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Merkitse jokaiseen vastauspaperiin opiskelijanumerosi ja nimesi. Vastaa oman valintasi
mukaan (korkeintaan) viiteen seuraavista kysymyksisti. Kunkin kysymyksen korkein
mahdollinen pistemiiiiri on 6 pistettd. Yhteensd siis 30 pistetti.

}Q Agentti toimii ruudukkomaailmassa, jossa on kuoppia (K), joiden vierei-
sissd ruuduissa agentti aistii viiman (V) tunteen. Lisdksi maailmassa on
hirvié (H), jonka viereisissa ruuduissa agentti aistii 16yhkén (L). Tarkas-
tellaan tilannetta, jossa agentti lahtee liikkeelle ruudusta (1,1), joka pelin
saantdjen mukaan ei voi sisdltdd kuoppaa, ja agentti ei aisti viimaa eika
16yhkaa.

(a) Kun agentin propositionaaliseen tietdimyskantaan kirjataan my&s pe-
lin saannot (sitd mukaa kun ruutuja kdydaan ldpi), niin mika on sen
sisédltd agentin ollessa ensimmaisessd ruudussa?

(b) Agentti siirtyy seuraavaksi ruutuun (2,1), jossa se aistii viiman. Mita
uusia sadntdja tietdimyskantaan kirjataan? Voiko agentti padtelld tie-
tamyksensd perusteella, ettei ruudussa (1,2) ole kuoppaa?

2. Mitkd ovat kaksi perusmahdollisuutta tehdad sokeaa hakua pelipuussa?
Mitka ovat vastaavien algoritmien aika- ja tilavaativuudet? Esita iteratii-
visen syventdmisen algoritmi ja sen motivaatio.

3. Muodosta suunnitteluverkko oheiselle tehtaville. Piirrd nakyviin my®6s li-
teraalien ja toimintojen poissulkemissuhteet.

Init(Tililli(Rahaa))
Goal(Tililli(Rahaa) N Tuhlannut(Rahaa))

Action(Tuhlaa(Rahaa)
Precond: Tililli(Rahaa)
Effect: —Tililli(Rahaa) A Tuhlannut(Rahaa))

Action(KerjiiPapalta(Rahaa)
Precond: —Tilillii(Rahaa)
Effect: Tililli(Rahaa))



