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DiesesAufgabenblattvird in derUbungam12.11.03besprochen.

Aufgabel (5 Punkte)

GebenSie eine PEAS-Beschreiling flir einenService-Robotean, der innerhalbeinesBlroge-
baudesienAngestelltenin ihrenBlurosGetranle serviert.

Ldsung:

Performance:

OhneKollisionendenWeg zumAngestellterfinden

GeringeWartezeiten

KeineGetranle verschitten

e Ressourceschonendandeln
Environment:

e Gebaude

e Raumbelgung

¢ Getranlelisteund-vorrat
Actuators:

o fahren(bremsenlenkenetc.)

e beladerundentladen
Sensors:

e Furdie Positionsbestimmundyltraschall,LaserscanneGPS

e FirdasBeladenund EntladenArm mit Tastsensorergensitve Ladeflache



Aufgabe?2 (4 + 6 + 2 Punkte)

Gegebensei ein Agent, der Skatspielenkann.Es handelesich dabeium reine Software (keinen
Roboter);der Agentkommunizieremit derUmweltalsonur tberTastaturund Bildschirm.

@)

(b)

(©)

GebenSieeinePEAS-Beschreingfur denSkat-Agenteran.
LOsung:

Performance Gewinnen,menschliche§pieherhalten

Environment Karten(nichtdie Mitspieler!)

Actuators ReizenKartenausspielenmischengeben

Sensors GegebeneKarten,Reizender Mitspieler, von MitspielerngespielteKarten

Bei obigerLésungwerdendie Aktuatorenund Sensoremit denausgefiihrtedktionenund
dendurchdie SensoreriestgestellterreatureglesEnvironmentsdentifiziert.
Stattdesserkannmanaberauchdie tatséchlicherAktoren und Sonsorerin der Beschrei-
bungverwendenTastatuundBildschirm.

KlassifiziererSiedenAgentenentsprechenderin derVorlesungvorgestelltermgelungs-
typen(EnvironmentTypes).

LOsung:

Partially obsewable: esist nichtklar, wie die Kartenverteilt sind.
Strategic: Folgezustandbangervom VerhaltenandereAgentenah

Not episodic : der Agentmusssich,umintelligentzu handeln Spielziigemerkenund auf-
grundvorherigerEntscheidungeneueEntscheidungetreffen.

Static: die Umgelungverandersichnichtwéhrendder AgentamZugist.
Discrete: dierelevanteUmgelunglasstsichmit diskretenWertenmodellieren.
Multi-agent : insgesamsinddrei Agenten(Skat-Agentund Mitspieler) beteiligt.

WelchenAgenten-Tp wirden Sie wahlen,um solch einen Agentenzu implementieren?
BegriindenSieihre Antwort.

Losung:

Esmussein Agentgewahlt werden,der berinnereZustandeverfigt. Diesewerdenbend-
tigt, um den Spielerlauf (gespielteKarten) zu verfolgen.Die besteLdsungist ein Utility
Agent, wobeidie Utility-Funktion zur Auswahl der besten Kartein einergegebenerspiel-
situationdienensoll. Allgemeinist esnichtimmergenauklar, welcheg(Teil-)Ziel in einem
Skatspiekzu verfolgenist. Eine Gewichtungdurcheinepassend#tility-Funktion kannhier
weiterhelfen.



Aufgabe 3 (8 Punkte)

BetrachterSiedie Varianteder Staubsaugewelt mit zwei FeldernundfolgenderachtZustanden.
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Dabeigelte,dalRdie Aktion sauGEN denDreck manchmabhicht entferntodersogarDrek verur
sachtwo vorherkeinerwar.

(a) ZeichnenSieein Zustandsibgangsihgramm,ausdemhenorgeht,welcheAktionenwel-
cheZustandslUbegiangebewirken.

LOsung:
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(b) ZeigenSie,dalRzujedemderachtZustéandalsAnfangszustandineSequenzon Aktionen
existiert, die einenZielstanderreicht,in dembeideFeldersaubesind.

Losung:

Wie mananhanddesZustandsibgangsdagrammesleicht nachwllzieht, existiert von allen
Zustanderausein Pfad zu denbeidenZielzustande.



