un processus plus complexe vu que n’importe quel chemin est possible ce
qui revient a apprendre une politique de sélection qui rend la problématique plus complexe.

Les arbres de décision

Les premiers classifieurs de cette catégorie ont été développés par Breimann 1993.
L’arbre de décision considére itérativement les données une par une en décidant a chaque
étape de quelle caractéristique utiliser ensuite. Le processus de décision a chaque nceud
ne prend généralement en compte que les caractéristiques associés a ce noeud et la classi-
fication finale est faite lors de la réception d’une caractéristique dans un nceud feuille qui
aura une classe associée. Par exemple dans Quinlan 1993, I’arbre est construit itérative-
ment en séparant ’ensemble des données sur les caractéristiques les plus discriminantes.
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Figure 4.3 — Ezemple d’un arbre de décision a 4 classes. Chaque neud est un neud arborant
une condition qui sépare les classes qui se trouvent dans les feuilles.

Cette architecture initiale généralement fait du sur-apprentissage et est donc élagué pour
trouver une balance entre la précision et la généralisation.

Cette approche est une solution efficace aux problémes a caractéristiques libres, il existe
malgré tout plusieurs problemes :

— L’ordre d’acquisition des caractéristiques est basée sur une heuristique, ce qui peut
conduire a un ordre qui ne serait pas nécessairement le meilleur pour la classification
finale. Ajoutons a cela que le fait d’utiliser une heuristique a ’aveugle peut conduire
a un sur-apprentissage.

— A coté de cela chaque noeud ne prend en compte que les caractéristiques associées
uniquement a ce méme noeud et ne prend pas en considération les valeurs exacts des
caractéristiques des noeuds précédents, et n’'utilise qu'un seuil pour les discriminer.

— Du fait de I'absence d’une fonction de cotit, ’'application d’une telle approche a un
probléeme plus complexe, éventuellement multi objectif, nécessiterait 1'utilisation
d’algorithmes ad hoc. Bien que des arbres de décision qui prennent en compte un
colit existent (TURNEY 1995), ils nécessitent malgré tout un algorithme d’appren-
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tissage spécifique (algorithmes génétiques dans le cas de Truney), ou incluent des
heuristiques ad-hoc qui ne sont globalement pas optimales (DREDZE et ELIAS-
BACHRACH 2007).

Certains travaux récents proposent des arbres de décisions avec des fonctions de cofits
(XU et al. 2013) qui imitent 1'idée développée dans CHEN et al. 2012 pour les classifieurs
en cascade et les appliques a des arbres de décision. En mettant en place une fonction de
colit paramétrée par une fonction de perte (loss function), cette approche permet d’avoir
des seuils plus flexible et adaptatifs plutdét qu'une heuristique directe. De cette facon on
obtient un classifieur capable de classifier efficacement, malgré un algorithme d’appren-
tissage complexe.

Active learning

Il existe un large spectre dans la littérature sur 'apprentissage actif pour de la clas-
sification budgétisée (GREINER et al. 2002, KAPOOR et GREINER 2005). Ces approches
modélisent 'apprentissage avec un PAC-based learner (PAC pour Probably Approzimately
Correct), et ainsi étre capable de trouver un classifieur actif qui trouverait un équilibre
entre éviter des caractéristiques cotiteuses tout en prenant en compte leur impact positif
attendu sur la classification.

GREINER et al. 2002 est I'un des premiers a avoir introduit les classifieurs actifs sen-
sibles au cofit : des classifieurs qui peuvent demander certaines caractéristiques plutot
que d’autres durant le processus de classification, avec un budget sur ces caractéristiques.
Ce travail considere le cas d'un classifieur centré sur une table de consultation avec des
données représentées en binaire. Les auteurs concluent qu’apprendre un classifieur exact
et optimal dans ce type de taches est généralement intraitable. Ce travail est tres centré
sur des appreneurs PAC et n’est pas implémenté dans un quelconque systeme. Les au-
teurs évoquent aussi la similarité de cette approche de problémes formalisés sous forme de
MDP mais ne développent pas le lien entre leur méthode et une approche RL complete.
Globalement ce travail est intéressant car il introduit la problématique mais ne donne pas
d’implémentations ou d’applications. Il montre cependant la difficulté de mettre en place
de bonnes politiques de sélection de caractéristiques dans un tel probleme.

Un autre exemple plus récent (KAPOOR et GREINER 2005), utilise des contraintes de
budget lors de la phase d’apprentissage et de la phase de test avec une approche en MDP
qui apprendra des classifieurs budgétisés, en mettant un budget by, sur les données acquises
en phase d’apprentissage pour produire, lors de la phase de test, des prédictions fiables
avec un budget différent bo. Le modele en apprentissage apprend dés lors les meilleures
caractéristiques a utiliser pour chaque donnée traitée dans le temps imparti.
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4.3 Approches par apprentissage par renforcement

Ici nous mettrons en lumiere les approches d’apprentissage budgétisé basées sur des
algorithmes d’apprentissage pas renforcement. Ces approches sont les plus développées
dans le cadre de la classification sous contraintes de budgets. Nous pourrons citer par
exemple 'article de J1 et CARIN 2007 ou les auteurs modélisent la tache de la sélection
de caractéristiques en processus de décision markovien partiellement observable POMDP
(KAELBLING et al. 1998) et sont rapidement confrontés a la difficulté & trouver une bonne
politique de sélection dans un POMDP due a la grande complexité de la modélisation des
aspects partiels du POMDP. La modélisation en POMDP ne permet pas a leur agent de
garder facilement trace de quelles caractéristiques ont été sélectionnées précédemment, un
probleme qui requiert ’ajout d’informations supplémentaires pour pouvoir étre traité.

Dans GAO et KOLLER 2011, les auteurs considerent un modele consistant en un en-
semble intelligent de classifieurs ou seuls certains classifieurs seront utilisés lors de l'in-
férence d’une certaine donnée. Ils associent un cofit de traitement a chaque classifieur
et tentent d’inférer sur un ensemble de données en essayant de minimiser le cofit de
calcul global. Bien qu’ils ne structurent pas explicitement leur probléme en termes de
caractéristiques individuelles, rien n’empéche de remplacer les classifieurs de base par des
caractéristiques extraites directement d’une donnée z. Les auteurs n’ont pas explicitement
modélisés le probleme sous forme de MDP, mais en pratique ils ont bien défini une fonction
de récompense et une politique bayésienne dont le but est de maximiser la récompense
relative a la classification, conditionnellement aux classifieurs précédemment sélectionnés.
Contrairement a certaines approches qui pénalisent les caractéristiques individuelles uti-
lisés par des ensembles de classifieurs, cette méthode ne pénalise pas les caractéristiques
mais le temps de calcul des classifieurs.

Dans ces approches budgétisées basées sur de I'apprentissage par renforcement, DULAC-
ARNOLD et al. 2011 propose de considérer la classification de texte comme un processus
de prise de décision séquentielle. Dans ce processus un agent apprend a classifier les do-
cuments en parcourant les phrases dans les textes séquentiellement et apprend a arréter
la lecture quand il considere que les informations actuelles sont suffisantes pour pouvoir
classifier le document. L’agent commence a lire a une position donnée du document et
décide entre plusieurs actions : soit classifier le document, lire une autre phrase ou bien
arréter le processus considérant le document comme bien classifié. L’apprentissage se fait
en estimant une fonction ((s,a) qui minimisera la fonction de perte associée a la bonne
classification du document. Cette () — fonction sera le critere qui permettra de choisir les
meilleurs actions a chaque état s (s étant une phrase).

Dans DULAC-ARNOLD et al. 2014 cette approche séquentielle est appliquée aux images
de facon a n’utiliser que certaines fenétres (patchs) d’'une image donnée de fagon a mi-
nimiser le nombre d’opérations. Les auteurs proposent un modele séquentiel qui, étant
donné une image, sélectionne un sous ensemble de régions dans cette image et la classifie.
Le modele inclut un budget explicite qui sera la taille du sous ensemble de régions utili-
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Figure 4.4 — Exzemple de politique de sélection de fenétres reproduite de DULAC-ARNOLD et al.
2014

sées pour classifier la donnée. Le modele apprend d’abord une fonction fy qui apprendra
les représentations et la classification des régions qui seront dépendantes du budget B
donné en amont. A partir de la région du milieu, les possibilités de groupes de régions de
taille B selon une politique exploratoire 7. I’idée serait d’apprendre en amont une bonne
fonction de classification pour chaque sous ensemble de B régions. Une fois cette fonction
apprise, le modele apprend une politique efficace qui sélectionne la meilleure trajectoire
dans I'image qui donnera la meilleure performance au classifieur. Le modeéle proposé dans
cet article a pour but de trouver I’ensemble des régions qui minimisent I'erreur de classifi-
cation d'une image, cependant, les auteurs entrainent la fonction de classification (appelée
f) sur des sous ensembles de fenétres et ce n’est qu'une fois f apprise que le modele ap-
prend la politique qui a sélectionner les ensembles de fenétres les plus efficaces. Dans le
travail présenté dans cette these, nous proposons un modele proche de celui présenté dans
ce travail avec la différence que le modele apprend la fonction de classification en méme
temps que la politique.

Dans CONTARDO et al. 2016, les auteurs proposent d’associer un budget a chaque
caractéristique un cotit particulier d’acquisition. Le modele proposé acquiert des caracté-
ristiques d’'une maniere adaptative et peuvent étre acquises par blocs, ce qui autorise le
traitement de données des données a grande dimension. Le modele est aussi basé sur de
I’apprentissage de représentations.

Dans MNIH et al. 2014 les auteurs proposent un algorithme d’attention pour de la
reconnaissance d’images. Les auteurs justifient cette approche par le colit dépensé pour
un traitement de données par des réseaux de neurones de convolution, qui malgré leurs
performances, ont l'inconvénient d’étre tres coliteux en temps de calcul. Leur proposition
de résumé a un modele qui permet de sélectionner une "zone d’attention” dans les images
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pour les traiter plus rapidement. Ces zones d’attentions seront des séquences limitées
d’images (ou vidéos) dans les données de plus grande échelle. Le probléme de I'attention
est considéré comme étant un probleme séquentiel, ou a chaque pas de temps 'agent
observe une partie de ’environnement avec un senseur limité. L’agent peut contrdler la
maniere de déployer ce senseur (en choisissant la location du senseur) et vu que 'informa-
tion n’est que partiellement observable, I’agent doit apprendre a intégrer 'information au
cours du temps pour pouvoir déployer ses senseurs le plus efficacement possible. A chaque
pas de temps 'agent regoit une récompense qui dépend de 'action exécutée. L’agent a
droit a deux types d’actions : la translation de la "rétine” qui est la fenétre pour capturer
une partie de la donnée et une action influencant 1’état de I’environnement.

Dans GRAVES 2016 les auteurs proposent un modele d’arrét automatique pour des ré-
seaux de neurones récurrents adaptatif en terme de temps de calcul. Les auteurs présentent
un réseau neuronal augmenté d’une unité de halting qui décidera a quelle étape le réseau
doit arréter ses opérations. Le réseau résultant est une augmentation du réseau neuronal
ol & chaque donnée d’entrée une séquence de transformations s! sera amorcée mais qui
sera susceptible d’étre interrompue suite a la décision de la halting unit. L’apprentissage
d’une telle structure se fait grace a une rétro propagation du gradient classique ce qui
permet de ne pas perdre les propriétés des réseaux de neurones et de l'efficacité de leur
apprentissage.

Dans cette these nous nous sommes basés particulierement sur le travail de DENOYER
et GALLINARI 2014, dans lequel les auteurs ont développé un modele de sélection séquen-
tielle pour des réseaux profonds. Dans cet article, les auteurs considerent le processus de
classification comme un processus séquentiel ou chaque couche de la structure est com-
posée de nceuds qui représentent des fonctions de transformation. La transformation de
la donnée a l'entrée sera dépendante de la trajectoire que sélectionnera la politique de
sélection de noeuds.

Plus précisément a chaque couche une fonction de transformation sera sélectionnée
parmi celles disponibles sur ’ensemble de la couche et accessible par le noeud actuel.
Lorsqu’une donnée x est présentée en entrée de la structure, elle suivra une trajectoire
dans le DAG, comme montré dans 4.5, jusqu’a obtenir une sortie y. La trajectoire est
sélectionnée a chaque niveau par une fonction de sélection p qui sera apprise par les algo-
rithmes de policy gradient alors que les fonctions de transformation seront apprises grace
a une rétro propagation du gradient classique.

On peut voir cette architecture comme une extension des réseaux de neurones profonds
classiques, qui au lieu de considérer le réseau comme une opération atomique, le considere
comme un enchainement de transformations différentes. Pour preuve, si I’on considere
qu’a chaque couche il n’existe qu'une seule fonction de transformation, on obtiendra de
ce fait un réseau de neurones classique. Le processus d’inférence peut étre décrit ainsi :

— Etant donné une entrée x, le modele choisira parmi les différentes fonctions de
transformation possibles, posons f;.
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Figure 4.5 — DSNN (DENOYER et GALLINARI 201/) : Cette figure représente l’architecture
en graphe du DSNN. L’entrée est traitée séquentiellement selon les probabilités de sélection de
l'une ou lautre des fonctions de transformations. Ici par exemple la trajectoire sélectionnée par
les experts de sélection de politique est de faire passer U'entrée de ny vers na avec pn, puis ng
avec pn, pour enfin aller au dernier neud ng ce qui donnera d a fin du processus une prédiction

g = fns,nS(fm,ne (fm,nz (1')»

— x est alors transformé dans une nouvel espace de représentation en 2’ = f;(z)
— Avec 2’ une nouvelle fonction de transformation est sélectionnée et ce jusqu’a at-
teindre la derniere couche du réseau qui représente la sortie prédite.

Les apprentissages des fonctions de transformations et des fonctions de sélections sont
faits simultanément et non I'un apres I'autre. Au lieu d’apprendre les séquences de repré-
sentation successives cette architecture apprendra a sélectionner la fonction de représen-
tation la plus appropriée aux données.

4.4 Conclusion

Dans ce chapitre nous avons présenté des modeles venant de 1'état de I'art de I'ap-
prentissage statistique, qui considerent le processus de classification comme un proces-
sus séquentiel d’acquisition de données. Ces modeles, qui s’'inspirent de la littérature de
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I’apprentissage par renforcement, y ajoutent des contraintes explicites de budget, pour
un traitement efficace et limité des données, de fagon a optimiser un compromis entre
précision et temps de calcul, que 'on pourra facilement rapprocher du compromis explo-
ration/exploitation défini dans le chapitre 2 sur I'apprentissage par renforcement.

Ces modeles ont I'avantage de traiter des données complexes et variées, mais peu de
travaux ont été menés en prenant en compte la multimodalité des données ou le cas
d’actions retournant des observations nulles. En effet les travaux cités dans ce chapitre
prennent en compte uniquement des données de méme nature, par exemple, le classifieur
peut étre spécialisé sur des données images ou texte mais n’utilise pas une multimodalité
pour classifier. D’un autre coté, ces modeles sont formalisés de fagon a recevoir une don-
née entre chaque action, par exemple dans le cas du modele présenté dans les travaux de
Dulac-Arnold les actions sont des actions de déplacement dans I'images et les observations
sont les fenétres et a chaque action le modele est nourri d’une fenétre.

Cette approche est celle adoptée dans les contributions décrites dans les chapitre 6 et
chapitre 7 pour la mise en place d'un modele d’apprentissage séquentiel appliqué a la
localisation en robotique. En effet, il apparait utile de mettre en place un budget explicite
dans le cas d’une application robotique de fagon a limiter les robots dans leurs maniere
de résoudre les différentes taches assignées.
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Résumé de I’état de I’art

Dans l'introduction et dans les chapitres précédents nous avons mis en valeur plusieurs
domaines différents qui s’intéressent néanmoins a la méme problématique qui est de mo-
déliser et de comprendre la prise de décision chez des agents autonomes. Nous avons vu
que cette problématique engendrait un questionnement fondamental que I'on peut résu-
mer en I’étude du compromis entre exploration et exploitation, que ce soit dans le cas de
la prise de décision en apprentissage par renforcement dans le chapitre 2, dans le cadre
de I’étude du comportement animal (discuté dans le chapitre 5) ou dans 'acquisition de
données dans le cadre de la classification séquentielle en apprentissage supervisé dans le
chapitre 4.

Nous avons vu que dans le cadre de I'apprentissage par renforcement, cette probléma-
tique est centrale lors de 'implémentation de différents systémes de prise de décision en
mettant en valeur la dichotomie entre modele direct et modele indirect. Ces probléma-
tiques sont posées dans le cadre de la robotique autonome par les limitations matérielles.
Dans ce cadre, plusieurs travaux ont proposé de faire coordonner des modeles de prises de
décision multiples tels que (RENAUDO et al. 2014, CHAVARRIAGA et al. 2005, GIRARD et
KHAMASSI 2016 pour une revue de I'état de l'art). Cependant, ces modeéles ne prennent
pas en compte les limitations physiques tels que le colit computationnel d’une prise de
décision, la capacité de calcul des processeurs embarqués ou bien les limites que 1’'on peut
donner au robot au niveau des actions possibles.

Nous avons ensuite introduit les algorithmes de classification séquentielle dans lesquels
les modeles sont tres inspirés de la littérature de ’apprentissage par renforcement. Ces mo-
deles sont basés sur des budgets explicites avec lesquels les limitations en terme de données
sont prises en compte, par exemple en cotit computationnel ou en nombre d’action autori-
sées. Ces algorithmes attaquent la problématique du compromis exploration/exploitation
de maniere différente, ou au lieu de considérer plusieurs modeles d’apprentissages et d’en-
suite en sélectionner le meilleur, tente au contraire d’introduire des limitations explicites
aux modeles de fagon a intégrer ces limitations aux processus d’apprentissage. Néanmoins,
ces méthodes de classification séquentielle fonctionnent pour le moment principalement
de facon offline, et il est donc important d’étudier dans quelle mesure elles peuvent étre
pertinentes pour la robotique, qui traite la plupart du temps de problématique de prise
de décision online.
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L’objectif principal a long terme auquel cette these vise a contribuer est de faire conver-
ger les différents travaux, qu’ils soient en neurosciences computationnelles ou en robo-
tique/apprentissage statistique, vers des modeles de traitement en ligne de 'apprentissage
budgétisé. Dans le cas des neurosciences computationnelles, nous avons étudié un modele
de régulation du compromis exploration/exploitation (présenté dans le chapitre 5) dans
le but de proposer des pistes futures pour la conception d’'un modele d’apprentissage bud-
gétisé en ligne. D’un autre coté, le but de I'étude des modeles budgétisés (présenté dans
le chapitre 6) était d’introduire un budget explicite dans les modeéles de neurosciences
computationnelles et de robotique, et voir dans quelle mesure cela peut permettre a un
robot de naviguer de fagon autonome tout en cherchant a minimiser le budget qui lui est
attribué en terme de nombre d’actions qui lui est permis pour acquérir de I'information
et ainsi se localiser.

Dans cette optique, nous avons mené deux types de travaux qui sont décrits dans les
chapitres qui suivent. Le chapitre 5 introduit d’abord I’état de I'art des différentes études
comportementales dans la prise de décision chez les mammiféres et le lien fort existant
entre cette littérature et les algorithmes d’apprentissage par renforcement introduits dans
le chapitre 2. Nous détaillons ensuite les modeles utilisés dans le cadre d’une tache incer-
taine et non stationnaire, dans laquelle nous utilisons des algorithmes de bandits, qui, a
notre connaissance, n’ont jamais été confrontés a des données réelles de ce genre, contrai-
rement aux algorithmes par renforcement.

Nous poursuivons ensuite avec un modele d’apprentissage séquentiel budgétisé appliqué
a la navigation en robotique grace a des algorithmes budgétisés mais traitant les données
en hors ligne pour le moment. Dans ce cas on force le modele avec un budget explicite
en utilisant les méthodes d’apprentissage montrés dans les chapitre 3 et chapitre 4, et
I'on teste dans quelle mesure la politique d’actions permettant au robot de se localiser
peut étre généralisée a d’autres environnements ayant des propriétés similaires (e.g. taille
similaire, nombre similaire d’obstacles).

Nous reviendrons enfin dans la discussion de ce manuscrit, a la lumiere des résultats

obtenus, sur des pistes possibles pour intégrer la notion de budget dans des algorithmes
en ligne, de facon utile pour les neurosciences et la robotique.
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chez I’animal en environnement
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5.1 Bref Etat de ’art

Dans ce chapitre nous nous concentrerons sur les travaux en biologie de la prise de
décision et de sa modélisation. Nous introduirons les notions d’apprentissage par essai-
erreur et la notion de compromis entre exploration et exploitation dans la prise de décision
chez I'animal. Nous pointerons aussi le lien entre I’apprentissage par renforcement et les
modeles du comportement. Nous détaillerons ensuite une de nos contributions dans ce
domaine, publiées dans AKLIL et al. 2014.

5.1.1 Etudes du comportement

Les travaux fondateurs de 1’étude du comportement des étres vivants datent de la fin
du X1Xe siecle - début X Xe, avec de nombreuses expériences sur les mammiferes. Ce
type d’expérimentations ont pour but de montrer 'apprentissage de ces animaux dans




des cas expérimentaux contraints. Ainsi ’expérience de THORNDIKE 1911 met en lumiére
un aspect important de I'apprentissage, et celui qui nous intéressera le plus dans le suite
de ce travail : la notion d’essai-erreur. Dans cette expérience, un chat ayant faim est placé
dans une boite dont la porte peut étre ouverte en tirant une chaine et en pressant un
levier. De la nourriture est placée a la vue de 'animal mais a l'extérieur de la boite. Au
début 'animal exhibera des comportements simples comme griffer la porte ot donner des
coups de pattes. Aprés un certain nombre de comportements exploratoires ’animal arri-
vera, par chance, a tirer la chaine et a appuyer sur le levier, et la porte s’ouvrira. Apres
un certain temps, I'animal est remis dans la boite et au fur et a mesure on observe que
I’animal mettra de moins en moins de temps a sortir de la cage.

Thorndike émettra ’hypothese que la nourriture joue le role d’une récompense qui
renforce le comportement qui a permis d’y accéder. Cette hypothese est exprimée ainsi :

Parmi les différentes réponses a une méme situation, celles qui permettent (...) de
satisfaire les désirs de l’animal seront, toutes choses égales par ailleurs, connectées plus
fermement avec cette situation, de sorte que, lorsqu’elle se présente de nouveau, ces
réponses réapparaissent plus probablement ; celles qui (...) sont suivies par une géne pour
Uanimal (...) verront leur connexion réduite, de sorte a ce qu’il soit moins probable
qu’elles réapparaissent. Plus la satisfaction ou la géne expérimentées seront importantes,
plus le renforcement ou Uaffaiblissement sera important. (THORNDIKE 1911, p244)

En parallele, Pavlov (PAvLOV 1927) montre qu’il est possible de faire apprendre, avec
suffisamment de répétitions, 1’association entre un stimulus et une récompense a un ani-
mal. Ses travaux sont connus sous le nom de conditionnement Pavlovien, et avec ceux de
Thorndike, posent les bases des travaux sur le comportement.

Conditionnement classique et instrumental

Dans les travaux qui s’intéressent aux comportements des individus nous distinguons
deux types de conditionnements : le conditionnement classique ou pavlovien, célebre grace
a lexpérience du chien de Pavlov (PAVLOV 1927) et le conditionnement instrumental ou
opérant (SKINNER 1938). Le premier représente I'apprentissage d’une réponse automa-
tique et involontaire a un stimulus initialement neutre. Si nous reprenons 'exemple du
chien cité précédemment qui est tres représentatif d’un tel apprentissage : nous observons
que le chien salive a la vue de nourriture (réponse réflexe & un stimulus inconditionnel) et
que cette réponse peut étre transférée a un stimulus initialement neutre (dans ce cas un
son de cloche) apres plusieurs étapes de conditionnement. Si nous présentons le stimulus
neutre avant chaque présentation du stimulus inconditionnel, nous observons qu’a la fin
de 'apprentissage le chien a une réponse réflexe a chaque présentation du stimulus neutre
méme en 'absence du stimulus inconditionel.

Le second type de conditionnement differe par le fait que le sujet participe activement
a sa tache de conditionnement, par exemple en interagissant avec un levier pour obtenir

m Modélisation de la prise de décision chez ’animal en environnement incertain et non-stationnaire



Haut parleur

o Lumigres

; ._\
* Bouton S
’ GUSS0Ir 2
Dristributenr P Flanr:l.u.i
Electrifiable

de nourriiure

Figure 5.1 — Une schématisation d’une boite de Skinner (SKINNER 1938) utilisée pour l’étude
du comportement instrumental. Le dispositif est utilisé pour montrer différent types de condi-
tionnements. 1) Le renforcement positif : Le rat regoit de la nourriture a l'appui sur le levier.
L’observation est l'augmentation de la fréquence d’appui sur le levier. 2) Le renforcement néga-
tif : Le sol de la cage est électrifié, a chaque appui du levier la décharge disparait. L’observation
sera la méme que précédemment. 3) La punition positive : A l'appui du levier le rat regoit une
décharge électrique. On observe une diminution de la fréquence d’appui. 4) La punition négative :
De la nourriture est disponible pour le rat et a Uappui du levier la nourriture disparait. Méme
observation que pour 3)
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une récompense. La réponse du sujet est donc volontaire et non un simple réflexe. Dans
Iexpérience de Skinner (5.1), I'expérimentateur met un rat dans une boite, le sujet est
soumis a 2 types de stimuli : un levier qui lui sert de la nourriture lorsqu’il est appuyé et
un plancher électrifié qui servira a punir I'animal. On peut de ce fait combiner différents
cas de renforcements comportementaux : il peut recevoir un renforcement positif ou il
recevra la récompense au moment de 'appui du levier, un renforcement négatif ou des
décharges continues sont stoppées par 'appui du levier, une punition positive ou il regoit
une décharge a ’appui du levier ou bien une punition négative ou on retire la nourriture
lors de ’appui du levier. Dans les deux premiers cas nous observons que la fréquence de
I’action en question augmente alors qu’elle baissera dans les deux autres cas.

Hypotheses sur le comportement instrumental

A partir des observations et travaux décrits dans le paragraphe ci dessus, plusieurs
travaux, principalement en navigation, ont mis en opposition les théories héritées de
la psychologie ou les réponses dans un cadre instrumental ne sont qu'un apprentissage
d’associations entre stimulus et réponse motrice, et la vision de TOLMAN p.d. pour qui
I’animal apprend une carte de son environnement héritée des travaux de BLODGETT 1929.

Pour Tolman, l'observation de comportements VTE (Vicarious Trial and Error, ou
essai-erreur simulé) est également une indication de l'utilisation d’une carte qui pour lui
est un modele des enchalnements entre lieux successifs visités et directions de déplace-
ments associées, similaire aux modeles de transitions de ’apprentissage par renforcement.
Le comportement VTE correspond a un animal qui hésite; il est interprété comme l'in-
dication que I'animal évalue les conséquences de plusieurs options. Cette hypothese est
confirmée par ADAMS et DICKINSON 1981 qui montrent qu'un rat ayant appris a presser
un levier, motivé par 'obtention de sucrose, stoppe des lors que ce sucrose rend I’animal
malade. Cependant, le degré auquel 'animal est sensible a la conséquence de son action
dépend de son degré d’entrainement (Adams 1982), le surentrainement le rendant com-
plétement insensible.

Cela conduit a 'hypothese que les deux manieres de créer le comportement existent en
parallele, et qu’il y a un transfert de contrdle entre elles, ce qui est confirmé par Dickinson
(1985) d’un point de vue comportemental et renforcé par des études de lésions (BALLEINE
et DICKINSON 1998).

Caractérisation des comportements

Cette distinction de comportements se fait entre deux manieres de prendre une décision.
On dit que 'animal a un comportement dirigé vers un but si il remplit deux conditions : si
I’action reflete un choix ”informé” des conséquences de cette action, et si la conséquence
de l'action est désirable a I'agent. Le comportement qui en résulte est flexible et s’adapte
aux changements survenant dans I’environnement. Cette flexibilité de la prise de décision
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aura un colt qui sera le temps imparti pour prendre cette décision.

A T'inverse le sujet est dit avoir un comportement habituel lorsqu’il prend des décisions
indépendamment de ces conséquences. Ce qui veut dire que la réponse de ’animal se
rapproche plus d’une réponse réflexe exécutée a cause d’un stimulus perceptuel que d’une
décision choisie. Au fur et a mesure des expériences, le sujet apprend a associer des stimuli
a des actions et a leurs conséquences. Ce qui a pour effet de ralentir drastiquement les
changements d’actions lors de changement de I’environnement mais est rapide lors de la
prise de décision.

De ces deux systemes de prise de décision, découle une problématique de compromis
entre exploration et exploitation. En effet, les décisions d’un comportement habituel sont
rapidement prises mais peu flexibles alors que les décisions d'un comportement dirigé vers
un but sont tres flexibles mais lentement prises. Ce qui implique qu’a un point donné il
est nécessaire de savoir si la décision a prendre doit étre rapide méme si incertaine ou
certaine mais lente.

Pour identifier ces comportements chez les sujets expérimentalement, il existe deux ma-
nieres dans la littérature : la dévaluation des résultats et la dégradation de contingence.
La premiere méthode consiste a dévaluer la récompense fournie lors de I'apprentissage
en la rendant neutre ou répulsive lorsque le sujet arrive a satiété par exemple. Si le taux
d’exécution de l'action faite jusqu’a maintenant baisse rapidement nous en déduisons que
le sujet appliquait un comportement dirigé vers un but mais si le taux baisse lentement
au cours de la dévaluation il est considéré que le sujet usait d’'un comportement habituel.
La seconde méthode consiste a modifier les conséquences des actions, par exemple en
supprimant la délivrance de la récompense ou bien en la rendant non-conditionnée a 1’ac-
tion. Comme pour la méthode précédente si le sujet persiste et désapprend lentement son
comportement est habituel et dans le cas ou il adapte son comportement et désapprend
rapidement son comportement est dirigé vers un but.

Ces résultats sont étendus aussi a 'humain. VALENTIN et al. 2007 montre que 1'on
retrouve l'effet de la dévaluation de la récompense dans le cortex orbito-frontal chez
I’homme, tandis que TRICOMI et al. 2009 parvient a montrer la méme désensibilisation a
la conséquence de I'action que chez les animaux.

Du point de vue substrat neuronal, des études ont montré que les comportements di-
rigés vers un but ont pour substrat neural le striatum dorsomédial (DMS) tandis que le
comportement habituel le striatum dorsolatéral (DLS) qui sont toute deux des sous par-
ties des ganglions de la base (voir YIN et KNOWLTON 2006 et LIENARD 2013 pour une
représentation détaillée des ganglions de la base). Par ailleurs, la partie ventromédiale
du Cortex Préfrontal (vimPFC) semble refléter la représentation que l’animal aurait de
la tache, soit I’équivalent d’un modele HAMPTON et al. 2006. De la méme maniere, on
observe des transferts d’activités entre le DMS et le DLS (YIN et al. 2009, THORN et al.
2010), ce qui peut étre rapproché d’observations similaires dans des taches spatiales (PA-
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CKARD et MCGAUGH 1996).

Des résultats plus récents montrent également que s’il y a bien une évaluation des
valeurs dans les deux parties du striatum, le cortex préfrontal joue également un role
d’intégration des informations pour la décision (BORNSTEIN et DAw 2013 ; GLASCHER
et al. 2010 ; WUNDERLICH et al. 2012).

Connexion entre apprentissage par renforcement et comportement

Le développement de I'apprentissage par renforcement a été fortement influencé par
les études du comportement animal. L’idée d’essai-erreur et de renforcement développées
dans les études comportementales développées plus haut sont les point clés de I'appren-
tissage par renforcement décrites dans le chapitre 1. Par exemple les algorithmes de TD
learning ont été proposés comme extension du modele de Rescorla et al. (étendu a des
mises a jours en un essai plutot qu’entre les essais ).

D’un point de vue neurobiologique, plusieurs études ont montré I'importance du role
de la dopamine dans I’évaluation de la récompense dans les taches de conditionnement
(LJUNGBERG 1992). Aussi, ce neuromodulateur a un rdle tout aussi important lors du pro-
cessus d’apprentissage (MONTAGUE et al. 2004, WISE 2004). Il est également montré qu’il
existe un lien tres fort entre la dopamine et 'erreur de prédiction de I'apprentissage par
renforcement : Schultz et al. montrent une corrélation tres forte entre 'activité phasique
des neurones dopaminergiques et I'erreur de prédiction calculée dans les algorithmes d’AR
direct (SCHULTZ et al. 1997; HOLLERMAN et SCHULTZ 1998 ; SCHULTZ 1998). En effet
il est observé qu'une augmentation de la décharge des neurones dopaminergiques d’un
animal lorsqu’il recoit une récompense non prédite (ce qui correspond algorithmiquement
a un retour supérieur a la valeur prédite). Lorsque 1'association entre un stimulus donné
et la récompense est faite, nous observons cette activité dopaminergique au moment du
stimulus et non plus au moment de la récompense (la prédiction est équivalente au retour
requ, lerreur est quasi-nulle). Enfin lorsque la prédiction est fausse, nous observons une
inhibition de 'activité au moment ou la récompense aurait du étre obtenue (équivalent a
un retour requ inférieur a la valeur prédite). Cette hypothese est discutée dans plusieurs
récents travaux (BERRIDGE 2007; ScHULTZ 2013 ; BELLOT et al. 2012 ; KISHIDA et al.
2015) ou ’AR est le modele utilisé pour expliquer les comportements observés.

Dans Doya 1999, les auteurs associent les différents types d’apprentissage a des zones
du cerveau a partir des informations anatomiques et physiologiques connues. Ainsi, I'ap-
prentissage non-supervisé est supposé étre associé au cortex cérébral, tandis que le cervelet
supporterait un apprentissage supervisé. L’apprentissage par renforcement est associé aux
ganglions de la base (dont le principal noyau d’entrée est le striatum). Ces derniers sont
supposés étre impliqués dans I'apprentissage de comportements séquentiels (GRAYBIEL
1995). L’activité des neurones dopaminergiques présentée précédemment ainsi que la per-
formance des modeles basés sur I’AR a reproduire les comportements observés appuient
cette hypothése (DOMINEY et al. 1995 ; BERNS et SEJINOWSKI 1998).
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Figure 5.2 — FEquivalence entre apprentissage par renforcement et activité dopaminergique.
Droite : Les valeurs de la Prédiction de l’erreur dans les algorithmes d’apprentissage par ren-
forcement. Gauche : L’activité des neurones dopaminergiques tels que relevés dans (SCHULTZ
1998). La premiére ligne montre lactivité avant apprentissage ou la RPE et lactivité dopami-
nergique ont un pic au moment de la récompense. La ligne du miliew montre 'activité aprés
apprentissage ou le pic est transféré au moment de la présentation du stimulus. La derniére ligne
montre l'activité aprés apprentissage et avec omission de la récompense au moment attendu.
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5.2 Modélisation du compromis exploration et ex-
ploitation en environnement non stationnaire

A partir de ce qui a été décrit plus haut, plusieurs travaux ont été menés afin d’expli-
quer les comportements d’animaux dans des environnements plus ou moins complexes en
utilisant des algorithmes d’apprentissage par renforcement, qu’ils soient en apprentissage
direct, indirect ou en mettant en place des architectures qui combinent les deux approches
( DAW et al. 2005, CHAVARRIAGA et al. 2005, DOLLE et al. 2010, KERAMATI et al. 2011,
CALUWAERTS et al. 2012, LESAINT et al. 2014, VIEJO et al. 2015).

Ces taches sont généralement des taches stationnaires, ce qui veut dire que durant une
suite d’essais, I’environnement récompense le sujet de la méme maniere, par exemple un
seul levier donnant la récompense tout au long de la procédure d’apprentissage. Dans le
cas d’un environnement non stationnaire la distribution des récompenses varie en fonction
du temps. En reprenant I'exemple précédent, le levier distribuant la récompense change
au cours du temps.

Dans le cas des travaux présentés dans cette section, il s’agira de modéliser les com-
portements d’animaux dans le cadre d’un environnement incertain et non stationnaire.
Incertain car la distribution de la récompense se fera dépendamment d’une distribution
de probabilités et non stationnaire car le levier dominant (ayant la plus grande probabilité
de distribuer la récompense) change au cours du temps.

5.2.1 Protocole expérimental et résultats comportementaux

Les sujets étudiés sont des rats, évoluant dans une boite de skinner avec trois leviers,
chacun des leviers ayant une probabilité de distribuer une récompense (une boulette de
nourriture). Le rat est d’abord pré-entrainé pour générer une motivation de la récompense
de fagon a ce qu’instinctivement il se dirige vers les leviers pour obtenir la récompense.
On peut décrire le protocole expérimental comme suit (figure 5.3) :

L’étude a été faite sur 24 rats qui doivent exécuter 24 sessions d’appui de levier.

Chaque session est composée de 4 blocs et chaque bloc est composé de 24 a 48

essais dépendamment du type d’incertitude.

— Chaque bloc d’essai est caractérisé par un levier dominant et un type de risque

Deux types d’incertitude sont mis en place :

— Incertitude faible ou low risk (LR) donne une probabilité de 7/8 d’obtenir la
récompense et 1/16 pour les deux autres

— Incertitude forte ou high risk (HR) donne une probabilité de 3/4 d’obtenir la
récompense et 1/8 pour les deux autres

Les expérimentateurs ont mesuré plusieurs criteres de performances chez ces rats. Pour
chaque type de risque, ils ont mesuré une performance globale qui est le nombre moyen de
fois ot le rat a appuyé sur le bon levier. Le second critere est considéré comme un critere
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Figure 5.3 — Protocole expérimental de tache de conditionnement dans un environnement
incertain et non stationnaire. a) Trois leviers sont présentés au rat, le rat choisit un levier puis
le leviers sont rétractés. b) Agencement d’une séance : J blocs caractérisés par un type de risque
et un levier dominant. c) Distribution de probabilité, en haut cas de faible incertitude (BR), en
bas cas de forte incertitude (HR)

d’exploration appelé win-shift qui mesure le nombre de fois ou le rat a changé de levier
malgré la réception d'une récompense. Le dernier critere et ce que 'on pourrait appeler
un critere de correction dit lose-shift ou le rat change de levier si aucune récompense n’est
regue (figure 5.4).

On observera que les performances globales (5.4) montrent que les rats apprennent fi-
nalement en moyenne a augmenter le nombre de fois ot ils appuient sur le bon levier, en
apprenant plus vite dans le cas ou le risque est plus faible, ce qui confirme une intuition de
départ. Le win-shift diminue ce qui montre que les rats en moyenne explorent I’environne-
ment de moins en moins a mesure qu’ils améliorent leurs performances. Le lose-shift par
contre ne montre aucune évolution qu’elle soit positive ou négative, les rats se corrigent
en moyenne a 50/50.

5.2.2 Modélisation computationnelle

Nous tentons donc de reproduire ces résultats en utilisant des algorithmes de ’appren-
tissage par renforcement tels que le ()-learning. Le critere de performance considéré est la
comparaison des résultats obtenus par les rats expérimentalement et celles retournés par
les modeles graces a des tests statistiques.

La tache a été modélisée par un MDP simple a deux états (5.5) ou 'agent commence a
I’état Stim ou le stimulus lui est présenté et passe a I’état Rew grace a une actions choisie
dans l'ensemble A = {leviergauche, leviermilieu, levierdroit} ou il obtient ou non une
récompense conditionnellement a la distribution de probabilités associée a cet essai.
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Figure 5.4 — Résultats expérimentauz pour la tache d’apprentissage instrumental non station-
naire : a) Performances du rat en pourcentage d’appui sur le levier dominant. b) Win-shift ou
critére d’exploration. c¢) Lose-shift ou critére de correction.

Figure 5.5 — MDP d deux états : Stim étant l’état ou les stimuli sont présentés et Rew [’état
ou l'agent obtient ou non sa récompense
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Figure 5.6 — Résultats de I’AC avec (Bas) et sans (Haut) meta learning. Chaque ligne correspond
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bleues représentent les performances des rats et les lignes en vert représentent les performances
des agents
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Figure 5.7 — Résultats de I’QL. Mémes conventions que dans la figure 5.6

Modélisation de la prise de décision chez ’animal en environnement incertain et non-stationnaire




Performance moyenne BR WinShift moyen BR 100 LoseShift moyen BR
e—e bioData e—e bioData *—e bioData
4— simData +— simData 4+—4 simData
80 80 80
E 60 ) 60 S 60
t € c
H g g
4 g & \
5 5 5
& 40 4 & 40 \
°r ” m mx ‘: B |
5 10 15 20 25 30 35 ° 5 10 15 20 25 30 35 5 10 15 20 25 30 35
Rang de I'essai Rang de I'essai Rang de I'essai
Performance moyenne HR WinShift moyen HR 100 LoseShift moyen HR
80 ‘J\'['\ 80 80 1
8 60 ) 60 S 60 8
c € c
g g 8
£ g g
& 40 ‘{.A 4 &
20 A
0 10 20 0 40 % 10 20 0 20 0 10 20 0 40
Rang de I'essai Rang de I'essai Rang de I'essai
Performance moyenne BR WinShift moyen BR LoseShift moyen BR
e—e bioData e—e bioData *—e bioData
— s|mDataMM s+ simData s+ simData
% e ® i
Pasll a\
) 60 # ) 60 S 60 ’)‘(M
H - c
8 8 ] ° 4
; / ; ; WW A
& 40 74 4 & 40 v
f / \
20 20 AN 20
10 15 20 25 30 35 K 5 10 15 20 25 30 35 10 15 20 25 30 35
Rang de I'essai Rang de I'essai Rang de I'essai
Performance moyenne HR WinShift moyen HR LoseShift moyen HR
e—e bioData *—e bioData
N,A 44 simData 44 simData
80 ‘w’*“‘1‘ - :&\A 80 80
9 60 -_)‘v"f_,««f"‘J o 60 @ 60
g g g
£ z =
f : ; %ﬁ%
5 5 B . MA
& 40 / & 40 A & 40 v 1
. » AAL o A Al 2 |
10 20 30 20 ° 10 20 30 20 10 20 30 40
Rang de I'essai Rang de I'essai Rang de I'essai

Figure 5.8 — Résultats du SARSA. Mémes conventions que dans la figure 5.6
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Figure 5.9 — Résultats du D-UCB. Haut : Performances en Bas risque, Bas : Performances en
haut risque. Colonne de gauche : Performance moyenne, colonne du milieu : Win shift, colonne
de droite : Lose shift.

Nous avons modélisé 'apprentissage en utilisant différents algorithmes. Nous avons
comparé les performances obtenues des trois principaux algorithmes d’apprentissage par
renforcement (Actor-Critic, Q-learning et SARSA). Nous avons aussi exploré une variante
qui permet de gérer le compromis entre exploration et exploitation en paramétrant la
fonction de prise de décision avec une estimation continue de la récompense. Nous avons
testé deux fonctions de prise de décision : une fonction SoftMaz (équation 2.18) et une
fonction e-greedy (équation 2.17) présentées dans le chapitre 2. Alternativement au fait
d’utilité des fonctions de décision a taux d’exploration fixe, nous introduisons également
un processus dit de meta-learning permettant de réguler dynamiquement des variables
B et € qui adapte le taux d’exploration dépendamment de l'intensité de la récompense a
court terme et a long terme. Cette modification est formalisée comme tel :

Br = Bi1 +n* (1o — T14) (5.1)

€ = €1 — 1% (Tgt — T1ut) (5.2)

ou 7 est la moyenne de la récompense a court terme de fenétre fixe (de taille 50 dans
les modélisations qui suivent) et r1.; est la moyenne de la récompense a long terme qui est
accumulée depuis le début de la tache. Les [ et e étant les variables gérant 1'exploration
de T'agent (plus le 5 est grand plus I'agent exploite la meilleure action dans le cas du
SoftMaz et inversement dans le cas de ¢, plus la valeur est grande plus l'agent explore),
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cette équation permet de gérer la balance entre I’exploration et ’exploitation.

En complément de cela, nous avons confronté les algorithmes UCB décrits dans le
chapitre 2 aux données réelles pour observer la capacité d’adaptation de ces algorithmes
a, d’une part, la non stationnarité de la tache et d’autre part, a refléter des comportements
observés chez des agents réels.

Pour plus de lisibilité nous résumons les modeles testés pour la modélisation de la tache
décrite :

— Actor Critic avec/sans méta learning
— Q-learning avec/sans méta learning
— SARSA avec/sans méta learning

— UCB-1

— D-UCB

— SW-UCB

5.2.3 Reésultats de la modélisation

La comparaison entre les données comportementales des rats et les résultats obtenus par
les agents est faite grace a des tests statistiques : le test de Wilcoxon (WILCOXON 1945)
qui permettra de tester I'hypothese que la distribution des performances obtenues par les
rats et celles obtenues par les agents ont la méme médiane, et le test de Kolmogorov-
Smirnov qui testera si la distribution obtenue par les agents et celle obtenue par les rats
s’éloignent significativement I'une de I'autre. Dans les graphiques qui suivent nous avons
séparé les résultats dans le cas HR et dans le cas BR, nous comparons ensuite les criteres
cités plus haut (Performance, win shift et lose shift) moyennés par bloc sur les individus
entre celles récupérées sur les rats et celles retournées pas les agents simulés.

Nous avons sélectionné les parametres de chaque algorithme grace a un grid-search qui
seront résumés dans le tableau (5.1). Les intervalles explorés pour chaque parametre sont :

— TD-RL : a € [0.1, 2] (pas = 0.05)

— SoftMax : § € [1,10] (pas = 0.5)

— e-greedy : € € [0.1,0.9] (pas = 0.1)

— Meta-learning : n € [0.01,0.05 (pas = 0.01)

— D-UCB : v,e € [0.1,1] (pas = 0.05)

— UCB-SW : € méme que D-UCB, 7 € [100, 250] (pas = 50)

On observe que les algorithmes de bandit manchot sont extrémement performants dans
ce type de tache, ce qui est assez facilement expliqué par le fait qu’ils sont spécifiquement
développé dans le cadre de 'apprentissage en environnement non stationnaire, mais ne
refletent clairement pas les tendances d’apprentissage observées chez les rats. En effet,
ces algorithmes ont eu la capacité a trouver en moyenne les meilleures actions apres tres
peu d’essais, ce qui n’est pas le cas des rats, qui sont en moyenne lents a trouver les bons
leviers (5.9).
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Algos Parameters

o | By e | T | 7N

SoftMax AC 00919500 X | X X

SoftMax QL 005|70]00] X | X X

SoftMax Sarsa 0.0580(00| X | X X

e-greedy AC 0.7 | X 100]04| X X

e-greedy QL 09 | X 100]02] X X

e-greedy Sarsa 0.7 | X 100]02]| X X
Meta-learning AC 09 40|00 X | X |0.03
Meta-learning QL 03 40,00 X | X |0.03
Meta-learning Sarsa 03 4000 X | X |0.03

D-UCB X | X ]01]05] X X

SW-UCB X | X | X [07[160| X
e-greedy Meta-Learning AC | 04 | X [ 0.0]0.6 | X | 0.04
e-greedy Meta-Learning QL 04 | X |100[04] X |0.02
e-greedy Meta-Learning Sarsa | 0.3 | X [ 0.0 04| X | 0.02

Table 5.1 — Liste des paramétres retenus pour chaque algorithme testé suite au grid-search.

Algoritmes Performances | Win-shift | Lose-shift | Score cumulé
SoftMax AC 98 107 29 234
SoftMax QL 86 86 104 276

SoftMax Sarsa 91 65 107 263

e-greedy AC 12 75 65 152

e-greedy QL 23 129 123 275

e-greedy Sarsa 52 130 119 301

SoftMax Meta-learning AC 95 90 46 231
SoftMax Meta-learning QL 66 108 74 248
SoftMax Meta-learning Sarsa ) 131 138 274
e-greedy Meta-Learning AC 9 24 122 155
e-greedy Meta-learning QL 78 133 110 321
e-greedy Meta-learning Sarsa 143 147 136 426
D-UCB 20 116 126 262

SW-UCB 34 7 2 43

Kalman QL 66 108 74 248

Table 5.2 — Tableau des scores cumulés avec des tests statistiques de Wilcoxon et de Kolmogorov-
Smirnov pour chaque algorithme testé. Chaque score cumulé est la somme des tests statistiques
validés. Si tout les tests sont validés le score maximal est de 432.
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A chaque test statistique validé, nous incrémentons le score de 1. Le score cumulé est
le score obtenu pour ’ensemble des criteres de comparaison. Les résultats avec les scores
de chaque algorithme sont résumés dans le tableau 5.2. Dans le cas des algorithmes d’ap-
prentissage par renforcement, nous observons que le AC, QL et SARSA sans le processus
de régulation de 'exploration par méta learning sont tres peu fiable a reproduire les per-
formances observées. Cette difficulté est due au fait que ces algorithmes ne captent pas
la non stationnarité de la tache, ce qui provoque des changements d’actions tres lents,
un changement que les agents ne sont capables de combler qu’aprés une longue séquence
d’essai-erreur. En revanche, 'utilisation de la régulation dynamique de 5 et € méne a une
observation intéressante qui serait que ’exploration serait régulée par ’estimation d’une
récompense moyenne tout au long de la tache en plus d'une estimation plus locale qui
concernerait que les derniers essais. Effectivement les performances observées grace a la
régulation dynamique de 8 ou d’e sont bien supérieures a celles que 1'on a eu sans cette
régulation. Or 'analyse du modele simulé avec les parametres obtenus par optimisation
(i.e. les parametres qui permettent de maximiser le « cumulative score » (tableau 5.2)
qui donne la proximité des courbes du modele avec celles du rat) montre que le modele
optimisé a tendance & réduire 8 (donc a explorer) en début de bloc ou la performance
chute car le levier récompensé vient de changer, et a augmenter 3 (donc a exploiter) en
fin de bloc ou la performance augmente a mesure que le modele choisit de plus en plus
souvent le bon levier.

Ces analyses nous ont permis d’avoir une premiere confirmation que le comportement
des rats dans cette tache s’explique le mieux par un modele qui régule dynamiquement
I'exploration, de fagon a explorer davantage quand l’environnement change (i.e. en début
de bloc) et & exploiter davantage quand la tache est stationnaire (en fin de bloc). De plus,
ces analyses suggerent une autre piste intéressante qui mériterait d’étre creusée dans des
travaux futurs : parmi les modeles avec meta-learning, ceux qui expliquent le mieux le
comportement du rat sont ceux faisant une régulation dynamique d’e plutét que de .
Or la différence entre les deux est que pour les essais d’exploration (i.e. ou le modeéle ne
choisit pas le levier qu’il pense étre le meilleur), e-greedy choisit parmi tous les leviers au
hasard alors que le SoftMax a plus de chance de choisir le levier que le modele considére
comme le deuxiéme meilleur. Cela pourrait suggérer que les rats ont un comportement
plus proche du premier que du deuxieme. Or il s’agit d’un sujet sensible en neurosciences
actuellement, car les travaux ont jusqu’a peu systématiquement étudié le cas particulier
de décision entre 2 alternatives et ne se sont que récemment penchés sur ce que change le
fait d’avoir au moins 3 alternatives (LOUIE et al. 2013). Enfin, on peut noter une limite au
travail présenté ici : afin d’avoir une premiere idée de la régulation de I’exploration chez
I’animal, nous avons présenté une comparaison des modeles a des courbes moyennées chez
un ensemble de rats. Or il nous est apparu clairement qu’il y avait de fortes différences
inter-individuelles, mais que ces différences étaient difficiles a évaluer dans la mesure ou
chaque rat prenait un nombre différent d’essais par bloc (entre 24 et 48) pour atteindre
un critere de performance suffisant pour considérer qu’il a bien appris.

Dans le travail de CINOTTI et al. 2017 un changement a été apporté au protocole ex-
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périmental, ou les essais sont de méme durée (que ce soit en HR ou en BR) en plus d’'une
expérimentation pharmacologique dérégulant la capacité de prise de décision des animaux
par 'injection d’un antagoniste de la dopamine, de fagon a tester si cette manipulation
altere principalement le taux d’apprentissage ou le taux d’exploration. Enfin, nous avons
également proposé un changement du paradigme de la régulation de la variable d’explo-
ration, en utilisant ’erreur de prédiction plutot que la récompense pour moduler le taux
d’exploration de la fonction Softmax décrite dans I’équation 2.18. Toutes ces modifications
ne seront pas décrites plus avant ici, car ils ne sont pas centrales pour le sujet de cette
these (un article concernant ces modifications est en préparation CINOTTI et al. In Pre-
paration). Néanmoins, les résultats présentés dans cette partie constituent une maniere
d’illustrer comment on pourrait s’inspirer de 'adaptation comportementale chez ’animal
pour faire de 'apprentissage par renforcement en ligne et régulé dynamiquement.

5.3 Conclusion

Dans ce chapitre nous avons introduit ’état de I'art de I’étude du comportement chez les
mammiferes d’un point de vue neuroscience computationnelle. Nous avons aussi introduit
le lien fort existant entre I’apprentissage par renforcement et les résultats observés dans
les études comportementales et de pourquoi ce type de modeles est un des plus utilisés
pour la modélisation comportementale.

Nous avons aussi introduit la problématique de la gestion du compromis entre explora-
tion et exploitation grace a une étude de cas réel dans un environnement incertain et non
stationnaire ot nous avons pu reproduire les comportements observés chez les rats avec
des algorithmes d’AR en augmentant le processus de prise de décision par une modula-
tion de la variable d’exploration. Cette analyse indique que les sujets ont une capacité
d’adaptation a la non stationnarité de la tadche grace a une estimation de la récompense
avec des fenétres temporelles.
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Selection séquentielle d’actions pour
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6.1 Introduction

Dans ce chapitre, nous proposons une architecture pour une classification supervisée
séquentielle appliquée a une tache de localisation en robotique. Cette architecture est pen-
sée de facon a ce que I'agent ou le robot apprenne une politique opportune a I’exploration
de I'environnement et en méme temps a mener une tache de localisation. L’architecture
est donc composée de "modules” séquentiels ou a chaque pas de temps le modele choisit
une action et prédit les effets de cette action.

Tout d’abord nous introduirons les traitements classiques en robotique pour la naviga-
tion et la localisation. Nous détaillerons ensuite I’architecture du modele et les résultats
obtenus dans la tache de localisation dans un cas de simulation et un cas d’application
sur données réelles. Le travail décrit dans ce chapitre a été publié dans I'article AKLIL
et al. 2017.




6.2 La localisation en robotique

La localisation dans ’espace est une des problématiques des plus difficiles en robotique.
Le probléme consiste principalement de prendre des décisions spatiale dans un environ-
nement en utilisant les différentes ressources a disposition dans le but de se localiser.
Les taches de localisation sont complexes a cause de l'interdépendance entre les étapes
de localisation et de création de carte (mapping) : dans le but de se localiser, les robots
doivent reconnaitre les différents stimuli caractérisant un endroit dans la carte et doivent

construire une carte se basant sur ces stimuli en se localisant en fonction de ces stimuli
(FILLIAT et al. 2012).

Généralement, on distinguera trois types de solutions pour résoudre des taches de lo-
calisation et de navigation :

— La navigation sans carte (mapless navigation) : Dans ce cas le robot apprend en
utilisant uniquement ses senseurs a se localiser ou a résoudre une tache de naviga-
tion sans avoir d’information extérieure qui serait un oracle (voir par exempleCHEN
et al. 2011)

— La navigation avec carte (mapbased navigation) : ici le robot utilise une connais-
sance explicite de son environnement qui est externe a sa perception (une carte
ou une donnée GPS, par exemple) comme dans les travaux de (voir FILLIAT et
MEYER 2003 pour une revue de ce type de solutions)

— Le SLAM (Simultaneous Localization And Mapping) qui est une procédure mé-
diane, ou le robot utilise ses senseurs pour construire une carte qui sera utilisée a
posteriori dans d’autres tdches (THRUN et LEONARD 2008, MOUTARLIER et CHA-
TILA 1990, SMITH et CHEESEMAN 1986, MONTEMERLO et al. 2002)

Le point commun entre ces trois approches réside dans la possibilité d’une utilisation
infinie des données et des ressources. En effet, ces algorithmes sont trés précis et ont
des performances extrémement satisfaisantes quant a une localisation ou une navigation
métrique, mais ne prennent en aucun cas compte le colit de 'utilisation d’une donnée
plutét qu’une autre ou bien le temps de prise de décision pour des robots. De plus, tout
en utilisant les ressources physiques (senseurs), les algorithmes du SLAM ne prennent pas
en compte la sélection de l'action et ne peuvent dire la maniére dont 'acquisition des
données peut entrer en ligne de compte dans une politique globale devant maximiser une
fonction de cotit. Cette approche peut avoir des inconvénients dans des cas d’applications
réelles. Par exemple il serait préférable d’utiliser une seule et unique donnée dans certains
cas précis plutot que de faire appel a une fusion de tous les senseurs. Ou bien il serait
intéressant d’effectuer plusieurs actions d’exploration avant d’avoir a utiliser des données
pour pouvoir accomplir sa tache. De cette maniere le robot a la possibilité d’accomplir la
tache avec une plus grande rapidité. Enfin il serait effectivement avantageux de limiter le
nombre d’actions allouées au robot, du fait qu’il sera plus rapide a prendre des décisions,
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qui par exemple en cas de danger se révélera précieux.

Cette facon de modéliser la sélection de 'action est au coeur du domaine de 1’active
sensing (MIHAYLOVA et al. 2003) qui prend en compte 'acquisition de données comme
une action accessible par le robot, mais contrairement a ce que I'on propose, ces modeles
proposent des manieres d’apprendre les politiques une fois les représentations des taches
apprises. Ici nous nous sommes intéressés a faire simultanément l'apprentissage des re-
présentations pour la tache et des actions de facon a ce que ce travail puisse étre plus
directement applicable a la navigation robotique.

Dans la suite de ce chapitre, nous proposons un modele d’apprentissage des actions
capable de mener en parallele 'apprentissage des représentations et de la politique basé
sur le modele développé dans 'article DENOYER et GALLINARI 2014 introduit dans le
chapitre 4 et qui prend en compte un budget en limitant le nombre d’actions autorisées
au robot.

6.3 Modele de sélection séquentielle d’actions

Le modele proposé a pour but de résoudre une tache de localisation, ou a chaque pas de
temps le modele apprend séquentiellement a sélectionner une action parmi un ensemble
prédéfini d’actions (par exemple, pouvoir choisir entre un mouvement ou une acquisition
de donnée). Le modele est restreint par un budget B limitant le nombre d’actions au-
torisées pour compléter sa tache. Le but final est de faire en sorte que I'agent apprenne
a alterner entre des actions d’exploration et des actions qui lui fournissent de I'informa-
tion sur son environnement. Le modele est basé sur le paradigme du Deep Reinforcement
Learning décrit dans le chapitre 3. La différence premiere est que la politique ne sera pas
dirigée par une récompense explicite mais par une erreur de classification notée A.

6.3.1 Description

Nous noterons y l'ensemble des données possibles, dans ce cas 1a cela représente 1’en-
semble des positions de départ du robot dans ’environnement. Au début de chaque épisode
at =1, 'agent est dans une position inconnue x (décrite par un triplet abscisse, ordonnée
et orientation) puis a chaque pas de temps ¢ choisit une action a; parmi ’ensemble des
actions A pour, a la fin du processus, prédire sa position y. La qualité de la prédiction
sera mesurée par une erreur de prédiction A(y, ) € R™ (y étant la position réelle et g la
position prédite par le modele).

Certaines actions a; donnent lieu a un retour que l'on appelle observation o; € R,
tel que n,, est la taille de 'observation correspondant a l’action a;. Ici aussi réside la
différence avec les modeles classiques de DRL : I'agent généralement n’exécute que des
actions en réponse a une entrée du modele qui contient des données qui sont distribuées
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Figure 6.1 — Architecture du modéle séquentiel. z; est un état latent du modéle. Depuis z; une
action a; est tirée. L’action choisie retourne une observation o; utilisée pour le calcul de ziyq
qui sera une agrégation de z; et o;. A la fin du budget fixé B et aprés avoir calculé zp le modéle
prédit le y équivalent.

automatiquement et de méme dimension.

La valeur de o; est décrite par la distribution inconnue P(o;|as, a;_1, ..., a1, ) qui dé-
pend de I'environnement. Nous dénotons aussi 7(a;|a;_1,041,...,a1,01) la politique du
robot, plus précisément la probabilité de choisir 'action a; dépendamment de la suite
d’observations 0;_1,...01 et de la séquence d’actions précédentes a;_1,...,a;. Le processus
se termine par la prédiction d'un y tel que y = f(ay, 04, ..., a1, 01, ).

L’inférence peut étre décrite dans ’algorithme ci-dessous et peut aussi étre décrite selon
I’architecture 6.1 :

Algorithm 3 Inference

: fort+ 1,7 do

a; ~ m(alay_1,0i1,...,a1,01)

Appliquer a; sur I'environnement

Récupérer I'observation o;

: end for

. g« flag,or,...,al,01,7) > Prédiction

DD O e W N =

6.3.2 Apprentissage

Nous noterons (x1, ..., x,,) I’ensemble des positions d’apprentissage, les m positions qui
seront utilisées durant ’apprentissage. Nous notons B comme étant le budget maximum
autorisé au modele. Dans cette application, on considere le budget fixe. Le but étant de
trouver la politique 7* et la fonction de prédiction f* qui minimisent ’erreur de prédiction :

v, 0" = argmin, gL(v,0) (6.1)
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ol v sont les parametres de la politique 7 et 6 les parametres de la fonction de prédiction
f. L’erreur de prédiction L est définie comme :

L(v,0) =E, [A(f(ap, 0B, ...,a1,01,x),y)] (6.2)

ou les trajectoires ag,0p, ..., a1, 01 sont tirées selon la politique 7. La minimisation de
cet objectif sera faite en utilisant un algorithme de policy gradient qui a été décrit dans
le chapitre 3.

Pour faciliter la compréhension des équations suivantes, nous noterons I’ = apg, 0g, ..., a1, 01
pour la trajectoire englobant les actions et les observations obtenues. De cette facon nous
pouvons réécrire le critere cité ci-dessus de cette maniere :

L(7.0) = / (P(T|2)A(f (2. T), ) P, y)dTdedy (6.3)

L’apprentissage se fait par descente de gradient, ou en intégrant sur les trajectoires on
obtient :

VosL(3:0) = [ Voo PT0)A(f (@, T), ) Pla,y)dTdudy (6.4

que l'on pourra simplifier de cette fagon :

VooL(0:0) = [ Vool PT0)A(f (@, T).9)Pla,y)dT dudy (6.5)
+ / P(T|2)V, o A(f(2, T), )P, y)dTdudy (6.6)
— [ T PT)A o D)) PlehTdady (67
+/P(T|:1:)V%9A(f(a:,T),y))P(x,y)demdy (6.8)

— [ P(T10) 9 a(log PTI) Af 2. 7). ) Plo )T dedy— (69)
+/P(T!x)V%QA(f(x,T),y))P(a:,y)deacdy (6.10)

Enfin, en estimant ce gradient grace aux méthodes de Monte Carlo sur I’ensemble des
positions d’apprentissage en posant M comme le nombre total des trajectoires, on obtient :

LTEESS [%Zwaog P(Tla)A(f (21, T), 4:) + Vo A(f (3, T), 92)

i=1 k=1
(6.11)
Intuitivement on peut interpréter ce gradient comme étant la somme de deux gradients :
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— Le premier terme est le gradient équivalent au policy gradient qui a pour but de
pénaliser les trajectoires avec une grande erreur de prédiction - et donc a encourager
les trajectoires avec de petites erreurs de prédictions. Par exemple, lorsque 'erreur
est de 0 le gradient sera nul et donc la trajectoire sera exploitée de nouveau.

— Le second terme est le gradient calculé sur la prédiction résultante de la trajectoire
utilisée et revient a faire une mise a jour en descente de gradient comme pour un
réseau de neurones classique.

A noter que le terme V., g(log P(T'|x;)) est :

B
V.,olog P(T|x;) = V%QZ log P(a¢|ai—1,04-1, ..., a1, 01) (6.12)

t=1

6.3.3 Agrégation de ’information

Avec les notations définies ci dessous, il nous faut modéliser les deux fonctions
m(ai|a;—1,0i-1,...,a1,01) et f(at, 04 ...,a1,01,2). L'information étant obtenue séquentiel-
lement il faut trouver une maniere d’agréger cette information au long du processus et
pouvoir garder en mémoire les informations données par une trajectoire T'. Pour ce faire,
nous modélisons des réseaux neuronaux qui feront en sorte d’agréger dans l'état latent
noté z;, la valeur de z;_; et 'observation obtenue o;,_;. Plus précisément nous écrirons :

Zr = hat_l(thl, Otfl) (613)

La fonction h, peut étre modélisée de différentes manieres, soit par des cellules indépen-
dante, des réseaux récurrents ou des réseaux récurrents avec mémoire tels que les GRU et
les LSTM (voir chapitre 3). Pour notre travail nous avons utilisé des réseaux neuronaux
indépendants, des réseaux récurrents classiques et des réseaux récurrents avec mémoire
GRU afin de pouvoir comparer leur efficacité dans notre tache de localisation robotique.

Dans le cas d’un réseau récurrent classique la cellule d’agrégation est décrite par

ha(2¢, 01) = tanh(W,z, + W,0;) (6.14)

La fonction h, sera réécrite h! dans le cas ou le réseau n’est pas récurrent. Dans le cas
récurrent on fait passer 'information dans des réseaux ayant des poids en commun, dans
I’autre cas les réseaux sont totalement indépendants.

En ayant noté cela nous pouvons réécrire l'algorithme d’inférence comme montré dans
I’algorithme 4.

6.4 Expérimentation

Le modele a été testé sur des données simulées dites "jouet” (car leur simplicité permet
de faire dans un premier temps une preuve de concept), puis sur des données réelles
extraites d’un robot naviguant dans un environnement.
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Algorithm 4 Inférence

1: fort+ 1,B do

2: p=g(a/z) > Calcul de la distribution de probabilité
3: Appliquer action a,

4 Acquérir I'observation oy

5: Zi11 < ha, (21, 04) > Calcul du vecteur latent
6 : end for

7.y« f(zB) > Prédiction

6.4.1 Données simulées
Protocole expérimental

Un agent est simulé dans un environnement en forme de grille en 2D de taille fixe
(posons de taille h * w px). Chaque position est soit vide soit remplie avec une couleur
symbolisant un obstacle. L’agent a la possibilité de faire un mouvement de rotation (tour-
ner a gauche ou a droite d'un angle de 45°) ou de relever une donnée (image ou laser). Les
données seront donc un vecteur en 1D, dans le cas des images ce sera la description RGB
de ce qui se trouve en face du robot, le laser sera le vecteur descripteur de la distance
avec de potentiels obstacles. La tache étant modélisée en un probleme de classification, le
labyrinthe est divisé en une grille de classes ou de cellules (qui seront considérées comme
nos classes y). Le but de I'agent est d’arriver a retrouver dans quelle cellule il se trouve
en enchainant et en alternant les actions de mouvement et les actions d’acquisition de
données. Nous donnons un exemple d'un tel labyrinthe dans la figure 6.2.

Nous avons utilisé certains parametres fixes :

— Taille du labyrinthe : 50x50 px

— Nombre de classes : 16 (grille de 4x4 cellules)

— Angle de rotation du robot : /4

— Taille de I’ensemble d’entrainement : 5000

— Taille de I’ensemble de test et de validation : 2500

— Les angles de départ a chaque cordonnée est posé : {0,7/2, 7, 37/2}

Pour les autres parametres nous avons conduit un grid search dans des ensembles limités
et comparé les résultats pour récupérer le meilleur set de parametres. Les parametres non
fixés sont :

— Le learning rate pour la classification et la politique : {0.1,0.01,0.001,0.0001}

— La taille de I'espace latent z; : {10, 50,100}

— La résolution (dénombrant le nombre de caractéristiques a récupérer dans le péri-
metre du senseur) des capteurs : {10, 30, 50}.

Nous comparons trois types d’acquisitions de données :

— La base de comparaison correspond a une tache de classification simple ou 1'on
récupere les images (selon le budget donné) en tournant I’agent sur lui méme dans
une seule direction. Nous donnons la concaténation des images comme donnée
d’entrée au classifieur.
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Figure 6.2 — Exemple d’un labyrinthe simulé. Le carré noir représente l’agent ou le robot, les
traits colorés sont des murs et obstacles, le faisceau rouge représente le spectre des capteurs. La
grille représente la division de ’environnement en “cellules” pour la classification

Selection séquentielle d’actions pour la robotique



Budget
Data acquisition 1 3 ) 7
Image classification 44.4 | 52.8 | 56.7 | 58.1
Recurrent 58.8 | 70.2 | 75.2 | 76.1
Non Recurrent | 55.8 | 60.8 | 61.2 | 65.3
Recurrent 43.6 | 71.6 | 75.2 | 79.2
Non Recurrent | 46.8 | 69.4 | 70.4 | 73.2

Forced Policy

Free Policy

Table 6.1 — Résultats dans le cas de la tdache simulée. Les résultats sont les performances en
pourcentage sur l’ensemble des donnée en test.

— La politique forcée (forced policy) est une version ou la politique 7 a été fixée
manuellement et le modele ne fait qu’apprendre la classification et la formation de
la représentation z. La politique forcée a été choisie de fagon a alterner les action
d’exploration et les actions de récolte de données. Par exemple en prenant B = 5
la trajectoire résultante serait (image, turn, image, turn, image)

— La politique libre (free policy) consiste a laisser le modeéle apprendre seul la politique
et la représentation.

Ce qui nous permettra de comparer 'efficacité des différentes manieres d’agréger de
I'information (entre la concaténation et la transformation non linéaire due au RNN) et de
voir si les performances de la politique libre atteignent les performances de la politique
forcée, ce qui montrerait que 'apprentissage de la politique converge vers la politique
forcée considérée comme étant la meilleure.

L’exploration des parametres a été faite avec un algorithme de grid search qui nous a
retourné les parametres ayant les meilleurs performances dans ce protocole de simulation :

— Learning rate pour les modules de politique : 0.0001

— Learning rate pour les modules de transformation : 0.001

— Taille de I'espace latent : 50

— Résolution du capteur : 10

Résultats et analyses

Le tableau (6.1) représente les résultats obtenus avec le protocole expérimental décrit
ci-dessus. Les pourcentages représentent la moyenne des performances pour chaque budget
sur cinqg simulations dans le méme labyrinthe. De ces résultats nous pouvons relever trois
observations :

— La performance augmente respectivement a l'augmentation du budget, ce qui
confirme l'intuition premiere qui veut que 'augmentation des données augmente
la performance de la prédiction du modele.

— La performance est meilleure en agrégeant les données plutot qu’en les concaténant
simplement, ce qui implique que l'utilisation de réseaux neuronaux récurrents du
modele permet d’avoir des représentations plus précises des données. Ceci est di
au fait que les réseaux récurrents ont moins de parametres a apprendre que les
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Budget | Run Policy Performance
1 Image 46.4
2 Image 45.3
1 3 Image 43.3
4 Image 42.1
) Image 41.3
1 Image-Right Turn-Image 75.2
2 Image-Right Turn-Image 73.8
3 3 Image-Right Turn-Image 70.5
4 Image-Left Turn-Image 69.8
5 Image-Right Turn-Image 68.8
1 Image-Left Turn-Image-Left Turn-Image 78.8
2 Image-Left Turn-Image-Left Turn-Image 7.2
5 3 Left Turn-Image-Right Turn-Right Turn-Image 74.8
4 Image-Right Turn-Image-Image-Image 73.7
) Image-Image-Image-Right Turn- Image 71.6
1 Right Turn-Image-Right Turn-Image-Right Turn-Image-Image 80.7
2 Image-Image-Left Turn-Left Turn-Image-Left Turn-Image 80.6
7 3 Image-Image-Right Turn-Image-Image-Right Turn-Image 79.7
4 Image-Image-Left Turn-Image-Left Turn-Image-Image 79.4
5 Image-Image-Left Turn-Image-Left Turn-Image-Image 75.5

Table 6.2 — Performances de la politique libre (en pourcentage). La table est triée en clas-
sant, pour chaque budget, depuis la meilleure politique apprise a la moins performante avec les
performances en test équivalentes.

réseaux non récurrents.

— La performance en politique libre est équivalente a la performance en politique
forcée, ce qui implique que le modele converge vers les politiques forcées optimales.
De ce fait ce modele apprend a atteindre les meilleures performances, que ce soit

d’un point de vue classification que d’un point de vue de la politique.

Pour préciser ce dernier point et voir a quel point le modele converge vers une politique
qui alterne entre acquisition de donnée et actions de mouvement, on montre dans la table
(6.2) les politiques apprises pour chaque simulation par budget.

Dans le tableau 6.2, nous avons 100% de convergence vers des politiques efficaces dans
le cas des budget B = 1 et B = 3. En effet, dans le cas de B = 1, le modele converge a
chaque fois vers 'action qui demande une image, qui est dans ce cas la seule action qui
apporte de I'information. Le modele est aussi capable, dans le cas de B = 3, d’apprendre
a alterner entre une exploitation d’'une donnée informative et d'une action exploratoire.
Dans le cas des budget au dela de B = 5 on voit que le modele converge vers des poli-
tiques plus proches de B = 3, ce qui finalement revient a des performances équivalentes.
Dans le cas de B = 5 le modele converge deux fois sur cing sur une politique efficace qui
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alterne entre exploitation de donnée et mouvement d’exploration. En convergeant vers
des politiques se rapprochant des politiques apprises avec B = 3, cela montre que ce type
de fonctions d’approximation ont des minima locaux trés importants ce qui conduit le
modele a converger vers des politiques qui minimisent 'erreur mais qui ne maximisent
pas forcément les performances. Ceci est encore plus clair dans le cas B = 7 ou le modele
converge vers des politiques équivalentes a celles apprises a B = 5.

Nous verrons dans le chapitre 7 comment étendre ce modele pour trouver le budget
qui donne le meilleur rapport cotit/bénéfice de 'algorithme de classification, et comment
transférer la politique apprise a des environnements similaires de fagon a permettre au
robot de n’avoir a apprendre que la tache de classification dans ces nouveaux environ-
nements. Avant ceci, la partie suivante montre un test de 'algorithme sur des données
réelles que nous avons collectées avec le robot PR2.

6.4.2 Données Réelles

Figure 6.3 — Robot PR2 utilisé pour lacquisition des données nourrissant le modéle
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Figure 6.4 — Données images récoltées par le PR2

Budget
Type d’acquisition 1 3 5
Classification d’images 49 | 52.2 | 53
Politique forcée | Récurrent | 42 | 43 | 44.2
Politique Libre | Récurrent | 43 | 46 47

Table 6.3 — Résultats dans le cas des données expérimentales. Les résultats sont en pourcentage.

Protocole expérimental

Le protocole dans le cas des données réelles est a quelques détails pres le méme que
dans le cas des données simulées. Nous avons utilisé le robot PR2 (6.3) pour 'acquisition
des données en environnement réel.

Comme la tache est modélisée comme une tache de classification, nous avons fixé le
nombre de cellules & 16, de surface de 4m? (2mx2m), dans lesquels nous avons tiré au
hasard 40 coordonnées avec des angles fixes. Les mouvements du robot sont donc limités
pour chaque classe a la cellule correspondante. A chaque coordonnée nous avons fait un
relevé 360° avec un angle de 7/4 pour les images et les lasers. Nous avons utilisé la caméra
grand angle du robot pour les images et le laser de la base du robot dont le faisceau est
de 270°. De ce fait nous avons 8 images par coordonnées ce qui fait au total 5120 points.
Le laser retourne un vecteur de taille 1000 avec les distances aux obstacles. Les images
sont de taille 640*480 px (un exemple des images relevées est donnée dans la figure 6.4).
Pour une facilité de traitement les images ont été pré-traitées avec un réseau de neurones
convolutionnel (CNN) déja entrainé sur des images appelé OverFeat (SERMANET et al.
p.d.). Nous fixons 'ensemble d’apprentissage a 2560 points et I'ensemble de test et de
validation a 1280 chacun. Nous comparons les trois différents types d’acquisitions men-
tionnés dans le cas des données simulées.
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Nous avons relancé le méme protocole de grid search pour trouver les meilleurs pa-
rametres du modele avec les mémes ensembles que ceux définis dans le cas des données
simulées.

Les résultats de ce protocole expérimental sont résumés dans le tableau 6.3. Les prin-
cipales observations faites dans le cas de l'expérience en environnement simulé restent
vraies ici, plus le budget est grand meilleures sont les performances. Cependant, dans
ce cas réel les performances sont loin d’étre aussi satisfaisantes que dans le cas simulé.
Dans le tableau 6.3, les performances ne dépassent pas les 53% dans le cas d’'une classi-
fication simple pour B = 5, une performance qui n’est pas atteinte par le modele alors
qu’en phase d’apprentissage certaines performances atteignent les 99%, ce qui est reflete
un phénomene de sur apprentissage. Cependant, on notera que les performances obtenues
dans le cas d'une politique libre sont du méme ordre de grandeur que les performances
en politique forcée, ce qui suggere que, malgré les performances faibles du modele en pré-
diction, il apprend tout de méme des politiques efficaces alternant entre acquisition de
données et actions d’exploration. Il est a noter également que la performance obtenue ici,
bien que non pleinement satisfaisante, reste bien supérieure au niveau de la chance qui
est a 6.25% pour une telle tache de classification a 16 classes. Plusieurs hypotheses quand
a cette différence de performances peuvent étre avancées : premierement il est possible
que I’ensemble des données ne soit pas assez fourni et que le modeéle n’ait pas assez de
données pour pouvoir généraliser. Deuxiemement 'utilisation du CNN OverFeat peut ne
pas étre adaptée a ces données précises. Pour la premiere hypothese nous avons divisé
les images en plusieurs fenétres pour pouvoir augmenter I’ensemble des données. Pour la
deuxieéme hypotheése nous avons testé un CNN qui apprend uniquement sur les données
images tirées du robot mais les performances obtenues suite a ces modifications sont de
méme nature que celles décrites plus haut. Ce qui suggere que les données ne permettent
pas de généraliser I’apprentissage sur cette problématique précise.

6.5 Conclusion

Nous avons présenté dans ce chapitre un nouveau modele d’apprentissage séquentiel
budgétisé appliqué a une tache de localisation en robotique ou I'agent peut décider de lui
méme d’acquérir des données ou d’explorer son environnement. Ce probléme original ou
I’acquisition de 'information est limitée par un budget fixe est novateur que ce soit d’'un
point de vue de la méthode d’apprentissage o I’on propose que le modele aie la possibilité
d’avoir des actions qui ne retournent pas d’observations, ou d’'un point de de I’expérimen-
tation robotique ot le robot se voit contraint d’optimiser sa politique en sélectionnant les
senseurs et les actions de fagon a minimiser un critére d’erreur de classification.

Les résultats présentés ont été concluant dans le cas d’'une simulation avec un modele
apprenant en un nombre de pas de temps restreints des politiques qui alternent entre des
actions d’acquisition de données et des actions d’exploration. Néanmoins, dans le cadre
de I'apprentissage offline de données réelles, le modele n’offre pas de résultats pleinement
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satisfaisants, cela malgré plusieurs tests et modifications des données. Ceci suggere que le
modele n’est pas capable de généraliser efficacement sur ces données spécifiques ressem-
blantes entres les différentes classes. Ceci est une des limites de 'apprentissage statistique
dans le cas de la robotique : les modeles ne sont pas capables d’apprendre sur de petits
ensembles de données, ce qui est un probleme redondant en robotique, mais c¢’est aussi
un probleme intrinseque aux réseaux de neurones : dans le travail de SZEGEDY et al.
2013, les auteurs montrent que les réseaux de neurones sont tres influencés par des chan-
gements, méme sensibles, entre les données, en introduisant un faible bruit sur des images
apprises (cette modification n’étant pas pergue a I'eeil). Les auteurs observent une chute
de la performance du réseau pour la reconnaissance de ces images et il est possible que
la ressemblance entre les différentes images tirées du robot soit la raison principale de la
difficulté d’apprentissage de ce modele sur les données robotiques.

m Selection séquentielle d’actions pour la robotique
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7.1 Introduction

Dans le chapitre précédent, nous avons développé une architecture de sélection sé-
quentielle d’actions appliquée a des taches de robotique et avons conclu que le modele
apprenait en simulation de maniere satisfaisante la politique consistant a alterner entre
les différentes actions d’explorations et d’exploitation. La conclusion majeure observée
est que le modele apprend de mieux en mieux a mesure que le budget augmente, ce qui
n’est pas une surprise, sachant qu’a chaque fois que le modele acquiert une donnée il
affine sa prédiction. Malgré tout nous avons observé que plus le budget augmente plus la
convergence vers une politique performante est lente et le gain en performance n’est pas
aussi important que celui permis par de plus petit budgets. A partir de cette observation,
la question qui se pose est de savoir §’il est possible de trouver un budget optimal pour
chaque tache définie, et si ce budget optimal est transférable a d’autres taches dans des
environnements similaires (e.g. taille et forme du labyrinthe, nombre d’obstacles), ce qui
pourrait constituer une connaissance de plus haut niveau ré-exploitable par le robot pour
ne pas devoir tout apprendre depuis le début dans chaque nouvel environnement rencontré.

Dans le but d’explorer cette idée, nous testons dans un premier temps la capacité de
ce modele a transférer les actions apprises dans des environnements d’entrainement vers
de nouveaux environnements de méme ou différente nature. Dans un second temps nous




Budget

Type Env 1 ‘ 3 ‘ ) ‘ 7
Train Env (A) 46.4 | 75.2 | 78.8 | 80.7
Train Env (B) 81.5 1 89.5 | 93.6 | 96.3

Train Env (A) — Test Env (A’) | 51.6 | 56 | 69.1 | 75
Train Env (B) — Test Env (A’) | 56.4 | 57.5 | 61.7 | 66.6
Train Env (B) — Test Env (B’) | 72.2 | 75.7 | 90.7 | 96.4

(A) — Test Env (B’) | 74.6 | 81.4 | 89.2 | 95.2

Train Env

Table 7.1 — Performances du protocole de transfer learning dans des environnements de nature
similaires ou différentes (les performances sont en pourcentage)

mettons en place une fonction de cotlit qui tente de trouver le meilleur budget selon les
différents environnements et les facons de transférer la connaissance d'un environnement
a lautre. Ce travail reste préliminaire et peut étre retrouvé dans AKLIL et al. Under
Review.

7.2 Transfer learning

Tout d’abord nous voulons tester la capacité du modele a généraliser sur les politiques
apprises, en transférant les politiques développées dans un environnement d’entrainement
et ensuite appliquées dans un environnement de test. Pour cela nous mettons en place
deux familles d’environnement : les labyrinthes A de taille 50 x 50 et des labyrinthes
B, ou I'environnement est plus petit 20 x 20. Pour plus de facilité nous appellerons les
environnements d’apprentissage A et B et les environnements de tests A" et B’ comme
montré dans la figure 7.1.

Pour résumer ce protocole simple, en reprenant les notations développées dans le cha-
pitre précédent, nous langons des apprentissages en free policy dans les labyrinthes A et
B et en forced policy dans les labyrinthes A" et B” avec les politiques 7 apprises dans A et
B. Cela nous permettra de savoir jusqu’a quel point les politiques apprises par le modele
sont performantes dans les différents environnements.

Le tableau 7.1 montre les performances obtenues apres transfert des politiques aux envi-
ronnements de test. Ces performances sont au niveau des performances obtenues dans les
environnements d’apprentissage ce qui confirme la capacité du modele a apprendre des
politiques performantes pour des environnements de méme types. Par contre lorsqu’on
croise les environnement (de A vers B’ ou de B vers A’) on voit que la performance reste
haute dans le cas d’un transfert de A vers B’ mais est basse dans le cas de B vers A’. Ceci
s’explique par le fait que I'environnement A étant plus grand, le modele tend a apprendre
des politiques qui extraient un maximum de données alors que dans les environnements
de type B, le modele apprend des politiques souvent redondantes.

Transfer Learning et sélection de budget a posteriori
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Figure 7.1 — Types de labyrinthes utilisés dans le protocole de Transfer learning
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De ces observations nous pouvons d’une part tirer la conclusion que la politique apprise
est bien transférable entre les environnements testés de méme nature et dans certains
cas entre environnements testés de nature différente. D’autre part, nous pouvons émettre
I’hypothese que pour chaque type d’environnement il existe ce que ’on appellera un ”bud-
get optimal” qui balancerait efficacement entre une bonne performance et une rapidité de
traitement reflétée par un budget faible.

7.3 Fonctions coiit et budgets optimaux

Dans le but de quantifier I'apport de I'augmentation des budgets a la performance en
classification, nous mettons en place un critére qui calcule le gain relatif entre un budget
et un autre budget supérieur. Ce critere est défini comme :

(Perf(B=1)— Perf(B=1i-—2))
(1= Perf(B=1i-2))

Ce critere nous donnera une indication de 1'utilité d'une augmentation du budget selon
les performances retournées pour chacun de ces budgets. Comme nous l’avons vu dans le
chapitre 6, il apparait qu’entre B = 1 et B = 3 la performance augmente en moyenne
de 12% a 23% alors qu'entre B = 3 et B = 5 cette performance n’augmente que de 5%
a 6% ce qui interroge 'utilité d’'une augmentation du budget pour une augmentation en
performance faible.

RG(i) = (7.1)

De plus, dans le but de définir un budget optimal pour chaque famille d’environnement
donnée, nous définissons une simple fonction servant de critére cotit-bénéfice calculant un
compromis entre la performance et le budget de cette fagon :

_ Perf(B =1)
/(B =)
ol n est un parametre appartenant & N* qui détermine I'importance de Veffet du bud-

get. Plus n est grand, plus ce critere aura tendance a accepter des budgets plus grands
pour de petits gains de performances.

CB(i) (7.2)

La figure 7.2 montre les résultats obtenus de ces deux criteres sur les performances
obtenues dans les environnements simulés A et B, pour n = 3. La figure montre que le
meilleur ratio cotit-bénéfice ainsi que le gain relatif correspondent a une politique limitée
avec un budget de B = 3 dans 'environnement complexe A et de B = 1 dans I'environ-
nement simple B.

Ceci peut étre utilisé comme un critere de sélection a priori du budget le plus adéquat
dans des environnements de méme nature sans devoir réapprendre la tache depuis le début.

Transfer Learning et sélection de budget a posteriori
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Figure 7.2 — Courbe de Cotit-Bénéfice/Gain en performance relatif : Les lignes bleues le critére
de cott-bénéfice/qgain relatif en performance dans le labyrinthe A, en vert dans le labyrinthe B.
Les lignes pleines montrent le critére Cott-bénéfice (7.2) et les pointillés le critére de gain en
performance relatif (7.1).
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7.4 Conclusion

Dans ce chapitre nous avons montré que le modele décrit dans le chapitre 6 peut ap-
prendre a généraliser les politiques qui peuvent étre apprises sur différents environnements
qui sont de différentes ou de mémes nature. Nous avons aussi montré que des politiques
apprises dans des environnements plus grands peuvent étre transférées vers des environ-
nements plus petits mais que l'inverse n’est pas utile. Enfin nous avons introduit une
maniere simple d’implémenter une fonction cofit-bénéfice a maximiser en sélectionnant
différents budgets optimaux pour chaque famille d’environnements. Ces modeles peuvent
étre utilisés comme base de construction de robots navigant dans des environnements en
utilisant ces criteres sans devoir réapprendre de base les différentes politiques une fois qu’il
est dans un environnement considéré comme de méme famille qu'un des environnements
visités précédemment. Malgré tout, le critére cotlit-bénéfice proposé ici reste préliminaire,
il serait plus efficace de trouver une formule C'B plus ancrée dans la réalité robotique
(liée aux cofits réels du robot) ainsi qu’augmenter le nombre de simulations. Cette amé-
lioration est actuellement en cours, ainsi que I'augmentation des types d’environnements
testés dans le cadre du transfert.

m Transfer Learning et sélection de budget a posteriori
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8.1 Résumé des contributions

Dans le travail présenté dans ce manuscrit nous nous sommes intéressés aux processus
de décision d’un point de vue neurosciences et d'un point de vue robotique. Du coté des
neurosciences, nous avons testé la capacité des modeles d’apprentissage par renforcement
a réguler dynamiquement le taux d’exploration d’agents apprenants. Nous avons proposé
une régulation basée sur une estimation de la récompense de la part de 'agent a long
et court terme et avons observé que cette régulation est importante pour la capacité des
modeles d’AR a expliquer les données obtenues chez les rats. Ceci suggere que les rats
s’emploient en effet a réguler leur exploration de maniere a maximiser les retours obtenus
en se basant sur une estimation continue de la récompense.

D’un point de vue robotique, nous avons proposé une architecture de sélection sé-
quentielle d’actions budgétisée prenant en compte un budget explicite limitant le nombre
d’actions autorisées au robot pouvant implicitement représenter un certain cotit de 1’ac-
tion comme celui lié aux limitations matérielles du robot. Nous avons appliqué ce modele
a une tache de navigation robotique en simulation et dans un cas réel. Nous avons pu
voir que ce type de modele était avantageux pour minimiser les données récoltées par des
agents en environnement simulé, en réussissant a apprendre a partir de rien des séquences
d’actions lui permettant de se localiser efficacement dans son environnement. Nous avons
aussi pu montrer les limites de ce type de modele lors de I'application sur des taches en
environnement réel. Malgré la capacité du modele a apprendre des politiques efficaces
alternant entre des actions d’acquisition de donnée et des actions de mouvement, il reste




malgré tout peu satisfaisant quant a sa capacité a généraliser sur les images tirées du robot.

Dans le cas d'une application simulée nous avons observé que la performance en moyenne
obtenue n’augmentait que de peu en augmentant le budget, ce qui nous a fait supposer
que le modele atteignait un maximum de performance pour un certain budget dans un
environnement donné. Dans cette optique, nous avons testé des fonctions de calcul de gain
relatif en performance pour différents budgets et de déterminer le rapport cotit/bénéfice
de fagon a pouvoir trouver un budget "optimal” (i.e. qui maximise ce rapport) dans un
environnement donné. Nous avons ensuite proposé un protocole expérimental pour tes-
ter la capacité du modele a transférer des politiques apprises dans des environnements
d’une certaine nature vers des environnements de méme ou différente nature et de tes-
ter par la méme occasion la possibilité de 'existence d'un budget optimal pour chaque
type d’environnement en utilisant une fonction de gain relatif et une fonction cofit qui
ont montré qu’en effet a chaque type d’environnement correspondait un budget optimal,
une connaissance qui pourrait étre utilisée a priori lors de modélisations de méme nature.
Ce travail nous permet d’ouvrir des perspectives sur les connaissances apprises par notre
modele qui pourraient étre généralisées a d’autres environnements, de fagon a éviter au
robot de ré-apprendre les taches depuis le début a chaque fois.

8.2 Limites et perspectives

L’inspiration biologique pour I'implémentation de modeles de prise de décision robo-
tique n’est pas nouvelle (voir par exemple BROOKS 1986; GUILLOT et MEYER 2000 ;
MEYER et GUILLOT 2008). Récemment, (RENAUDO 2016, VIEJO 2016, DOLLE et al.
2010, QuOy et al. 2001) ont modélisé la prise de décision animale et robotique en met-
tant en compétition (ou collaboration) des modeles directs et indirects de apprentissage
par renforcement. Or, ces modeles ont des temps de prise de décision différents. En effet,
un modele direct prends des décisions rapidement selon les estimations qu’il a des valeurs
des états qui lui sont fournies alors qu'un modele indirect prends des décisions lentes, le
temps de déployer sa prédiction d'une séquence d’action (GIOVANNI et al. 2013, VIEJO
et al. 2015). Ces deux systémes sont gérés par un arbitre, qui donnera la main a 'un ou
l'autre des modeles (e.g. RENAUDO et al. 2015). Il serait de fait intéressant d’introduire
un arbitre budgétisé qui puisse prendre en compte un compromis entre la performance
attendue et le temps de prise de décision. De cette facon les modeles robotiques neuro-
inspirés pourraient étre applicables efficacement a des situations réelles, en associant, par
exemple, un coiit en terme d’énergie et de temps de calcul a chaque action, qui permettrait
ainsi de trouver un comportement robotique maximisant un certain rapport coiit /bénéfice.

Par ailleurs, dans le but de mettre au point des robots capables de s’adapter a des
situations de la vie réelle, il est important de s’inspirer des études comportementales des
neurosciences computationnelles (une revue de l'histoire des liens entre 'intelligence ar-
tificielle et la robotique peut étre trouvée dans cet article récent HASSABIS et al. 2017).
C’est pour cela que I'étude de la capacité des mammiferes a gérer des compromis entre
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exploration et exploitation est importante a la mise en place de processus décisionnels
flexibles. Cependant, il est a noter que I’approche par MDP et apprentissage par renfor-
cement montre certaines limites. Dans la majorité des études menées dans le cadre des
neurosciences computationnelles, on considére une connaissance parfaite de I’environne-
ment en modélisant les états du MDP tels qu’observés par 'expérimentateur qui mettra
en place un modele de 'animal dans le cadre de ce probléeme uniquement. Or, il est plus
difficile dans le cas d'un robot de mettre en place un état représentatif de son environ-
nement. Nous avons modestement tenté de mettre en place une maniere simple de créer
ces représentations a partir des entrées des capteurs en utilisant des RNN comme agré-
gateurs de données. Si les résultats obtenus en simulation sont prometteurs, les résultats
sur données réelles ne sont pas encore pleinement satisfaisants. Ceci suggere donc qu’il
est important de pouvoir trouver un moyen plus efficace de représenter les états internes
au modele de fagon a augmenter la performance.

Plusieurs pistes nous semblent intéressantes parmi lesquels l'intégration d’'un budget
dans des architectures de décision multi-systemes ainsi que de meilleures fonctions de
représentations des états internes du modele. A coté de cela, le budget appliqué dans ce
cas rentre dans la catégorie hard budget, ou le budget est donné explicitement et limite
clairement le temps de traitement utilisé dans un probleme donné. Or, il serait interessant
de pouvoir mettre un place un modele qui apprenne de fagon autonome a s’arréter au bon
moment (e.g. une fois que le nombre de données acquises est considéré suffisant). Dans
le travail de D. BENBOUZID 2012, les auteurs proposent une telle architecture, limitée
cependant par le fait que le traitement se fait offline. Nous pouvons en effet intégrer une
telle contrainte au modele d’apprentissage en ajoutant, en plus des actions de déplace-
ments et d’acquisition de données, une action lui permettant de s’arréter et d’accéder
directement a la classification en utilisant le méme algorithme d’apprentissage.

Il est a noter aussi que 'approche choisie dans notre travail est basée sur de 'appren-
tissage supervisé (i.e. on apprend a approcher une donnée connue par apprentissage), or
dans le cas d’applications réelles, il est plus avantageux au robot de pouvoir apprendre
a partir de rien (DrRONIOU 2015). En effet, un robot ne peut avoir une connaissance de
I’environnement qui I’entoure et I'interaction avec son environnement est ce qui lui per-
met de se créer une représentation sans devoir se référer a un “oracle”, représenté ici par
la supervision de I’apprentissage.

8.3 Conclusion

Dans ce travail, nous n’avons fait qu’effleurer le domaine de la prise de décision. Nous
avons tenté de dresser un parallele entre la capacité d’animaux a gérer un compromis
entre exploration et exploitation et 'apprentissage budgétisé qui gere un compromis entre
acquisition de données et actions de déplacements. Nous avons dressé un ensemble de
perspectives qui se veulent riches en questionnements tels que la capacité de créer un
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modele d’apprentissage capable de considérer un environnement réel et I'importance de
s'inspirer des études en neurosciences pour mettre en place des architectures robotiques
qui s’adaptent aux changements de I’environnement.
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Glossaire

A AC ... Actor-Critic
AR Apprentissage par Renforcement
C CNN .. Convolutional Neural Network
D DAG ...l Direct Acyclic Graph
DL ... Deep Learning, apprentissage profond
DSNN ... Deep Sequential Neural Network
G GRU .................. Gated Recurrent Unit
L LSTM ................. Long Short Term Memory
M MDP .................. Markov Decision Process
P POMDP ............... Partially Observed Markov Decision Process
Q QL ... Q-learning
R RNN ... Recurrent Neural Networks, réseaux de neurones récur-
rents
RPE ... ... Reward Prediction Error
S SARSA ...l State Action Reward State Action
SLAM ................. Sitmultaneous Localization And Mapping
U UCB ... Upper Confidence Bound
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