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DiesesAufgabenblattwird in derÜbungam12.11.03besprochen.

Aufgabe1 (5 Punkte)

GebenSie einePEAS-Beschreibung für einenService-Roboteran, der innerhalbeinesBüroge-
bäudesdenAngestelltenin ihrenBürosGetränke serviert.

Lösung:

Performance:

� OhneKollisionendenWeg zumAngestelltenfinden

� GeringeWartezeiten

� KeineGetränke verschütten

� Ressourcenschonendhandeln

Environment:

� Gebäude

� Raumbelegung

� Getränkelisteund-vorrat

Actuators:

� fahren(bremsen,lenkenetc.)

� beladenundentladen

Sensors:

� Für die Positionsbestimmung:Ultraschall,Laserscanner, GPS

� Für dasBeladenundEntladen:Arm mit Tastsensoren,Sensitive Ladefläche
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Aufgabe2 (4 + 6 + 2 Punkte)

Gegebenseiein Agent,derSkatspielenkann.Es handelesichdabeium reineSoftware(keinen
Roboter);derAgentkommunizieremit derUmweltalsonurüberTastaturundBildschirm.

(a) GebenSieeinePEAS-Beschreibungfür denSkat-Agentenan.

Lösung:

Performance Gewinnen,menschlichesSpielverhalten

Environment Karten(nicht dieMitspieler!)

Actuators Reizen,Kartenausspielen,mischen,geben

SensorsGegebeneKarten,ReizenderMitspieler, von MitspielerngespielteKarten

Bei obigerLösungwerdendieAktuatorenundSensorenmit denausgeführtenAktionenund
dendurchdie SensorenfestgestelltenFeaturesdesEnvironmentsidentifiziert.

Stattdessenkannmanaberauchdie tatsächlichenAktorenundSonsorenin derBeschrei-
bungverwenden:TastaturundBildschirm.

(b) KlassifizierenSiedenAgentenentsprechendderin derVorlesungvorgestelltenUmgebungs-
typen(EnvironmentTypes).

Lösung:

Partially observable: esist nichtklar, wie die Kartenverteilt sind.

Strategic: Folgezuständehängenvom VerhaltenandererAgentenab.

Not episodic : derAgentmusssich,um intelligentzu handeln,Spielzügemerkenundauf-
grundvorherigerEntscheidungenneueEntscheidungentreffen.

Static: die UmgebungverändertsichnichtwährendderAgentamZug ist.

Discrete: die relevanteUmgebunglässtsichmit diskretenWertenmodellieren.

Multi-agent : insgesamtsinddreiAgenten(Skat-AgentundMitspieler)beteiligt.

(c) WelchenAgenten-Typ würdenSie wählen,um solch einenAgentenzu implementieren?
BegründenSieihreAntwort.

Lösung:

Esmussein Agentgewählt werden,derüberinnereZuständeverfügt.Diesewerdenbenö-
tigt, um denSpielverlauf (gespielteKarten)zu verfolgen.Die besteLösungist ein Utility
Agent, wobeidie Utility-Funktion zur Auswahl derbesten Karte in einergegebenenSpiel-
situationdienensoll. Allgemeinist esnicht immergenauklar, welches(Teil-)Ziel in einem
Skatspielzuverfolgenist. EineGewichtungdurcheinepassendeUtility-Funktion kannhier
weiterhelfen.
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Aufgabe3 (8 Punkte)

BetrachtenSiedieVariantederStaubsauger-Welt mit zweiFeldernundfolgendenachtZuständen.
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7
�

8
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Dabeigelte,daßdie Aktion SAUGEN denDreckmanchmalnicht entferntodersogarDrek verur-
sacht,wo vorherkeinerwar.

(a) ZeichnenSieein Zustandsübergangsdiagramm,ausdemhervorgeht,welcheAktionenwel-
cheZustandsübergängebewirken.

Lösung:
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saugen, rechts

saugen, rechts

saugen, rechts

saugen, rechts

saugen
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saugen, links

saugen, links

saugen, links

saugen, links

(b) ZeigenSie,daßzu jedemderachtZuständealsAnfangszustandeineSequenzvonAktionen
existiert,die einenZielstanderreicht,in dembeideFeldersaubersind.

Lösung:

Wie mananhanddesZustandsübergangsdiagrammsleicht nachvollzieht, existiert von allen
Zuständenausein Pfadzu denbeidenZielzustände.
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