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Aufbau des Algorithmus

Eine wichtige Aufgabe bei der Implementierung der SI-Algorithmen liegt in der Beschreibung des Agentenverhaltens und seinen auf die lokale
Umgebung eingeschréankten Aktionen. Die Losung der Probleme ergibt sich jedoch (fir den Agenten nur indirekt feststellbar) erst auf globaler
Ebene, ohne dass jemals eine solcher Top-Down-Algorithmus angegeben werden musste.

Die wesentlichen Bestandteile des SI-Algorithmus sind in den Grafiken naher erldutert:
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Anwendungen von Swarm

Es existieren zahlreiche
Anwendungsfalle, in denen die
Vorteile der SI-Systeme eine

wichtige Rolle zur Lésung der
Probleme darstellen. Eine Auswahl
davon ist in der folgenden Liste
aufgefihrt.
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