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Odgovarjajte kratko in jedrnato, toéno na zastavljena vprasanja. Vse odgovore pisite na ¢rto pod vpra3anji in izkljuéno
na ta list, ki ga edinega oddate na koncu! Elektronske naprave niso dovoljene. Cas pisanja: 75 minut.

(1)

Na sliki je podana domena v kateri agenta u¢imo s pomocjo spodbujevanega ucenja. Crne povezave @
{pustice) med stanji so deterministi¢ne, rdece pa nedeterministicne. Verjetnosti prehodov pri
nedeterministi¢nih povezavah ne vemo; vemo le, da se bodisi izvede prehod v smeri puscice ali pa

se ne zgodi ni€. Stanje »G« je konéno (»igra« se konca), v tem stanju prejme agent nagrado +25.

Pusdice predstavljajo mozne akcije agenta v danem stanju.

Pri spodnjih vprasanjih podajte nauéene strategije tako, da za obe nekonéni stanji (W in C) navedete G @
v katero stanje se agent Zeli premakniti (pri nedeterministiénih povezavah seveda ni nujno, da mu to
tudi uspe).

(a) Katere strategije se bo naudil agent, e ob vsaki akciji dobi Se nagrado +0,01?
C: =W w.>C (aleol; mkob»?a,d)

{b) Je moino sklepati kakine strategije se bo nauéil optimalen agent, ¢e ob vsaki akciji dobi Se kazen -1?
Odgovor utemeljite.

Ne, ker wimams u@r%dwq{ ooy v G npt. Lehlo fo gus verjthal #tle afes, | I

A g, -

Sedaj pa imamo na voljo zapis (angl. log) treh poskusov v tem svetu: [c->w->w->w ->gl, [c->w->c->¢c->g]in . "P’(
[c->w->w->w->w->w ->g]. Iz teh podatkov se agent naudi priblizne verjetnosti prehodov. ( iy
(@ )

(c) Kakine so nauéene verjetnosti za prehode v stanju w ob izbiri akcije »pojdi v g«, torej P(s'|w,»pojdi v g«)?
= §: 25% Qy: 35%

{d) Kak3ne strategije se na podlagi zgornjih verjetnosti nauci na$ agent ob tem, da ob vsaki akciji dobi kazen -1?

(: =G Wi > C

(2)

Imamo dvorazreden problem, kjer nam razred predstavlja barva (modra ali rdeca). Vsi primeri so opisani z dvema
binarnima atributoma (da/ne), prvi atribut je »vroina« in drugi je »kaselj«. V tabeli je podan model, ki smo ga zgradili
s pomo¢jo naivnega Bayesa. Model napoveduje preprosto v bolj verjeten razred, torej je prag 50%.

Ima vrocino? Ali kaslja?
p(M) [ p(R) [ p(da|M) | p(ne|M) | p(da|R) | p(ne|R) | p(da|M) | p(ne|M) | p(da|R) | p(ne|R)
90% | 10% | 20% 80% 50% 50% 50% 50% 60% 40%

(a) Prvi primer ima vrocino in tudi kaslja. V kateri razred ga bo uvrstil podani model?

\ meodru,
(b) Za drugi primer vemo samo, da ka$lja. Kaj bo zanj rekel podani model, €e sploh lahko poda napoved?
VhooQV'b 5

(c) Pri kakénem najvisjem pragu bi primer iz tocke (a) nas model uvrstil v rde€ razred?

Ra%nav{e {;f 31, ilo ?m' predh 5%

(d) Kakdna je gini netistoéa celotne uéne mnoiice na kateri je bil zgrajen zgornji model? Namig: podane so verjetnosti!
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(3)
Zgrajeni model za napovedovanje plju¢nic smo stestirali s pomo¢jo neodvisne Predicted
testne mnoZice. Na desni sliki je prikazana matrika napovedi (angl. confusion
matrix), ki prikazuje dejanske (torej pravilne) razrede (angl. actual) in

napovedane razrede (angl. predicted). Pri izra¢unih spodaj lahko pustite OK; 95 28, 123
rezultate v obliki ulomka.

OK PLIUCNICA b3

PLJUCNICA; 22 18 40

Actual

(a) Kak3na je ocenjena klasifikacijska toénost tega modela? 3 117 46 163
uy 16>

(b) Kaksna je n.atan(“:nost modela za napoved, da nekdo ne bo dobil pljucnice?
85| 17

{c) Kaksen je priklic modela za napoved, da bo nekdo zbolel za plju¢nico?

ﬂfLro

(4)

Na sliki je podan prostor stanj. Zacetno vozlisCe je a. Nasledniki nekega vozlis¢a
se vedno generirajo po abecednem vrstnem redu. Preiskovalni algoritmi imajo
na voljo tudi hevristi¢no funkcijo, ki je podana z zeleno barvo ob vsakem
vozlis€u, razen pri ciljnih vozliscih, kjer je enaka 0 in »slepih ulicahg, kjer je
vrednost enaka 100.

{a) Katero resitev vrne iskanje v globino?

a?bh>a
(4]

(b) Katero resitev vrne iterativno poglabljanje?

o> b>a
3

(c) Katero resitev vrne algoritem A¥, Ce za »tie-break« pravilo uporablja vrstni red generiranja vozlis¢?

a2 Cc> 8
[8]

(d) Katero resitev vrne algoritem IDA*?

m-?lg—ag

(e) Je podana hevristiéna funkcija dopustna (angl. admissible)? Ce ni, razloZite zakaj ni.
v A M 1) 3 . - N _
Wi Jlo?uy’\'m‘l. frthgrmr plorlizce ¢ h(e)=4 % NOB

(f) Ce algoritem planiranja uporablja iskanje v $irino, kak3na je njegova ¢asovna zahtevnost?

a(u*)

(5)

Sedaj pa si predstavljajmo, da nam graf iz prej$nje naloge (ob tem cene povezav in hevristicne ocene zanemarimo)
predstavlja mozne poteze v neki igri za dva igralca. Le-ta poteze izvajata izmeni¢no, najprej prvi, potem drugi, pa spet
prvi itd. Zacne prvi igralec v vozlis¢u a, puscice pa predstavljajo njegove mozne poteze; tako gre lahko v b, ¢, e ali p.
Dvojno obkroZena konéna vozlis¢a pomenijo zmago prvega igralca, ostala konéna vozlis€a zmago drugega igralca. Vrstni
red generiranja moznih potez je spet po abecedi.

(a) Kak3en je rezultat ob najboljsi igri za oba igralca (v stilu minimax)?

Zwa Ao 01 ;(mtec.
S q

(b) Kolikokrat (e sploh) algoritem minimax z alfa-beta rezanjem oceni vozlis¢e g? V kateri veji oz. vejah?

Do Go. evlewd i Yo v oegl 0> e \]veé'. o>, 4« & PW‘?;Q-




