1) Co délal Al systém Shakey?
- general purpose robot, Lisp jazyk, A* algoritmus, planovani STRIPS, hrozné se tfasl

2) Usporadejte nasledujici Al systémy od nejstarsiho po nejnovéjsi:
DeepBlue
AlphaGo
Shakey
AlphaStar

- Shakey, DeepBlue, AlphaGo, AlphaStar
3) Kde se poprvé objevilo slovni spojeni “artificial intelligence”?

A. v disertacni praci Allana Turinga
B. v pracich Leonarda da Vinci
C. v navrhu konani workshopu v Dartmouth

4) Co byl systém MYCIN?

- Odpovéd: Byla to uméla inteligence, ktera doporucovala Iéky (antibiotika). Byl
napsan v Lispu. Mél pfesnost 65%, coz bylo ale lepSi, nez &lovék.

5) Na jakém problému byl poprvé predveden algoritmus DQN?

Go
Jeopady!
Sachy
Poker
Atari hry

moow»

6) Popiste kratce co znamena pojem “Al Winter” a pro¢ k nému dochazi.
- Upadek zajmu o dalsi vyvoj umélé inteligence v daném obdobi. Dochazi k
nému napfiklad z divodu nepresvédcCivych vysledkl prfedchazejiciho vyzkumu, i
kvlli tomu, Ze v dané dobé pro takovéhle algoritmy jeSté neexistoval dostatecny
hardware.

7) Co délal Al systém ELIZA?
- Chatbot, psychoterapeut, na zakladé vstupu tvofil jednoduché otazky a véty,
pfipadné defaultni zpravy

8) Co je Turinguv test a k éemu slouzi?
- Test co ma za ukol rozlisit pocita¢ od ¢lovéka. V prvni verzi - Sachy, dale
Uprava -> porota ma rozhodnout zda jim na otazky odpovida ¢lovék Ci stroj (stroj a
Clovék jsou v oddélenych mistnostech, kam porota nevidi).
- Rozdil weak / strong Al:
weak Al jen simuluje schopnost rozumét
strong Al skute¢né rozumi



9) Kterou loterii by zvolil racionalni agent?

A.
B.

5% Sance ziskat $40
100% Sance ziskat $2

C. 1% Sance ziskat $300
D. 50% Sance ziskat $8

(racionalni agent vybirad moznost, kterd maximalizuje uzitek)
10) Kterou loterii by zvolil racionalni agent?

A
B
C.
D

11) Kterou z nasledujicich moznosti by zvolil racionalni agent?

. 100% Sance ziskat $8
. 30% Sance ziskat $20
10% Sance ziskat $40
. 2% Sance ziskat $400

A. Dolar za kazdy hod férovou minci pfi kterém padne panna, dokud nepadne prvni orel
B. Pocet dolart dany jednim hodem standardni Sestisténnou kostkou

C. 3 dolary a 1 cent

12) Reprezentujte nasledujici pravdépodobnostni distribuci jako Bayesovskou sit’

toothach

r.jllf’”[r'J}.

cntel

raleh

calen

0108

0.012

0.072

0016

0.064

0.144

Definujte vSechny potiebné komponenty. Pro pravdépodobnostni tabulky definujte
kterou pravdépodobnostni distribuci reprezentuji a muzete vynechat hodnoty, které

jsou dopliikem uvedenych hodnot do 1.

13) Kolik polozek ma sdruzena pravdépodobnostni distribuce nad n binarnimi

14) Které z nasledujicich tvrzeni jsou vzdy pravdivé?

moow»

proménnymi?

n3
2n
n!

n
n2

(pozn.: tady pry neni spravna odpovéd)



A. P(A, B) = P(A) * P(B)
B. P(AB) = P(BJA)
C. P(A|B) = P(B|A) * P(A)

15) Které z nasledujicich tvrzeni jsou vzdy pravdivé?

A. P(A, B) = P(BJA) * P(A)
B. P(A, B)=P(A)* P(B)
C. P(A|B) = P(B|A)

16) Oznacéte vSechny operace, které musime provést na STRIPS akci a, abychom
vytvorili jeji relaxovanou variantu a*.

Smazeme jeji cenu (cost)

Smazeme pozitivni efekty (add effects)
Smazeme jeji negativni efekty (delete effects)
Smazeme jeji pfedpoklady (preconditions)
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17) Které z nasledujicich tvrzeni o automatickém planovani jsou pravdivé?

A. Planovani vyZaduje uplny formalni popis problému.

B. Jeden z algoritmu bézné pouzivanych v planovani je A*.

C. Korektni plan je typicky nalezen v €ase polynomidlnim ve velikosti popisu
planovaciho problému.

18) Uvazujme POMDP, kde:
e Pocet stava =15
e Pocet moznych pozorovani =4
e Pocet akci =2

Jaky je pocet alfa-vektort po 2 krocich plné iterace hodnot (value iteration)?

A 4*42=64
B. 15*4 =60
C. 2*24=32
D. 4

Vzorec ze cviéeni:
V_0=|A|
V_t+1=|Al*V_t~|O]|

19) Uvazujme POMDP, kde:
e Pocet stava =10
e Pocet moznych pozorovani = 2
e Pocet akci=4

Jaky je pocet alfa-vektoru po 2 krocich plné iterace hodnot (value iteration)?



A. 10*4=40
B. 4

C. 4*42=64
D. 4*2°=64

20) Uvazujme POMDP, kde:
e Pocet stavi =5
e Pocet moznych pozorovani =3
e Pocet akci=2

Jaky je pocet alfa-vektoru po 2 krocich plné iterace hodnot (value iteration)?

A 2*2°=16
B. 2*2°=64
C. 5*2*3=30
D. 2*5%=250

21) Co je alfa-vektor?

A. Linearni funkce vyjadfujici o¢ekavanou pravdépodobnost pro zvoleny stav svéta a
danou strategii v zavislosti na ménicim se beliefu agenta.

B. Linearni funkce vyjadfujici oekavany zisk pro danou strategii agenta v zavislosti na
ménicim se beliefu agenta.

C. Linearni funkce vyjadfujici oCekavany zisk pro inicialni belief agenta v zavislosti na
menici se strategii

22) Vyznacte ta tvrzeni o POMDP, ktera jsou pravdiva

A. Belief je pravdépodobnostni distribuce nad stavy.

B. alfa-vektor odpovida oekavané hodnoté vzdy jedné akce agenta.

C. Hodnota v inicialnim beliefu se v pfipadé algoritmu iterace hodnot (value iteration)
blizi optimalni hodnoté shora.

23) Vyznacte ta tvrzeni o POMDP, ktera jsou pravdiva

A. Belief je pravdépodobnostni distribuce nad akcemi.

B. MnoZina vSech dosazitelnych pravdépodobnostnich distribuci, které odpovidaji
moznym belief staviim v problému, nezavisi na strategii agenta.

C. POMDP odpovidaji MDP se spojitym stavovym prostorem.

24) Predpokladejme, ze agent v multi-armed bandit problému pozoruje nasledujici
sekvenci odmén:




Jaka je pravdépodobnost vybéru nasledujici akce (a) greedy agentem, (b)
epsilon-greedy agentem s exploraci 0.1 a (¢ ) UCB agentem s exploraénim
parametrem nastavenym na 4. Zapiste vSechny tii pravdépodobnostni distribuce.

a)
- ABl4d =1 195
)

} - X o vybere vZdy C, protoZe je tam nejvétsi avg gain
B=33= P(C

=1
C=151=15 P(A) =0
a)p(A)=p(B)=0,p 1 P(B) =
'W-,pﬁz“f]'] P = 0.9 b)
c) nevim pfesna, jak to pfepsat do pravd&podobnosti, ale hodnoty jsou  vybere C s pravdépodobnosti 0.9, a nahodnou akci (A,B,C
A = 1.125 + dsart(log9/4 P(C) = 0.933
B =1 + 4sqri(log9/3) i
P(B) =
C=15+ 4sqgri(log9/1
z tehoZ nejvétsi je C, tedy UCE agent by zvolil (

25) Pfedpokladejme, ze agent v multi-armed bandit problému pozoruje nasledujici
sekvenci odmén:

Jaka je pravdépodobnost vybéru nasledujici akce (a) greedy agentem, (b)
epsilon-greedy agentem s exploraci 0.1 a (¢ ) UCB agentem s exploraénim
parametrem nastavenym na 4. Zapiste vSechny tfi pravdépodobnostni distribuce.
- a)PA)=PB)=1/2,P(C)=0
- b)P(A)=0,4+0,033, P(B)=0,4 + 0,033, P(C) =0,033
- ¢)A=5+4*sqrt(log9/5), B = 2 + 4*sqrt(log9/2), C = 0 + 4*sqrt(log(9/1) -> vybere C,
protoZe je nejvétsi

26) Predpokladejme, ze agent v multi-armed bandit problému pozoruje nasledujici

sekvenci odmeén:

Al 2 21 1.5 0.5
B 2| 2 2
C 0.5

Jaka je pravdépodobnost vybéru nasledujici akce (a) greedy agentem, (b)
epsilon-greedy agentem s exploraci 0.1 a (¢ ) UCB agentem s explora¢nim
parametrem nastavenym na 4. Zapiste vSechny tii pravdépodobnostni distribuce.

27) Vyznacte které z nasledujicich tvrzeni jsou pravdivé

A. Prohledavani do Sifky vzdy nalezne feSeni, pokud toto existuje.
B. Kazda konzistentni heuristika je také pfipustni heuristikou.



o

Pocet nespravné sefazenych Eisel (tj. mensi Cislo je za vétsim) je pfipustnou
heuristikou pro 8-puzzle problém.

Prohledavani do hloubky ma vy8Si pamétoveé naroky nez prohledavani do Sirky.
Predpokladejme, ze vSechny ceny (costs) akci jsou cela Cisla a jsou striktné
pozitivni. Funkce h(x) = 1 pro vSechny stavy x, kromé cile, je pfipustnou funkci.

28) Vyznacte které z nasledujicich tvrzeni jsou pravdivé

E.

Prohledavani do hloubky ma vy8Si pamétové naroky, nez prohledavani do Sifky.
Prohledavani do hloubky najde vzdy optimalni feSeni i v nekone¢ném stavovém
prostoru.

Kazda konzistentni heuristika je také pfipustni heuristikou.

Predpokladejme, Ze vSechny ceny (costs) akci jsou cela Cisla a jsou striktné
pozitivni. Funkce h(x) = 1 pro vSechny stavy x, kromé cile, je pfipustnou funkci.
Pocet nespravné umisténych Cisel je pfipustnou heuristikou pro 8-puzzle problém.

29) Vyznacte které z nasledujicich tvrzeni jsou pravdivé

A

B.
C.

mo

Prohledavani do Sitky (BFS) vzdy expanduje méné uzll nez je prohledavani do
hloubky (DFS)

A* musi pouzivat konzistentni heuristiku, aby nasel optimalni feSeni

Za Prfedpokladu, Ze existuje feSeni a vSechny akce maji striktné pozitivni cenu (cost),
iterativni prohledavani do hloubky IDA* s h(x)=0 pro vSechny stavy vzdy najde
optimalni feSeni i v nekone¢ném stavovém prostoru.

Pocet nespravné umisténych &isel je pfipustnou heuristikou pro 8-puzzle problém
Manhattanska vzdalenost je pfipustna heuristika pro planovani robota v bludisti (na
mFizce) pokud se robot muze pohybovat vSemi 8 sméry.

30) Vyznacte které z nasledujicich tvrzeni jsou pravdivé (dopsat)

A

o w

Pocet nespravné sefazenych Cisel (tj. mensi Cislo je za vétSim) je pfipustnou
heuristikou pro 8-puzzle problém.

Kazda pfipustni heuristika je také konzistentni heuristikou.

Obousmérné (bidirectional) informované prohledavani vzdy expanduje méné uzli
nez jednosmérné prohledavani

Pocet nespravné umisténych Cisel je pfipustnou heuristikou pro 8-puzzle problém
Za predpokladu, Ze existuje feSeni a vSechny ceny (costs) za akce se rovnaji 2,
prohledavani do Sifky vZdy najde optimalni feSeni i v nekone¢ném stavovém
prostoru

31) Méjme problém s vysavanim mistnosti reprezentované jako obdélnik s X x Y bla

bla bla dopsat pozdéji

32) Méjme problém s vysavanim mistnosti reprezentované jako obdélnik s X x Y|/bla

bla bla dopsat pozdéji

33) Uvazte nasledujici CSP



e Proménné: x,, X,, X3, X4
e Domény pro kazdou proménnou: {0, 1, 2, 3}
e Omezeni:

X4 # X,

X, =Xz +1

X, < X3

Xs=2%X,

Zapiste domény pro kazdou proménnou po provedeni kompletniho AC-3 algoritmu:

x; ={2,3}
x, ={0,1}
x; = {1,2}
x, ={0,2}

34) Uvazte nasledujici CSP
e Proménné: x,, X,, X3, X4
e Domény pro kazdou proménnou: {0, 1, 2, 3}
e Omezeni:
X4 > X,
Xy > X3
Xs=1+Xx,

Zapiste domény pro kazdou proménnou po provedeni kompletniho AC-3 algoritmu:
Xq =

X X
£y w
nnu

35) Uvazte nasledujici CSP
e Proménné: x,, X,, X3, X4
e Domény pro kazdou proménnou: {0, 1, 2, 3}

e Omezeni:
X, =X+ 1
X, < X
X3= X,
X4 =2*X,

Zapiste domény pro kazdou proménnou po provedeni kompletniho AC-3 algoritmu:

36) Uvazte nasledujici CSP
e Proménné: x,, X,, X3, X4
e Domény pro kazdou proménnou: {0, 1, 2, 3}
e Omezeni:
X1 < X,



X, < Xj3
Xs=2%X,

Zapiste domény pro kazdou proménnou po provedeni kompletniho AC-3 algoritmu:
X, =

X X
£ w
nu

37) Algoritmus CSP

A. nemusi vZdy najit feSeni
B. hleda nejkratSi cestu ze startu do cile
C. hleda pripustné pfifazeni hodnot proménnych z jejich domén

38) Ktera z nasledujicich tvrzeni jsou pravdiva?

A. Negamax prohleda stejné uzly herniho stromu jako minimax.
B. Alpha-beta muze prohledat méné riznych uzl( herniho stromu jako Negascout.
C. Negascout navstivi uzly v hernim stromé nejvySe dvakrat.

39) Ktera z nasledujicich tvrzeni jsou pravdiva?

A. UCT muize prohledat i uzly, které alpha-beta nebude prohledavat.
B. Negascout vzdy navstivi méné uzld nez minimax.
C. Negamax navstivi kazdy uzel v hernim stromé nejvyse jednou.

40) Vyznacte, ktera z nasledujicich tvrzeni jsou pravdivé
A. Algoritmus Monte Carlo Tree Search stavi vybalancovany (z hlediska teorie graf()
herni strom
B. Negascout muze navstivit nékteré uzly v hernim stromé opakované
C. Alpha-beta profezavani vzdy navstivi méné uzl( herniho stromu nez minimax

41) Je nasledujicich tvrzeni pravdivé?
Pro feSeni CSP muzeme vyuzit i algoritmus A*.

A. Ano
B. Ne

42) Cemu odpovida hrana v CSP prohledavacim stromé (search tree)?

A. Proménné CSP problému.

B. Hodnoté pfifazené proménné (uzlu, ze kterého hrana vychazi)

C. Mnoziné dostupnych hodnot pro proménnou reprezentovanou uzlem, ze kterého
hrana vychazi



43) Cemu odpovida uzel v CSP prohledavacim stromé (search tree)?
A. Hodnoté pfifazené proménné (uzlu, ze kterého hrana vychazi)
B. Proménné CSP problému.
C. Mnoziné nepfifazenych proménnych
44) Které z nasledujicich tvrzeni o algoritmu AlphaGo jsou pravdivé?
A. Algoritmus AlphaGo nebyl zatim v hrani Go pfekonan zadnym ¢lovékem ani jinym Al
systémem.
B. Algoritmus pouzival tfi rizné policy a jedna z nich aproximuje lidskou hru.

C. Algoritmus porazil profesionalniho hrace ve hie Go.

45) Je nasledujicich tvrzeni pravdivé?
AC-3 algoritmus je spustén v ramci freseni CSP prohledavanim nejvyse jednou.

A. Ano
B. Ne

46) Uvazme problém CSP s dvémi proménnymi x,, X,, obé s doménou {a, b}, a
podminkou X, # x,. Algoritmus AC-3 v tomto pfipadé:

A. Zredukuje domény nékterych proménnych
B. Zjisti, Ze je problém nefeSitelny

C. Nic neudéla

47) Zvazte hru se dvéma hraci s nulovym souétem zobrazenou na obrazku nize.

MIN

0.5 0.5 0.8 0.2

MAX

1 2 B 1 - -4 0 2

A B C D E F G H

Tato hra obsahuje stochastické udalosti modelované nahodnymi uzly (kruhy ve
stromu hry) s pravdépodobnostmi napsanymi nad akcemi vedoucimi z téchto uzlt.

1. Spoctéte ocekavanou hodnotu hry, pokud hraci hraji podle optimalnich
strategii.



2. Predstavte si modifikaci alfa-beta profezavani pro hry s nahodnymi uzly.
Predpokladejme, ze akce jsou vyhodnocovany zleva doprava a predpokladame,
ze hodnoty uzitku v listech jsou pfifazovany z intervalu [-inf, inf]. Které listy
muze tento modifikovany alfa-beta algoritmus urité preskogit?

3. Jak by se situace zménila, kdybychom védéli, ze hodnoty uzitku v listech jsou
pfifazovany z intervalu [-4, 4]? Které listy mize tento modifikovany alfa-beta
algoritmus urcité preskocit?

48) Uvazujme standardni alfa-beta profezavani s upravenym pocate¢nim alfa-beta
intervalem nastavenym na [w, x]. Algoritmus vrati hodnotu y < w. Které z
nasledujicich tvrzeni je pravdivé?

Pfesna hodnota hry neni znama, ale je mensi nebo rovna hodnoté w.
Hodnota hry je znama a je rovna hodnoté w.
Pfesna hodnota hry neni znama, ale je menS$i nebo rovna hodnoté y
Hodnota hry je znama a je rovna hodnoté vy.

oo w»

49) Co musime nezbytné udélat pro transformaci epizodické ulohy do ekvivalentni
pokracujici ulohy ve zpétnovazebném uceni?

A. Nastavit diskontni miru gamma E (0, 1)
B. Nahradit terminalni stavy absorbujicimi stavy (i.e., self-loops)

C. Preskalovat odmény tak, aby byly menSi nez jedna

50) Piedpokladejme MDP s A akcemi a S stavy. Které z nasledujicich tvrzeni jsou

pravda?
A. Casova slozitost u jednoho kroku Q-learning je O(S? * A)
B. Casova slozitost u jednoho kroku Q-learning je O(A)
C. Prostorova slozitost u tabulkového Q-learning je O(S)
D. Prostorova slozitost u tabulkového Q-learning je O(S? * A)
E. Prostorova slozitost u tabulkového Q-learning je O(S * A)
F. Casova slozitost u jednoho kroku Q-learning je O(S * A)
G. Prostorova slozitost u tabulkového Q-learning je O(S * A?)
H. Casova slozitost u jednoho kroku Q-learning je O(S * A?)

51) Jaké vstupy musi mit agent ve zpétnovazebnim uéeni, aby mohl najit optimalni
strategii (optimal policy)?

Mnozina v§ech moznych stavl
Pfesny popis odménovych dynamik
Funkce hodnot (Value function)
Mnozina v8ech dostupnych akci
Simulator prostredi

Pocet moznych stav(

Konecna délka horizontu

Pfesny popis pfechodovych dynamik

IeMmMUO®y



52) Uvazujme nasledujici Bayesovskou sit’
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Jaka je pravdépodobnost, ze oba John i Mary zavolaji, kdyz vime, ze nastalo
zemétreseni (Earthquake). Popiste postup, jak jste k vysledku dosli.

53) Uvazujme nasledujici Bayesovskou sit’
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Jaka je pravdépodobnost, Zze alespoi jeden ze sousedu (John nebo Mary) zavola,
kdyz vime, ze nastalo vioupani (Burglary). Popiste postup, jak jste k vysledku dosli.

54) Uvazujme nasledujici Bayesovskou sit’
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Jaka je pravdépodobnost, Zze alespoi jeden ze sousedu (John nebo Mary) zavola,
kdyz vime, ze nastalo vioupani (Burglary). Popiste postup, jak jste k vysledku dosli.

55) Uvazujte dvouhraéovou hru na obrazku

‘A MAX
c MIN

o| [e|{c) |F| MAX

Napiste utility hodnoty pro listy stromu (uzly D, E, H, |, F), tak aby algoritmus
Alpha-Beta nic neprorezal a algoritmus Negascout prorezal nékteré z uzlii

- 56784
- 44713
56) Vypiste tii metody, zalozené na rtiizném principu, které podporuji exploraci pri
zpétnovazebném uceni
- Odpovéd:
57) Uvazujme problém nalezeni nejrychlejSiho spojeni v MHD za predpokladu, ze
muzete pouzit rizné zpusoby dopravy (tramvaj, autobus, pési presun mezi

zastavky do vzdalenosti 10 minut, etc.)
Navrhnéte formalni reprezentaci, kterou by bylo mozné pouzit pro prohledavani

1.
prostoru.
2. Navrhnéte netrivialni pripustnou heuristiku a zdivodnéte pro¢ je pripustna

- Odpovéd:

58) Uvazujme problém planovani pohybu robotické ruky v prostoru (napi. pro
manipulaci s predméty) s cilem vykonat co mozna nejefektivnéjsi pohyb bez
nechténé kolize s predmétem.

1. Navrhnéte formalni reprezentaci, kterou by bylo mozné pouzit pro prohledavani

prostoru.



2. Navrhnéte netrivialni pripustnou heuristiku a zdivodnéte pro¢€ je pripustna

- Odpovéd:

- 1. Mlze to byt MDP s reprezentaci polohy a ostatnich objektl {a1, a2, a3,
armLength, ...}

2. Heuristiku mazeme délat podle pythagorové véty

59) Ktery selekéni algoritmus by jste pouzili v Monte Carlo prohledavani stromu s
velkym (pfipadné nekoneénym) pocétem akci?
- Odpovéd:

60) Setrid'te faze Monte Carlo prohledavani stromu podle poc¢tu riznych stavi hry,
které jsou béhem kazdé faze typicky navstiveny od nejmensiho.
- Odpovéd:

61) Uvazujte nasledujici jednohraéovou hru (€isla pod listy znaéi odménu hrace v
daném stavu):

Kolik iteraci musi algoritmus UCT s exploraci 2 vykonat, aby bylo zarucené, ze
navstivi stav 4? Napiste konkrétni ¢islo a pak jeho zdivodnéni.
- Odpoved:

62) Uvazujte nasledujici jednohraéovou hru (€isla pod listy znaéi odménu hrace v
daném stavu):

s |
2 2
Uvazujme algoritmus UCT s explorac¢ni konstantou c = 2 a predpokladejme, ze pfri

rovnosti hodnot algoritmus preferuje levou akci (neplati pro simulaci).
1. Specifikujte postavenou ¢ast stromu po 5 iteracich algoritmu



2. Ve které iteraci UCT algoritmu se garantované navstivi uzel D? Uved'te poradi
iterace i postup vypoctu
- Odpovéd:

63) CSP prohledavani sématicky odpovida prohledavani

A. do Sitky

B. do hloubky
C. do hloubky s iterativnim prodluzovanim horizontu (iterative deepening)

64) Predpokladejme deterministicky gridworld, kde se robot mize pohybovat jen
doleva (L) nebo doprava ( R ). Pohyb nic nestoji a robot ziska odménu 4 pokud
opusti herni plochu. Diskontni mira (discount factor) je 1. Pfedpokladejme, ze

inicialni value funkce je:

(2[t]o]1]o]
(a) jaké jsou hodnoty value funkce po dvou krocich value iteration algoritmu?
(b) jaké strategie by se mél drzet agent s value funkci z bodu (a) ve stavu nejvice

vlevo a proc¢?
(c) jak byste zménili tuto strategii aby fungovala lépe pfi praktické aplikaci v
robotice?

a. Pfidame krajni stavy inicialni value funkce: 4121010 |4
Po prvnimkroku: 442104 |4
Po druhém kroku: 4 |4424 4 |4

b. Jit pouze vlevo

c. Pridat negativni reward za pohyb

65) Vypoditejte presné hodnoty optimalnich value funkci ve vSech neabsorbujicich
stavech a pro vSechny akce v nasledujicim MDP. Predpokladejme diskontni miru

(discount factor) 0.5.
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v(s0)=1.5

v(b)=0
v(d)=0
v(c) =1
v(a)=1.5

66) (Pozn.: Pozor, zni podobné, ale tato uloha je jina od €. 65) Vypog¢itejte presné
hodnoty value funkci pro neabsorbujici stavy a pro akce pro uniformni strategii
(policy) v nasledujicim MDP. Pfredpokladejme diskontni miru (discount factor)

0.5.
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67) Uvazujme STRIPS problém s predikaty a, b, ¢, d, inicialnim stavem | = {a},
akcemi
a, =<{a}, {b, c}, 2>
a, =< {b}, {c}, 2>
a; =<{c}, {a, b}, 2 >
a,=<{a, b, c}, {d}, 2>
a cilovym stavem G = {d}

(a) Jaka je hodnota heuristiky h,,., v inicidlnim stavu?
(b) Jaka je hodnota kazdé z akci béhem vypocétu h,,,, v inicialnim stavu?

- Odpovéd:

viz https://cw.fel.cvut.cz/old/ media/courses/adm33pah/03-relaxation.pdf



https://cw.fel.cvut.cz/old/_media/courses/a4m33pah/03-relaxation.pdf

68) Uvazujme STRIPS problém s predikaty a, b, ¢, d, inicidlnim stavem | = {a},
akcemi
a, =<{a}, {b}, ¢ >
a; =<{b}, {c}, = >
a; =<{c}, {a, b}, 2 >
a, =<{a,b,c}, {d}, 2>
a cilovym stavem G = {d}

a) Jaka je hodnota heuristiky h,,., v inicidlnim stavu?
b) Jaka je hodnota kazdé z akci béhem vypoctu h,,,, v inicialnim stavu?

69) Uvazujme mésta A, B, C, D propojeny cestami na obrazku. Ve mésté A je zasilka.
Ve mésté C je auto. Auto se mlize presunout do sousedniho mésta, nalozit nebo
vylozit zasilku.

D

pomoci formalismu STRIPS popiste:
(a) tuto inicialni situaci
(b) akce nalozeni zasilky, vylozeni zasilky a presunu auta

- Odpovéd:

- a)

- P= {
car_at_a/b/c/d
box_at_a/b/c/d

box_loaded
adjacent_a_b, adjacent_b _c, adjacent_c_d, adjacent_d_a
}

| ={car_at _c,box_at a}

G={}

b)

load = < {car_at_x, box_at_x}, {box_loaded}, {box_at x}>

unload = < {car_at_x, box_loaded}, {box_at_x}, {box_loaded}>
move x_y = < car_at_x, adjacent_x_y}, {car_at _y}, {car_at x}>
(Misto x a y by to asi melo bejt pro vsechny a,b,c,d a kombinace)



70) Uvazujme nasledujici problém navigace robota v bludisti...
UvaZujme nasledujici problém navigace robota v bludisti, kde robot nezna presnou polohu a ziskava pouze pozorovani (observation)
z 4-okoli, zlato (G) neni moZné pozorovat. Robot se miZe dopfedu pohybovat v daném sméru, nebo se milZe otofit vpravo nebo
vievo.
Vykonani kaZaé akce milZe selhat s pravdépodobnosti 5% -- v tfom plipadé nedojde ke zméné stavu svéta
Za kaZdou akci ziska robot negativni ohodnoceni -0.1. Za vkroCeni na policko se zlatem (G) ziska robot ohodnoceni 10.

Predpoklade|me, Ze robol ma nasledujici belier:
s pravdépodobnosti 60% povaZuje za moZny stav dle obrazku 1

G <
s pravdépodobnosti 40% povaZuje za moZny stav dle obrazku 2
G >
1. Spoctéte vysledné belief stavy po zahrani strategie kdy robot udéld 2 kroky vpred bez ohledu na ziskané pozorovani.

2. Spoctéte oéekavanou hodnotu strategie kdy robot udéla 2 kroky vpfed bez ohledu na ziskané pozorovani. Uvédte konkrétni
hodnotu i postup vypoltu.



