
Предсказание действий пилотов

У каждого рейса есть свой flight plan, согласно которому 
должен двигаться самолет. 

Однако есть факторы, приводящие к отклонению от flight 
plan, такие как:

- Задержка на взлете
- Погодные условия
- Приоритеты авиакомпании
- Прочие действия пилотов

Отклонения от flight plan могут приводить к перегрузке 
секторов авиадиспетчеров, что может привести к 
неприятным последствиям.
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Предсказание действий пилотов

На данный момент существует модель, 
которая учитывает характеристики самолета.

Задача заключается в улучшении модели 
путем добавления модуля, отвечающего за 
логику принятия решения пилотом*.

Возможным подходом к решению такой 
задачи может служить Inverse Reinforcement 
Learning.
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Inverse Reinforcement Learning

Reinforcement Learning: 
• По получаемой информации выработать оптимальную стратегию −max ∑𝑅 .

Inverse Reinforcement Learning: 
• По поведению агента получить данные о получаемой выгоде и мотивации агента.

𝑅(𝑠, 𝑎) = ?

Информация

Действия

Получаемая выгода 𝑅(𝑠, 𝑎)

Агент Окружение 
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Данные для предсказаний

Данные с метеостанций

Реальная траектория самолетов
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Deep Reinforcement Learning in Space

Есть идея научить нейросеть пилотировать межпланетный 
космический аппарат. 

Софт, используемый NASA для расчёта космических 
полётов, открыт. Имея программу полёта, с его помощью 
можно посчитать, куда этот полёт приведёт.

Соответственно, с его помощью можно обучить deep
reinforcement learning модель - задать начальную орбиту, 
целевую, разницу параметров взять как функцию потерь.

И сделав лучший управляющий алгоритм, топлива можно 
потратить меньше, а условного марсианского грунта 
привести больше. 

Нейросети победили в Go и Lunar Lander, есть надежда, что 
победят и в планировании межпланетных траекторий.
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Crowd-sourced AI

Daniel Kudenko (daniel.kudenko@york.ac.uk ) 

2017 Summer Project #1
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The Wisdom of Crowds
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Weight?

Best expert guess Average of visitor guesses



Big Data

• Lots of data on human decision making becoming 
available. 

• Rather than creating an AI from scratch, use 
crowd-sourced data to compute a decision in a 
given situation. 
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Project Idea

• Data source: computer game, e.g. CS-Go 
(extracting data from game recordings). 

• Alternative: simulate crowd by implementing 
multiple stochastic heuristic AIs.

• Given a game situation, use crowd data to 
compute a decision. 

• Ideas:
• Weighted majority voting (e.g. by expertise).

• Averaging. 

• State similarity matching.
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Taking Game AI to the next level

Daniel Kudenko (daniel.kudenko@york.ac.uk ) 

2017 Summer Project #2
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Game AI State of the Art
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• 1997: Deep Blue vs 
Kasparov: Chess AI beats 
human champion

• Minimax search with expert 
heuristic and 
optimization/parallelization. 

• 2016: AlphaGo vs : Chess AI 
beats Go champion.

• Monte Carlo Search with 
Deep Learning. 



What’s next?

• Go: number of 
possible actions 
per move and state 
space is big, but 
not at “real-world” 
level.

• Hex-and-counter 
games raise 
complexity to a 
new level. 
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Project Idea

• Vassal is an open source GUI for hex-and-counter 
games (and others). 

• Only used to make and send moves, but does not 
check legality of moves and does not have an AI.  

• First stage: create AI API for Vassal.

• Second stage: implement the AlphaGo approach 
and test it on a hex-and-counter game.   

• Third stage: take game AI to the next level! 
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