NEDETERMINISMUS

Hlavolam "8": - 2 8 3 1 6 4

7 2 5

1 2 3

8 2 4_{7 6 5}

R = ?

Pravidla hry mŰŚeme obecnĹ zapsat jako

if podmąnka then akce

nebo ve tvaru podmąnka −→ akce

Pravidla pro pľesouvăną kamenŰ (prăzdnĆ poląĞko nazvĹme "blank"):

"blank" neną v hornąm ľădku −→ posuď "blank" nahoru "blank" neną v dolnąm ľădku −→ posuď "blank" dolŰ "blank" neną v levĆm sloupci −→ posuď "blank" doleva "blank" neną v pravĆm sloupci −→ posuď "blank" doprava

PRODUKĂNŃ SYSTŘM

ProdukĞną systĆm se sklădă z:

• databăze člohy obsahującą fakta • băze znalostą obsahującą produkĞną pravidla ve tvaru podmąnka −→ akce • ľądicąho mechanismu { jehoŚ čkolem je:

{ provĆst volbu, kterĆ aplikovatelnĆ pravidlo bude pouŚito, { vybrat fakta z databăze, kteră budou dosazena do podmąnky

zvolenĆho produkĞnąho pravidla,

{ ukonĞit ľeĺeną (vŸpoĞet) , je-li splnĹna cąlovă podmąnka • mnoŚiny cąlŰ , kterĆ mają bŸt splnĹny

Cąlovă podmąnka:

a) explicitną , odvozenă z mnoŚiny cąlŰ, b) implicitną , nejde-li na danŸ obsah databăze aplikovat ŚădnĆ dalĺą produkĞną pravidlo.

Pracovną reŚimy ľądicąho mechanismu:

• pľąmochodŸ (forward) • zpĹtnochodŸ (backward)

ZŔKLADNŃ PROCEDURA PRODUKĂNŃHO SYSTŘMU

DAT A ←− vŸchozą stav ; { poĞ. stav databăze } repeat

select (nĹjakĆ) pravidlo r_i ∈ RULES , kterĆ je aplikovatelnĆ na DAT A ; DAT A ←− r_i ( DAT A ) ; { aplikace r_i na DAT A } until DAT A splďują cąlovou podmąnku ;