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předmětu A4B33ZUI.

1 Jednotlivá rozhodnut́ı, bayesovské rozhodováńı

Př́ıklad 1. (AIMA, 16.10): Jdete si koupit ojeté auto do bazaru. V úvahu
připadá, že si auto před nákupem prověř́ıte testem (kopnete do pneumatik,
zavezete ho ke kamarádovi mechanikovi) a teprve pak se rozhodnete. Každé
auto m̊uže být buď v dobrém nebo špatném stavu (s+ a s−). Nechť se
rozhodujete o konkrétńım autě a1, jeho bazarová cena je 30000 Kč, tržńı
cena a1 v dobrém stavu je 40000 Kč. Př́ıpadná oprava auta (přechod ze
špatného do dobrého stavu) stoj́ı 14000 Kč. Odhadujete, že auto je v dobrém
stavu a1+ s pst́ı 70%. Před nákupem m̊užete provést jeden konkrétńı test
t1 za cenu 1000 Kč. Test urč́ı, v jakém stavu auto je, ale s neurčitost́ı:
Pr(t1+(a1)|a1+) = 0.8 a Pr(t1+(a1)|a1−) = 0.35.

Vypočtěte středńı čistý zisk pokud kouṕıte a1 bez t1.

Použijte Bayes̊uv teorém k určeńı psti, že auto je v dobrém stavu pro oba
výsledky testu.

Najděte optimálńı rozhodnut́ı o nákupu pro oba výsledky testu.

Určete VPI testu t1. Navrhněte optimálńı strategii pro potenciálńıho kupce
auta a1.
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2 Markovské rozhodovaćı procesy

Př́ıklad 2. Uvažujme hru dvou hráč̊u na herńım plánu o čtyřech poĺıch.
Každý z hráč̊u má jeden kámen a jeho ćılem je dostat sv̊uj kámen na opačnou
stranu herńıho plánu (hráč A se z pole 1 muśı dostat na pole 4, hráč B z pole
4 na pole 1). Vı́těźı ten hráč, kterému se to podař́ı prvńımu. Hráč A táhne
jako prvńı. Př́ıpustné akce jsou pohyby vlevo a vpravo na sousedńı pole,
nelze z̊ustat stát a vzdát se tahu, nelze táhnout mimo herńı plán. Pokud je
na vedleǰśım poli soupeř̊uv kámen, je výsledkem pohybu přeskočeńı kamene
(př́ıklad: je-li A na pozici 3 a B na pozici 2 je výsledkem pohybu A vlevo
posun A na pozici 1).

Který z hráč̊u vyhraje? Naznačte klasické řešeńı problému pomoćı prohledáváńı
stavového prostoru.

Lze tuto úlohu formulovat a řešit jako MDP? Je to výhodné? Jak by se
úloha musela změnit, aby to výhodné bylo?

Problém formulujte jako MDP. Nechť je VA(s) je hodnota stavu pokud je na
tahu hráč A, VB(s) je hodnota stavu pokud je na tahu hráč B. Odměna ve
stavu s nechť je R(s), pro terminálńı stavy v́ıtězné pro A je 1, pro terminálńı
stavy v́ıtězné pro B je -1. Nakreslete graf stavového prostoru. Zapǐste
Bellmanovy rovnice pro oba hráče a aplikujte tyto rovnice v rámci hodnotové
iterace. Formulujte ukončovaćı podmı́nku iterace.

Př́ıklad 3. Za dveřmi je tygr (řešeńı jako POMDP). Stoj́ıte v mı́stnosti,
z ńı̌z vedou dvoje dveře. Vı́te, že za jedněmi dveřmi je hladový tygr, druhé
dveře garantuj́ı bezpečný odchod z mı́stnosti. Tygr občas zařve. Řev je slyšet,
ale z jednoho poslechu neńı úplně zřejmé, odkud řev vycháźı. Chcete se z
mı́stnosti bezpečně a rychle dostat, v každém okamžiku se m̊užete rozhod-
nout mezi třemi volbami: otevř́ıt dveře vlevo, otevř́ıt dveře vpravo nebo
počkat až tygr znovu zařve. Pracujte s následuj́ıćımi ohodnoceńımi: otevřeńı
nesprávných dveř́ı odpov́ıdá ztrátě 100, otevřeńı správných dveř́ı zisku 10,
čekáńı je spojeno se ztátou 1, při každém zařváńı se zmýĺıte v odhadu směru
v 15% př́ıpad̊u (ukážete na jedny ze dveř́ı, ale správně to bude jen v 85%
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situaćı), pokud bereme v úvahu celou sekvenci náslech̊u, omyly jsou vzájemně
nezávislé, tygr mezi řvańım svoji pozici neměńı.

Problém formalizujte jako částečně pozorovatelný markovský rozhodovaćı
proces.

Nalezněte optimálńı plán délky 1 jako funkci belief. Tj. navrhněte optimálńı
akci v závislosti na tom jakou pravděpodobnost přǐrazujete skrytým stav̊um.
V jakých bodech belief prostoru se bude rozhodnut́ı měnit?

Kolik je podmı́něných plán̊u délky 2? Určete užitek alespoň jednoho z nich
(opět p̊ujde o funkci belief). Bude některý z plán̊u čistě dominován plány
jinými?

Kolikrát je třeba na začátku hry slyšet řev ze stejné strany předt́ım než se
vyplat́ı otevř́ıt jedny ze dveř́ı? Zd̊uvodněte.
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