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Aufgabe 2.1 (Klassifikation von Umgebungen)

Klassifizieren Sie die Aufgaben bzw. Umgebungen (a) Autonome Navigation ei-
nes Mars-Rovers, (b) Skat spielen, (c) Roboterfuiball spielen, (d) Altenpflege
mit Hilfe von Robotern und (e) Sudoku spielen nach den Kriterien (i) totale Be-
obachtbarkeit oder partielle Beobachtbarkeit, (ii) deterministisch oder stochas-
tisch, (iii) statisch oder dynamisch, (iv) diskret oder kontinuierlich und (v) ein
oder mehrere Agenten.

Aufgabe 2.2 (Problemformalisierung)

Geben Sie fiir die folgenden Problemstellungen jeweils eine moglichst prazise
Formulierung an, die aus Anfangszustand, Zustandsraum, Aktionen, Zieltest
und einer Pfadkostenfunktion besteht:

e Sie wollen mit dem Auto von Freiburg nach Berlin fahren. Sie haben eine
aktuelle Autobahnkarte von Deutschland und eine Liste von Staumeldun-
gen fiir bestimmte Streckenabschnitte, aber kein Navigationssystem.

e Sie miissen eine Karte von Europa mit nur vier Farben einfarben. Damit
man die Grenzen einzelner Liander erkennen kann, ist es erforderlich, dass
es keine Nachbarldnder mit gleicher Einfirbung gibt.

Aufgabe 2.3 (Uninformierte Belief-Space-Suche)

Sie sollen drei unterschiedlich groie Klotzchen, die an den Positionen 0, 1 und
2 aufgereiht sind, der Grofle nach sortieren, kénnen aber die Klotzchen weder
sehen noch selbst bewegen. Sie konnen jedoch einer anderen Person Anweisun-
gen der folgenden Form geben: , Vergleiche die Klétzchen an Positionen 7 und
47 und bringe sie gegebenenfalls durch Vertauschung relativ zueinander in die
richtige Reihenfolge® (Anweisung a;;). Die initiale Anordnung der Klotzchen ist
Thnen unbekannt. Geben Sie eine Folge von Anweisungen an, nach der Sie mit
Sicherheit wissen, dass die Klotzchen richtig angeordnet sind. Geben Sie an, wie
sich Thr belief state mit der Zeit entwickelt.

Aufgabe 2.4 (A*-Suche)

Wenn eine Losung eines Suchproblems existiert, so wird sie von A* gefunden,
falls (a) jeder Knoten nur endlich viele Nachfolger hat und (b) es ein > 0 gibt,
so dass jeder Operator o Kosten c(o) > § hat.

Zeigen Sie, dass man die zweite Bedingung nicht abschwiichen kann zu (b’) jeder
Operator o hat Kosten ¢(o) > 0.

Die Ubungsblétter diirfen und sollten in Gruppen von drei (3) Studenten be-
arbeitet werden. Bitte fiillen Sie das Deckblatt! aus und heften Sie es an Ihre
Losung.
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