IA718 Tépicos em Sistemas Inteligentes — Segwaanestre 2009

Lista 2 — Processos de decisdo de Markov

Considere um agente no ambientd 8la Figura 1(a).
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Figura 1: Ambiente e agente

A probabilidade de transicdo de est®(&../S, X) € definida em 1(b),
onde a seta indica a direcao do movimento pretanglid probabilidade

de ocorréncia do movimento (no exemplo da figurdir@cdo pretendida

€ UP, a probabilidade de se mover na diregioe 0.8, Left € 0.1 eRigh

€ 0.1). A partir do estado inicial [1, 1], o aged&e tomar uma decisao
em cada passb A interacdo com o ambiente termina quando o agent
atinge os estados marcados com +1 ou —1. Em cedika® decisdes séo
Up, Down, Left, Right. Assume-se que 0 agente sempre sabe a posicao
onde esta. O custo imediato em cada estado (easat@mrcados) €,(X,

%) =— 0.04. Supoy = 1.

(a) determinar os valores ¥gS) IS (exceto os marcados).

(b) determinar a politica 6tima utilizando o algmo iteracdo de valor.
(c) idem o item anterior utilizando o algoritmoréedo de estratégia.

(d) repetir itens (c) e (d) par@(X;, %) = — 0.02. Comparar com 0S
resultados dos itens anteriores e interpretar.



