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Aufgabe 1 (3 Punkte)

Wir haben das Spiel Seemannssolitär bereits auf einem der vorigen Blätter ken-
nengelernt. Die Regeln des Spiels und weitere Informationen finden sich auf der
letzten Seite dieses Übungsblatts. Im folgenden betrachten wir die Variante des
Spiels, bei der es nicht notwendig ist schwarze und weiße Steine abwechselnd zu
ziehen (entspricht dem Original-Regelwerk). Es gehts nun darum das Spiel als
Planungsproblem zu verstehen und in der STRIPS Notation zu beschreiben.

a) (1,5 Punkte) Die Prädikate einer geeigneten Darstellung sagen etwas über
die einzelnen Felder des Spielfelds aus (ist das Feld von einem schwarzen oder
weißen Stein besetzt, sind Felder benachbart, sind Felder in einer Reihe):

(define (domain sailor)

(:requirements :strips)
(:predicates

(clear ?square)
(black ?square)
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(white ?square)
(adjacent ?square1 ?square2)
(row ?square1 ?square2 ?square3)

)
(:action move

...
)
(:action jump

...
)

)

Vervollständige hierauf basierend die Handlungsspezifikationen!

b) (1,5 Punkte) Erstelle ein Fakten-File für eine verkleinerte Variante des
Problems (Spielfeld mit 7 Feldern, 2 × 4 Felder, die sich in einem Feld
überlappen). Enthalten sein muss der Startzustand, Zielzustand, und eine Be-
schreibung der Topologie des Spielfeldes.

(define (problem sailorsmall)
(:domain sailor)
(:objects ...)
(:init ...)
(:goal ...)

)

Aufgabe 2 (2 + 2 Punkte)

Im folgenden seht ihr das Planungsproblem aus Abbildung 11.2 (2nd edition) aus
Russel and Norvig: AI - a modern approach (Abbilung 10.1 in der 3rd edition).
Konstruiere die Ebenen 0, 1 und 2 des Planungsgraphen für dieses Problem!
Hinweis: Der Graph wird recht umfangreich, sollte allerdings auf ein DIN A4
Blatt passen.
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Da das Einzeichnen aller Mutex Links unzumutbar wäre, müssen nicht alle
Mutex Links markiert werden. Auf den Folien werden vier Arten von Mutex
Links unterschieden.

a) Inconsistent Effects

b) Competing Needs

c) Interference (prec-effect)

d) Inconsistent Support

Markiere für jeden Typ einen entsprechenden Mutex Link im Graphen (insofern
vorhanden) und mache durch eine kurze Erklärung ersichtlich, wieso es sich um
diesen Typ handelt (2 Punkte)!

Programmieraufgabe VII (5 Punkte)

Recherchiere im Internet nach Programmen, mit denen man Planungsproble-
me, die in PDDL formuliert sind, lösen kann, und teste mindestens eines der
Programme. Deine eigentliche Aufgabe besteht darin, dass Original Seemanns-
solitär-Problem mit Hilfe des Programms zu lösen! Wieviel Schritte werden
benötigt und wie lange dauert es, eine Lösung zu finden?

Erkläre in einem Absatz den in dem System implementierten Algorithmus
(nachlesen auf der Webseite oder in einem Paper)! Erläutere weiterhin in einem
Absatz wie man das System installieren und benutzen kann (Downloadaddresse,
Kommandozeilenaufruf oder GUI, Inputparameter, ...)!

Alternative Programmieraufgabe (3,5 Punkte) Solltest du Probleme ha-
ben das Seemanssolitär als STRIPS Problem zu formulieren, dann kannst du
alternativ nach einer STRIPS Formulierung des ’Towers-of-Hanoi’ Problems
suchen und dieses von der Planungssoftware lösen lassen. Berichte kurz über
Problemgröße und Laufzeit! Auch hier gilt es, das verwendete System kurz zu
beschreiben (vgl. oben)!

Bonusaufgabe (1 Punkte)

(Gilt als Programmierbonuspunkt) Ändere das Regelwerk so ab, dass weiß und
schwarz immer abwechselnd ziehen müssen und löse das resultierende Problem
mit dem Planungssystem. Wieviele Züge werden nun benötigt?
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