Chapt. 5 – Técnicas Probabilisticas
1. Redes de Bayes 
1.1 Axiomas 
· 
· ,   
·  

1.2 Probabilidade condicionada

“probabilidade de A acontecer sabendo que B aconteceu”

1.3 Probabilidade Conjunta
A rede permite escrever a conjunta como:


Exemplo:
Probabilidade de: 
João e Maria avisarem, o alarme tocar, sem roubo nem terramoto
		P(J | A) × P(M | A) × P(A | ¬R ∧ ¬T) × P(¬R) × P(¬T)




1.4 Probabilidade individual (marginal)

Ou seja: somas as conjuntas de todos os cenários em que .

[image: Bayes network for a Burglary-Earthquake scenario. Drakos et al ...]Exemplo:


Qual é a probabilidade de o João avisar?
1. Definição geral

2. Estrutura da rede (identificação dos ascendentes)
· Pais de J → A
· Pais de A → R, T
Logo, os ascendentes de J são:

3. Factorização da probabilidade conjunta

Isto vale para cada combinação de valores de  e .



4. Calcular 
Somamos sobre todas as combinações de R e T:




5. Calcular 
Usamos a regra da probabilidade total:

Como :

O João pode avisar em dois cenários possíveis:
1. O alarme toca
2. O alarme não toca
· cobrem todas as possibilidades
· não acontecem ao mesmo tempo
A probabilidade total é a soma das probabilidades em cada caso




2. Política de um agente (π)
2.1 Política geral (com história)

Usa todo o passado (on: observações, an: ações) para determinar a nova ação at → completo mas difícil.

2.2 Política reactiva (sem memória)

Nova ação at com base apenas na observação atual ot (ignora o passado)


3. Processos de Markov
A premissa de Markov diz que o estado actual depende apenas de um número finito de estados anteriores 
· 1ª ordem: depende só do estado anterior
· 2ª ordem: depende dos 2 anteriores

3.1 Preferências e Funções de Utilidade
· A > B - O agente prefere o estado A ao estado B
· A ~ B - Ao agente, é-lhe indiferente estar em A ou em B
· A ≥ B - O agente prefere ou é-lhe indiferente estar em A ou em B
• As preferências de um agente sobre os diferentes estados do mundo são descritas através de uma função de utilidade


4. MDP - Markov Decision Processes 
MDP assume:
· Um ambiente completamente observável
· Markov (1ª ordem)
· decisões sequenciais 

4.1 Componentes
· estado inicial 
· transições: 
· recompensas:  = “utilidade de curto prazo”

4.2 Recompensas descontadas e horizonte infinito
Em horizonte infinito, precisas de somar recompensas ao longo do tempo, mas com desconto 

· 
·  pequeno → agente “impaciente”
· evita somas infinitas

5. Equação de Bellman 
A utilidade ótima obedece a 

recompensa agora R(s) + utilidade descontada no estado seguinte, no pressuposto de ser escolhida a ação ótima 
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