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Nel seguito vengono riportate alcune indicazioni su come è  stato progettato l’ ambiente per eseguire WUMPUS in CLIPS.

Il sistema è organizzato in tre moduli. MAIN, ENVIRONMENT, AGENT

MAIN

Il main ha il solo compito di rendere visibili le informazioni che si scambiano AGENT e ENVIRONMENT. In particolare in main sono definiti:

· il template che rappresenta le azioni che AGENT ha a disposizione (vedi template  exec). Ogni exec è caratterizzats dallo slot time che specifica quando l’azione è stata decisa da agent e l’azione scelta.

· il template status rappresenta l’evoluzione del sistema. In particolare lo slot time viene incrementato da ENVIRONMENT ogni volta che una azione decisa da AGENT è stata eseguita. Inoltre lo slot result conterrà yes nel momento in cui Agent sarà uscito salvo dal labirinto. Result conterrà death se  AGENT è finito in una cella che contiene wumpus o pit. In entrambi i casi il sistema ter mina con operazione di halt. Infine lo slot gold conterraà il numero di pezzi in oro che Agent è riuscito a portare fuori dal labirinto. Quindi gold ha significato solo alla fine del gioco.

Infine main definisce anche come sono fatte le percezioni (vedi template percepts). Per quanto riguarda i possibili valori di perception questi sono decisi da ENVIRONMENT. In particolare ENVIRONMENT ritorna i seguenti valori

· bump , quando AGENT tenta di eseguire una azione di go andando fuori dal perimetro del labirinto oppure cerca di eseguire una azione di climb dove non è permesso (in tutte le celle del labirinto tranne la 1, 1

· gotgold, quando agent esegue una azione di grasp in una cella dove c’e’ effettivamente dell’oro

· cry, quando agent ha scagliato una freccia (azione fire) e questa ha colpito wumpus

· click, quando agent cerca di scagliare una freccia (azione fire) ma la sua balestra e’ scarica (arrow =0)

· smell, quando agent è in una cella adiacente a quella in cui si trova wumpus

· breeze, quando agent è in una cella adiacente a quella in cui si trova pit

· glitter, quando agent si trova in una cella in cui è custodito in quel momento un pezzo d’oro

(deftemplate exec (slot action (allowed-values go turnright turnleft fire grasp climb))

                  (slot time))

(deftemplate status (slot time) (slot result) (slot gold))

(deftemplate percepts (slot time)

                      (slot pos-r)

                      (slot pos-c)

                      (slot perception))

ENVIRONMENT

Questo modulo esegue le azioni decise da agent e ritorna le percepts. E’ compito di Environment definire la situazione iniziale del mondo con la regola “creation”. In particolare questa regola riempie le diverse celle del labirinto. Si noti che se dimensione cambia nel main (attualmente è impostata a 5) devono essere cambiate le azioni di creation (in particolare quelle relative al riempimento delle celle del labirinto)

(deftemplate cell (slot pos-r)

                  (slot pos-c)

                  (slot contains (allowed-values nothing wumpus pit gold))

ENVIRONMENT tiene traccia della situazione di AGENT (vedi template agentpos). In particolare

(deftemplate agentpos (slot pos-r) (slot pos-c) (slot direction) (slot time)

                      (slot gold) (slot arrow))

contiene tutte le informazioni utili : posizione dll’agente (pos-r e pos-c), direzione dll’agente, qunatitaà di oro raccolto, numero di freccie a disposizione.

La posizione iniziale dell’agente (time 0) è nella cella 1,1 (pos-r 1, pos-c 1) , rivolto a destra (direction right), frecce a disposizione 1 (arrow 1).

Si noti che ENVIRONMENT imposta lo slot result di status a death se l’agente è finito in una cella ch contiene wumpus oppure pit.

AGENT

La struttura di questo modulo è alla libera iniziativa dl gruppo di progetto. I vincoli sono solo relativi all’output (azioni codificate come fatti non ordinati di tipo exec) e sull’input (fatti non ordinati di tipo percepts e status).

Si suggerisce che AGENT abbia uno visione sua interna dello stato dell’agent caratterizzato dalle stesse features che caratterizzano lo stato dell’agente in ENVIRONMENT. Ad esempio si potrebbe utilizzare il template kpos

(deftemplate kpos (slot time) (slot pos-r) (slot pos-c) (slot gold) (slot arrow)(slot direction))

