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В данной статье приводится описание программного компонента, который позволит значительно упро-
стить процесс ввода различного рода геометрических чертежей в базу знаний интеллектуальной си-
стемы. Благодаря специально разработанному редактору, пользователь получит возможность удобного
создания чертежей, которые в автоматическом режиме будут переведены на язык представления зна-
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Введение

Ключевым компонентом любой интеллек-
туальной системы является база знаний [1–2].
Проектирование и разработка данного компо-
нента является длительным и трудоёмким про-
цессом. Очень часто, при создании баз знаний
интеллектуальных систем, возникает необходи-
мость представления в них различного рода чер-
тежей. Самым простым примером такой систе-
мы, может служить обучающая система по гео-
метрии, в которой появляется необходимость
ввода всевозможных геометрических задач для
закрепления изученного материала. В подавля-
ющем большинстве таких задач, в качестве до-
полнения к условию или же в качестве решения,
используются геометрические чертежи. Наибо-
лее естественным и удобным способом создания
чертежа является графический способ, так как
непосредственное его описание на языке пред-
ставления знаний достаточно трудоёмкий про-
цесс. Основной целью разработки данного про-
граммного средства является упрощение процес-
са ввода в базу знаний интеллектуальной си-
стемы геометрических чертежей. В дальнейшем
разрабатываемый программный компонент мо-
жет быть использован как разработчиками си-
стем, при наполнении базы знаний, так и их
пользователями, при взаимодействии с системой.

I. Общее описание разрабатываемого
программного средства

Так как основной целью создания разра-
батываемого программного компонента являет-
ся упрощение работы разработчиков интеллек-
туальных систем, то одним из основных тре-
бований предъявляемых к нему является удоб-
ство использования. Здесь, под удобством ис-
пользования, понимается обеспечение возможно-
сти для ввода данных с использованием различ-
ных средств. К примеру, ввод непосредственно
геометрической фигуры предельно просто может
быть осуществлён в графическом редакторе, то-
гда как различные характеристики этой фигу-

ры, такие как длинна рёбер, координаты вершин
проще задать использую средства ввода текста.

Ещё одним немаловажным требованием яв-
ляется гибкость (возможность расширения) раз-
рабатываемого компонента. Как было отмечено
выше, необходимо обеспечить возможность вво-
да информации различными способами, из чего
следует необходимость поддержки простоты их
добавления. Кроме того, крайне желательно, как
можно больше упростить процесс добавления но-
вых языков представления знаний.

В соответствии с требованиями была разра-
ботана высокоуровневая архитектура программ-
ного средства. Разрабатываемый компонент со-
стоит из 3 модулей:

– модуля ввода чертежей;
– модуля внутреннего представления черте-
жей;

– модуля трансляции чертежа из внутренне-
го представления на язык представления
знаний.

II. Графический редактор ввода
чертежей

Основным средством ввода чертежей, на
данный момент, является графический редак-
тор. Для его реализации был выбран язык про-
граммирования JavaScript, что позволяет за-
пускать приложение непосредственно в веб-
браузере. Это избавляет от необходимости уста-
новки и настройки дополнительного программ-
ного обеспечения. В качестве вспомогательных
библиотек использовались библиотека jQuery [3],
которая облегчает взаимодействие c html размет-
кой, а так же библиотека для отображения гео-
метрических чертежей в веб-браузере JSXGraph
[4].

На данный момент редактор позволяет осу-
ществлять ввод различных геометрических фи-
гур и примитивов, таких как:

– точка;
– прямая;
– треугольник;
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– прямоугольник;
– окружность;
– элипс;
– полигон.
Пользователь имеет возможность изменять

координаты и размеры различных объектов с по-
мощью перетягивания объектов мышью.

На рис. 1 изображён пример чертежа.

Рис. 1 – Пример чертежа

III. Трансляция чертежей в базу знаний
интеллектуальной системы

Во время построения чертежа, с исполь-
зованием различных видов средств ввода ин-
формации, формируется его модель. Следую-
щим этапом в работе разрабатываемого сред-
ства является трансляция полученной модели
чертежа в язык представления знаний интеллек-
туальной системы. На данный момент, в каче-
стве технологии построения интеллектуальных
систем на которую ориентирован разрабатывае-
мый программный компонент, используется тех-
нология OSTIS (Open Semantic Technology for
Intelligent Systems) [5]. Данная технология ис-
пользует графо-динамические модели специаль-
ного вида – семантические модели представле-
ния и обработки знаний, в основе которых лежат
унифицированные семантические сети с базовой
теоретико-множественной интерпретацией, в ка-
честве формальной модели баз знаний. Основ-
ным способом кодирования информации для та-
ких сетей является SC-код (Semantic Code) [6].

Приведём пример трансляции простого чер-
тежа, состоящего только из одного треугольни-
ка ABC со сторонами AB, BC и CA, длиной 3,
2, 4 соответственно, на язык представления зна-
ний используемый при построении интеллекту-
альных систем по технологии OSTIS (рис. 2).

Рис. 2 – Пример трансляции чертежа

Заключение

Разработка описанного в статье программ-
ного средства, позволит значительно уменьшить
трудоёмкость процесса ввода чертежей в ба-
зу знаний интеллектуальной системы, а так же
предоставит возможность пользователям таких
систем, на понятном им языке, взаимодейство-
вать с интеллектуальной системой в данном ас-
пекте.

В текущий момент планируется исполь-
зовать разрабатываемый компонент в рамках
проекта «Открытые семантические техноло-
гии проектирования интеллектуальных систем»
(OSTIS), однако область применения данно-
го программного средства не ограничивается
какой-либо конкретной технологией разработки
интеллектуальных систем.
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