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기계에게 무언가를 배우게 하는 것
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Supervised Learning (유씨)

지도자 최씨(=정답)

유씨

상황 정답

균형 잡기가 어렵다 속도를 빠르게

오르막길 기어를 가볍게

장애물 브레이크



속도를 너무 느리게 하면

중심 잡기가 힘들구나

오르막길에서는 기어를

낮추는게 좋구나

장애물이 있으면

브레이크를 밟아야 하는

구나

Supervised Learning (유씨)

지도자 최씨(=정답)

유씨



<예시> 사진이 주어지면 해당 사진이 개인지 고양이인지를 출력하는 예측 모델을 학습하는 것

Training Data

Supervised Learning
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•기준: 귀 모양, 코 크기

이 기준을 자동으로 추출하여 학습하는 방식 => Deep Learning

Supervised Learning

개 고양이

귀 모양 둥글다 뾰족하다

코 크기 크다 작다
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Cat Dog

Test Data

Supervised Learning
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Reinforcement Learning

이씨 지도자
X



시행착오를 통해 발전해 나가는 학습 과정

순차적 의사결정 문제에서 누적 보상을 최대화하기 위해

시행착오를 통해 행동을 교정하는 학습 과정

Reinforcement Learning
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방금 내가 한 행동은
보상을 얻기에 좋은 행동이구

나!
페달을 세게 밟는 것

= 보상이 높은 행동

1m 2m

두 손을 떼고 타볼까?페달을 세게 밟아볼까?

3m

<예시> 1m당 1점이 보상 -> 넘어지지않고 최대한 나아가는 것이 목적

방금 내가 한 행동은
보상을 얻기에 안 좋은 행동이

구나
두 손을 떼고 타는 것

= 보상이 낮은 행동

Reinforcement Learning (이씨)

2점



Reinforcement Learning (이씨)

보상을 높이기 위해서

페달을 항상 세게 밟

으면

되지 않을까?
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Reinforcement Learning



Reinforcement Learning

▪ 조건

네 번 움직일 수 있다

벽을 뚫을 수 없다

▪ 치즈 : 보상 +1

▪ 쥐덫 : Game Over
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▪순차적 의사결정 문제

Reinforcement Learning

상황 1 상황 2 상황 3

상황 1에 적절한
행동 1

상황 2에 적절한
행동 2



•순차적 의사결정 문제의 예시 #1

Reinforcement Learning



▪순차적 의사결정 문제의 예시 #2

Reinforcement Learning



•순차적 의사결정 문제의 예시 #3

Reinforcement Learning



1m 2m

페달을 세게 밟아볼까?

3m

<예시> 1m당 1점이 보상 -> 넘어지지않고 최대한 나아가는 것이 목적

페달을 세게 밟는 것
= 보상이 높은 행동

행인이 많을 때 페달을 세게 밟
는 것

= 보상이 낮은 행동

Reinforcement Learning(이씨)

페달을 세게 밟는게
항상 높은 보상을 주지는 않는

구나!



•특징

미래에 대한 불확실성을 고려한다

Reinforcement Learning

현재 보상

만 원

5년 후 보상

3만 원



에이전트
(Agent)

환경
(Environment)

행동
𝑎𝑡

상태, 보상
𝑠𝑡, 𝑎𝑡

Reinforcement Learning



에이전트
(Agent)

환경
(Environment)

• 현재 상태 𝑠𝑡에서 어떤 행동(𝑎𝑡)을 할지

결정

• 결정된 행동 𝑎𝑡를 환경으로 보냄
• 에이전트로부터 받은 행동 𝑎𝑡를 통해서

상태 변화를 일으킴

• 그 결과 상태는 𝑠𝑡 → 𝑠𝑡+1로 바뀜

• Agent에게 줄 보상 𝑟𝑡+1도 함께 계산

• 𝑠𝑡+1와 𝑟𝑡+1을 에이전트에게 전달
• 환경으로부터 보상과 다음 상태의 정보

를 받음

Reinforcement Learning



에이전트
(Agent)

환경
(Environment)

• 행동: 페달을 세게 밟는다

• 상태 변화 : 앞으로 2m 나아감

(0m→2m)

• 보상 : +2

• 상태 : 2m 

Reinforcement Learning

현재 상태: 0m



Reinforcement Learning

(상태 1, 행동 11, 상태 21, 행동 21, 상태 31, 행동 31, ⋯)

(상태 1, 행동 12, 상태 22, 행동 22, 상태 32, 행동 32, ⋯)

(상태 1, 행동 13, 상태 23, 행동 23, 상태 33, 행동 33, ⋯)

정책 1

시행착오 정책 2

정책 3

누적 보상 : 3

누적 보상 : 7

누적 보상 : 5



▪병렬성

Central 

Controller

Agent 1

Agent 2

Agent 5

Agent 4

Agent 3

장점 #1



▪자가 학습(Self-learning)

장점 #2



Thank you for listening



▪특징 #1

직접적으로 정답을 제시하지는 않는다

Reinforcement Learning


