Esercitazione n. 5


Sistemi a regole (logici e non)
Programmazione logica
La legge della giungla

1. Per mangiare un animale  bisogna essere più veloci.

2. Il leone mangia la zebra

3. La zebra è più veloce del cane

a. Formalizzate le premesse 1-3 e la conoscenza di senso comune che ritenete necessaria (es. che “essere più veloce” è una relazione transitiva) nel calcolo dei predicati.

b. Si scriva il programma logico corrispondente
c. Si ricavi l’albero di risoluzione per il goal che consente di rispondere alla domanda: Quali animali il leone supera in velocità?
d. Ci si assicuri che il programma sia tale che un interprete PROLOG sia in grado di dare tutte le risposte e dire cosa succede se dopo aver ottenuto l’ultima risposta si chiedono altre soluzioni.

Temperature a contatto

Utilizzando i predicati temp(x,y) --y è la temperatura di x-- e contact(x,y) -- x e y sono due oggetti a contatto--, rappresentare con un programma logico la regola che esprime  “due oggetti che sono a contatto hanno la stessa temperatura” e i fatti: “a e b sono a contatto”,  “b e c sono a contatto”, “la temperatura di a è 20”. 

a. Disegnare l’albero SLD per la query: qual è la temperatura di c?

b. Se necessario, ordinare i fatti e le regole in modo che un interprete Prolog risponda correttamente alla query (non vada in ciclo).
MCD

Si scriva un programma logico che calcola il Massimo Comune Divisore (MCD) di due numeri interi positivi.

Suggerimento: se i due numeri sono uguali il MCD è uguale a uno dei due. Altrimenti può essere calcolato sottraendo al più grande il più piccolo e calcolando il MCD tra il risultato e il più piccolo.
La formica e il feromone

Una formica artificiale vive in un mondo a griglia a due dimensioni ed è capace di seguire una scia di feromone (un percorso di caselle consecutive largo una casella, che può anche curvare). La formica occupa una sola casella e può essere rivolta in su, in giù, a destra o a sinistra. È capace delle seguenti azioni: 
1. muoversi avanti di una casella (M)

2. girarsi a sinistra rimanendo nella stessa casella (Sx)

3. girarsi a destra rimanendo nella stessa casella (Dx)

La formica percepisce se nella casella immediatamente davanti a lei (nella direzione verso cui è rivolta) c’è traccia di feromone (F, NF)
a) Assumendo che la formica parta da una situazione in cui percepisce la traccia di feromone, scrivere il programma agente della formica sotto forma di regole di produzione, in modo tale che la formica segua la scia di feromone fino alla fine, senza mai tornare indietro.

b) Dire se l’agente formica può essere realizzato come un agente completamento reattivo o un agente con stato o un agente con obiettivo e caratterizzare l’ambiente in cui la formica si muove.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Agente formica con sistema a regole 
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Sia dato un agente formica che si muove in un mondo a griglia infinito, senza percezioni e capace delle seguenti azioni:

A: muoversi avanti di una casella nella direzione verso cui è rivolta;

Dx: girarsi di 90º verso destra, rimanendo nella stessa casella;

Sx: girarsi di 90º verso sinistra, rimanendo nella stessa casella.

Il compito della formica è quello di compiere un percorso che è una approssimazione di un rombo, come quello evidenziato in figura.

Non preoccupiamoci di farla fermare. 

Scrivere un insieme di regole che consentano alla formica di svolgere il suo compito, data la dimensione del raggio R. Nell’esempio si può pensare che la formica abbia il fatto (R 4) nel suo stato iniziale, ma il programma dovrebbe funzionare anche con un valore di R diverso.

Avvertenza. Si definiscano i predicati usati, si dica esplicitamente che cosa contiene lo stato iniziale dell’agente formica e, in caso di più regole applicabili, si specifichi la strategia di risoluzione dei conflitti.

Azioni: 


M , move forward


Sx, sinistra


Dx, destra


Percezioni:


F, NF








