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Exercicios de Aprendizado por Reforco

Para cada um dos problemas enunciados abaixo, avalie a
aplicagdo da técnica de aprendizado por refor¢o (AR) pro-
curando definir:

1.

2.

O MDP (quais os estados, agdes, recompensas e
transicoes)

Uma possivel politica que serd aprendida
Parametros como ~

A complexidade do processo de aprendizado

O problema classico do Wumpus World:
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Considerando o cendrio da figura abaixo, onde héa 25
lugares para um agente estar:
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Um prémio pode aparecer em algum dos cantos.
Quando o agente estd no mesmo lugar do prémio,
ele recebe uma recompensa de 10 e o prémio desa-
parece. Nos casos onde nao ha prémio no cenério,
hé uma probabilidade do prémio aparecer em algum
dos cantos. Monstros podem aparecer e desapare-
cer em qualquer momento nos lugares marcados com

. Um controlador de elevadores.

M. O agente sofre dano se estiver no mesmo lugar
que um monstro. Sempre que estiver com dano, o
agente recebe uma punicao de 10. Um agente com
dano ¢é consertado se visitar a estacao de reparagao
marcada com R. O agente deve aprender a coletar
prémios percebendo o ambiente e se movimentando
em quatro direcoes.

. Um robd que tem a tarefa de percorrer o ambiente

procurando por latas de refrigerante. Quanto en-
contrar, deve coleta-las e levar para um depdsito.
Considere que o rob6 tem sensores para detectar as
latas e bragos para pegd-las. O rob6 funciona com
uma bateria recarregavel.

As decisoes que deve tomar é uma entre as seguintes:

e pegar lata
e soltar lata
e ficar parado
e procurar latas
e ir para o depdsito
e ir para a estacao de recarga da bateria
Sao basicamente
duas decisoes:
e Se tem chamados, qual atender

e Se nao ha chamada, onde esperar

Considere um prédio de 10 andares e 4 elevadores.

. O problema enunciado abaixo, retirado de “Trei-

nando seu Cérebro. Reader’s Digest, 2002. pg.
117.”, era para ser resolvido pelo leitor.

O romancista inglés Charles Dickens
nunca foi, até onde se sabe, um fa de pas-
satempos, mas ele bem poderia ter sido
um. Sua mente era capaz de produzir fra-
ses como “..e o infortunado Millier passou
a sentir-se tao fora do seu elemento como
um golfinho na guarda de uma sentinela”,
mostrando criatividade para idéias contra-
ditérias, que é uma das chaves para se de-
cifrar um enigma. E o dltimo livro de Dic-
kens, O mistério de Edwin Drood, era uma
espécie de quebra-cabeca literdrio, um ro-
mance de mistério tornado ainda mais
enigmatico pelo fato de o grande escritor
ter morrido antes de conclui-lo. Mas neste
passatempo, nao existe mistério nenhum,;
basta um pouco de pensamento légico ao
examinar os quadrados abaixo. Em cada
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fila horizontal, coluna vertical e linha dia-
gonal, todas formadas por sete quadradi-
nhos, aparecem as sete letras D, I, C, K,
E, N e S, em uma certa ordem. Preenche-
mos alguns dos quadrados para servirem
de ponto de partida, e as pistas abaixo irao
ajudar vocé a preencher os restantes.
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Os quadrados 3 e 42 contém a mesma letra;

(b) Os quadrados 4 e 26 contém a mesma letra, que
é diferente daquela do quadrado 43;

(c) Os quadrados 5 e 49 contém a mesma letra;
(d) Os quadrados 9 e 36 contém a mesma letra; e

(e) Os quadrados 22 e 48 contém a mesma letra.
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6. O Q-Learning generaliza? O que acontece se o
agente precisa decidir uma agao para um estado onde
nunca esteve? Seria possivel utilizar técnicas de
aprendizado indutivo para auxiliar o agente nestes
casos?



