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Kokeessa saa pitdd mukana kasinkirjoitettua A4-kokoista kaksipuolista “lunttilappua”, joka
on palautettava koepaperin mukana. Huomaa etta jokaisen koetilaisuuteen osallistuvan on
palautettava vahintadan tyhja koepaperi, johon on kirjattu opiskelijanumero ja nimi.

Merkitse jokaiseen vastauspaperiin kurssin nimi, paivamaara, opiskelijanumerosi, nimesi
ja_allekirjoitus.

HUOM: Tarkista ettd olet saanut molemmat tehtavaarkit. Vastaa viiteen (5) tehtédvaan
kuudesta (6). Jos vastaat kaikkiin tehtaviin, arvostelussa otetaan huomioon ensimmaiset
viisi. Jokaisen tehtdvan maksimipistemaara on 10.

1. GOFAI vs "moderni tekodly”.
a) (3 p) Selitéd mita tarkoitetaan kasitteilla GOFAI ja "moderni tekoaly”.
b) (2 p) Anna kaksi esimerkkia GOFAI:sta.
c) (2 p) Anna kaksi esimerkkia "modernista tekoalysta”.

d) (8 p) Selitd miksi c-kohdassa mainitsemasi esimerkit tuottavat vaikeuksia GOFAI-
menetelmille.

b- ja c-kohdassa esimerkistd kay tyypillinen menetelma ja ongelma, jonka silla voi
ratkaista.



2. minimax ja alpha-beta-karsinta.

Ajatellaan pelia, jossa kaksi pelaajaa saa vuorotellen valita kahden siirron vélilla ja pelin
tulokset ovat oheisen pelipuun mukaiset (-1 tarkoittaa, ettd pelaaja Min voittaa, 1
tarkoittaa, ettd pelaaja Max voittaa, 0 tarkoittaa tasapelia).
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a) (4 p) Laske kunkin pelipuun sisdsolmun (merkitty ylld merkilla T7) arvo minimax-
algoritmin avulla. Vastaukseksi riittdd kunkin sisédsolmun arvo. Algoritmia ei siis tarvitse
simuloida askel askeleelta.

b) (2 p) Mitkd ovat kunkin pelaajan optimaaliset pelisiirrot ja mihin tulokseen ne
johtavat?

C) (4 p) Mitkd osat pelipuusta voidaan jattdad kadymaéatta 1api alpha-beta-karsinnassa?
Selitd milla perusteella ndin voidaan tehda.

3. Logiikka.

Loogiseen paattelyyn perustuvan robotin tavoitteena on pakata ruokakaupan ostokset
pahvilaatikkoon ja kantaa laatikko ostoksineen asiakkaan autoon. Robotti repii
pahvilaatikon kylkeen reian ja tunkee ostokset sen kautta sisédén ja nostaa laatikon ylos,
jolloin puolet ostoksista putoaa reiésta lattialle.

Robotin tietokantaan oli syétetty tietoja, kuten

- jos laatikossa on reika, sen kautta voi tunkea laatikkoon esineita,

- jos laatikon nostaa ylds ja kantaa autoon, sen sisélla olevat tavarat pysyvat laatikossa,
- jne.

a) (8 p) Mitd muutoksia robotin tietokantaan olisi tehtéva, jotta tehtdva sujuisi
paremmin? Mainitse esimerkki tarvittavasta muutoksesta, jonka avulla robotti ymmartaa
olla repimattd laatikkoa, ja mainitse miksi se ei valttamatta riitd: mink& muun virheen
robotti voi siitd huolimatta tehd&?

b) (4 p) Selitd kehysongelma yleisemmalld tasolla. Miten se liittyy tehtavassa
esiintyvaan ostoksia pakkaavaan robottiin?

c) (3 p) Kehysongelma ei ole ainoa logiikan kayttdon tekoalyssa liittyva hankaluus.
Mainitse ainakin kaksi muuta ongelmaa ja kerro lyhyesti mita ne tarkoittavat.



4. Probabilistinen paattely.

a) (3 p) Esitd naivi Bayes -malliin perustuvan roskapostisuodattimen toiminnan
paaperiaatteet pseudokoodina.

b) (4 p) Simuloi kyseisen suodattimen toimintaa, kun viestin sisalté on “Buy cheap
algorithm”. Mik& on suodattimen tuloste/johtopaatés? (Voit kayttdd itse keksimiasi
todennakoisyys-arvoja mallin parametreina.)

c) (3 p) Mitd todennakoisyyksia suodattimen toteuttamiseksi tarvitaan, ja miten ne
voidaan maéarata (muuten kuin vetdmalla hatusta)?

5. Neuroverkot.
a) (2 p) Mitka ovat tarkeimmat luonnollisten ja keinotekoisten neuroverkkojen erot?

b) (3 p) Kuvaile valitsemasi neuroverkon (*) toimintaperiaate. Mitk& ovat verkon syotteet
ja mita tapahtuu, kun sy6te esitetdan verkolle?

c) (3 p) Selitéd kyseisen verkon oppimismenetelmé. Riittda selittdd toimintaperiaate, ei
tarvitse esittdd yksityiskohtia. (Pseudokoodi ei riitd, vaan on selitettdva sanallisesti.)
Mink& muotoista opetusaineistoa verkon opettamiseen kaytetaan?

d) (2 p) Mika on tyypillinen kyseisen neuroverkon sovellus?

*) Huom: Kuvailtavassa verkossa on oltava useampi kuin yksi yhteenliitetty neuroni.



6. A*-haku.
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missd numeroidut solmut 1-11 ovat solmuja, ‘X’ on saavuttamattomissa oleva solmu,
‘M’ on maalisolmu, ‘A’ on aloitussolmu, ja viivat solmujen valilla ovat sallittuja siirtymia.
Jokaisen sallitun siirtyman kustannus on 1 yksikko.

Kayta heuristiikkana euklidista etéaisyyttd. Esim. alkusolmulle heuristiikka antaa siis
arvion sqrt(32 + 22) = sqrt(13) = 3.61 (ks. oheinen taulukko).

a) (6 p) Listaa kussakin etsinndn vaiheessa sen hetkinen kasiteltdva solmu ja
solmulistan sisalto siina jarjestyksessé, jossa siitd poimitaan solmuja.

b) (2 p) Mikd on A*-haun tuottama reitti alkusolmusta loppusolmuun? Onko se lyhin
mahdollinen reitti?

c) (2 p) Milla oletuksella A* tuottaa optimaalisen reitin yleisessé tapauksessa (kun ei
rajoituta ylla olevaan verkkoon ja euklidiseen etéisyyteen).



