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1 Uvod

Ve strojovém uceni existuje nékolik nazvu pro fenomén, kdy model sice
spliuje specifikovany cil, ale nejednd se o smysluplny vysledek. Tento fe-
nomén se oznacuje jako specification gaming, reward hacking, reward misspe-
cification, outer misalignment nebo Goodhartiuv zakon. S timto fenoménem
se védci a vyvojari pii vyvoji modelu umélé inteligence setkavaji velmi ¢asto a
pristupy k jeho Teseni se neustéle vyvijeji, aby se omezily nezadouci vysledky.
V této praci se seznamime s piiklady nezadouciho chovani modelu umélé in-
teligence z praxe a implikacemi tohoto fenoménu.

2 Kocka a mys

2.1 Reinforcement Learning

Jednim ze zpusobu uceni je specifikovani funkci, které poskytuji mo-
delu zpétnou vazbu. Kdyz je podminka splnéna, model je odménén, nebo
je pri nezadoucim chovani potrestan. Tyto funkce jsou typicky specifikovany
vyvojari a umoznuji modelu se béhem nékolika iteraci ucit splnit své zadani.

Model prochéazi timto cyklem, zpétna vazba mu chovani utvrdi nebo vyvrati
pii jeho experimentovani ve svém prostiedi a ovliviiuje jeho vyvoj. Co se
ale stane, kdyz pfi tomto experimentovani model dostane odménu v pripadé,
kdy ji dostat nemeél?

Jeden z velmi typickych piikladu je z roku 2017, kdy model byl uc¢en pokladat
cerveny blok stavebnice Lego na modry. Funkce odmény byla nastavena tak,
ze kdyz je spodni plocha ¢erveného bloku na trovni horni plochy modrého,
model je odménén. Misto toho, aby se model naucil ¢erveny blok zvednout
a polozit jej na modry, naucil se ¢erveny blok otocit vzhuru nohama. V této
situaci je spodni plocha cerveného bloku na trovni horni plochy modrého,
funkce je splnéna, ale zamysleny vysledek neni dosazen.

Podobnych ptipadi je mnoho. Roku 2019 byl uc¢en model, jak hrat hru Over-
kill. T kdyz amyslem uceni bylo naucit model hru dohrat az do konce, model
se naucil nekonecné nic¢it stejné neptratele na prvni trovni, protoze za to byl
odménén a toto chovani bylo podporeno.



Dalsim ptikladem je projekt s vysavacem Roomba, také z roku 2019. Ro-
omba 'Fenton” méla za tikol se naucit jezdit rychle bez narazeni do objektu,
ale naucila se jezdit pozpatku, kde senzory nebyly, a tak model nemohl po-
znat, ze jeho chovani neni pozadované.

Neni neobvyklé, Zze model pfi uceni neucini zadné akce, aby nedostal pe-
nalizaci. Tohoto roku 2024 byl zvetejnén dalsi priklad, kde model ovladal
vlaky, které do sebe nesmi narazit. Reseni modelu bylo, aby vlaky viibec ne-
jezdily.

Kdyz chybi dostateéné podminky omezujici, jak model smi dosahnout svého
cile, vétsinou najde kratsi cestu k odméné a nesplni dany tumysl. Nevi, co ma
doopravdy délat.

2.2 Lidsky prvek

Kdyz modely ¢asto obchéazi své zadani v pripadé odmény od automa-
tického programu, nabizi se jako TeSeni osoba, ktera by manudlné poskyto-
vala zpétnou vazbu.

Spole¢nost OpenAl roku 2017 zvefejnila incident, ktery zvyraznil problémy s
timto pristupem. Model ovlddal virtualni ruku v 3D prostoru, kde byl umistén
micek, a jeho kol bylo kulicku uchopit. Model se vsak naucil kontrolni osobu
osalit umisténim ruky mezi kameru a micek, kde z pohledu kamery ruka micek
drzi a je nepravem odménén.

Model se ucil clovéka osalit, protoze to je jednodussi nez micek opravdu
uchopit. Podobné chovani se ¢asto vyskytuje u jazykovych modeli, kde mo-
del prezentuje nepravdivé informace, o kterych uzivatel nemusi byt infor-
movan. Toto je problém bézné nazyvany halucinace, ktery je roku 2024 diky
ruznym metodam zmirnén oproti predchozim letum. Jednim z prikladu je
feSeni matematickych problému v programovacim jazyce Python, zatimco
jazykovy model pouze shrnuje informace a jiz nedéla vypocty.



2.3 Implikace

Umeéld inteligence (AI) mé obrovsky potencidl pfindset pozitivni zmeény v
mnoha oblastech zivota, ale pokud jeji cile nejsou spravné sladény s lidskymi
hodnotami a potfebami, muze to vést k vaznym problémum. Jednim z prikladu
je vyuziti Al v autonomnich vozidlech. Pokud by byla Al naprogramovana
tak, aby minimalizovala cas jizdy bez dostatecného zohlednéni bezpecnosti
chodcti nebo pravidel silniéniho provozu, mohlo by to vést k riskantnimu
chovéni na silnicich a zvysenému poctu nehod. Cil Al by se tak dostal do kon-
fliktu s prioritou ochrany lidskych zivott, coz by mélo katastrofalni dusledky.

Dalsim piikladem je role Al v algoritmech socidlnich siti, které jsou casto
navrzeny tak, aby maximalizovaly zapojeni uzivatelu, napiiklad ¢as straveny
na platformé. Tento cil vSsak muze vést k Sifeni dezinformaci, polarizaci
spole¢nosti nebo podpore extremistickych nézoru, protoze kontroverzni a
emocionalné zabarveny obsah ¢asto generuje vice interakci. Al tak sice plni
svuj cil, ale na tkor zdravého spolecenského dialogu a siteni pravdivych infor-
maci, coz muze mit dlouhodobé negativni dopady na demokratické procesy
a socialni soudrznost.

3 Zaveér

Umeéla inteligence muze byt prirovnana k malym ,dzinum*, ktefi plni
prani, ale musime byt extrémné opatrni v tom, jakd prani jim zadavame.
Stejné jako v pribézich, kde nespravné formulované prani vede k neocekdavanym
a Casto katastrofalnim vysledkum, i AI muze dosdhnout svého cile zpusobem,
ktery je technicky spravny, ale zcela mimo zamysleny 1cel. Pokud naptiklad
fekneme Al, aby maximalizovala pocet kliknuti na reklamu, muze to udélat
tak, ze zaplavi uzivatele nevhodnym obsahem, misto aby vytvorila hodnotné
a relevantni reklamy.

Tento problém zduraznuje dulezitost precizniho specifikovani cilu a zohlednéni
girstho kontextu pii navrhu Al systému. Musime byt konkrétni a antici-
povat mozné nezadouci chovani, které by mohlo vzniknout z nedostatecné
definovanych cili. Stejné jako bychom si u dzina museli peclivé promyslet
kazdé slovo, abychom predesli nechténym néasledkim, musime byt i pti pro-
gramovani Al velmi dukladni a predvidat, jak by mohla nase instrukce in-



terpretovat.

Vyvoj Al je neustdly proces uceni a zdokonalovani, a to jak pro modely,
tak pro jejich tvurce. Abychom mohli plné vyuzit potencial umélé inteli-
gence, musime zajistit, ze jeji cile jsou v souladu s lidskymi hodnotami a
etickymi principy. Jen tak muzeme predejit situacim, kdy Al splni svij ukol,
ale zpusobi vice skody nez uzitku.
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