Struktury informacyjne w Prologu’

Rozwazmy nastepujacy problem:

»Tréjka dzieci biegta w wyscigu w swojej szkole z okazji Dnia Sportu. Peter byt lepszy od dziecka ktdre
biegto w czerwonej koszulce (red). Jack, ktéry miat na sobie ztotq (gold) koszulke byt lepszy niz dziecko
ubrane na zielono (green). Kto wygrat wyscig?”

Jak rozwigza¢ ten problem?

Najpierw nalezy wybra¢ sposob reprezentacji dzieci. MoZzemy do tego celu wykorzystaé¢ predykat
child/2 przyjmujacy dwa argumenty: imie dziecka oraz kolor koszulki.

Tak wiec, np.: Jacek jest ubrany w koszulke o kolorze ztotym, oznaczac bedzie:

child(jack,gold)

Rozwigzaniem naszego problemu jest znalezienie kolejnosci w jakim bedg dzieci uporzadkowane wg
kryterium zwyciestwa. Taki porzadek moze reprezentowac predykat order/3, ktory np. zwréci prawde
dla:

order(child(jack,gold), child(piotr,red), child(john,green) )

jezeli tylko ztoty Jack bedzie zwyciezca.

Teraz naszym zadaniem bedzie sktonienie Prologa do wytworzenia wszystkich mozliwych rozwigzan
zawierajacych ,luki”, spetniajacych warunki podane w problemie, a nastepnie ujednolicenie tych
rozwigzan.

Warunkami sa:

child(peter,?) > child(?,red) i child(jack,gold) > child(?,green)

gdzie symbol a>b oznacza, Ze a byt szybszy od b.

W tym celu mozemy napisac program, definiujacy na poczatku relacje didbetter/3, ktdra jest
prawdziwa w przypadku gdy w gronie trzech os6b X jest lepszy od Y, a wiec s3 to trzy mozliwosci ,z
lukami”:

X>Y>7?, X>75Y, 7>X>Y:

co mozemy zaprogramowac przy pomocy predykatu didbetter/3:

didbetter(X,Y,order(X)Y,_)).
didbetter(X,Y,order(X,_Y)).
didbetter(X,Y,order(_X,Y)).

Dodajemy takze pozostate znane informacje czastkowe jakie sg dostepne:

clue1(S):-didbetter(child(peter,_),child(_red),S).
clue2(S):-didbetter(child(jack,gold),child(_green),S).
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Nastepnie kompilujemy program i zadajemy pytanie:
?-cluel(S),clue2(S).

To dzieki mechanizmowi unifikacji i substytucji prolog sprawdza czy istnieje takie S, a wiec przy tym
ujednolica wygenerowane drzewa otrzymujac jedno rozwigzanie.

Zadanie 1. Rozwigz znany problem:
»Kto jest wlascicielem Zebry?”

Rozwaz nastepujgce fakty dotyczace ulicy na ktdrej stoi pie¢ domkéw, kazdy innego koloru, w kazdym
z nich mieszka cztowiek o innej narodowosci, ktory pija inny napdj, hoduje innego zwierzaka oraz
uprawia inny sport:

Anglik mieszka w czerwonym domku.

Hiszpan ma psa.

W zielonym domku pije sie kawe.

Ukrainiec pija herbate.

Zielony domek jest tuz obok bialego domku po twojej prawej stronie.
Gracz w tenisa ma kilka $limakéw.

Osoba grajaca w szachy jest w z6ttym domku.

Mleko pija sie w domku, ktéry znajduje sie w samym Srodku ulicy.
Norweg mieszka w pierwszym domku od lewej strony.

Cztowiek grywajacy w rugby mieszka obok cztowieka posiadajgcego lisa.
W szachy gra sie w domku, ktéry znajduje sie obok domku w ktérym trzymany jest kon.
Osoba grajaca w siatkdwke pija sok pomaranczowy.

Japonczyk grywa w gre planszowg Go.

Norweg mieszka obok domku niebieskiego.

Osoba pijaca herbate mieszka w domku obok osoby pijgcej milo.

Gdy juz poradzimy sobie z problemem zadajemy pytania:
Kto ma zebre?

Co sie stanie jak usuniemy ostatni z powyzszych faktéw?
Co sie stanie jak zostanie usuniety przedostatni fakt?



