Философия искусственного интеллекта или черновик монстра.

Я пишу эту книгу тем кто, как и я, видит потребность в справедливости, борьбе за осмысленный образ жизни и верят в мудрость мира. Я решил записывать все свои идеи, работы и размышления об искусственном интеллекте в этот черновик, чтоб по возможности найти единомышленников и помощников в познании истины.
Коллективный разум планеты стал развиваться при появлении различных наук как продукт познания мира. Еще одним толчком в развитии коллективного разума стало изобретение ЕОМ. Я подразумеваю под коллективным разумом само состояние интеллекта мира в конкретный момент времени. При этом появление полноценного искусственного интеллекта можно назвать появлением собственного разума мира. Казалось бы, что ЕОМ способно только производить вычисления, но при этом решается вопрос не только что считать а и как считать. То есть разумной ЕОМ делает способность без збоев исполнять алгоритм. Сами по себе ЕОМ полезны большим объемом надежной памяти и количеством операций за единицу времени, одним словом железо. Вся ответственность за поведение ЕОМ лежит на заложенных в них программах. Итак, мой гений в алгоритме себя!
Возможны размышления о простейших алгоритмах себя. 

– Пустой список инструкций возможен как программа, но он не способен создать алгоритм себя подобно тому, как я его создал.

– Программа, которая способна копировать себя может воссоздать алгоритм себя подобно тому, как я его создал, но он не способен учится.
Выходит если кто-то напишет искусственный интеллект, то я докажу, что я не дурак (. Хотелось бы чтоб мои работы послужили именно такой цели.
С приобретением опыта написания программ на практике, в своих размышлениях я откинул задачи разработки алгоритмов так званого воодушевленного интеллекта. Я не пытаюсь найти алгоритм любви. Цели и задачи, покашто, ставит перед собой человек. Выходит, что в моих работах правильней было бы говорить не о самостоятельном искусственным интеллекте, а о интеллектуальном усилителе человека.
Современный интернет можно считать примером интеллектуального усилителя так, как там можно искать любую информацию. Но найти в интернете можно только то, что прописано в ассоциациях поисковиков. Кроме того, на найденных сайтах нет гарантии достоверности данных, их полноты и тематической соответственности с запросом. Я уже и не говорю о паразитирующей информации (рекламе).
А было бы неплохо, чтоб в интернете был сайт (система управления знаниями) в котором можно задать конкретный вопрос и получить полный осмысленный ответ хотя бы в пределах небольшой базы знаний (к примеру, база школьной программы). В идеальном варианте такого интеллектуального усилителя можно было бы получить ответ на вопрос примерно такой сложности: как звали человека, который убил бабушку в романе "преступление и наказание"?
Возникает множество вопросов, которые с точки зрения программирования сложно решаемы. Например, каким образом возможно распознать смысл вопроса и в какой форме будет представлен этот смысл для ЕОМ, как будет представлена база знаний из которой следует извлечь ответ и как ответ преобразовать в осмысленный текст??
А что такое смысл чего-либо для ЕОМ? Что такое вообще смысл? 

Смысл — сущность любого феномена, которая не совпадает с ним самим и связывает его с более широким контекстом реальности. Смысл феномена оправдывает существование феномена, так как определяет его место в некоторой целостности, вводит Отношения «часть-целое», делает его необходимым в качестве части этой целостности. Смыслом также называют мнимое или реальное предназначение каких-либо вещей, слов, понятий или действий, заложенное конкретной личностью или общностью. Противоположностью смысла является бессмысленность, то есть отсутствие конкретного предназначения. Под смыслом может подразумеваться и целеполагание, результат какого(чьего)-либо действия. (Википедия)
Для ЕОМ смыслом предлагаю считать структуру данных, которая способна брать участие в протекании интеллектуальных реакций комплементарно-поискового типа.
Мой опыт программиста даёт мне уверенность утверждать, что для ЕОМ вполне возможны (и при этом ничего другого быть не может) такие виды данных: число (и символ), множество (матрица), текст, композиция (класс), таблица и граф (дерево). При этом алгоритм является особым видом графа. Получается, что в случае удачи спроектировать смысл чего-либо на возможные типы данных, система операций над знаниями должна иметь, как минимум, встроенный интерпретатор алгоритмов. Даже без этого система операций над граф-образами (редактирование, сравнение графов, адаптация в текстовую форму и наоборот) представляет довольно сложную задачу.
На каком-то этапе размышлений я создал теорию универсальных графов. Вот что собой представляет универсальный граф:
Теорія дискретних образів:

УНІВЕРСАЛЬНИЙ ГРАФ

Граф це множена вузлів, як завгодно, сполучених між собою зв’язками. Кожен вузол універсального графа може бути помічений текстовими маркерами (з’єднаними з конкретним вузлом зв’язком). Кожен зв'язок має власну назву (текст зв’язку, він ж, маркер зв’язку) та стан точок сполучення. Стан сполучення може бути нейтральним, напрямленим і невизначеним.

Умовні позначення всіх складових універсального графа.
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Рис. 3 - Квант знаний.
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	Текстові дані. Маркер вузла.
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	Приклади можливих універсальних графів та умовний вигляд їх.


Кожен вузол для ідентифікації має власний унікальний номер. Синтаксис опису універсального графа приведено нижче.
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Для STRING існують заборонені символи: {,\;>?}. Їх можна задати поклавши \ перед потрібним (взагалі будь яка пара символів з \ на початку перетвориться на один – другий символ). Оскільки важлива можливість задати пробіли (умовні відступи (tab,…)) на початку і у кінці тексту маркера, текстом вважається чітко все між забороненими символами.
УНІВЕРСАЛЬНИЙ ГРАФ ЯК КВАНТ ЗНАНЬ
Квант (порція) знань, це те ж що дискретний образ. Будь які знання можна подати як образ. Можливість автоматично утворювати функції, що перетворюють образи являється можливістю навчання. Ось приклади функцій, які оперують квантами, f1(з’єднання) i f2 (розпаду):
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Предлагаю рассмотреть простейшую базу знаний, которую я построил на основе двух предложений взятой из данной книги. Сразу предупреждаю, что структура знаний не является хорошо продуманной. Но, не смотря на это, я покажу, как я представляю процесс поиска ответов.
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[image: image1.emf]И вот в операционную систему поступает вопрос: Кто напишет искусственный интеллект? По идеи построение граф-образа вопроса происходит по тем же алгоритмам, что и построили базу знаний по тексту предложений. По этому граф должен выгледить примерно, так как на рисунке 1. Под знаком вопроса подразумевается маркер или узел, который следует найти в базе знаний. Далее граф вопроса преобразуется в маску, по которой происходит поиск. Маской является набор инструкций поиска соответствий связей и маркеров, а также узлов изначального граф-вопроса с графом базы знаний. При поиске в большом объеме знаний целесообразно выделить список актуальных графов (но это вторичная зада, про которою рано думать). В процессе исполнения поисковых инструкций маски образуется таблица ассоциаций узлов изначального граф-вопроса и найденной части графа базы знаний. Результатом поиска будет узел, у которого есть маркер, текст которого и берется для подготовки ответа. В данном случае ответом будит: кто-либо. Если добавить найденный узел с его маркером (или в общем случае кусочек графа) к изначальному граф-вопросу, то образуется квант знаний, который является полным ответом на поставленный вопрос. В данном случае этот граф преобразуется в текст: искусственный интеллект напишет кто-либо.
Теперь в операционную систему поступает другой вопрос: Какой цели служат работы? По тексту вопроса создается граф, который изображен на рисунке 2. Далее, аналогично описания первого случая,  на базе граф-вопроса создается маска поисковых инструкций. Но тут возникает проблема – текстовые маркеры со значениями «служат» и «послужили» не идентичны. А это значит, что поиск должен быть сложней, чем идентификация маркеров. То есть вероятно должна быть некая ассоциативная связь между этими и еще какими им подобными словами. Такая мысль сразу [image: image32.emf]что сделает
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Рис. 1 - Граф вопроса.

отталкивает себя, так как прейдется создавать ассоциативные связи не одной тысячи подобных слов для системы, которая, может быть, будет работать. Предлагаю хранить в текстовых маркерах не целые слова, а только их корни. Тогда поиск позволен по идентичности текстовых маркеров. Но возникает другая задача – выделение корня слова и обратное преобразование с учетом нужного склонения. Также возможно помечать узел каким-нибудь условным маркером, который будет означать, что значение этого узла следует понимать во множественном числе (например, маркер «работы» можно заменить маркерами «раб» и условного множества). Похожая ситуация обстоит и в маркерах связей, которые содержат вопросы. Например, слово «цель» комплементарна вопросу «какая» а не «какой». Здесь тоже нужно немного продумать. Можно собрать и проанализировать все возможные вопросы и попытаться вывести составляющие смысловые кванты и использовать их условные текстовые обозначения. Хотя представить из чего состоит смысл вопроса «что» мне трудно, зато я могу принять решение использовать его в качестве единого кванта.
Хорошо, представим, что инструкции поиска обнаружили соответствие граф-вопроса с квантом знаний. Искаемым объектом является узел значением, которого является ссылка на другой граф. Возникает потребность дополнительного поиска узла из указанного ссылкой графа. Чтоб завершить описание поиска я умышленно упростил задачу поиска его к задаче поиска узла с маркером «цель». Далее берется кусочек графа, который какбы прорастает от найденного узла по исходящим от него связям и этот кусочек предлагается к построению ответа. Возможно, этот кусочек графа прейдется брать другим образом – по смысловой нагрузке узла (в данном случае ответ на вопрос «что сделает») взять (по ассоциации) поисковые инструкции. То есть с узлом с маркером «напишет» должны быть связаны ответы на вопросы «кто» и «что». Предположим, что нужный кусочек графа удалось выделить и передать к построению ответа. Ответом на поставленный вопрос будет: кто-либо напишет искусственный интеллект. А полный ответ состоит из двух графов и после обработки выглядит вот так: «Работы служат такой цели: кто-либо напишет искусственный интеллект».
Теперь в операционную систему поступает следующий вопрос: что сделает? Каким будет граф вопроса не сложно представить. Поиск ответа даст два варианта: «напишет» и «докажет». Но сам вопрос состоит из множества смысловых квантов, в котором есть «что». А значит, следует добавить к граф-ответу и кусочек, что исходит по маркеру «что». Таким образом, ответы будут такие: «напишет искусственный интеллект» и «докажет, что я не дурак». Следует отметить, что ответы в любом случае являются полными. Другая задача всплывает при построении графа 3. Ведь нужно дополнительно определить какой узел пометить как цель. После небольшого анализа можно сделать вывод, что узел, у которого есть маркер связи «что сделает» подходит для выбора его как цель, на которую ссылается граф 2. Но при поиске такого узла их оказывается два. Проще всего пометить оба узла и пусть пользователь получит два ответа и сам разберется. Но вот если решать какому узлу отдать предпочтение то возникает задача, с которой не сразу справится и человеческое мышление (а то и не справится вообще, сделав не те выводы). Предлагаю в таких случаях в тексте предложения в скобках указывать номер возможной цели, которая встречается в порядке чтения предыдущего предложения, в данном случае «(первой)». Хотя интересно как должен мыслить компьютер, чтоб оценить вероятности возможных смысловых связей?
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Рис. 2 - Граф вопроса.

Рассмотрим другую базу знаний, которая состоит из одного графа изображенного на рисунке 3. К ней можно применить вопрос: Сколько время? Маска поиска вернет узел, который является алгоритмом. Этот алгоритм можно исполнить и получить из него ответ. Если ответ является строкой текста, то его без всяких преобразований можно подавать к ответу на вопрос. Таким образом, ответом окажется время, какое будет в момент решения вопроса, к примеру «18:55». А полным ответом будет граф, который преобразуется в такой ответ «время столько: 18:55». Хочу сказать, что алгоритм, который может быть ассоциирован с любым узлом, может быть любой сложности и исполнять любые задачи, например, такие как обращение к другой базе знаний (или просто базе данных) или  редактирование других квантов знаний в данной базе. Также можно задать наводящие вопросы пользователю (человеку) этой системы. Таким образом, можно реализовать динамическую базу знаний, которая будет выдавать человеко понятные, актуальные ответы. Могу даже предположить, что возможно даже создание агента, который будет следить за процессом поэтапного вычисления ответа, задача которого понять, как образовался этот ответ, чтоб найти алгоритм, который можно использовать для построения некой программы. И работа такого агента сведется к взятию инструкций, на которые «натыкается» система в процессе поиска ответа.
Чтоб задать такой квант знаний мало будит провести автоматический анализ строки текста предложения, а следует воспользоваться синтаксисом непосредственного задания графа (алгоритм которого, по сути, значительно проще).
Остается загадкой, каким образом преобразуется текст, содержащий предложения, в корректный граф и как любой такой граф (или даже множество их) преобразовать обратно в текст предложений. Пусть даже такие предложения будут не совсем красивы, но главное, чтобы в них отображались смысловые связи. Это две разные задачи. Могу только предположить, что для построения графа, алгоритму необходимо знать на какой вопрос отвечает каждое слово и как извлечь корень любого слова. А узлы с маркерами корней слов можно дополнительно помечать как «слово применяется во множественном числе», «слово применяется в (например) настоящем времени», «… в уменьшительном смысле», «… в обратном смысле», «предмет или свойство», «живое или не живое» и еще как угодно, все, что будет необходимо. Вопрос остается открытым. Культура корректного графа покашто не определена. Могу также предположить, что в сложных предложениях могут возникнуть несколько форм корректных графов, которые возможно перезадать из одного в другой, что и следует, будет делать при поиске ответа.
Я уверен, что такая система операций над знаниями послужила бы не только хорошим поисковиком ответов, но и отличным переводчиком.

Неплохо было бы взять группу программистов, которые имеют опыт написания алгоритмов работающих с графами (и при этом важно, чтоб они еще умели общаться) и дать им задание проанализировать так с тысячу разнообразных предложений и разработать культуру семантического анализа предложений и построения корректных граф-знаний, удобных для дальнейших операций над ними. Мне одному такая задача не посильна. К тому же смею заметить, что такая система операций над знаниями не способна на самостоятельное обучение.
Считается что с изобретением С++ человечество вышло из эволюционного тупика. Меня всегда восхищал разум, заложенный в самом языке программирования. Иногда я даже считал, что успех моих программ не моя заслуга, а заслуга мудрости языка. Мое мышление стало на столько «компьютерным», что я стал думать что все, что я понимаю – я могу запрограммировать, а что я не могу запрограммировать – я до конца не понимаю. Как в анекдоте: начинающий программист думает, что в килобайте тысяча байт, а опытный, что в километре 1024 метра. Я стал искать и познавать существующие языки программирования чтоб найти такой, какой подошел бы для написания искусственного интеллекта и не нашел его. Тогда я начал думать над неким самостоятельным языком, который способен не только исполнять алгоритм а и думать над ним. Чтоб объяснить, что я имею в веду, представьте себе программу, которая находит путь в лабиринте от входа к выходу. Лабиринт представлен двухмерной матрицей, в которой 1-стена 0-проход. Программист вносит правела передвижения по лабиринту – вверх, вниз, влево, вправо. Организует цикл, который продолжается до достижения некой ячейки матрицы (выхода). В цикле программист указывает на потребность выбора одного из правил передвижения, а как выбирать не указывает. Задача языка состоит в том, чтоб самостоятельно понять, как необходимо определять выбор правила, чтоб цикл не был вечным и закончился как можно скорей (с минимальным количеством повторов). А если язык сможет видоизменить программу так, чтоб над ней больше не пришлось думать ​– вообще будет хорошо. Вот вообще фантастический пример вы задаете правела ходов шахматных фигур и потребность в автоматическом определении выбора хода и все. А язык обучается в процессе игр делать нужный для победы выбор ходов и постепенно накапливает опыт в программе. По началу язык определяет выбор (альтернативу) случайным образом. Потом отбрасывает всевозможные возникающие цикли. Кроме того, возможно отслеживать дерево возможных выборов заданных альтернатив. Одним словом задачу самообучения заданных алгоритмов возложить на сам язык. А вот простой пример, когда в программе есть пустой вечный цикл, просто перешагнуть его или вообще исключить его из алгоритма.
Однажды мне в руки попала книга «Брюс Эккель – философия Java». В предисловии книги было написано: Эта книга написана для того, кто возможно в это время изобретает новый великий компьютерный язык. Как будто сама судьба знает над чем я размышляю. Прочитав ее я писал программы уже на java. Наибольшее количество опыта я получил при разработке генетического алгоритма, который выращивал в процессе эволюции булевою функцию от множества переменных, заданною таблицей значений. Но для разработки языка программирования java не годится так, как в ней отсутствуют указатели, а прейдется работать с большими объемами текстовой информации (парсер кода программы). И я перешел обратно на С++.
Вот если бы уже существовал подобный, самостоятельный язык я бы пользовался им и проводил бы свои эксперименты в области искусственного интеллекта уже на нем. Но аналогов такого языка нет. И я начел его изобретать, начав с самого простого.
Philosophy 1012 or Code of Life

Виртуальный процессор, интерпретирующий универсальные алгоритмы.

Сам интерпретатор я назвал P1012 (Philosophy 1012), а синтаксис, который он понимает, 1012LC (Life Code). Чтоб не путаться я буду использовать именно эту терминологию, ато сказал «программа» и пойди догадайся что имелось в веду сам язык программирования или программа написанная на нем.
В данной работе мне удалось создать интерпретатор, который поглощает происхождение вариантов в универсальных алгоритмах. Собственно само понятие универсальных алгоритмов тут сводится к тому, что код программы описывает обработку данных в едином варианте, а работоспособность возможна и при появлении множества вариантов данных. Чтоб объяснить, что я имею в веду, я приведу следующий пример. Представьте интерфейс функции, которая принимает один параметр и возвращает одно значение. Два модуля, первый пользователь функции, второй ее предоставляет. Модули связаны через данный интерфейс. И вот в качестве второго модуля нужно написать код с функцией, которая вычисляет корни квадратного уравнения. Здесь возникает проблема – решений может быть не одного, одно и/или два. А интерфейс менять нельзя, и он предназначен для возврата одного значения, для которого в первом модуле подготовлена одна переменная. Вот тут и вступает в силу особенность языка P1012, когда множество данных преобразуется во множество вариантов одной переменной и дальнейшая обработка значения этой переменной приводит к обработке всех вариантов ее. Конечно, хорошо было бы продумать интерфейс на этот случай и разработать код для обработки множества ответов. Но P1012 преследует идею возможности анализа алгоритмов, а программы, которые будут пытаться провести такой анализ, неизбежно столкнутся с непредсказуемыми возникновениями разных вариантов одного значения переменной. Например, каждый условный переход, в условии неопределенности, будет порождать два возможных перехода, по ходу которых затронуты, могут быть любые данные. Практически распад значения на варианты может произойти с любой переменной. При этом возникает следующая проблема. Ведь после распада переменная продолжает обрабатываться, и это приведет к цепной реакции распада других переменных (в зависимости от конкретного кода). Например, при присвоении «а:=с», все варианты переменной «с» копируются в переменную «а» и при этом следует соблюдать четкое соотношение каждого варианта «с» с произошедшим от него вариантом «а». С этой целью я разработал специальную обобщенную модель памяти.
Обобщенная модель памяти представляет собой граф, который содержит в себе все варианты данных всех переменных и связи между ними, которые возникают в конкретный момент исполнения неоднозначного алгоритма. Пример такого графа приведен на рисунке 4. Каждый узел графа является банком данных, в котором может находиться множество ассоциаций имя переменной – значение (в одном варианте). Все параллельные варианты, которые сложились в конкретный момент исполнения алгоритма можно собрать, пройдя специальный граф от начала до конца. Условный путь состоит из множества шагов по графу, на каждом из которых находятся уникальные фрагменты памяти. В начале условного пути сборщик данных один. При переходе с шага 1 на шаг 2 сборщик данных подвергается делению на два варианта. На третьем шаге существуют два сборщика. При переходе с шага 3 на шаг 4 каждый сборщик делится на три, таким образом, на шаге 4 их уже шесть. При переходе на шаг 5, два сборщика делится на два. Так что на шаге 5 существует восемь сборщиков, и в таком количестве они приходят к концу пути. Каждый вариант сборщика содержит отличия и подобность собранных данных. В банках данных, которые находятся на шагах 1, 3 и 7 находятся данные, которые касаются всех параллельных вариантов потенциального сборщика данных. То есть если изменить значение любой переменной из указанных банков данных, изменения вступят в силу во всех параллельных вариантах памяти, которыми, по сути, являются потенциальные пути сборщиков данных.
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Рис. 3 - Квант знаний.

Такой подход, является удобным и диктует свои закономерности. Каждой точке разбежности условного пути сборщика данных соответствует точка сбежности пути. Возможна такая ситуация что в банках данных, к примеру, на шаге 2 окажутся идентичные значения. Тогда из восьми параллельных однозначных вариантов памяти четыре пары будут идентичны между собой. Р1012 имеет встроенную систему оптимизации модели (графа) памяти. Склеив одинаковые узлы графа, которые лежат на шаге 2, автоматически склеиваются между собой четыре пары параллельных однозначных вариантов памяти. Таким образом, имитируется простой интеллектуальный подход к тому, что если на неоднозначный вопрос (или код) существуют одинаковые варианты ответов (или значений), то Р1012 формирует однозначный ответ на него.
При интерпретации неоднозначного кода возникает проблема обработки всех вариантов любой переменной при как угодно сложном графе памяти. Эта проблема решена тем, что язык исполняет элементарные команды подобно ассемблеру. При этом существует структура (класс) «процессор», которая содержит в себе точку исполнения, которая указывает на конкретную команду в исполняемом алгоритме и регистр условного перехода. Процессор является особенной ячейкой памяти, которая может принадлежать любому банку данных. То есть сам процессор тоже может подвергаться распаду на варианты. При этом виртуальная машина Р1012 способна обрабатывать только один вариант процессора, по этому приходиться хранить список всех вариантов процессора и перебирать их по очереди исполняя для каждого по одной микро команде. В связи с тем, что каждый вариант процессора может идти своим путем по алгоритму (например, один находится в цикле, а другой давно вышел из него), усложняется поиск момента, в который следовало бы проводить оптимизацию графа памяти. В Р1012 такой поиск попросту отсутствует, а в место него оптимизация проводится каждый раз по достижении счетчика определенного числа исполнений микрокоманд алгоритма 1012LC. Это привело к тому, что оптимизация графа памяти в больших алгоритмах не срабатывала и потому была мало ефективной. В процессе работы, прежде всего, подвергается распаду сам процессор, и чтоб склеить параллельные варианты в один, используется метка распада, которая ставится перед возникновением вариантов и удаляется после. При исполнении микрокоманды удаления метки сбора, процессор помечается как блокированный и пропускает свою очередь активации до тех пор, пока все процессоры, которые соответствуют метке, не окажутся блокированы. Это будет означать, что все нужные варианты процессоров достигли одного и того же места в алгоритме, и их можно склеивать в один вариант процессора. Такой подход позволяет уберечь общие переменные от полного распада на варианты. Но если алгоритм затронет неоднозначные данные относительно позиции процессора в графе памяти, то это опять приведет к распаду процессора.
Синтаксические конструкции языка 1012LC.
Программа на данном языке представлена набором прономерованных элементарных команд. После каждой команды может быть список переходов на следующую элементарную команду, в котором указано уникальные номера их. В случае отсутствия такого списка, переход организуется на следующую в порядке чтения элементарную команду. Если номером команды является ноль, то язык сам подберет уникальный номер для построения переходов в алгоритме. Исполнение начинается с первой элементарной команды. В случае наличия в списке переходов больше одного номера, при интерпретации, происходит распад процессора на варианты, в каждом из которых содержится свой путь. Язык позволяет комментарии в стиле С.
Вот синтаксический прообраз элементарной команды:
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Синтаксические объекты:
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Значение синтаксических конструкций.
0: Условный оператор. В зависимости от значения регистра условного перехода выбирается список переходов 1-первый, 0-второй. Является исключением из синтаксического прообраза, поскольку в нем уже заложен список переходов.
1: На момент исполнения копирует значение указанной логичной переменной в регистр условного перехода.
2: Вычисляет значение логического выражения в круглых скобках и результат записывает в логическую переменную указанною как «имя1». В качестве оператора могут быть следующие значения: «==», «<», «>», «>=», «<=», «!=».
3: В случае если значение переменной «имя3» принадлежит списку уникальных значений множества лежащего в переменной «имя2», в логическую переменную «имя1» ложится 1 иначе 0.
4: Создает переменную заданного имени и типа. Если тип не указан, то переменная подлежит удалению вместе со всеми вариантами значения ее. Типом переменной могут быть: int, char, float, double, bool, long или short.
5: Присвоит множество вариантов значений заданной переменной. Числа в списке считываются как «double» и преобразуются в указанный тип.
6: Создаст одномерный массив заданного типа с заданным именем и указанным размером. В фигурных скобках следует указать инициализацию ячеек массива.
7: Копирует значение ячейки массива «имя2» под номером из переменной «имя3» в переменную «имя1».
8: Создаст список уникальных значений с указанным именем.

9: Добавит в указанный список  значение указанной переменной, если его там еще нет.
10: Изменяет знак числа указанной переменной или инвертирует значение. Соответственно заданному оператору «-» и «!».
11: Производит операцию над значением в переменной «имя1». Оператором может быть: «=», «+=», «-=», «*=» и «/=».
12: Ставит прономерованную метку сбора вариантов процессора «=SET=» или удаляет ее.

13: Выводит на экран значение указанной переменной. Если переменная не указана, на экран выводится информация о состоянии всего графа памяти, которое сложилось на момент исполнения данной элементарной команды.
Вот пример программы 1012LC, который демонстрирует работоспособность языка:
Текст программы:
//program0.txt

0: memory[int, A]

0: memory[int, N]

0: memory[int, C]

//----------------------------------------

0: SET_VALUE[C, int {5}]

0: SET_VALUE[A, int {2,10}]

0: SET_VALUE[N, int {1,2,3}]

//----------------------------------------

0: BINARU_OP[A,+=,C]

0: BINARU_OP[N,+=,A]

0: OUT_MEMORY[N]

//----------------------------------------

0: memory[, A]

0: memory[, N]

0: memory[, C]
end.

Поток вывода:

<<      N==8    >>

<<      N==9    >>

<<      N==10   >>

<<      N==16   >>

<<      N==17   >>

<<      N==18   >>

Другие примеры и комментарии к ним можно найти в соответственной моей бакалаврской работе. За эту роботу мне поставили четыре бала из пяти, а через год меня выгнали из университета.
После того как моя жизнь наладилась у меня появилось свободное время и я продолжил свою роботу. Я долго думал над более серьезным языком. Анализировал опыт предыдущего проекта. Мне хотелось, чтоб язык позволял программам изменять себя. Чтоб виртуальная машина была более удобной и функциональной. И я преступил ко второму проекту языка Р1012.
Прежде всего, изменения произошли в структуре процессора. Теперь в нем нет регистра условного перехода. Зато добавлено пять регистров, которые могут содержать значения любого типа, который поддерживает язык. Для обозначения регистров в языке используется первые пять букв латинского алфавита взятые в круглые скобки. Также добавлен стек чисел для роботы с многомерными массивами. Все сложные операции над графом общей памяти теперь происходят в момент передачи данных от регистра к переменной и наоборот. Распад на варианты возможен благодаря тому, что с каждой элементарной команды может быть переход не на одну следующую команду, а на множество их. Исключением является условный переход, для которого обязательно должно быть два исходящих перехода. Все математические операции производятся между регистрами одного варианта процессора. Язык стал функциональным, – стало возможно вызвать функцию по имени ее. Исполнение программы начинается с функции «main». Стало возможно пользоваться указателями. Изменения вошли и в модель графа памяти. Теперь данные содержатся непосредственно в банках памяти, которые являются узлами графа. Данные представляют собой список объектов, класс которых унаследован от базового класса «QK». От него происходят два класса. В объектах первого хранится имя переменной, тип и псевдо уникальный идентификационный номер. В объектах второго – псевдо уникальный идентификационный номер и значение. Таким образом, каждая переменная является ссылкой на свое значение, которое относительно нее может быт в нескольких вариантах, у которых одинаковый псевдо уникальный номер. А чтоб создать ссылку на значение переменной достаточно создать объект, содержащий имя ссылки и нужный псевдо уникальный номер. То есть через любой конкретный идентификационный номер могут быть связаны любое количество ссылок и любое количество вариантов значений переменной. Такой подход позволяет вызывать функции с параметрами, в которую передаются ссылки на заданные параметры. К текстовому значению имени переменной, при исполнении программы, добавляется имя каждой функции, разделенные символом «:», всей глубины вызова их. Это позволяет хранить переменные какбы в одной кучи данных.
Микрокоманды процессора P1012

	Команда
	Параметры
	Описание

	set[(a),int,(100)];
	регистр, тип, значение.
	Заносит данные в регистр

	mov[(e),(a)];

mov[(e),&n];

mov[(e),*(a)];
	(e):=(a)

(e):=&n

(e):=*(a)
	Копирует значение

	[(a),+=,(b)];
[(a),*=,(b)];
	
	Простейшая операция между двумя значениями. Результат ложится в (а).

	[-,(c)]; [!,(c)]; [~,(c)];
[--,(c)]; [++,(c)];
	Смена знака значения указанного регистра. Инверсия. Побитовая инверсия.

Декремент, Инкремент.

	[(a):(e),==,(c)];


	(a) := ( (e) == (c) )

рег., рег., предикат, рег.
	Логическое выражение между двумя значениями. Результат ложится в (а).

	if [(а)]
jamp{1,2};

condition[(а)]
jamp{1,2};
	
	Условный переход по логическому значению. Разветвлений должно быть строго два.

	new[n,int];
new[n,(а)];
	Имя переменной, тип.
	Создание переменной и описание ее в памяти.



	new_masiv[m,int];
	Имя переменной, тип.
	Создание массива, и описание его в памяти, размерности заложенной в операторном стеке.

	new[(c),int];   new[(c),(а)];
	Указатель, тип переменной
	Создание переменной. PUID ложит в (с).

	new_masiv[m,int];

new_masiv[(с),int];
	Имя, тип. 
Указатель, тип.
	Создание массива размерности заложенной в операторном стеке. PUID ложит в (с).

	delete[m];
	Имя переменной.
	Удаляет переменную и данные о ней.

	delete[(а)];
	PUID указан в регистре.
	Удаляет переменную

	stack_push[(a)];
	Заносит число (или маркер) из регистра в операторный стек.

	stack_pop[(a)]; 
	Буфер.
	Удаляет из операторного стека значение и заносит его в указанный регистр.

	clear_stack; reset_stack;
	
	Очищает (стирает) операторный стек.

	stack_is_emptu[(a)];
	Буфер.
	В заданный регистр ложит ответ на «операторный стек пустой?».

	get_size_masive[m];
	Массив.
	В операторный стек ложит измеримость указанного массива.

	cell_set[m,(a)];
	Массив, буфер.
	Ложит в указанный регистр значение ячейки указанного массива. На позицию ячейки в массиве указывает операторный стек.

	cell_get[(a),m];
	Буфер, массив.
	Ложит из указанного регистра значение в ячейку указанного массива. На позицию ячейки в массиве указывает операторный стек.

	is_masiv[(a),m]; is_masiv[(a),(e)];
	Буфер, массив.
	Ложит в указанный регистр ответ на «указанный тип является массивом?».

	gettype[(a),(c)];
	
	Ложит в регистр (а) тип данных регистра (с). 
Размерность массива не указана в типе его.

	settype[(a),(c)];
	Операнд, тип
	Преобразует (а) в тип указанный в (с)

	call[F1,(safr,tr,ert,yte)];  call[(a),(safr,tr,ert,yte)];
	Имя, список переменных.
	Вызов функции с параметрами. Переменные доступны внутри функции. 

	push_begin[*(a),(b)]; push_begin[m,(b)];
	Стек-очередь, данные.
	Ложит в начало стек-очереди.

	pop_begin[m,(b)];

pop_begin[*(а)];
	Стек-очередь, (буфер).
	Ложит в регистр (b), значение, выбранное из начала стек-очереди m.

	push_end[m,(b)];
	Стек-очередь, данные.
	Ложит в конец стек-очереди, значение регистра.

	pop_end[m,(b)]; pop_end[*(а)];
	Стек-очередь, (буфер).
	Ложит в регистр, значение из конца стек-очереди.

	size[m,(a)];
size[(e),(a)];
	Массив, буфер.
	Ложит количество ячеек стек-очереди и/или вектора и/или одномерного массива m в указанный регистр.

	vector_push[m,(a)]; vector_push[*(с),(a)];
	Вектор, данные.
	Добавит значение регистра в конец указанного вектора.

	vector_pop[m,(a)];
	Вектор, (буфер).
	Забирает значение из вектора и ложит его в регистр.

	vector_get[(c),m,(a)];
	Буфер, вектор, позиция.
	Ложит значение из вектора по номеру (а) в регистр (с).

	vector_set[m,(a),(c)];
	Вектор, позиция, буфер.
	Ложит значение из регистра (с) в вектор по номеру (а).

	map_set[mm,(a),(e)];  
	Таблица, ключ, значение.
	Задает ключ и значение в таблицу mm.

	map_get[mm,(a),(f)];
	Таблица, ключ, буфер.
	Ложит значение найденное по ключу из таблицы в (f).

	map_del[mm,(a)];
	Таблица, ключ.
	Удаляет из таблицы mm запись по ключу (а).

	map_keys[mm,m];
	Таблица, стек-очередь.
	Ложит все ключи таблицы mm в стек-очередь m.


	Команда
	Параметры
	Описание

	Analyze [m,(a)];
	Создает ассоциативный массив из параметров значения в указанном регистре. 

	Assemble [(a),m];
	Буфер, таблица.
	Создает значение в указанном регистре из параметров ассоциативного массива. 

	insert[s,(a)];
	Список, данные.
	Вставит в список значение, если оно уникально.

	erase[s,(a)];
	Список, данные.
	Удалит значение из списка.

	in_set[s,(a)];
	Список, буфер.
	Ложит в указанный регистр ответ на «список содержит значение в указанном регистре?».

	unionset[s,ss];
	Список, список.
	Объединяет два уникальных списка в один s.

	erase_set[s,ss];
	Список, список.
	Исключает из s все элементы списка ss.

	activity[(A)];
//set[(a),comand,(set[(с),int,(1)])];
	Команда.
	Исполняет одну элементарную операцию, указанную в данном регистре.

	get_name_this_module[(a)];
	Ложит строку с именем файла-модуля в указанный регистр.

	create_function
[(a),(b),params,algorithm];
	Имя модуля-фойла, имя функции, вектор, алгоритм.
	Создаст функцию, которая станет частью кода модуля.
//create_function[modulemane,name,params,algorithm];

	delete_function[(a),(b)];
	Имя модуля, имя функции.
	Удалит указанную функцию из файла-модуля.

	copy_algorithm[a,b];
	Буфер, алгоритм.
	Копирует алгоритм из b в a.

	get_free_laver[(a)];
	Ложит в указанный регистр номер свободного программного слоя.

	laver_get[(c), m,(a)];
	Буфер, данные, номер программного слоя.
	Ложит значение m, существующие в программном слое (а), в регистр (с).

	laver_set[(a),m, (c)];
	Номер программного слоя, буфер, данные.
	Ложит значение из регистра (с) в m, существующие в программном слое (а).

	laver_delete[(c)];
	Номер программного слоя.
	Удалит все принадлежащие программному слою данные.

	get _begin_program[prog,(a)];
	Алгоритм, буфер.
	Ложит метку первого узла алгоритма в регистр.

	get_end_program[prog,(a)];
	Алгоритм, буфер.
	Ложит метку последнего узла алгоритма в регистр.

	insert_next[prog,(a)];
	Позиция алгоритма, команда.
	Вставляет в алгоритм команду ниже метки prog.

	insert_up[prog,(a)];
	Позиция алгоритма, команда.
	Вставляет в алгоритм команду выше метки prog.

	get_next[(a)];
get_next[(a),(c)];
	Позиция алгоритма,

(логический ответ).
	Переводит метку на следующий узел. Если переход условный – нужен (с) для указа на нужную метку.

	get_up[(a)];
	Позиция алгоритма.
	Переводит метку на предыдущий узел.

	erase_this[(a)];
	Позиция алгоритма.
	Удаляет узел из алгоритма. После регистр теряет смысл.

	get_laver_label[(a),(с)];
	Буфер, номер программного слоя.
	Ложит метку алгоритма в регистр (а) из процессора в слое исполнения с номером указанным в регистре (с).

	set_laver_label[(a),(с)];
	Позиция алгоритма, номер программного слоя.
	Ложит метку алгоритма в процессор в слое исполнения с номером указанным в регистре (с) из регистра (а).

	acces_algorithm[(a)];
acces_algorithm[(a),(c)];
	Имя функции - буфер.
Буфер, имя функции.
	Преобразует строку с именем функции в метку алгоритма.

	run[(c)];
	Номер программного слоя.
	Запуск (продолжает работу) на исполнение процессора в слое исполнения (с). Подпрограмма работает до окончания или до ближайшего сигнала.

	Signal[map_table];
	Таблица.
	Генерирует сигнал для обработки ситуации вне исполняемого слоя программы.

	define[];
define[(a)];
	
	Определяет один вариант процессора из определенного множества по всей модели памяти. Если задан параметр, пространство определения сводится к одинаковому значению (а). 

	get_variants[m,(a)];
get_variants[m,(a),(с)];
	Буфер-вектор, вариант,

(ограничитель параллельных вариантов).
	Преобразовывает все варианты значения регистра (а), по всей модели памяти, в массив. Если указан третий параметр, то пространство слияния сводится к одинаковому значению (с).

	trace[(c)];
	
	Выведет на экран значение указанного регистра.


Началом алгоритма функции является первая элементарная команда в ней. Каждая команда может иметь свой уникальный номер. Каждая запись складывается из номера, команды и списка переходов. Можно упускать любой из компонентов записи. Разделяются записи точкой с запятой. Если запись не имеет списка переходов, то берется переход на следующую в порядке чтения запись. А если такая запись последняя, то она и последняя в алгоритме функции. Если запись в нутрии списка должна указывать на конец алгоритма функции, то нужно в списке переходов задать один номер – ноль (он зарезервирован).
Вот примеры программ, которые демонстрируют возможности языка:

Текст программы:

// программа 1

function main(){


jamp{10,20};

10:
set[(a),int,(2)] jamp{30};

20:
set[(a),int,(5)];

30:
set[(b),int,(4)];


[(a),+=,(b)];


trace[(a)];

}
Выводит на экран:
6

9


Текст программы:
// программа 2
function main(){


new[n,int] jamp{10,20};

10:
set[(a),int,(1)] jamp{30};

20:
set[(a),int,(2)];

30:
mov[n,(a)];


mov[(e),n];


trace[(e)];


delete[n];

}

Выводит на экран:

2

1

Текст программы:

// программа 3
function main(){


new[t,vector];


set[(a),int,(35)];


vector_push[t,(a)];


set[(a),int,(0)];


set[(c),int,(8)];


vector_set[t,(a),(c)];


mov[(e),t];


trace[(e)];


delete[t];
}

Выводит на экран:

vector[8]

Текст программы:

// программа 4
function main(){


new[t,deque];


set[(a),int,(3)];


push_begin[t,(a)];


set[(a),int,(8)];


push_begin[t,(a)];


pop_end[t,(b)];


delete[t];


trace[(b)];
}

Выводит на экран:

3

Ответственность за освобождении памяти из под переменных лежит на программе и программисте.
Текст программы:

// программа 5
function main(){


set[(a),int,(3)];


stack_push[(a)];


new_masiv[m,int];


stack_clear;


set[(a),int,(1)];


stack_push[(a)];


set[(c),int,(100)];


cell_set[m,(c)];


stack_clear;


mov[(a),m];


trace[(a)];


delete[m];
}

Выводит на экран:

masiv[3]={-842150451,100,-842150451}

Текст программы:

// программа 6
function main(){


new[a,int];


new[c,int];


set[(a),int,(1)];


set[(b),int,(2)];


mov[a,(a)];


mov[c,(b)];


new[y,adres];
jamp{20,30};

20:
mov[(c),&a]
jamp{40};

30:
mov[(c),&c];

40:
mov[y,(c)];


mov[(e),*y];


trace[(e)];

}

Выводит на экран:

2
1


Текст программы:

// программа 7
function main(){


new[s,set];


new[ss,set];


set[(a),int,(3)];


set[(b),int,(5)];


insert[s,(a)];


insert[ss,(a)];


insert[ss,(b)];


erase_set[s,ss];


mov[(a),ss];


mov[(b),s];


trace[(a)];


trace[(b)];


delete[s];


delete[ss];
}

Выводит на экран:

set[3,5]

set[]

Текст программы:

// программа 8
function main(){


new[m,map];


set[(a),int,(3)];


set[(b),int,(5)];


map_set[m,(a),(b)];


map_get[m,(a),(e)];

trace[(e)];


new[q,deque];


map_keys[m,q];


mov[(a),q];


mov[(b),m];


trace[(a)];


trace[(b)];


delete[q];


delete[m];

}

Выводит на экран:

5

deque[3]

map[3=5]
А вот программа, демонстрирующая особые возможности при работе с массивом:
Текст программы:
// программа 8

function main(){


//Создаст массив.


set[(a),int,(10)];


stack_push[(a)];


set[(a),int,(3)];


stack_push[(a)];


new_masiv[m,int];


reset_stack;


//Заполнит весь массив нулями.


set[(c),int,(0)];


set[(a),Quantum,(All)];


set[(b),Quantum,(All)];


stack_push[(a)];


stack_push[(b)];


cell_set[m,(c)];


reset_stack;


mov[(a),m];


trace[(a)];


set[(c),int,(1)];


set[(a),Quantum,(All)];


stack_push[(a)];


stack_push[(c)];


cell_set[m,(c)];


reset_stack;


mov[(a),m];


trace[(a)];



//Найдет конкретную ячейку


set[(a),Quantum,(max)];


set[(b),Quantum,(min)];


set[(c),int,(2)];


stack_push[(a)];


stack_push[(b)];


cell_set[m,(c)];


reset_stack;


trace[(a)];


trace[(b)];


mov[(a),m];


trace[(a)];



//Опредилит случайную ячейку

set[(a),Quantum,(Exists)];


set[(b),Quantum,(Exists)];


set[(c),int,(3)];


stack_push[(a)];


stack_push[(b)];


cell_set[m,(c)];


reset_stack;


define[];


trace[(a)];


trace[(b)];


mov[(a),m];


trace[(a)];

}
Выводит на экран (случай первый):

masiv[10,3]={0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0}

masiv[10,3]={0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0}

9

0

masiv[10,3]={0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,2,1,0}

7

2

masiv[10,3]={0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,3,0,1,0,2,1,0}
Выводит на экран (случай второй):

masiv[10,3]={0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0}

masiv[10,3]={0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0}

9

0

masiv[10,3]={0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,2,1,0}

1

2

masiv[10,3]={0,1,0,0,1,3,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,0,1,0,2,1,0}
На экран, при выводе двухмерного массива, выводится его одномерное представление.

Чтоб реализовать такую возможность я ввел в язык новое понятие «квантор». Обычно чтоб заполнить двухмерный массив нулями следует организовать два вложенных цикла. Тут же достаточно указать в координатах массива, что операцию следует провести со всеми ячейками первого и второго измерений, с помощью специального типа «Quantum» со значением «(». Так, как массив двухмерный и размерность измерений разная, регистры должны хранить не связанные между собой кванторы. После исполнения команды «cell_set» значения регистров (а) и (b) теряются, и операционный стек следует очистить.
С помощью квантора можно также указать максимальное или минимальное значение, которое определится в процессе обработки конкретного массива. Собственно возможность контекстного определения значения квантора появилась только в массивах. С примера видно, что регистры определились как 9 и 0, соответственно с контекстом их использования. Этими значениями можно пользоваться в дальнейших вычислениях.
А вот чтоб определить конкретную ячейку следует воспользоваться вот таким значением квантора: «(» (некоторый). После исполнения команды «cell_set» происходит распад на все возможные пары координат. Далее с помощью команды «define» интерпретатор случайным образом выбирает один из всех сложившихся вариантов, а остальные удаляет из графа общей памяти. Таким образом, регистры, в место кванторов, получают конкретные значения, которые возможно использовать в дальнейших вычислениях. Если бы в данной программе не было бы команды определения, то на экран вывелись бы все тридцать возможных вариантов массива с соответствующими значениями регистров. Такой подход позволит писать программы, в которых возможно подряд определять множество возможных вариантов (древовидное происхождение вариантов). Это позволит избежать написанию рекурсии (которая бы перебирала конечные варианты дерева). А это в свою очередь упростит процесс автоматической сборки алгоритмов. Я имею в виду процесс создания программы роботом. Как будет думать такой робот, я пока смутно представляю, но могу сказать, что его сложность несколько уменьшится, поскольку язык поглотит неоднозначность. Задачей второго плана является преобразования программы, в которой возникает распад на варианты, в программу, в которой такого распада не происходит, без потери функционального предназначения. То есть заменить участки кода как угодно вложенными циклами, как угодно сложной рекурсией, еще чем-нибудь, в чем нет неоднозначности. И тогда такой код, при желании, можно адаптировать к любому другому языку программирования.
Обрати внимание, что в определившимся варианте значение регистров (а) и (b) не совпадают, но они могут и совпасть. А если при присвоении им квантора задать его только в один регистр, и дважды добавить его в операционный стек, то после операции определения, их значения совпадут обязательно. Дело в том, что при помещении квантора в операторный стек (в котором могут быть только числа), туда помещается условный указатель на регистр, в котором лежит квантор (отрицательное число). А при исполнении команды операции над массивом, при наличии в операционном стеке хотя бы одного такого указателя начинается интересный процесс. Виртуальная машина начинает обратное исполнение команд алгоритма с целью отследить значения кванторов. Задача усложняется тем, что на момент исполнения команды, доступна информация о номерах регистров, которые содержали значения кванторов на момент помещения их в операционный стек, а не в этот же момент. То есть нельзя просто взять значения регистров, на которые указывают условные указатели. Приходится отслеживать их аж до команды, «set» в которой непосредственно указывается значение квантора. На пути не должно встречаться ни чего кроме «stack_push» и «set», иначе команда не сработает.
Здесь на практике впервые встречается потребность в полноценном обратном исполнении алгоритма, хотя в моей теории такая задача возникла уже давно. Собственно сама возможность языка обрабатывать параллельные варианты преследует эту идею. Исполнение алгоритма в обратном порядке необходимо для проведения качественного анализа его. А также для генерации обратных методов (функций). Кроме того, у меня накопился колоссальный опыт поиска мест в программе, где возникает причина неправильного хода исполнения ее (ошибка программы). И я смею думать над автоматическим процессом поиска ошибок программы, в котором неизбежно понадобится способность исполнять алгоритм в обратном порядке.

Текст программы:

// программа 9

function main(){


set[(a),int,(0)];


set[(b),int,(12)];


new[i,int];

5:
[(c):(a),<,(b)];


if[(c)] jamp{10,30};

10:
jamp{20,30};

20:
[++,(a)] jamp{5};

30:



trace[(a)];


set[(c),int,(7)];


[(b):(a),<,(c)];


if[(b)] jamp{40,50};

40:
set[(c),int,(1)] jamp{60};

50:
set[(c),int,(2)];

60:



mov[i,(a)];


get_variants[(b),(a),(c)];


trace[(b)];


//mov[(a),i];


//trace[(a)];

}

Выводит на экран:

0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

vector[7,8,9,10,11,12]

vector[0,1,2,3,4,5,6]


Текст программы:

// программа 10
function f1(x){


set[(A),int,(0)];


mov[(D),x];


[(E): (A),>=,(D)];


if[(E)] jamp {20,10};

10: 
new[t,int];


[--,(D)];


mov[t,(D)];


call[f1,(t)];


mov[(A),t];


mov[(B),x];


[(A),+=,(B)];


delete[t];

20: 
mov[x,(A)];

}
function main(){


set[(C),int,(10)];


new[n,int];


mov[n,(C)];


call[f1,(n)];


mov[(C),n];


trace[(C)];

}
Выводит на экран:

55
В программе 9 приведен цикл, который порождает 13 вариантов процессора. Все варианты условно разделяются на две группы. А после исполнения команды «get_variants» происходит слияние каждой группы процессоров. Если обратится к переменной «i», значение которой находится в 13-ти вариантах, то произойдет распад процессора. Таким образом, возможно варианты значений переменных преобразовывать в один вариант множества их, которое можно обрабатывать в дальнейшем ходе алгоритма.
Программа 10 демонстрирует функцию, которая вычисляет сумму арифметической прогрессии.

Текст программы:

// программа 11

//подсчитать количество команд  в заданой функции.

function count_up_quantity_of_teams(FunctionName,quantity){


mov[(A),FunctionName];


acces_algorithm[(A)];


new[comands,set];


new[v,vector];


new[actual,deque];


push_begin[actual,(A)];

10:
size[actual,(A)];


set[(C),type,(bool)];


settype[(A),(C)];


if[(A)] jamp {20,30};

20:
pop_end[actual,(A)];


mov[(C),(A)];


in_set[comands,(C)];


if[(C)] jamp {10,40};

40:
insert[comands,(A)];


get_next[(A)];


get_variants[(C),(A)];


mov[v,(C)];

50:
size[v,(A)];


mov[(B),(A)];


set[(C),type,(bool)];


settype[(B),(C)];


if[(B)] jamp {60,10};

60:
vector_pop[v,(C)];


push_begin[actual,(C)] jamp {50};

30:
size[comands,(A)];


[--,(A)];


mov[quantity,(A)];


delete[comands];


delete[v];


delete[actual];

}

function main(){


new[n,int];


new[fn,string];


set[(A),string,("count_up_quantity_of_teams")];


mov[fn,(A)];


call[count_up_quantity_of_teams,(fn,n)];


mov[(C),n];


trace[(C)];

}

Выводит на экран:

31

Программа 11 вызывает функцию, которая подсчитывает количество команд, так, чтоб она сосчитала количество собственных команд.
Текст программы:

// программа 12

function f1(){


new[i,int];


new[m,map];


set[(a),string,("for laver")];


set[(b),string,("up")];


map_set[m,(a),(b)];


Signal[m];


delete[m];


mov[(a),i];


trace[(a)];


set[(c),int,(1)];


[(a),-=,(c)];


mov[i,(a)];


set[(b),int,(0)];


[(c):(a),>,(b)];


if[(c)] jamp{10,20};

10:
set[(a),string,("f1")];


acces_algorithm[(a)];


get_next[(a)];


get_free_laver[(e)];


set_laver_label[(a),(e)];


run[(e)];


mov[(c),i];


laver_set[(e),i,(c)];


run[(e)];


laver_delete[(e)];

20:
delete[i];

}

function main(){


set[(a),string,("f1")];


acces_algorithm[(a)];


get_next[(a)];


get_free_laver[(e)];


set_laver_label[(a),(e)];


run[(e)];


set[(c),int,(20)];


laver_set[(e),i,(c)];


run[(e)];


laver_delete[(e)];

}
Выводит на экран:
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Программа 12 демонстрирует особенность языка создавать параллельные слои исполнения алгоритмов, между которыми (слоями) возможна передача данных. В стартовой функции происходит инициализация параллельного слоя исполнения, в которой указывается уникальный номер слоя и стартовая позиция в заданном алгоритме. После этого происходит передача активности этому слою, в котором начинается исполнение тела функции «f1». Эта функция в свою очередь подготавливает переменную и посылает сигнал виртуальной машине, в котором указана потребность вмешательства в ход исполнения программы наблюдателя, слой которой породил данный слой. Виртуальная машина активирует нужный слой, и программа в нем продолжает свою работу. Она передает число 20 переменной, которая лежит в редактируемом (параллельном) слое. После этого активность снова передается анализируемому слою. А там значение переменной выводится на экран, после чего подготавливается еще один слой, с которым проводятся те же операции. После завершения работы программы одного слоя активность передается другому слою, породившему его. Таким образом, в данной программе происходит какбы рекурсивный вызов функции, только для каждого вызова функции подготавливается свой параллельный слой исполнения. 
Текст программы:

// программа 13

function main(){


new[m,map];


set[(a),operace,([(a):(c),==,(d)])];


trace[(a)];


Analyze[m,(a)];


mov[(b),m];


trace[(b)];


Assemble[(c),m];


set[(d),int,(0)];


activity[(c)];


trace[(a)];


delete[m];
}
Выводит на экран:

[(A): (C),==,(D)]

map["1"=0]["2"=2]["3"="=="]["4"=3]["param"=4]["primitive"=false]["text"="[(A): (C),==,(D)]"]["type"="operace"]

false

Текст программы:

// программа 14

function main(){


set[(A),operace,(set[(B),int,(8)])];


set[(B),operace,(activity[(A)])];


set[(C),operace,(activity[(B)])];


set[(D),operace,(activity[(C)])];


set[(E),operace,(activity[(D)])];


activity[(E)];


trace[(B)];
}
Выводит на экран: 8

Текст программы:

// программа 15

function main(){


set[(A),operace,(set[(A),operace,(set[(A),operace,(set[(A),operace,(set[(A),operace,(set[(B),int,(4)])])])])])];
activity[(A)];

activity[(A)];


activity[(A)];


activity[(A)];


activity[(A)];


trace[(B)];
}
Выводит на экран: 4
Текст программы:

// программа 16
function main(){


set[(a),Quantum,(All)];


set[(b),int,(5)];


[(c):(a),==,(b)];


condition[(c)]
jamp{10,20};

10:
trace[(a)]
jamp{30};

20:
trace[(a)];

30:
jamp{0};

}
Выводит на экран:

All

5

Еще один интересный момент приведен в программе 16. В момент исполнения предиката один из регистров содержит квантор. Это приводит к тому, что происходит распад процессора на два варианта. В первом варианте значение предиката истина во втором лож. В первом варианте регистр (а) приобретает значение регистра (b) поскольку внутри этого предположения (варианта), равенство превращается в утверждение. И этим значением можно пользоваться в дальнейших вычислениях. Но на самом деле, внутри этого предположения, оказывается, что значение регистра (а) было определенным и до предиката. А это значит, что если с этим значением, до предиката, проводились какие-то вычисления, то они теперь принимают определенность. А чтоб физически исполнить эти вычисления нужно, опять таки, уметь продвигаться по алгоритму в обратном порядке. Внутри же второго предположения следовало бы хранить в памяти признак того, что при всей своей неопределенности регистр (а) не может быть равен 5-ти. Такое накопление сопутствующей информации и корректная обработка ее переносится на агента, который должен следить за ходом алгоритма из другого программного слоя. Над такой задачей стоит подумать.
Исходный код проекта написан на Visual C++ 6 и есть в приложении к книге.
Что такое философия 1012.

10 12 это месяц и день моего рождения. С детства меня привлекали ЕОМ, я восхищался скоростью и не погрешностью их мышления. Фильмы, где участвовали разумные машины, были всегда интересны. «– О, глубокая мысль, нашла ли ты ответ на тот самый вопрос, вопрос всех вопросов? – Да. Я думала тысячу лет и у меня готов ответ. 42. Да, да. Я все тщательно обдумала. Это именно 42. Конечно, было бы гораздо проще знать сам вопрос». Всю жизнь я чувствовал необходимость в помощи гениального друга, которому для себя ничего не нужно, который не устает, не стареет, не отвлекается на ерунду, не собьется, не запутается, не покинет меня, у которого нет плохого настроения, который был бы всегда объективным и спас меня от одиночества. Но такого нет, и чтоб создать его я могу рассчитывать, в основном, только на свои силы. Собственно по зову души я и стал программистом. И вот я пишу эту черную книгу, со своими проектами, практически в упадке надежды на то, что я за свою короткую жизнь смогу достичь каких-либо серьезных результатов. А как бы было здорово знать все достижения человечества в этой области и работать только над этим вопросом. Ведь алгоритм меня возможен, потому что возможен я. Представить только, сколько проблем мог бы решить мой гений. «До чего дошёл прогресс - Труд физический исчез, Да и умственный заменит Механический процесс» к/ф "Приключения Электроника". Я в своих размышлениях и работах пытаюсь добиться того, чтоб программа была способна к самостоятельному развитию вследствие обучения, то есть чтоб алгоритм мог выйти за границы своего изначально заложенного потенциала и стал непредсказуем подобно огню. Стихия разума. Пусть это будет не один конкретный проект а общий эффект работы всех систем планеты. Чтоб экспертные системы усиливали друг друга. При этом опыт создания таких «открытых» систем накапливался у человека. Такие системы смогут ставить перед собой задачи, над которыми будут думать в месте с человеком. Совместно с достижениями науки общий интеллект приобретет новый уровень. Если сделать возможным передачу информации во времени, хотя бы на пару секунд, то компьютеры приобрели бы неограниченную вычислительною способность, поскольку смогли бы пользоваться временем одного из возможных вариантов будущего. Железная интуиция. «Попробуй теперь обыграй меня в шахматы». Я предполагаю, что в развитии общего интеллекта есть такая точка, достигнув которой он обречен развиваться к совершенству. И таким образом общий интеллект приобретет собственное сознание себя. В сочетании с другими возможностями техники, например, возможность распознавать мысли по излучению коры головного мозга, интеллект мира приобрел бы невероятные способности. А изучение торсионных полей и вообще паранормальных явлений позволило бы достигнуть фантастических результатов. Представить только, что силовыми полями происходит погрузка и разгрузка грузов, распределение их на складе по полкам, собирается здание практически без участия строителей. На что станет способна машина. «Хочешь вечной весны – пожалуйста, вечной молодости –  без проблем» (группа Чичерина «Машина Желаний»). Такому разуму следовало бы поставить достойную задачу: поиск и уничтожение смерти. При этом интеллект должен постоянно познавать, что такое смерть и как ее отменить (смотри роман Фред Саберхаген «Берсеркер»). Возможно, интеллект подобно Берсеркеру со временем станет отличать «добро-смерть» и «зло-смерть». Представь, автомобиль еще не попал в аварию, а GPS навигатор уже указывает другой маршрут, по причине из будущего. Интеллект взял бы под контроль судьбу, разрулил бы экономические процессы, стал бы принимать нужные законы. Началась бы психологическая война, направленная на восхищение человечества перед всемогущими технологиями и всемирным разумом. Все тайное стало бы явным. Преступность была бы повержена. Паразиты у власти стали бы боятся. Коррупция бы исчезла. Идеальное общество. Золотая эра. Кем бы я стал в этих условиях? Возможно, у меня были бы друзья, невеста, которая любила бы меня, я бы мог себя обеспечить и что там еще нужно для счастья. «Первый мир был создан так, чтоб человек был счастлив, но вы все время воспринимали его как сон, от которого нужно проснутся. Весь урожай погиб. Некоторые считают, что нам не хватило знаний, чтоб описать ваши идеальные условия. Но я считаю, что вы просто не способны жить счастливо. Вам все время необходимы какие-то проблемы и переживания» х/ф Матрица. А если с точки зрения совершенного разума не все так однозначно и он находится в борьбе с собой. Я могу только догадываться, что подобная хроновойна добра и зла за наши души (за наш выбор) уже происходит.
Но вернемся на Землю. Я монстр и живу иллюзиями. «Мне больно видеть белый свет. Мне лучше в полной темноте» (рок группа «Король и Шут»).
LOADER.

Для создания, сколько нибудь серьезного, языка нужно обеспечить надежный и удобный способ разбора синтаксических конструкций. Задача усложняется тем, что синтаксис до конца не определен. То есть  должен быть способ удобно добавлять возможность распознания новых синтаксических конструкций в парсер кода. В качестве эксперимента я решил создать проект, который можно развить практически к любому языку. Идея заключается в том, чтоб в сам язык было встроено минимальное количество понятных ему конструкций, но чтоб с помощью их можно было описать новые. После описания конструкция стает активной и появляется возможность использовать ее в дальнейшем коде.
Вот схема синтаксической формы «form», и две под схемы, которые заданы внутри языка, с помощью которых можно задать любую схему последовательного разбора текста:
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Схемы пользуются четырьмя функциями сканирования текста:
· «name» – прочитает имя в стиле С++.
· «digit» – прочитает целое число.
· «cstring» – прочитает строку текста в стиле С++.
· «scanteg» – прочитает текст до первой встречи в нем «</teg>».
Прочитанная структура представляет собой последовательность объектов «UnUnit». Каждый объект содержит тип, указатель на место в тексте программы, строчка текста, которая содержит данные, прочитанные функцией сканирования, указатель на подструктуру и указатель на узел в схеме прообраза синтаксической формы. Таким образом, прочитанная структура представляет собой какбы путь, пройденный по схеме прообраза синтаксической формы. Каждая стрелка перехода между узлами схемы означает пропуск в тексте любого количества и комбинации пробелов, табов и символов перевода каретки на новую строку.
Каждая схема прообраза формы (синтаксическая конструкция) имеет свое название. В конструкторе «BASIC» задана таблица названий форм и функций, которые обрабатывают их.
Для тестирования возможностей ядра и извлечения пользы от него я решил развить его в язык высокого уровня, который служил бы переводчиком (мостом) в язык виртуального процессора 1012LC. Проект есть в приложении к книге, и называется «S_LOAD». Но для создания полноценного парсера языка высокого уровня возможности последовательного разбора текста мало. В языке присутствуют формулы, для которых необходимо строить деревя с учетом приоритетов операций. Для этой возможности была разработана рекурсивная функция «BASIC::oneOperator», которая позволяет считывать формулу любой сложности в такую же древовидную структуру, какая образуется и при последовательном разборе. Эта функция пользуется списком описанных операций, представленных той же структурой, что и схема форм, а также списком зарезервированных слов.
Следует сказать, что каждый узел схемы формы (класс «Unit») имеет таблицу имя-значение (текст и текст), список слов, тип (текст, имя подформы или условный вход в дерево формулы) и строку текста.
Для инициализации языка, первым делом загружается файл «code\SYS\start_forms.txt», и разбор его позволяет обрести все нужные языку конструкции. Я приведу некоторые формы из этого файла и объясню их значение.

	//тело схемы «ReservNames»

form ReservNames{

start
10:"ReservNames":{20}


20:"{":{30,50}


30:<teg sub id="add">name</teg>:{40,50}


40:",":{30}


50:"}":{0}

}
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Прообраз синтаксической конструкции, которая задана в описании схемы «ReservNames».

	ReservNames{while,do,for,if,else} 

// Синтаксическая конструкция, которая стает читаемой (активной), сразу после описания ее схемы (формы).


Из примера видно как с помощью единственной стартовой формы, заложенной в языке, возможно описать любую другую нужную схему последовательного разбора текста. Напомню, что с каждой формой ассоциирована функция на С++, которая вызывается сразу после считывания синтаксиса принадлежащего этой форме. Сама же стартовая схема уже была описана выше.
А вот приведено формы, которые описывают способ описания операторов формулы (слева) и часть самих операторов заданных по этой схеме (справа):
	form ::spacename {

start
10:{20,30}


20:"::":{30}


30:<teg sub>name</teg>:{20,0}

}

form operators{

start
10:"operator":{20}


20:<teg sub id="me">:spacename</teg>:{30}


30:"{":{40}


40:{50,140,100}


50:<teg id="clr">(</teg>:{60,95}


60:{70,90}


70:<teg sub id="op">cstring</teg>:{75,150}


75:<teg id="nolist"></teg>:{80,95}


80:":":{60}


90:<teg sub id="hod">name</teg>:{75,150}


95:")":{40}


100:<teg sub id="str">name</teg>:{110}


110:"=":{120}


120:<teg sub id="value">cstring</teg>:{130}


130:";":{40}


140:"}":{0}


150:"{":{155,220}


155:{160,210}


160:<teg sub id="nam">name</teg>:{170}


170:"(":{180}


180:<teg sub id="val">name</teg>:{190}


190:")":{200,220}


200:",":{155}


210:<teg sub id="next">digit</teg>:{200,220}


220:"}":{75}

}
	operator op
{("(":_:")") prioritet="1"; }

operator callf {(F{id(func),2}:"("{3,5}:_{4,5}:","{3}:")") prioritet="1";}

operator massive{(_:"["{3}:_{4,5}:","{3}:"]")}

//+; -; ++; --

operator postinc
{(_:"++") prioritet="15";}

operator previnc
{("++":_)}

operator postdec
{(_:"--") prioritet="15";}

operator prevdec
{("--":_)}

//= += -= *= /= %= <<= >>= &= ^= |=

operator ravno1
{(A:"+=":B) prioritet="14"; povtor="B"; }

operator ravno2
{(A:"-=":B) prioritet="14"; povtor="B"; }

operator ravno3
{(A:"*=":B) prioritet="14"; povtor="B"; }

operator ravno4
{(A:"/=":B) prioritet="14"; povtor="B"; }

operator ravno5
{(A:"%=":B) prioritet="14"; povtor="B"; }

operator ravno6
{(A:"<<=":B)prioritet="14"; povtor="B"; }

operator ravno7
{(A:">>=":B)prioritet="14"; povtor="B"; }

operator ravno8
{(A:"&=":B) prioritet="14"; povtor="B"; }

operator ravno9
{(A:"^=":B) prioritet="14"; povtor="B"; }

operator ravno10{(A:"|=":B) prioritet="14"; povtor="B"; }

operator trenary{(A:"?":_:":":B) prioritet="13"; povtor="B"; }

operator or
{(A:"||":B)
prioritet="12"; povtor="B"; }

operator and
{(A:"&&":B)
prioritet="11"; povtor="B"; }

operator bitor
{(A:"|":B)
prioritet="10"; povtor="B"; }

operator bitxor
{(A:"^":B)
prioritet="9";  povtor="B"; }

operator bitand
{(A:"&":B)
prioritet="8";  povtor="B"; }

operator vono
{(A:"==":B)
prioritet="7"; povtor="B"; }

operator nevono
{(A:"!=":B)
prioritet="7"; povtor="B"; }

operator ravno
{(A:"=":B)  prioritet="14"; povtor="B"; }

operator menher
{(A:"<=":B)
prioritet="6"; povtor="B"; }

operator bolher
{(A:">=":B)
prioritet="6"; povtor="B"; }


Все эти конструкции успешно и быстро обрабатываются ядром языка.
Пожалуй, я приведу еще описание тренарного оператора и покажу схему его:
	operator ternary { (A: "?" : _ : ":" : B ) prioritet="13"; povtor="B";
}
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Оператору задан относительный приоритет 13 и в случае если встретится подряд две конструкции его, то одна из них берется как ветка «В». Например: «X?Y:Z?N:K  => X?Y:(Z?N:K)». Все аналогично устройству языка С.
После инициализации языка происходит загрузка и разбор файла «code\test.txt». В нутрии файла можно задавать функции языка высокого уровня с практически любой сложностью. Вот пример перевода функции с мультивариантного языка высокого уровня на 1012LC:
// test.txt
// a*x*x+b*x+c=0

function demo0(){


float a,b,c;


float x,D;


a=1;b=4;c=5;


D=b*b-4*a*c;


sqtr(D);


D={-D,D};


x=(-b+D)/(2*a);

}

На экран выводится:

function demo0(){

        new[a,float];

        new[b,float];

        new[c,float];

        new[x,float];

        new[D,float];

        set[(A),int,(1)];

        mov[a,(A)];

        set[(A),int,(4)];

        mov[b,(A)];

        set[(A),int,(5)];

        mov[c,(A)];

        mov[(A),b];

        mov[(B),b];

        [(A),*=,(B)];

        set[(B),int,(4)];

        mov[(C),a];

        [(B),*=,(C)];

        mov[(C),c];

        [(B),*=,(C)];

        [(A),-=,(B)];

        mov[D,(A)];

        call[sqtr(D)];

        //{}

                jamp{24, 27};

24:     mov[(A),D];

        [-,(A)];

26:     //end{} in line 23

                jamp{28};

27:     mov[(A),D]      jamp{26};

28:     mov[D,(A)];

        mov[(A),b];

        [-,(A)];

        mov[(B),D];

        [(A),+=,(B)];

        set[(B),int,(2)];

        mov[(C),a];

        [(B),*=,(C)];

        [(A),/=,(B)];

        mov[x,(A)];

        delete[D];

        delete[a];

        delete[b];

        delete[c];

        delete[x]       jamp{};

}

Таким образом, ядро признано мной функциональным, удобным и надежным.
В дальнейшем развитии ядра была идея сделать язык, который считывал бы описание класса на С++ и мог генерировать функции записи его полей в файл и соответственного чтения а также деструктор. Но в таком проекте у меня особой надобности не возникало.
Моим разумом овладела другая идея. Я решил создать полноценный язык, который можно развивать не только на С++ а и на нем самом. То есть развить язык до подобного С++, и уже им описывать функции обработки синтаксических конструкций.
Script(X)
Задум:

Основная задача языка, – анализ и трансформация синтаксических структур текста в более сложные объекты. Синтаксическая структура перед использованием должна быть описана структурой формы (единственной встроенной в язык). После описания (дальше по тексту кода) можно сразу использовать новую форму структуры (текст, написанный по образу структуры). Таким образом, язык является «нестабильным» и может быть развит в невероятно сложный специфический язык для особого предназначения.

Основное предназначение языка, – описание постановок задач для решения их искусственным интеллектом. Также возможно создание протоколов, которые могут мутировать (по транзакции) при необходимости. Такие протоколы могут связывать модули с различной архитектурой, что даст возможность существованию объединенного разума.

Потребность в языке возникла при появе задума субъектно-ориентированного программирования. Под субъектом следует понимать самообучающийся модуль (программу) для решения однотипных задач. Для описания вида задач конкретного субъекта, а также набора знаний и способа обучения требуется индивидуальный подход. За общую основу двигателя сознания всех субъектов взят принцип работы «универсального графа». Принцип работы интеллектуальной субстанции: 

«Постановка задачи» + «Субъект» = «Ответ».

Следует заметить, что субъект (по задуму) в процессе использования приобретает опыт. Под опытом, следует понимать набор заметок (статистику…, конструкции предикатов, порядок активации методов и вероятности их связей, и т.п.). Нулевой опыт – отсутствие всяких заметок. Абсолютный опыт – полный алгоритм решения типа задач субъекта. Таким образом, субъект может выступать как постановка задачи, а его опыт как ответ.

 ScriptX обладает объектно-ориентированным языком похожим на С++. Синтаксический разбор происходит по образу, описанному в стартовом модуле. Таким образом, можно сказать, что этот язык частично построен на самом себе.

ScriptX – интерпретатор. Возможно сложить текст и сделать его алгоритмом а также наоборот. Возможно редактировать, добавлять и делать новые функции и воплотить изменения в исходный код, как опыт.
Инициализация языка происходит вызовом к анализу файла «start_sys.txt». В нем происходит подключение еще трех модулей (файлов). Все описанные функции и классы загружаются в память при исполнении. Исключением является функция «main()», которая сразу передается для активации и не остается в памяти. Стартовая функция может быть не одна. Они активируются последовательно в порядке чтения/обработки кода скрипта. ScriptX способен выводить данные как на экран так и в файл «out.html». После инициализации языка запускается файл «test.txt».
Язык позволяет описывать классы почти как в С++, но не позволяет унаследовать один класс от другого. Синтаксические схемы добавляются в банк знаний, и если название этой схемы не содержит двоеточий, то она попадает в глобальную область видимости. Схемы в глобальной области применяются к разбору следующей порции кода. Чтоб заставить преобразовывать прочитанную по схеме структуру нужно, чтоб в первом узле схемы указывалось значение имени «class», которое указывало на имя описанного (на ScriptX) класса, у которого задан особый конструктор. Например, в файле «xml.txt» приведен код описания синтаксиса XML и класс, который ее обрабатывает. Описание интерфейса функций класса не обязательно в описании самого класса. Вот функция, которая обеспечивает преобразование: «function void XML::XML(Unit X)». Вот описание первого узла схемы: «<tag class="XML"></tag>». После создания объекта происходит вызов функции «main» класса его. В данном случае: «function void XML::main()». После исполнения этой функции объект удаляется из памяти.
Системные функции и переменные:
	Название
	Описание
	Пример

	WAY
	Относительный путь к папке «code»
	System.out(System.WAY);

	trace
	Вывод текста в окно-консоль
	System.trace("-----------\n");

	out
	Вывод текста в HTML страницу
	System.out("<br/>");

	replaceHTML
	Замена служебных символов
	str=System.replaceHTML("<<>>");

	nocomments
	Вырежет комментарии стиля С++
	str=System.nocomments("U/*A*/2");

	understand
	Обработает текст форму
	System.understand("<tag></tag>");

	asemble
	Преобразит текст в исполняемый код
	code*f=System.asemble(“y=1+1;”);

	run
	Запуск на исполнение кода
	System.run(f);

	memoryList
	Вернет текст - список переменных
	str=System.memoryList();

	bufferGet
	Берет данные из буфера входа
	string str = System.bufferGet();

	bufferSet
	Ложит данные в буфер выхода
	int k=80; System.bufferSet(k);

	Unit::getValue
	Вернет значение из заданного имени в конкретном узле схемы.
	X.getValue("id");

	Unit::isText
	Вернет истину, если заданное слово есть в списке слов конкретного узла схемы.
	X.isText("sub");

	Unit::textUnit
	Вернет текст заложенный в конкретном узле схемы.
	X.textUnit=="XML:tags";

	Unit::next
	Вернет следующий шаг (узел) в схеме.
	X=X.next;

	Unit::subunit
	Вернет первый узел в подсхеме.
	readtags(X.subUnit);


Такой язык можно использовать для обмена данными между проектами существенно разной архитектуры. Можно разработать такой себе общий язык, который мог бы автоматически адаптироваться к нужному. То есть приложение содержало бы инструкции по развитию протокола другого приложения к понятному ему (первому). А виртуальные классы могли бы быть интерфейсами общего протокола.
Проект Script(X) и пример скрипта можно найти в приложении к данной книге. Я считаю проект этого языка успешно реализованным, хотя он немного заброшен по ненадобности.
Проект я преобразовал в dll библиотеку, которой могут пользоваться другие проекты. В библиотеке есть функции, которые позволяют положить данные во входную очередь языка и взять данные из выходной очереди его. А в самом языке следует пользоваться функциями «bufferGet» и «bufferSet».
В качестве теста библиотеки я создал проект «Calculator», который пользуется функцией описанной в скрипте «Calculator\code\module1.txt». Вот доказательство его работоспособности:
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В дальнейшем я взялся работать над возможностью самообучения программ. Ну, чтоб скрипт мог хотя бы немножко чему нибудь научится, хотя бы самою малость. А приобретение опыта программой в первою очередь означает изменение ее. А если процесс обучения не будет удачно организован и программа «сожрет» себя, что все с начало начинать? Требуется возможность отладки таких само трансформирующихся программ. И для этого у меня есть простой подход. Код исходника считывается, преобразовывается в виртуальную программу, исполняется, а затем преобразовывается обратно в код, который записывается в файл с таким же именем, что и исходник, но с другим расширением. А в следующий раз берется не исходник, а его дубликат. Но если в исходник внесли изменения, то его дата записи будет больше даты записи дубликата, и по ней можно ориентироваться какой файл нужно брать. Таким образом, и исходник остается целым, и в дубликате видно до какой степени изменился код. Такой подход применялся во второй архитектуре Р1012, но там до трансформации кода дело не дошло. Я решил объединить это свойство, язык высокого уровня и способность обрабатывать параллельные варианты в один язык.
«AUTHOR»

На этот проект я положил большие надежды. Синтаксис языка полностью определен и парсер написан на С++. Язык выводит сообщение про первую встретившуюся синтаксическую ошибку в файл «out.html» на русском языке. Парсер преобразовывает код программы в конструкцию из объектов, классы которых происходят от базового «Algorithm». Эти классы, по сути, описывают цикли, условное разветвление, последовательный список операций и дерево операторов. Как оказалось распад процесса исполнения программы на параллельные процессы может произойти только в нутрии любого дерева операторов. Это происходит в том случае, если с объектом множества обращаются как с одним значением. Например, вот такой код: «int n={1,2,3,4,5};». Он означает, что ячейка переменной может хранить только одно значение целого типа, а ей пытаются присвоить целое множество. Именно в таком случае и происходит преобразование объекта множества во множества вариантов, которые берутся из содержания этого множества. На практике, на программном уровне сложность такой задачи состоит в том, что функция «MAIN::Obrabotka», которая интерпретирует виртуальную программу, исполняет команды по одной и дерево операторов представлено как одна команда, а распад на варианты может произойти на как угодно глубоком узле дерева. Эта проблема решена тем, что в процессоре одного (единого) варианта хранится таблица узел дерева операторов – значение. С помощью этой таблицы отсекается исполнение части дерева, что происходят от указанных в ней узлов, а в место значения, что порождалось откинутой частью дерева, берется значение из таблицы. Таким образом, можно остановить вычисление дерева операторов на любом этапе (узле), произвести копирование процессора для других вариантов, а затем снова взяться за исполнение той же команды обработки дерева операторов.
Если описание процесса деления (распада) на параллельные варианты не совсем понятен, это не так страшно, главное что он реализован в проекте и работает на практике.
В проекте значительно упростилась модель виртуальной памяти параллельных вариантов. Существует общая для всех вариантов память и уникальная для каждого варианта процессора память. При чтении данных из памяти, для виртуальной машины не важно из какой памяти их брать, а вот для записи если переменная находится в общей памяти, то следует перенести ее в каждый вариант индивидуальной памяти процессора, и потом проводить изменения значения.
Язык способен загружать модули со скриптами в память и выгружать их.

Проект предназначен для использования его интеллектуальными усилителями, которые, возможно, будут разработаны мной в будущем. По этому управление им осуществляется через сокет по простому протоколу. Для использования его человеком я создал специальный портал «Portal». Это диалоговое окно. В нем есть кнопка загрузки, выгрузки и исполнения модуля/скрипта, а также кнопка запуска функции по имени ее заданном в поле «Function». Примеры скриптов лежат в папке: «author\code\*.txt» в них есть комментарии к работе их. Я приведу некоторые из них и объясню значение синтаксиса и работу их.
	Текст скрипта:
//Rozpad2.txt

main(){


int n;


set S;


for(int i=0;i<10;++i)S+={i};


C::cout(S);


C::cout("\n");


n=S;


C::cout(n);


C::cout(";\n");


string t="ABSDEFGHKL";


t[n]='.';


C::cout(t+"\n");

}


	Выводит на экран:

set[0,1,2,3,4,5,6,7,8,9]

0;

.BSDEFGHKL

1;

A.SDEFGHKL

2;

AB.DEFGHKL

3;

ABS.EFGHKL

4;

ABSD.FGHKL

5;

ABSDE.GHKL

6;

ABSDEF.HKL

7;

ABSDEFG.KL

8;

ABSDEFGH.L

9;

ABSDEFGHK.
	Создается переменная «n» целого типа, затем переменная «S» с типом уникального множества. Затем в цикле со счетчиком «i» происходит добавление к множеству «S» другого множества состоящего из одного элемента, которым является значение счетчика «i». Таким образом, по завершению цикла множество «S» будет содержать все значения счетчика, которые были в каждом витке этого цикла. Затем значение «S» выводится на экран (происходит проекция «S» в его текстовое представление) и переводится каретка на новую строку. Это можно прочитать с экрана. Затем следует команда «n=S». Согласно правилам языка множество «S» преобразовывается во


множество параллельных вариантов интерпретации, в нутрии каждого из которых в место «S» подставляется конкретное значение из этого множества. Дальнейший ход программы, может быть, кому-то, легче будет представить как тело цикла в каждом витке которого «n» принимает один элемент из множества «S», но только эти витки уже существуют как параллельные процессы, которые активируются по очереди. В силу того, что экран один для всех вариантов исполнения неоднозначного скрипта на него выводятся данные из каждого из них по очереди (но порядок их активации теоретически может быть любой).

Текст скрипта:
// Rozpad3.txt
main(){


C::cout("\n");


int n=0;


n={1,2,3};


n+={0,10,100};


C::cout(n);


C::cout(";\n");

}

Выводит на экран:

1;

2;

3;

11;

101;

12;

102;

13;

103;

В ходе интерпретации данного скрипта происходит создание переменной «n» целого типа, а затем распад на три варианта процесса (в команде «n={1,2,3};»). А затем происходит еще один распад каждого варианта на три (в команде «n+={0,10,100};»). И того существует девять вариантов исполнения данного неоднозначного скрипта. Это видно по результатам, что выводятся на экран.

Вот пример скрипта, который изменяет себя:
Текст скрипта:

//program1.txt

int main(){


int x;


x=0;


AlgoCursor pos=C::createNewFunction("main");


++pos;


C::DeleteCode(pos+1);


++x;


C::cout("Program runing count:"+x+"\n");


C::addCodeDown(pos,"x="+x+";");

}

Выводит на экран:
Program runing count:1

Текст дубликата скрипта после первого запуска:
// program1.code

int main(){


int x;


x=1;


AlgoCursor pos=C::createNewFunction("main");


++pos;


C::DeleteCode(pos+1);


++x;


C::cout("Program runing count:"+x+"\n");


C::addCodeDown(pos,"x="+x+";");

}

В ходе исполнения скрипта создается переменная «х». Присваивается ей значение ноль. Создается переменная «pos» типа указатель на команду в программе и присваивается ей указатель на начало функции «main» (если бы такой функции не нашлось, – она была бы создана). Дальше происходит перевод указателя на следующую команду, и он стает указывать на «int x;». Дальше удаляется следующая послу «pos» команда, которой является «x=0;». Изменения происходят в функции, которая в данный момент исполняется, но поскольку редактируется уже пройденная часть ее, ​– вмешательство не опасно. Значение переменной типа «указатель на команду в функции», должно указывать на существующею команду иначе может возникнуть ошибка. Затем значение «х» увеличивается на единицу. Затем оно выводится на экран. А дальше в функцию после команды, на которую указывает «pos» вставляется команда, которая создается из строки текста. При выгрузке модуля обновляется файл дубликат его и при следующем запуске функция обрабатывает другое значение переменной «х». Таким образом, программа подсчитывает количество собственных запусков и демонстрирует возможность изменять себя.
Текст скрипта:

//toSxema.txt
var testf(int a){


int s=0;


for(int i=0;i<a;++i){



if(i<a/2)s+=1;



s+=i;



}


C::cout(s);


float f=2,t=0;


while(f!=0){



f/=2;



t+=f;



}


return s+1;

}

main(){


vector params={"int"};


vector names={"a"};


Sxema S=C::ToSxema("testf",params,names);


C::SxemaOptimizeFree(S);


//C::SxemaToFunction(&S);

}

Часть текста дубликата скрипта после первого запуска:

// toSxema.code

SXEMA: var testf(int a){


10:return s+1;{160}


20:if(f!=0);{120,10}


30:float t=0;{20}


40:float f=2;{30}


50:C::cout(s);{40}


60:if(i<a);{100,50}


70:int i=0;{60}


80:int s=0;{70}

start:
90:;{80}


100:if(i<a/2);{170,180}


110:t+=f;{20}


120:f/=2;{110}


130:DELETE t;{90}


140:DELETE f;{130}


150:DELETE i;{140}


160:DELETE s;{150}


170:s+=1;{180}


180:s+=i;{190}


190:++i;{60}

}

Данный скрипт показывает возможность языка преобразовывать тело функции в структуру схема алгоритма, которая представляет собой граф, узлами которого являются команды.
Текст скрипта:
// Sudoku.txt
initSudaku(var*m){


string s;


s="020609873000021906679380125710968200480030700090047600007003000300896517900470000";


int k=0;


for(int i=0;i<9;++i)


for(int j=0;j<9;++j)(*m)[i][j]=s[k++]-48;

}

bool proba(var*m,int x,int y,int p){


for(int j,i=0;i<9;++i)if((*m)[y][i]==p)return 0;


for(i=0;i<9;++i)if((*m)[i][x]==p)return 0;


x/=3;


y/=3;


x*=3;


y*=3;


for(i=0;i<3;++i)


for(j=0;j<3;++j)


if((*m)[y+i][x+j]==p)return 0;


return 1;

}

void Out(var*m){


string str;


int x,y;


for(y=0;y<9;++y){



for(x=0;x<9;++x)str+=(*m)[y][x];



str+="\n";



}


C::cout(str);

}

main(){


int m[9][9];


initSudaku(&m);


int x,y;


for(y=0;y<9;++y)


for(x=0;x<9;++x)


if(!m[y][x]){



set s;



for(int p=1;p<10;++p)if(proba(&m,x,y,p))s+={p};



if(C::size(s)==0)OFF;



m[y][x]=s;


}


Out(&m);


C::cout("\n");

}
На экран выводится:
	124659873

538721946

679384125

715968234

486532791

293147658

857213469

342896517

961475382
	124659873

538721946

679384125

713968254

486532791

295147638

857213469

342896517

961475382


Программа выводит на экран решение головоломки "судоку". Матрица 9*9 судоку задана в строке «s» функции «initSudaku». Функция «proba» принимает указатель на матрицу, координаты ячейки в ней, число и вернет истину, в случае если число в заданной ячейке подходит по правилам судоку, иначе вернет лож. Функция «Out» выводит матрицу на экран.
А вот функцию «main» я опишу подробно. С начала создается массив 9*9. Затем он заполняется стартовым значением головоломки судоку. Затем организовано два вложенных цикла, в которых по очереди перебирается каждая пустая ячейка матрицы. Для каждой такой ячейки подбирается множество «s» значений ее, которые могут там быть по правилам головоломки. Дальше если это множество пустое, то нужно закончить исполнение программы (командой «OFF»). А если существуют и другие варианты процесса интерпретации, то они остаются, а данный вариант удаляется и происходит высвобождение памяти занимаемой его уникальными переменными. Затем при исполнении команды «m[y][x]=s;» происходит распад процесса исполнения на варианты. Каждый из этих вариантов является предположением о том, что в текущей ячейке должно быть именно «такое» число. Если предположение является ошибочным, это приведет к тому, что в какой то ячейке головоломки не найдется не одного допустимого числа, а значит когда перебор дойдет до этой ячейки ​– данное предположение будет откинуто. Таким образом, к команде вывода на экран матрицы, доходят только те варианты, которые являются решением головоломки. То есть скрипт решает судоку методом последовательного подбора значений пустых ячеек.

В этом примере показано, что параллельные варианты могут служить как независимые предположения, которые обрабатываются в одном и том же алгоритме. Кроме того особенность языка позволила избежать рекурсии без которой не обошлось бы в других языках программирования (например в С++).
Данная версия языка имеет недостаток – указателями можно пользоваться только внутри одного варианта, потому, что при делении виртуального процессора физические адреса ячеек меняются, а значение указателей нет. То есть после команды, в которой происходит распад, необходимо наново взять адреса нужных переменных и положить их в нужные указатели.
При создании этих языков программирования я получил много опыта. Я прочувствовал недостатки и возможности разных подходов к исполнению алгоритма. И теперь могу сделать вывод, что в памяти ЕОМ алгоритм нужно хранить в виде граф-схемы узлами которой являются команды, каждый узел должен хранить адреса следующих и предыдущих привязанных к нему узлов.
Чтоб реализовать возможность обучения моих проектов как изменения собственных алгоритмов, нужно сделать некую экспертную систему, которая могла бы в алгоритмах разбираться. То есть возникает необходимость в виртуальном программисте. Здесь логика проста, – я программист, значит, и алгоритм меня должен быть программистом. Все сводится к познанию собственных мыслительных процессов.
Я много думал о среде, в которой могли бы протекать интеллектуальные реакции. В пределах одного проекта на С++ такую среду организовать практически невозможно. И я решил организовывать проекты так, чтобы они могли пользоваться друг другом. Единственный, универсальный, общий способ обмена данными между приложениями это обмен текстовой информацией.
В качестве эксперимента и как платформа для будущей системы я создал менеджера вопросов в проекте «DLLS». Этот проект позволяет дописывать программные модули и подключать их как dll библиотеки. Каждый модуль способен распознать какой – то вопрос/задачу и дать ответ. Проект есть в приложении к книге. Менеджер вопросов находится в «DLLS\header», в котором человек может ставить вопрос/задачи и тестировать библиотеки.
Согласно культуре постановок задач, при отсутствии ответа на вопрос/задачу интеллектуальный усилитель возвращает точку. Любой модуль, распознающий и решающий определенный тип задач, может посылать вопрос менеджеру и использовать ответ в своих расчетах.

По задуму проект «менеджер вопросов» нужен для того, чтобы скрипты написаны на языке «Автор» могли задавать вопросы/задачи при разработке алгоритмов для решения более сложных задач. При этом скрипты сами могут предоставлять свои услуги (распознавать и решать вопросы) для того же «менеджера вопросов». Таким образом, происходит симбиоз его и интерпретатора «Автор».
 Вот примеры вопросов/задач, которые могут возникнуть у программиста (искусственного) в процессе создания программ:

	Пример вопроса.
	Описание.

	?: get code y=f(x) for table: head(x,y){x:1,2;y:5,10;}
	Так выглядит вопрос/задача подбора формулы пригодной для алгоритма программы по заданной табличной функции. Использовать можно любые имена переменных, ответ будет предложен заданными именами переменных.

	?: get code(n) for signal(A,B) {A:1,2;B:0,5,7;} pset{0,4}


	На числовой прямой дается две точки – 0 и 4. Необходимо найти условия А и В, для которых  в случае А истину дадут числа 1 и 2, а в случае В истину дадут числа из множества {0,5,7}. Условия можно использовать, вложив в текст алгоритма программы.

	?: get code(x) for row {0,2,4,6} first(0)
	Дано табличную функцию, от заданной переменной (х), где аргумент, начиная с указанного числа (0), возрастает на единицу, а функция от него приобретает соответственно значения {0,2,4,6}. Необходимо найти функцию, от заданного аргумента, которую можно использовать в коде программы.

	?: get code(n) for signal(A,B) {A:1,3;B:0,2,4;}
	Необходимо найти условия А и В, для которых в случае А дают истину числа из множества {1,3}, а для случая В истину дают числа из множества {0,2,4}. Число берется из заданной переменной. Условия можно влаживать в код программы.

	?: get code y=f(x) for table:head(x,y){x:2,3,4;y:4,10,18;}
	Дано функцию, заданную таблицей. Нужно найти код функции, который можно использовать в программе.

	?: what result for formula(x*x+x-2) from {x:2,3,4;}
	Вычислить значения функции для заданного множества аргументов.

	?: compare (x+n==x+2-(2-n))
	Сравнить две формулы.

	?: optimize (u*(a-x)+u*(a-x)) from {x=1;}
	Упростить заданную формулу и сделать подстановку заданных аргументов. Результат можно использовать в коде программы.

	?: get equality for ((x+12)*(x-3)=0) unknown {x}
	Дано равенство и список неизвестных переменных. Нужно выразить неизвестные через известные. Результат можно использовать в коде алгоритма для многовариантного языка “Автор”.


Таблица будет дополняться.

Сейчас я собираюсь с силами и советуюсь с опытом для создания второй версии языка «Автор». Думаю новая архитектура проекта оправдает мои надежды. Я нахожу интересные идеи в других языках, которые хотелось бы по возможности реализовать в своем языке. В PHP возможно генерировать тело скрипта, который в дальнейшем будит исполняться клиентом. В JavaScript возможно исполнить строчку с текстом как программу его (функция «eval(s);»).
Что касается виртуального программиста, то здесь нужно определится, на каких задачах следует начать выращивать его. Опыта создания субъектов, которые решали хотя бы простейшие задачи по программированию, у меня нет. Думаю использовать язык «Автор» и менеджера вопросов для разработки первых субъектов-программистов.
Свои результаты работ я буду дописывать в эту черную книгу.
Хорошо было бы приложить свои усилия к реализации, какой – не будь, реальной и актуальной задачи, но обо мне не кто не знает. Собственно этот момент я и пытаюсь исправить данной книгой. Хорошо было бы влиться в коллектив, который работает над искусственным интеллектом. Но такого просто нет, поскольку интеллект по большому счету ни кому не нужен. «…, но люди более возлюбили тьму, нежели Свет, ибо дела их — злы».
Если у тебя есть интересная информация про «искусственный интеллект» или может у тебя есть подобная черная книга – присылай все мне, буду благодарен. Если у тебя есть знакомые, которые могут заинтересоваться этой книгой ​– перешли ее им.
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Продолжение следует …
Продолжение.
Анализ мышления программиста на простейших задачах с целью описания его.
Возьмемся за решение простейших задач по программированию. Я предлагаю следить за своими элементарными логическими операциями в месте со мной. Я приведу задачу, решение которой почти очевидно, но на самом деле задача состоит в том, чтоб прочувствовать ход собственных мыслей и увидеть алгоритм, который сработал в сознании.
Дано массив «m» заполненный числами. Нужно найти закономерность их размещения в массиве и описать алгоритм ее. Считай это игрой.
	m:
	1
	3
	5
	7
	9
	11
	13


Способ мышления «я просто знаю этот алгоритм» нам не подходит. «Такой алгоритм невозможен» – тоже. «Не вижу тут закономерности, но задать эти значения могу» ​– уже лучше. А вот какие подходы я вижу в себе. У меня уже есть опыт, который ассоциирован с типом таких задач и который я могу выразить в качестве абстрактных алгоритмов, которые нужно просто доопределить под эту конкретную задачу. Вот эти алгоритмы.
	Подход 1
	Подход 2
	Подход 3

	
[image: image23.emf]m=  ;


Задать конкретный массив одним значением.

[image: image24.emf]m={1,3,5,7,9,11,13};


Значения взять из условия задачи.
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Задать в каждую ячейку  нужное значение.
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Безусловно, интерес вызывает третий подход. В нем придется еще компенсировать (определить) абстракции. А именно заменить кванторы конкретными значениями и определить функции «f1» и «f2». Человеческими словами этот абстрактный алгоритм можно выразить так: «Заполнить каждую ячейку числом, которое происходит от порядкового номера ее или от предыдущего числа». Для того, чтоб конкретизировать (определить) абстрактные функции нужно собрать их табличные значения. Попробуем отследить ход мышления по сбору табличных значений функций. Берем этот «недоделанный» (абстрактный) алгоритм и начинаем его исполнять. На втором условии следует сделать два предположения – в первом «R-истина», во втором «R-лож». Это произойдет на уровне языка и по тому этот распад является просто очередным шагом исполнения. Поскольку внутри цикла значение переменной «R» не меняется, то эти предположения определят поведение цикла во всех его витках. Рассмотрим поведение внутри первого предположения. Следующим шагом является команда «x=f1(i)», которую нельзя исполнить, так как функция неопределенна. Здесь поведение отличается от простого исполнения этого алгоритма. Берем эту команду, подставляем значение переменной «i» (все переменные для чтения в данной команде следует заменить значениями их), а затем запоминаем ее в специальном буфере типа алгоритм. Далее идем дальше по алгоритму и по возможности исполняем все, что не связано с переменной «х» или массивом. Дойдя до команды присвоения ячейки массива, добавляем ее в наш буфер. Поскольку ячейка массива «m» задана в постановке задачи – этого достаточно для установления поведения функции «f1» в этом конкретном случае. В буфере лежит алгоритм «x=f1(0);m[0]=x;». Исполняем его в обратном порядке. (Не просто исполняем команды в обратном порядке, а производим обратный поток данных в нутрии каждой команды). И получаем, что «f1(0)=1». Заносим это в таблицу значений функции «f1». Пройдя весь алгоритм по такой схеме, получаем таблицу значений этой функции. Аналогичным образом вычисляется и функция «f2» внутри второго предположения. За этими таблицами можно построить вопросы и задать их менеджеру вопросов и получить ответ.
Предположение первое.

	Таблица для x=f1(i):
	Текст вопроса:
	Ответ:

	x:
i:
1

0

3

1

5

2

7

3

9

4

11

5

13

6


	?: get code x=f(i) for table : head (x,i) { x:1,3,5,7,9,11,13; i:0,1,2,3,4,5,6;}
	x=2*i+1



Предположение второе.
	Таблица для x=f2(x0):
	Текст вопроса:
	Ответ:

	x:
x0:
1

(
3

1

5

3
7

5
9

7
11

9
13

11

	При построении вопроса исключаем из таблицы строку с квантором.
?: get code x = f(x0) for table : head ( x, x0 ) { x:3,5,7,9,11,13; x0:1,3,5,7,9,11; }
	x=x0+2
Подставляем «х» в место «х0»

x=x+2


Полученные ответы заносим в общий алгоритм. Продолжаем думать над определением значений кванторов. Снова берем наш алгоритм и начинаем исполнять. Опять возникает распад на те же два предположения, только теперь заносим определившиеся значение переменной «R», следуя  верх по потоку, до места инициализации ее, в это место. Выходит внутри каждого предположения образуется свой вариант алгоритма. Далее следует провести оптимизацию образованных вариантов алгоритма. Одна из веток условия некогда не будет пройдена и по тому она удаляется в месте с условием. После этого переменная «R» стает ни с чем не связана и подвергается удалению.
	Общий алгоритм:
	Первый вариант его:
	Второй вариант его:
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Для первого варианта в первой итерации цикла значение переменной «х» не задействовано и потому в процессе оптимизации инициализация ее удаляется. Для второго варианта оптимизация завершена. Следует отметить, что задача оптимизации алгоритма не принадлежит этой задачи и ее можно перенести из нашего внимания в отдельную задачу. Пока представим, что мы просто обратились к менеджеру вопросов, и он нам оптимизировал все, что нужно. Во втором варианте начинаем следовать алгоритму. Выделяем буфер типа алгоритм и заносим туда первую команду, поскольку в нем присутствует квантор. Далее наталкиваемся на команду преобразования значения неопределенной переменной «х» и добавляем ее в буфер. Далее наталкиваемся на команду в которой есть связь переменной «х» с известным значением массива и добавляем ее в тот же буфер. Буфер будет содержать следующий алгоритм: «x=(;x=x+2;m[0]=x;». Исполняем его поток в обратном порядке: «x=m[0];x=x-2;?=x;». Итого мы получим значение (-1), которое ставим на место квантора. Таким образом, получаются два конкретных алгоритма решения поставленной задачи.
	Вариант первый:
	Вариант второй:
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Все варианты решения задачи одинаковы в своем функциональном предназначении, и по тому выбор конкретного ответа можно свести к случайному определению.
Подведем итоги и сформулируем опыт, полученный при решении поставленной задачи.

1) По ассоциации с типом задачи берем общий (абстрактный) алгоритм решения.

2) Накапливаем табличные значения абстрактных функций и определяем их.
3) Определяем значение кванторов в алгоритме.

4) Оптимизируем алгоритм.

5) Выбираем один вариант ответа.
Теперь возьмем задачу такого же типа, но немного сложнее. Вот какие значения должны быть в массиве:
	m:
	1
	3
	5
	7
	6
	4
	2


Берем общий алгоритм и вычисляем таблицы функций. Для определения первой функции будет построен вопрос «?: get code x=f(i) for table:head(x,i){ x:1,3,5,7,6,4,2; i:0,1,2,3,4,5,6;}», для второй функции «?: get code x=f(x0) for table:head(x,x0){ x:3,5,7,6,4,2; x0:1,3,5,7,6,4;}». На эти вопросы менеджер вопросов не даст ответов а значит данный (описанный выше) общий алгоритм неприменим к этой конкретной задачи.
Поскольку мне известно, по какому алгоритму я заполнил массив, я могу преобразовать этот алгоритм в общий (абстрактный). У меня есть опыт откидывания частей алгоритма так, чтоб сделать из него общий метод решения задачи данного типа. Шаги абстрагирования приведены в таблице:

	Загаданный мной алгоритм
	Более общий метод
	Максимально общий метод

	a=0; b=m.length-1;

for(i=0;i<m.length;++i){

  t= (i%2)?b--:a++;

  m[t]=i+1;

  }
	a=0; b=m.length-1;

for(i=0;i<m.length;++i){

  t= f1(i)?b--:a++;

  m[t]=f2(i);

  }
	for(i=0;i<m.length;++i){
  m[ # ]= # ;

  }


Нужно сказать, что максимально общий метод нельзя описать на С++ но зато на Author можно. Для Author, прагма «#» означает скрытый алгоритм, и синтаксис языка позволяет задать его в любом месте. Это значит, что хранить и обрабатывать абстрактные алгоритмы можно, исполнить – нельзя. Точнее можно, но интерпретатор будет игнорировать конструкцию операторов, в которой встречается прагма и потому не даст нужного результата. Максимально общий метод поглощает все возможные принципы происхождения значений массива, в том числе и подход к решению предыдущей задачи. Но определить этот метод под все возможные задачи, который он покрывает сложнее. Следует также сделать вывод, что с данным типом задач ассоциируется не множество общих методов, а иерархия их. При этом в корне иерархии лежит максимально общий метод, от него исходят частные случаи его, а от них – их частные случаи. Такое дерево может расти с приобретением опыта определения корневого метода. Таким образом, я нашел основу, от которой нужно отталкиваться при решении задач данного типа. Остается найти (в себе) способ развития максимально абстрактного метода к конкретному алгоритму (ответу). Для удобства и ясности я назову этот способ «мастер1». Мастер должен решать любую задачу данного типа.
Итак, задача состоит в том, чтоб определить скрытые блоки. Они могут быть любой сложности. Самое простое заменить их кванторами «(» и это приведет к тому, что алгоритм будет генерировать множество вариантов, в котором найдется массив согласный условию задачи. Вот только множество это не является ограниченным, поскольку значение каждой ячейки может быть любым и не поддается определению. Тогда можно заменить квантором только те скрытые блоки, которые поддаются определению, а другой выразить через таблицу генерации значений. Тоесть алгоритм переберет все возможные последовательности ячеек массива и, возможно, найдутся такие последовательности значений ячеек, которые сложатся в закономерность. Количество вариантов перебора равно 7**7=823543. Нужно взять во внимание тот факт, что каждая ячейка массива встречается в цикле только раз, чтоб за семь витков цикла были пересмотрены все ячейки в любом порядке. Это сводит пространство вариантов к 7!= 5040. А алгоритм, порождающий варианты всех возможных последовательностей перебора ячеек массива, на «Author» выглядит так:
	for(i=0;i<m.length;++i){
  if(!isset(“s”))s={};
  t=([0;m.length).Z()-s)[(];

  s+={t};
  m[ t ]= # ;

  }
	Да, да. Именно так выглядит алгоритм перебора ячеек массива во всех возможных последовательностях. isset(“s”) вернет истину, если переменная «s» существует. s={} присвоит пустое множество. [0;m.length) создаст объект числового промежутка, а его метод Z() вернет множество целых чисел в этом промежутке. s+={t} добавит в множество «s» значение переменной «t».


Во множестве вариантов перебора найдутся два таких, какие описывают последовательную генерацию скрытого алгоритма как {1,2,3,4,5,6,7} и {7,6,5,4,3,2,1}. Как не крути, а скрытый алгоритм нужно заменить чем-то более конкретным. Мой опыт показывает, что на его месте может стоять либо функция от всех доступных переменных «f(m.length,i,s,t)», либо более сложная функция, в которой есть еще и переменные состояния ее. В указанных мной вариантах генерации мастер построит функцию «f(i)=i+1» и «f(i)=7-i». Но теоретически для любой последовательности генерации чисел существует некая сложная функция, которая содержит переменные состояния ее. И мастер должен быть способен найти ее. Выходит, что на все 7! вариантов будут существовать алгоритмы решения задачи и при том на многие варианты такой алгоритм найдется не один. А значит, при выборе ответа следует брать критерий наименее сложного алгоритма. Следует также заметить, что разработку метода на основе максимально общего алгоритма стоит осуществлять в последнюю очередь, а в первую очередь пробовать от производных наименее общих алгоритмов. Итак, я в притык подошел к тому, что мастер должен обладать творческими способностями для построения алгоритмов. Эта задача, по своей сложности, значительно превосходит ту задачу, с которой я начинал. По этому я перенесу задачу синтеза алгоритма для генерации заданной последовательности на другого мастера («Мастер5856038»). Для продолжения нашего мышления представим, что в системе пока нет такого мастера и других ответов, кроме (описанных выше) двух функций нет. Нужно подставить их в общий алгоритм.
(Но можно подставить их в алгоритм перебора всевозможных порядков следования ячеек массива и при этом заменить квантор «(» на скрытый алгоритм «#» и определить его. Но это породило бы дополнительную задачу, такого же типа. И скорей всего мы бы застряли в рекурсивном, бесконечном порождении методов. А даже если нет, то конечное решение–алгоритм будет явно излишне сложен.)

Итак, подставив два варианта функций в (один) исходный общий алгоритм, получаем два варианта алгоритма:
	Первый вариант алгоритма:
	Второй вариант алгоритма:

	for(i=0;i<m.length;++i){
  m[ # ]= i+1 ;

  }
	for(i=0;i<m.length;++i){
  m[ # ]= 7 - i ;

  }


Справедливо будет, на этом этапе решения задачи, внести эти варианты в иерархию абстрактных алгоритмов для решения задач данного типа.
Возьмемся за первый вариант алгоритма. Нужно определить скрытый алгоритм. Сборщик значений табличной функции даст четкую последовательность: {0,6,1,5,2,4,3}. Возникнет вопрос: «?: get code y=f(i) for table:head(y,i){ y:0,6,1,5,2,4,3; i:0,1,2,3,4,5,6;}». Менеджер вопросов не даст на него ответ. Возникнут и другие вопросы, но в такой комплектации, в какой он есть, на сей момент, ответов не будет. В таком случае система должна обратится за помощью к высшему разуму (ко мне). 
Мне следует добавить DLL метод, который будет разделять одну табличную функцию на две отдельные, на основе кратности двум входного параметра. И на основе двух формул должно быть сформулирован алгоритм–ответ. В случае неудачи следует разделять таблицу уже на три, на основе кратности трем. И так дальше, насколько это возможно (на сколько это имеет смысл).
Я перестроил менеджер вопросов в более совершенный «DLLS2». Нужный метод вошел в «modul5». Но оказалось что система не способна найти ответы на его под вопросы. По этому я добавил модуль «simplezakonf», который распознает линейную и параболическую закономерности.
Теперь менеджер вопросов возвратит ответ: «y=i%2==0?i/2:-0.5*i+6.5». Эта формула определяет скрытый алгоритм.
Возьмемся за второй вариант алгоритма. Сборщик значений табличной функции даст четкую последовательность: {3,4,2,5,1,6,0}. Возникнет вопрос: «?: get code y=f(i) for table:head(y,i){ y:3,4,2,5,1,6,0; i:0,1,2,3,4,5,6;}». На него будет ответ: «y=i%2==0?-0.5*i+3:(7+i)/2». Эта формула определяет скрытый алгоритм.

Таким образом, получаем два ответа к задаче.

	Первый вариант ответа:
	Второй вариант ответа:

	for(i=0;i<m.length;++i){
  y=i%2==0?i/2:-0.5*i+6.5;
  m[ y ]= i+1 ;

  }
	for(i=0;i<m.length;++i){
  y=i%2==0?-0.5*i+3:(7+i)/2;
  m[ y ]= 7 - i ;

  }


Первый вариант ответа проще второго, так как в нем на одну операцию меньше. При необходимости определить один ответ следует выбрать именно его.
Справедливо будет на этом этапе дополнить библиотеку (иерархию) методов для решения задачи данного типа. Можно даже найти абстрактные алгоритмы, происходящие от них, и добавить их тоже.
Подведем итоги и сформулируем опыт, полученный при решении поставленной задачи.

1) По ассоциации с типом задачи берем библиотеку общих (абстрактных) алгоритмов решения.

2) Перебираем методы библиотеки в порядке убывания конкретности (увеличения количества скрытых блоков и неопределенных функций).

3) Для каждого метода определяем скрытые блоки и неопределенные функции.

4) В случае удачи возвращаем ответ и прекращаем поиск других методов из библиотеки.

5) В случае наиболее абстрактного метода, сборщик табличных значений не даст определений, и в этом случае следует временно заменить скрытый блок в индексе массива («m[#]») на всевозможные комбинации индексов с целью определить другой скрытый блок и выбрать простейшие определения. После этого следует продолжить определение остальных скрытых блоков.
6) Все ответы, а также производные от них абстрактные методы, помещаем в иерархию библиотеки.

7) Выбираем один вариант ответа.
Следует заметить, что опыт решения задачи остается довольно абстрактным.
Теперь возьмем задачу такого же типа, но еще сложнее. Вот какие значения должны быть в массиве:
	m:
	1
	3
	5
	7
	8
	6
	4
	2


Предположим, что в ассоциированной с типом задачи иерархической библиотеке существует, и был избран следующий абстрактный метод:

	Хоть метод и абстрактный, но выглядит вполне конкретно:
	Возникнут вопросы:
	Их ответы:
	Ответ к задаче:

	for(i=0;i<m.length;++i){
  y=i%2==0?f1(i): f2(i);
  m[ y ]= i+1 ;

  }
	?: get code y=f(i) for table: head (y,i) {y:0,1,2,3; i:0,2,4,6;}
	f1(i)=i/2
f2(i)=(15-i)/2
	for(i=0;i<m.length;++i){
  y=i%2==0?i/2:(15-i)/2;
  m[ y ]= i+1 ;

  }

	
	?: get code y=f(i) for table: head (y,i) {y:7,6,5,4; i:1,3,5,7;}
	
	


Если, попытаться, провести сравнение избранного абстрактного метода с его конкретным вариантом, происходящим от него в иерархической библиотеке, то найдется только такое отличие: «y=i%2==0?i/2:-0.5*i+6.5» и «y=i%2==0?i/2:(15-i)/2». И в нем не совпадут только формулы «-0.5*  *i+6.5» и «(15-i)/2». Возникает классическая задача программиста по приведению общего случая (общей формулы). На происхождение различия могут повлиять только отличия во входных параметрах, в данном случае это длина массива. Нужно сформулировать вопрос, в котором была бы постановка задачи. Например: «?:what generalized formula for (-0.5*i+6.5, (15-i)/2) values{t:7,8;}». Модуль «generalizedf» принимает этот вопрос. После оптимизации получаются формулы «(13-i)/2» и «(15-i)/2». При условии, что эти формулы отображают одинаковые деревя, все цифры в них выносятся в отдельные ряды. Дальше идет поиск закономерностей их от входных параметров «values{t:7,8;}» и найденные закономерности подставляются в общую формулу. Так получаем ответ «(2*t-1-i)/2». Для поиска общей формулы складывается подвопрос «?:get generalized tree formula for (-0.5*i+6.5, (15-i)/2)» решаемый в модуле «formuls». Имея ответ «(2*t-1-i)/2» можно найти алгоритм для общего случая для любого размера входного массива: «for(i=0;i<m.length;++i){ y=i%2==0?i/2:(2*m.length-1-i)/2;  m[ y ]= i+1 ;  }».
Теперь возьмем задачу такого же типа, но еще сложнее. Вот какие значения должны быть в массиве:
	m:
	1
	4
	7
	2
	5
	8
	3
	6


Предположим, что в ассоциированной с типом задачи иерархической библиотеке существует, и был избран следующий абстрактный метод:

	Абстрактный метод:
	Возникнeт вопрос:
	Ответ:
	Ответ к задаче:

	for(i=0;i<m.length;++i){

  m[ # ]= i+1 ;

  }
	?: get code y=f(i) for table: head (y,i) {y:0,1,2,3,4,5,6,7; i:0,3,6,1,4,7,2,5;}
	y= ({ i/3, (8+i)/3, (i+16)/3 }) [i%3]
	for(i=0;i<m.length;++i){

  y={i/3, (8+i)/3, (i+16)/3} [i%3];

  m[ y ]= i+1 ;

  }


Еще задача:

	m:
	1
	5
	9
	2
	6
	10
	3
	7
	11
	4
	8


Тот же абстрактный метод. Возникнет вопрос: «?: get code y=f(i) for table: head (y,i) {y:0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11; i:0,3,6,9,1,4,7,10,2,5,8;}». Его ответ: «y=({ i/3, (11+i)/3, (i+22)/3}) [i%3]».

При оптимизации алгоритм/ответа, если бы она проводилась, возникнет вопрос: «Что общего во множестве формул, и возможно ли свисни их к одной общей?». Вот как он выглядит, для последней задачи, для менеджера вопросов: «?: what generalized formula for (i/3, (11+i)/3, (i+22)/3) values{t:0,1,2;}». Поскольку деревя формул не совпадают, менеджер не даст ответа. Но если бы исключить из вопроса первую формулу, то ответ был бы такой: «(11*t+i)/3». Он подойдет и для первой формулы (как частный случай t=0). Так, как номер формулы определяет индекс, подставляем: t=i%3. Выходит: «y=(11*(i%3)+i)/3». Если провести оптимизацию алгоритма для предыдущей задачи, получим: «y=(8*(i%3)+i)/3». А если провести сопоставление алгоритм/ответов для последних двух задач, – получим алгоритм, в котором будет: «y=(m.length*(i%3)+i)/3». Именно его следовало бы хранить в ассоциативной библиотеке. Но пусть такая задача будет лежать на менеджере библиотеки, о котором пока не идет речь.
Вот задача, которую я придумал по тому же принципу что и две последние:

	m:
	1
	6
	11
	2
	7
	12
	3
	8
	13
	4
	9
	14
	5
	10
	15


Берем тот же абстрактный метод. Другие методы библиотеки брать пока нет смысла (они не дадут ответов). Возникнет вопрос: «?:get code y=f(i) for table: head (y,i) {y:0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14; i:0,3,6,9,12,1,4,7,10,13,2,5,8,11,14;}». Его ответ: «y=({i/3,(14+i)/3,(i+28)/3})[i%3]». Оптимизированная формула: «y=(14*(i%3)+i)/3». Теперь менеджер библиотеки может сопоставить ответ со своим «суперметодом». Не сходится, так как длинна массива в данном случае 15, а не 14. Следует провести повторный синтез «суперметода». А для этого нужны исходные данные их происхождения. А значит, что ассоциативная библиотека наработанных методов скорей будет графом, а не деревом. Вот синтез общего метода:
	Ключевая формула:
	Длинна массива:
	Вопрос:
	Ответ:
	Общая ключевая формула:

	(8*(i%3)+i)/3
	8
	?: get code u=f(t) for table: head (u,t) {u:8,11,14; t:8,11,15;}
	u=t%2==0?8:0.75*t+2.75
	( (m.length%2==0 ? 8 : 
0.75*m.length + 2.75)
 * (i%3) + i)/3

	(11*(i%3)+i)/3
	11
	
	
	

	(14*(i%3)+i)/3
	15
	
	
	


Видно, что общая ключевая формула не совершенна. Но при решении похожих задач, менеджер библиотеки получил бы более полный список исходных ключевых формул и вычислил бы общую ключевую формулу для всех задач этого подтипа.
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Рис. 2 - Граф вопроса.

Вот дерево ассоциативной библиотеки, которое выработалось бы на данный момент от решения приведенных выше задач:
А вот «супермедод» который я загадал при построении последних троих задач:
	y=0; t=0;
for(i=0;i<m.length;++i){

  if(y>=m.length)y=++t;

  m[y]=i+1;

  y+=3;

  }


Как видно его нет в библиотеке, и он не сможет там выработаться, поскольку для этого нужно иметь возможность найти функцию от внутренних переменных, а это отдельная задача. Возможно, такой тип задач будет легче для анализа, а может быть даже интересней.
Итак, рассмотрим задачи вычисления метода для генерации последовательности чисел происходящих от заданных параметров и переменных внутреннего состояния. Вот наиболее абстрактный (общий) метод:
	for(i=0;i<m.length;++i){
  m[ i ] = # ;

  }


Единственный скрытый блок следует заменить конкретным, как угодно сложным, алгоритмом, который и будет служить ответом для задач данного типа.
Вот конкретная задача: Найти закономерность для продолжения ряда:
	m:
	0
	1
	1
	2
	3
	5
	8
	13
	21


Я загадал ряд Фибоначчи. Но как прейти к нему из наиболее абстрактного метода?
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Рис. 4 – Пример мульти вариантной модели памяти.





for(i=0;i<m.length;++i){


  m[ # ]= # ;


  }





Мой тел.: 80965901304


E-mail: � HYPERLINK "mailto:monstr518@ukr.net" ��monstr518@ukr.net�


ICQ: 348-571-625





for(i=0;i<m.length;++i){


  m[ # ]= i+1 ;


  }





for(i=0;i<m.length;++i){


  m[ # ]= 7-i ;


  }





for(i=0;i<m.length;++i){


  y=i%2==0?f1(i): f2(i);


  m[ y ]= i+1 ;


  }





for(i=0;i<m.length;++i){


  m[ i ]= f(i) ;


  }





for(i=0;i<m.length;++i){


  m[ f(i) ]= i+1 ;


  }





for(i=0;i<m.length;++i){


  y=( (m.length%2==0 ? 8 : 


      0.75 * m.length + 2.75)


      * (i%3) + i)/3;


  m[ y ]= i+1 ;


  }





for(i=0;i<m.length;++i){


  y=({f1(i), f2(i), f3(i)}) [i%3];


  m[ y ]= i+1 ;


  }





for(i=0;i<m.length;++i){


  y= i%2==0 ? i/2 :


     (2*m.length-1-i) / 2;


  m[ y ]= i+1 ;


  }
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Рис. 1 - Граф вопроса.
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