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Aufgabenblatt 4

DiesesAufgabenblattvird in derUbungam26.11.03besprochen.

Aufgabe 1 (3+1+2+6Punkte)

Gegeberseider GraphG bestehenduseinemStartknoterstart unddenfolgenderkKnoten:
e treg(L) furL=1,...,8
e node(K) firK =9,...,19
ZwischendenKnotenbesteherfolgendeVerbindungen:
o edge(start,tree(1))
e edge(tree(L),tree(2L)) furL=1,2,3
o edge(tree(L),tree(2L+ 1)) furL=1,2,3
o edge(tree(3),tree(8))

o edge(tree(L),tree(L+1)) furL=7
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e edge(tree(L+1),tree(L)) furL=7
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o edge(tree(6),node(K)) fur K = 11,12
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o edge(tree(5),node(10))
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e edge(tree(8),node(13))

e edge(node(10),node(K)) fur K = 14,15
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o edge(tree(4),node(K)) fiur K =9,10
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o edge(node(12),node(16))
(
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¢ edge(node(11),node(16))
( (
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node(13),node(K)) fur K =17,18,19



DabeibedeutetiasPradikatedge(U,V ), dasseseineVerbindungskanteon Knotenu nachv gibt
(abernichtumgelehrt).
Sei

V = {dart,tree(i),node(j) | i € {1,...,8},j €{9,...,19}}

die MengederKnoten.SeiE die MengederKanten.Gegebersinddanndie folgendenPfadkosten
g(e):

ecE
(start,tree(1))
(tree(1),tree(2)
(tree(1),tree(3)
(tree(2),tree(4)
(tree(2),tree(b)
(tree(3),tree(6)
(tree(3),tree(7)
(tree(3),tree(8)
(tree(7),tree(8)
(tree(8),tree(7)
(tree(4),node(9)
(tree(4),node(10)
(tree(5),node(10)
(tree(6),node(11
(tree(6),node(12)
(tree(8),node(13)
(node(10),node(14)
(node(10),node(15)
(node(11),node(16)
(node(12),node(16)
(node(13),node(17)
(node(13),node(18)
(node(13),node(19)
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LdsenSiefolgendeAufgaben:

(1) ZeichnenSiedenGrapherG!

LOsung:



(2) WelchesProblemkannsichbeiderSuchen diesemBaumergeben?

Losung:
Esqgibt eineSchleifezwischerKnoten7 undKnoten8.

(3) Wie kénnteman Sucherfahrenso verandernbzw. erweitern,dasskeine Knoten doppelt
besuchwerden?

LOsung:

Allgemein kénnenSchleifenverhindertwerden,in demdie schonexpandierterkKnotenin
einerListe gespeicheniverden Bevor ein Knotenzur Expansiorausgevahltwird, wird erst
Uberpruft,ob dieserin der Liste schonenthaltenist. Ist diesder Fall sowird der Knoten
ignoriert.

(4) In welcherReihenfolgewerdenbei (i) Tiefen-, (i) Breiten-und (iii) Uniform-Cost-Suche
die Knotenim GrapherG besucht®erwenderSiedabeidie Beschrankunglasskein Kno-
tenmehralseinmalexpandiertwerdendarf. Im Zweifel werdevon mehrererkKnotenderje-
nige expandiertderdie niedrigereNummerhat.

Losung:

i Tiefensuchestart,1,2,4,9,10,14,15,5,3,6,11,15/,8,13,17,18,19
ii. Breitensuchestart,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,54]1617,1819
iii.  Uniform-Cost-Suchestart,1,2,3,5,4,8,6,7,10,12,16,13,18]15411,17,19,9



Aufgabe 2 (2+2 Punkte)

Wir betrachterdas4-Damen-Problengwie in der Ubung erklart): 4 Damenwerdenauf einem
4x4-Schachbrettopositioniert,dasskeineDameeineanderebedroht.

(1)

(@)

Ein Such-Algorithmusyehesovor, dalRer die Damenzeilenweisevon obennachuntenpo-
sitioniert,ohnedie RegelndesSpielszu verletzen ZeichnenSie denSuchbaun{beginnend
mit demleerenBrett).

Die Suchewird durchfolgendeHeuristikeingeschranktSeiD(i, j) die Langedergrof3eren
Diagonaledurch Position (i, j). In jeder Zeile i werdenun eine solche(zuléssige)Spalte
gewahlt, fur die D(i, j) minimalist. Wie siehtder Suchraurmunaus?

Losung:

In der folgendenAbbildung sind die Positionenweggelassendie sich durch Spiggelung
an der vertikalenMittelachseemgeben.Tatsachlichalso sind die beidenVerzweigungernn
dem Baum zu Teilaufgabe(1) vom Grad 4, und in dem Baum zu Teilaugabe(2) hat der
Wurzelknoterewei Nachfolger
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Aufgabe 3 (2+2 Punkte)

BeantwortenSiefolgendeFragerzum Roboterful3ballBegriindenSie Ihre Antworten.

(1) Beschreibersie informell, wie manbeim RoboterfuRballA*-Sucheeinsetzerkdnnte,um

herauszufinderzuwelchemMitspielermandenBall passersollte.Waswareeinegeeignete
Kostenfunktionwaseinegeeigneteédeuristikfunktion?

Losung:

A*-Suchestartefeweils beidemSpieler derim Ballbesitzist. Mittels einerKostenfunktion,
die denkirzesterAbstandvom aktuellenSpielerzu denandererSpielerndarstelltundeiner
Heuristikfunktiondie denAbstandvondemanzuspielendellitspielerzumTor wéhlt,kann
dannjeweils die A*-Suchedurchgefiihriverden.

(2) Beim RoboCupgibt eseinen12. Agentenim Team,denCoach.Im Gegensatzu denSpie-

lern nimmt dieserAgent nicht direkt an demGeschehemauf dem Spielfeldteil, sonderrer
beobachtetlasSpiel und hat ,vollstandige“visuelle Informationen,d.h., seineWahrneh-
mungumfasstalle Objekteauf demSpielfeld.Weiterhinhort er samtlicheNachrichtervon
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den Spielernoderdemyvirtuellen SchiedsrichterGebenSie zwei konkreteMoéglichkeiten
an,wie mandenCoachnutzenkénnte,um die Spielstark desTeamszu verbessern.

Losung:

1) Der Coachkannversuchendurch langereBeobachtundherauszufindenyelchetak-
tischenSpielziigedie gegnerischeMannschaftfter spielt, und dieselnformationan

seineMannschafiveiteigeben.
2) Er kanndeneigenenSpielernim Falle einesFrei- oder EckstoRedir denGegnerAn-
weisungergebenwerwendeclensoll.



