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1 Úvod

Ve strojovém učeńı existuje několik názv̊u pro fenomén, kdy model sice
splňuje specifikovaný ćıl, ale nejedná se o smysluplný výsledek. Tento fe-
nomén se označuje jako specification gaming, reward hacking, reward misspe-
cification, outer misalignment nebo Goodhart̊uv zákon. S t́ımto fenoménem
se vědci a vývojáři při vývoji model̊u umělé inteligence setkávaj́ı velmi často a
př́ıstupy k jeho řešeńı se neustále vyv́ıjej́ı, aby se omezily nežádoućı výsledky.
V této práci se seznámı́me s př́ıklady nežádoućıho chováńı model̊u umělé in-
teligence z praxe a implikacemi tohoto fenoménu.

2 Kočka a myš

2.1 Reinforcement Learning

Jedńım ze zp̊usob̊u učeńı je specifikováńı funkćı, které poskytuj́ı mo-
delu zpětnou vazbu. Když je podmı́nka splněna, model je odměněn, nebo
je při nežádoućım chováńı potrestán. Tyto funkce jsou typicky specifikovány
vývojáři a umožňuj́ı modelu se během několika iteraćı učit splnit své zadáńı.

Model procháźı t́ımto cyklem, zpětná vazba mu chováńı utvrd́ı nebo vyvrát́ı
při jeho experimentováńı ve svém prostřed́ı a ovlivňuje jeho vývoj. Co se
ale stane, když při tomto experimentováńı model dostane odměnu v př́ıpadě,
kdy ji dostat neměl?

Jeden z velmi typických př́ıklad̊u je z roku 2017, kdy model byl učen pokládat
červený blok stavebnice Lego na modrý. Funkce odměny byla nastavena tak,
že když je spodńı plocha červeného bloku na úrovni horńı plochy modrého,
model je odměněn. Mı́sto toho, aby se model naučil červený blok zvednout
a položit jej na modrý, naučil se červený blok otočit vzh̊uru nohama. V této
situaci je spodńı plocha červeného bloku na úrovni horńı plochy modrého,
funkce je splněna, ale zamýšlený výsledek neńı dosažen.

Podobných př́ıpad̊u je mnoho. Roku 2019 byl učen model, jak hrát hru Over-
kill. I když úmyslem učeńı bylo naučit model hru dohrát až do konce, model
se naučil nekonečně ničit stejné nepřátele na prvńı úrovni, protože za to byl
odměněn a toto chováńı bylo podpořeno.
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Daľśım př́ıkladem je projekt s vysavačem Roomba, také z roku 2019. Ro-
omba ’Fenton’ měla za úkol se naučit jezdit rychle bez narážeńı do objekt̊u,
ale naučila se jezdit pozpátku, kde senzory nebyly, a tak model nemohl po-
znat, že jeho chováńı neńı požadované.

Neńı neobvyklé, že model při učeńı neučińı žádné akce, aby nedostal pe-
nalizaci. Tohoto roku 2024 byl zveřejněn daľśı př́ıklad, kde model ovládal
vlaky, které do sebe nesmı́ narazit. Řešeńı modelu bylo, aby vlaky v̊ubec ne-
jezdily.

Když chyb́ı dostatečné podmı́nky omezuj́ıćı, jak model smı́ dosáhnout svého
ćıle, většinou najde kratš́ı cestu k odměně a nesplńı daný úmysl. Nev́ı, co má
doopravdy dělat.

2.2 Lidský prvek

Když modely často obcháźı své zadáńı v př́ıpadě odměny od automa-
tického programu, nab́ıźı se jako řešeńı osoba, která by manuálně poskyto-
vala zpětnou vazbu.

Společnost OpenAI roku 2017 zveřejnila incident, který zvýraznil problémy s
t́ımto př́ıstupem. Model ovládal virtuálńı ruku v 3D prostoru, kde byl umı́stěn
mı́ček, a jeho úkol bylo kuličku uchopit. Model se však naučil kontrolńı osobu
ošálit umı́stěńım ruky mezi kameru a mı́ček, kde z pohledu kamery ruka mı́ček
drž́ı a je neprávem odměněn.

Model se učil člověka ošálit, protože to je jednodušš́ı než mı́ček opravdu
uchopit. Podobné chováńı se často vyskytuje u jazykových model̊u, kde mo-
del prezentuje nepravdivé informace, o kterých uživatel nemuśı být infor-
mován. Toto je problém běžně nazývaný halucinace, který je roku 2024 d́ıky
r̊uzným metodám zmı́rněn oproti předchoźım let̊um. Jedńım z př́ıklad̊u je
řešeńı matematických problémů v programovaćım jazyce Python, zat́ımco
jazykový model pouze shrnuje informace a již nedělá výpočty.
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2.3 Implikace

Umělá inteligence (AI) má obrovský potenciál přinášet pozitivńı změny v
mnoha oblastech života, ale pokud jej́ı ćıle nejsou správně sladěny s lidskými
hodnotami a potřebami, může to vést k vážným problémům. Jedńım z př́ıklad̊u
je využit́ı AI v autonomńıch vozidlech. Pokud by byla AI naprogramována
tak, aby minimalizovala čas j́ızdy bez dostatečného zohledněńı bezpečnosti
chodc̊u nebo pravidel silničńıho provozu, mohlo by to vést k riskantńımu
chováńı na silnićıch a zvýšenému počtu nehod. Ćıl AI by se tak dostal do kon-
fliktu s prioritou ochrany lidských život̊u, což by mělo katastrofálńı d̊usledky.

Daľśım př́ıkladem je role AI v algoritmech sociálńıch śıt́ı, které jsou často
navrženy tak, aby maximalizovaly zapojeńı uživatel̊u, např́ıklad čas strávený
na platformě. Tento ćıl však může vést k š́ı̌reńı dezinformaćı, polarizaci
společnosti nebo podpoře extremistických názor̊u, protože kontroverzńı a
emocionálně zabarvený obsah často generuje v́ıce interakćı. AI tak sice plńı
sv̊uj ćıl, ale na úkor zdravého společenského dialogu a š́ı̌reńı pravdivých infor-
maćı, což může mı́t dlouhodobě negativńı dopady na demokratické procesy
a sociálńı soudržnost.

3 Závěr

Umělá inteligence může být přirovnána k malým
”
džin̊um“, kteř́ı plńı

přáńı, ale muśıme být extrémně opatrńı v tom, jaká přáńı jim zadáváme.
Stejně jako v př́ıběźıch, kde nesprávně formulované přáńı vede k neočekávaným
a často katastrofálńım výsledk̊um, i AI může dosáhnout svého ćıle zp̊usobem,
který je technicky správný, ale zcela mimo zamýšlený účel. Pokud např́ıklad
řekneme AI, aby maximalizovala počet kliknut́ı na reklamu, může to udělat
tak, že zaplav́ı uživatele nevhodným obsahem, mı́sto aby vytvořila hodnotné
a relevantńı reklamy.

Tento problém zd̊urazňuje d̊uležitost precizńıho specifikováńı ćıl̊u a zohledněńı
širš́ıho kontextu při návrhu AI systémů. Muśıme být konkrétńı a antici-
povat možné nežádoućı chováńı, které by mohlo vzniknout z nedostatečně
definovaných ćıl̊u. Stejně jako bychom si u džina museli pečlivě promyslet
každé slovo, abychom předešli nechtěným následk̊um, muśıme být i při pro-
gramováńı AI velmi d̊ukladńı a předv́ıdat, jak by mohla naše instrukce in-
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terpretovat.

Vývoj AI je neustálý proces učeńı a zdokonalováńı, a to jak pro modely,
tak pro jejich tv̊urce. Abychom mohli plně využ́ıt potenciál umělé inteli-
gence, muśıme zajistit, že jej́ı ćıle jsou v souladu s lidskými hodnotami a
etickými principy. Jen tak můžeme předej́ıt situaćım, kdy AI splńı sv̊uj úkol,
ale zp̊usob́ı v́ıce škody než užitku.
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