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Hewittov Planner je zasigurno jedan od najambicioznijih 

pokusaja prosirenja Lispa. Hewitt pokusava, zasnovati 

,rjesavanje problema" na nacin analogan zasnivanju 

matematike, onaka kao sto je teorija skupova osnova 

matematike. Ni manje ni vise. 
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Nils Nielsson, Problem solving methods in AI, 1971 

Osnove ,rjesavanja problema" moraju uzeti u obzir promjenu 
situacije u svijetu. 

Zasnivanje rjesavanja problema mora odgovoriti na pitanje 
,kakvo znanje o samom sebi i koliko znanja o samom sebi 
rjesavac problema mora imati." 



Osnovni problemi zasnivanja rjesavanja problema: 

PROCEDURALNA UGRADBA (EMBEDDING): kako se znanje 
o svijetu moze efektivno ugraditi u procedure. 

POOPCENO KOMPAJLIRANJE: koji su dobri naCini za 
transformiranje ,goal oriented jezika" u efikasne algoritme. 

PROVJERA: kako provjeriti da procedura radi ono sto je 
potrebno. 

PROCEDURALNA APSTRAKCIJA: koje su dobre metode za 
apstrakciju opceg znanja u odnosu na specijalno znanje. 



Dvije krajnosti u specifikaciji procesiranja 

EKSPLICITNO PROCESIRANJE - mogucnost da se akcije 
opisu i kontroliraju do najsitnijih detalja 

IMPLICITNO PROCESIRANJE - mogucnost da se opise 
zeljeni rezultat i pri tome ne kaze puno kako bi taj rezultat bio 
postignut 

PLANNER je ,goal-oriented formalizam" u kojem se opisuje sto 
se zeli uciniti radije nego kako to uciniti. Ali, moze se opisati i 
kako. 



Potreba za dva razlicita formalizma 

Formalizam za opisivanje PROBLEMA 

Formalizam za opisivanje METODA koje se smiju koristiti pri 
rjesavanju problema 

Ova formalizma su potrebna da bi se sprijecilo ,varanje", tj. da 
se pri opisu problema zadaju i metode za njegovo rjesavanje. 

lzmedu dviju krajnosti i opcenitije od standardnih pristupa u 
umjetnoj inteligenciji. Oni koji su zagovarali ,apstraktnu" 
krajnost su, cini se, sa svoje strane kritizirali Hewitta za 

• 

varanJe. 



Struktura podataka 

Podaci su spremeljeni u ,GRAPH MEMORY" (graf memorije?) 
koja se sastoji od usmjerenih, oznacenih grafova. Oznaceni su 
i vrhovi i bridovi. 

Operacije PUT i GET su definirane za sve podatke. 

Podaci imaju INDIKATORE. 

INDIKATORI imaju VRIJEDNOSTI. 

Primjerice, <+ X v <* X Z>> je izraz, posebna vrsta podatka. 

SIMPLIFIED je indikator izraza. 

CANNONICAL je vrijednost indikatora SIMPLIFIED. -



Planner iskoristava dualnost imperativnih i deklarativnih 
• 

1zraza. 

Primjer: (implies A B). 

Teza o proceduralnom ugradivanju 

lntelektualne strukture treba analizirati kroz proceduralne 
analogije. Postoje dvije vrste proceduralnih analogija: 

OPISI - procedure koje prepoznaju koliko dobra kandidati 
zadovoljavaju opise 

PLANOVI - procedure koje pokusavaju postici cilj. 



Kontrolna struktura 

,Pattern directed multiprocess backtrack control strucure". 

,Procedura je uzorak onaga sto nastoji postici. Procedura ne 
samo da radi dobra, nego i izgleda kao da radi dobra" 

(1 � i � 1 0) & (1 � j � 1 0) & (i + j = i * j) 



Strukuralne metode za rjesavanje problema 

Metode koje se zasnivaju na analizi formalne strukture umjesto 
semantike 

(1 s i s 1 0) & (1 s j s 1 00) & (i + j = i * j) 

V' 

Covjek moze na temelju ovakvog izraza 

(1) pronaci rjesenje matematickim putem iii 
(2) napisati program koji ga rjesava. Svi programi su slicni. 

I jedno i drugo su strukturalne metode za rjesavanje problema. 
Zeli se postici da Planner moze rjesavati probleme na isti nacin 
kao covjek, te da moze otkrivati strukturalne metode i 
predlagati ih za diskusiju 
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