


РЕФЕРАТ

Бакалаврская работа 30 стр., 1 рисунок, 1 источник.

Объект исследования – защита персональных данных.

Цель работы – разработать  предметно-ориентированный язык сверхвысокого

уровня для интеллектуальной системы генерации сюжетов.

Метод исследования – практический эксперимент.

Результат – изучена предметная область по данной теме, а также разработан

язык сверхвысокого уровня.
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Введение

В наш век электроники, когда компьютеры проникли буквально всюду,

почти  не  осталось  сфер,  где  бы  компьютер  не  смог  заменить  человека.

Искусственный  интеллект  автоматически  доказывает  теоремы,  переводит

тексты  с  одного  языка  на  другой,  распознаёт  изображения,  управляет

компьютерными противниками в игре…

В общем, область распространения ИИ велика, и если он ещё не достиг

совершенства, то вплотную приблизился к нему. Однако ещё существует одна

область,  где компьютер человеку не конкурент.  Эта область – творчество.  В

написании книг, стихов и музыки человек всё ещё безусловный фаворит. Но

время не стоит на месте,  и когда-нибудь монополия человека на творчество

будет нарушена.

Цель  данной  работы  –  приблизить  наступление  тех  времён,  когда

компьютерная программа сможет писать за человека книги. Оставим в стороне

вопрос об этичности или не этичности этих намерений – он лежит за рамками

рассматриваемой проблемы. Автор данного отчёт задался целью создать такую

интеллектуальную систему,  которая бы помогала начинающим авторам в их

нелёгком ремесле. 

Однако разработка подобной ИС подводит нас к другому вопросу. Если

бы  наша  экспертная  система  имела  бы  вид  простого  логического  аппарата,

который, имея правила и факты, выводил бы из имеющегося искомое, то весь

труд нашего эксперта сводился бы к придумыванию новых фактов и введению

новых правил. Однако чем сложней будет система, тем больше труд эксперта

будет  походить  на  труд  программиста-разработчика,  что,  безусловно,

противоречит самой идее экспертных систем. Именно поэтому, желая не только

облегчить труд эксперта, но и дать ему в руки мощный инструмент разработки,

и была затеяна эта работа.

Чтобы  обуздать  наратающую  сложность,  нужно  научить  программу

общаться  с  экспертом  без  посредничества  программиста,  создав  для  этого
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простой,  но  функциональный  язык,  оперируя  элементами  которого,  эксперт

будет вводить в процесс генерации сюжета новые функциональные сущности.

Решено, что будущий язык будет интерпретироваться средствами языка

C++ и представлять собой набор простых команд, комбинируя которые, можно

контролировать  процесс  генерации  сюжета.  Данный  язык  будет  обладать

сверхвысоким уровнем абстракции и максимально простым синтаксисом.

1. Анализ и обзор языков программирования сверхвысокого уровня

1.1 Особенности предметной области и решаемых задач

На данный момент существует ряд программ-ассистентов, призванный

выполнять  примерно  те  же  функции,  что  IDE  в  работе  программиста  или

память переводов в работе переводчика. ПО такого типа позволяют работать с

набором  текстов  будущего  произведения  художественной  литературы  как  с

проектом, поддерживая связь фрагментов-сцен в хронологическом порядке или

по сюжетным линиям,  а  также  поддерживают ведение  вспомогательных баз

данных,  например  для  персонажей.  К таким novel-writing  программам

относятся YWriter, oStorybook, Writer's Cafe и Scrivener.

Однако все эти программы лишь ассистируют, весь писательский труд

всё  равно  выполняет  человек.  Разрабатываемая  экспертная  система

предусматривает  исключение  человека  из  процесса  создания  литературного

произведения. 
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1.2 Анализ существующих языков сверхвысокого уровня

Сверхвысокоуровневым языком программирования (VHLL) называют те

языки, в которых достигается максимальный уровень абстракции. Программист

описывает не «как нужно сделать», а «что нужно сделать».

Именно поэтому каждый подобный язык разрабатывается под решение

ряда узкоспециализированных задач, и для решения других непригоден.

Из этого следует, что аналогов разрабатываемого языка не существует.

Чтобы убедиться в этом,  ниже будет приведён ознакомительный обзор двух

языков сверхвысокого уровня.

1.2.1 Smalltalk

S.m.a.l.l.t.a.l.k  —  о .б.ъ.е.к.т.н.о.- .о.р.и.е.н.т.и.р.ов.а.н.н.ы.й. я.з.ы.к  п.р.о.г.р.а.м.м.и.р.о.в.а.н.и.я  с

д.и.н.а.м.и.ч.е.с.к.ой  т.и.п.и.з.а.ц.и.е.й,  о.с.н.о.в.а.н.н.ы.й  н.а  и.д.е.е  п.о.с.ылки  .с.о.о.б.щ.е.н.и.й,

р.а.з.р.а.б.о.т.а.н.н.ый  .в  X.er.ox  PARC  Ала .н.ом  К.эй.ем,  Дэ.ном  И.нга.лл.сом.,  Т.е.д.о.м

К.эглером.,  .А.дель  .Голдберг,  .и  д.р.у.гими  в  1970-х  годах.  .П.ре.д.с.т.а.в.л.я.ет  .с.о.б.о.й

и.н.т.е.г.р.и.р.о.в.а.н.н.у.ю .среду разработки и исполнения, объекты которой доступны

для  модификации  через  неё  саму,  и  программирование  в  которой  в  итоге

сводится к модификации её собственного поведения. Язык был представлен как

Smalltalk-80.[1]

.Smalltalk является одним из многих объектно-ориентированных языков,

основа.н.ных  на  языке  Симула,  который  сам  оказал  большое  влияние  на

развитие  мног.их  объектно-ори.ентированных  языков.  Многие  идеи  1980-х  и

1990-х  по  написанию  программ  появились  в  сообществе  Smalltalk.  К  ним

можно отнести рефакторинг, шаблоны проектирования (применительно к ПО),

карты  «класс  —  обязанности  —  взаимодействие»  и  экстремальное
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программирование  в  целом.  Основатель  ко .нцепции. ви.ки  Уорд  Канн .ин.гем

также вх.одит в .соо.бществ .о Smalltalk.

Основными идеями Smalltalk являются:

 Всё — объекты, и всё их взаимодействие — через посылку

сообщений.  Строки,  целые  числа,  логические  значения,

определения  классов,  блоки  кода,  стеки,  память,  составляющие

самой  интегрированной  среды  разработки  и  исполнения  —  всё

представляется  в  виде  объектов.  У  объектов  есть  методы  и

состояние ..  Любому  объекту  может  быть  послано  любое

сообщение.  При  отправке  со .общ.ения,  среда  исп .олнения  все .гда

ищет у об .ъекта-получателя подходящий метод и выполняет его, а

если не находит — выполняет у объекта-получателя специальный

метод  для  неопознанных  сообщений.  Об .ъект-полу.чатель  сам

опр.едел.яет, является ли получ.енное сообщение пр .ави.льным, и что

надо сделать, чтобы его обработать.

 Всё  доступно  для  изменения.  Если  вы  хотите  изменить

саму интегрированную с .реду разра.бот.ки и испол .нения, вы можете

сделать  это  в  р .аб.отаю.щей  системе,  без  о .становки,

переком.пиляции  и  перезапуска.  Если  вам  нео .бхо .дима  в  языке

новая упр.авляющая конструкция языка, вы можете доб .авить её. В

некоторых  реализаци .ях  вы  можете  также  изменить  синтаксис

языка или способ работы с.борщи.ка мусора.

 Динами.ческая  типизация  —  это  означает,  что  вы  не

указываете  типы  переменных  в  про .грамме,  что  делает  язык

гора .здо лакони.чней. (Как объя.снено вы.ше, явля .ется ли опера .ция

прави.льной, опред.еляет об.ъект-получат.ель, а не ко.мпилятор).

Smalltalk та.кже испол.ьзует дру .гие совр.еменные ид.еи:

 Сбо.рка мусор.а вст .роена в яз .ык и неза.метна разр.аботчику.
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 Dyn.amic  transla .tion:  современные  коммерческие

виртуальные машины компилируют байткоды в маш .инные ко .ды

для быс .трого выпо.лнения.

 Вып.олнение  ко .да  в  виртуа .льной  маши .не.  Програ .ммы

Smalltalk  обы .чно  комп .илируются  в  байт .коды  и  вып .олняются

вирту .альной  машино.й,  что  позволяет  выпо .лнять  их  на  люб .ом

оборудо .вании, для ко .торого суще .ствует виртуальн.ая ма.шина.

Од .ной  из  особе .нностей  Smalltalk  являе .тся  то,  что  д .аже  так .ие

тра.диционные  конст .рукции,  как  if-then-else,  for,  while,  и  т.  д.  не  являют .ся

час ..тью яз .ыка. Все они реал .изо .ваны с по .мощью объе . .ктов. Нап.ример, решение

прини.мается с помо.щью посылки с .ообщения ifTrue:  логическому объекту, и

передаёт упр.авление фрагм .енту тек.ста, если логическое значение истинно.

Собст .венно встрое.нных синтакс.ических конст.рукций в языке не мно .го:

 посыл.ка  сообщения  объ .екту  с  возм .ожной переда .чей  ему

дру .гих объектов;

 присва.ивание объ .екта перем .енной;

 возвр.ащение объе .кта из мет .ода;

 и нескол.ько синтаксических конструкций для определения

объектов-литералов и време .нных перем.енных.

Анал.огом  механизма  обм.ена  сообщ.ениями  Smalltalk  явля .ется  сеть

интернет: можно пр.едст .ав .ит.ь каждый объект как веб-сервер, отвечающий на

запросы.  При  этом,  сервер  на  запросы  может  просто  выдавать  заранее

пре.допред .елённ.ый  ответ,  напр.имер  веб-страницу,  расположенную  по

опре.дел .ённ.ому  пути;  может  пер .ена .прав.ит.ь  запрос-сообщение  другому

объекту,  аналог  — прокси-сервер;  может  и .змен.ить запрос по определённым

прав.илам, аналог — техника url rewriting, и конечно же может сформировать

абсолютно  новую  ст .р.аницу,  соответст .вующ .ую  данны .м,  переданным  с

сообщением. Если для реакции н .а сообщение у об . .ъекта нет предопределённого
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метода, то среда в .ызы.вает у получателя м .етод #doesNotUnderstand:, так же, как

веб-сервер  возвращ.ает  страницу.. ..с  сообщен.ием  об  ошибке,  если  задан

несуществующий путь к . веб-.с.т.р.а.н.и.ц.е.

1.2.2 Icon

Icon  —  язык  прогр .аммирования,  унаслед .овавший  идеол .огию  более

раннего языка того же автора Снобол. Название языка не имеет нич .его общего

с  «иконк .ами»,  а  явля .ется  сокращ.ением  от  слова  англ.  iconoclastic

(иконоборческий),  используемом  в  смысле  борь .бы  с  конфор .мизмом  в

разрабо .тке языков программирования. [2]

Это  сверхвыс .окоуровневый  язык  прогр .аммирова .ния,  в  который

интегри.рованы  механизмы  сопост .авления  с  обр .азцом  и  бэк .трекинга,  что

сбл.ижает его с язык .ами логи .ческого програ.ммирован.ия.

Язык  явл.яется  динам.ически  типиз .ированным,  име.ет  встроенные

мощные  типы  дан ..ных.  Процедуры  в  Icon’е  относятся  к  величинам  первого

класса, что означает возмо.жность присва.и.вания перем.енным значе.ний самих

проц.едур,  а  не  резул .ьтатов  их  вы .по.лнения.  Существует  механизм  со-

выра.жений, позво.ляющи .й создавать сопр.о.граммы.

Любое  предложение  (оператор)  я .зыка  Icon на  самом  деле  является

выражением  и  может  воз .вращать  значения.  Выражения  в  Icon,  помимо

собственно  возв.ращаемых  ими  зна ..чений,  кото .рых  мо .жет  быть  любое

количество,  производит  одно  из  дв .ух  сост .ояний  — успех  англ.  success или

неудачу  англ.  fail .ure.  Успех  или  неудача  выра .жений  используются  вместо

булевых  знач.ений  управляющими  структурами  Icon.  Благодаря  этому  мы

можем писать констру.кции типа:

if a := read() then write(a)

Более того, пос .кольку состояние «неудачи» имеет свойство «всплывать»

из  вложе.нных  вы.зовов  функц.ий,  стан .овясь  резуль .татом  внешней  функции,

можно ис.польз.овать ещё б .олее крат .кие иди.ом.ы, вроде:
10



while write(read())

для чтения потока ввода и дублирования его в поток вывода (echo).

Оп.ераци.и сравнения, такие > и <, могут быть успешны и производить

результат,  рав.ный  значе.нию  их  в.торо.го  арг .уме..нта,  или  неудачны,  и  не

производить  никакого  результата.  Бла .го.да.ря  это.му  в  Icon можн.о  писать

выражения типа if a < b < c then ….

Связанная  с  успехом  и  неуд .ачей  конц.епция  называется  в  Icon

целенаправленным выполнением. Это способ, благо .даря которому вычисление

может  продолжаться,  пока  не  будет  дос .тигнута  некая  цель.  В

вышеприведённом примере с echo цель — чтение всего содержимого файла на

входе, по.ка не б.удет встречен конец файла. Цель зада .ётся непосредственно, а

не  с  помощью  до .полните .льных  проверок  кодов  возврата  или  чего  то

подобного.  Целен..аправ .ленное  вычисление  реа .л.и.зуется  с  помо .щью

бэктрэкинга, это очень мощ .ный меха .низм.
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1.3  Выделение  существенных  особенностей  разрабатываемого

языка сверхвысокого уровня

На основе анализа существующих  VHLL был составлен общий список

требований к разрабатываемому языку:

- За  каждой  из  существующих  инструкций  должно  стоять

полностью завершённое действие;

- Каждая  команда  своим  названием  должна  максимально

точно передавать своё назначение;

- Названия всех конструкций, используемых в языке, должны

быть  простыми  и  легко  запоминаться  далёкими  от

программирования людьми.

Стоит,  однако,  заметить,  что  сформулированные требования слишком

абстрактны,  чтобы  их  формализировать.  Не  исключено,  что  найдутся

пользователи, для которых синтаксис языка окажется слишком сложным.
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2. Используемые технологии

2.1 Выбор средства разработки. Язык программирования 

Для решения поставленной задачи был выбран язык программирования

C++,  поскольку  интеллектуальная  система,  для  общения  с  которой  и

разрабатывается данный язык, была реализована средствами этого языка.

2.2 Среда разработки

Поскольку автор данной работы имеет большой опыт в работе со средой

разработки  Microsoft Visual Studio, то для решения поставленной задачи была

выбрана именно она, а конкретно Visual Studio 2012. 

Рисунок 1 – Интерфейс Mircosoft Visual Studio 2012

Одним  из  достоинств  данной  среды  является  возможность

разрабатывать как консольные приложения, так и приложения с графическим
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интерфейсом, а также веб-сайты, веб-приложения, веб-службы как в родном,

так  и  в  управляемом  кодах  для  всех  платформ,  поддерживаемых  Windows,

Windows Mobile,  Windows CE, .NET Framework,  Xbox,  Windows Phone .NET

Compact Framework и Silverlight.

Visual  Studio включает в себя редактор исходного кода с  поддержкой

технологии  IntelliSense  и  возможностью  простейшего  рефакторинга  кода.

Встроенный отладчик может работать как отладчик уровня исходного кода, так

и  отладчик  машинного  уровня.  Остальные  встраиваемые  инструменты

включают  в  себя  редактор  форм  для  упрощения  создания  графического

интерфейса  приложения,  веб-редактор,  дизайнер  классов  и  дизайнер  схемы

базы  данных.  Visual  Studio  позволяет  создавать  и  подключать  сторонние

дополнения  (плагины)  для  расширения  функциональности  практически  на

каждом  уровне,  включая  добавление  поддержки  систем  контроля  версий

исходного  кода  (как,  например,  Subversion  и  Visual  SourceSafe),  добавление

новых  наборов  инструментов  (например,  для  редактирования  и  визуального

проектирования  кода  на  предметно-ориентированных  языках

программирования)  или  инструментов  для  прочих  аспектов  процесса

разработки  программного  обеспечения  (например,  клиент  Team Explorer  для

работы с Team Foundation Server). [3]
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3. Реализация и описание

3.1 Описание языка

3.1.1 Лексические соглашения

3.1.1.1 Алфавит

Множество  символов  языка  READER содержит  заглавные  буквы

латинского  алфавита,  цифры  и  знаки  пунктуации,  которые  имеют

определенный  смысл  для  компилятора  языка.  Программы  строятся  путем

комбинирования символов из множества символов языка READER.

Языковые конструкции могут содержать только символы из множества

символов  языка  READER,  однако  внутри  символьных  строк  может  быть

использован  любой  представимый  символ.  При  обнаружении  неверно

использованных символов компилятор выдает сообщение об ошибке.

Ниже описывается символы из множества символов языка  READER и

объясняются правила их использования.

3.1.1.2 Буквы и цифры

Множество  символов  языка  READER включает  прописные  буквы

латинского алфавита и арабские цифры:

- прописные латинские буквы: ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ;

- десятичные цифры: 0123456789.

Буквы и цифры используются при формировании констант, переменных

и ключевых слов (эти конструкции описаны ниже).

3.1.1.3 Пробельные символы

В  языке  READER лексемы  разделяются  знаком  пробела.  Символа

перевода на новую строку нет, т.к. каждая команда и так пишется в отдельной

строке.

Лексемы обязаны отделяться друг от друга как минимум одним знаком

пробела.
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3.1.1.4 Разделители

В языке  READER разделительные символы несут особый смысл,  т.к.

каждый из них выполняет различные функции.

Таблица 1 – Разделители языка READER

Символ Наименование

, Запятая

. Точка

; Точка с запятой

: Двоеточие

( Левая круглая скобка

) Правая круглая скобка

{ Левая фигурная скобка

} Правая фигурная скобка

< Знак “меньше”

> Знак “больше”

[ Левая квадратная скобка

] Правая квадратная скобка

! Восклицательный знак

+ Знак плюс

? Знак вопроса

= Знак равенства

| Вертикальная черта

Более  подробно  о  функциях  этих  символов  в  языке  READER будет

сказано ниже.

Элементы множества представимых символов, которые не представлены

в данном списке (в частности, русские буквы), могут быть использованы только

в символьных константах.

3.1.1.5 Операции

Операции — это определённая комбинация символов, влекущая за собой

определённые действия в программе. С точки зрения компилятора, каждая из

этих конструкций – самостоятельная лексема.

В  таблице  2  представлен  список  операций.  Операции  должны

использоваться  точно  так,  как  они  представлены  в  таблице,  добавление
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пробельных символов в многосимвольные операции недопустимо.

Таблица 2 – Операции языка READER

Операция Наименование

CHARACTER Порождение переменной типа CHARACTER

ROLE Порождение переменной типа ROLE

LOCATION Порождение переменной типа LOCATION

SETTING Порождение переменной типа SETTING

+ Логическое «И»

| Логическое «ИЛИ»

= Присваивание

?= Проверка равенства

!= Проверка неравенства

3.1.1.6 Константы

В  языке  READER присутствует  два  вида  констант:  символьные  и

логические. Более подробно о них изложено ниже.

1) Символьные константы

Символьная строка — это последовательность символов, заключенная в

знаки  меньше-больше.  В  языке  символьная  константа  представляется

следующим образом:

<*любая последовательность символов*>

Разбивать строки на части недопустимо.

Примеры символьных строк:

1) <Hello, world! >

2) <Тестовая строка>

3) <”Здесь могла быть ваша реклама”>

2) Логические константы

В языке READER присутствуют две логические константы – {DA} и 

{NO}. Эти значения нельзя присваивать переменным, зато можно использовать 

для проверки успешности выполнения некоторых функций.
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3.1.1.7 Идентификаторы

Идентификатор  —  это  последовательность  из  одной  или  более

латинских букв и/или цифр. Идентификаторы служат именами переменных и

фактов,  используемых  в  программе.  Идентификаторы  вводятся  вручную

пользователем или генерируются программой по мере необходимости. После

этого его можно использовать в последующих операторах программы. 

Примеры идентификаторов:

1) ACT

2) CH1

3) EV12

Использование идентификаторов, совпадающих с ключевыми словами,

приведёт  к  применению  этих  ключевых  слов.  Например,  использование

конструкции  CHARACTER CHARACTER приведёт  к  порождению  двух

переменных  типа  CHARACTER со  случайно  сгенерированными

идентификаторами.

3.1.1.8 Ключевые слова

Ключевые  слова  —  это  предопределенные  идентификаторы,  которые

имеют специальное значение для компилятора языка READER.

 

Список ключевых слов:

1) CHARACTER

2) ROLE

3) LOCATION

4) SETTING

5) {DA}

6) {NO}

7) GENERATE

8) NEAR

9) LIMIT
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3.1.2 Класс программ

Поскольку  READER является языком сверхвысокого уровня, то спектр

задач, решаемых им, узок. Язык READER используется для настройки процесса

генерации  сюжета  и  обеспечения  функционирования  «материнской»

интеллектуальной  системы.  Для  решения  задач  иного  плана  он  не

предназначен.

3.1.3 Синтаксис языка

3.1.3.1 Структура программы

На  подготовительном  этапе  программа  представляет  из  себя  набор

инструкций,  которые  вводит  эксперт,  чтобы  обеспечить  программу

необходимыми данными для генерации сюжета. 

Эксперт  может  устанавливать  рамки,  за  которые программа не имеет

права  выходить  при  генерации,  объявляя  переменные  и  присваивая  им

значения, вводить обязательные сущности и так далее.

После того,  как эксперт закончил составлять  краткий план генерации

сюжета,  запускается  сам процесс.  В ходе работы интеллектуальной системы

будут  применяться  правила,  определяющие  дальнейший  процесс  генерации.

Правила представляю себя список условий – выражений на языке  READER –

при  истинности  которых  будет  выполнен  список  инструкций  –  также

выражений на языке READER.

Если эксперт не написал предварительный план генерации, то он будет

состоять из одной команды – GENERATE.

3.1.3.2 Объявления переменных

Синтаксис:

[тип] [идентификатор] (= <значение для поля NAME>)

Объявление переменной определяет её имя и тип. Часть, заключённая в

скобки,  необязательна  –  это  присвоение  значения  полю  [идентификатор]:

NAME.
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Примеры:

 ROLE RL1 = <Дракон>;

 CHARACTER CH1, CH2;

 CHARACTER ACT = <Добряк>;

 

3.1.3.3 Выражения 

Выражение  —  это  комбинация  операндов  и  операций,  задающая

порядок  вычисления  некоторого  значения.  Операции  определяют  действия,

выполняемые  над  операндами.  В  языке  READER операндами  могут  быть

константы или переменные. 

Результат  вычисления  выражения  зависит  от  приоритета  операций.

Приоритет  операций  определяет  группирование  операндов  в  выражении  и

последовательность выполнения операций.

3.1.3.4 Операнды

Операндом  выражения  может  быть  константа  или  переменная.  Эти

операнды  могут  посредством  так  называемых  первичных  операций

комбинироваться  в  первичные  выражения  —  вызов  функции,  индексное

выражение,  выражение  выбора  структурного  элемента.  Эти  первичные

выражения, в свою очередь, являются операндами содержащего их выражения.

Комбинация их с другими операциями приводит к образованию новых, более

сложных  выражений,  также  являющихся  операндами  содержащего  их

выражения, и т.д. 

1) Константы

Операнду-константе соответствует значение и тип представляющей его

константы.  Символьная  константа  имеет  тип  SYMBOLIC.  Логическая

константа имеет тип LOGIC.

2) Идентификаторы
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Идентификаторы  –  это  имена  переменных  и  фактов.  Идентификатор

должен быть уникальным в простанстве имён как переменных, так и фактов,

По  умолчанию  значение  у  объекта  отсутствует,  но  оно  может  быть  задано

экспертом позже, либо сгенерировано программой.

3) Вызовы фактов

Синтаксис:

<имя факта>[список аргументов]

<имя факта>(список аргументов)

Разница между этими двумя вызовами заключается в том, что первый

вызов  обеспечивает  факту  с  заданными  параметрами  попадание  в  рабочую

память,  а  второй  проверяет,  существует  ли  факт  с  подобным  именем  и

параметрами в памяти программы.

4) Выбор поля переменной

Синтаксис:

<имя переменной>:<название поля>

Выражение  выбора  поля  позволяет  получить  доступ  к  элементу

переменной. 

Примеры:

 RL1:NAME

 CH1:LOCATION

1)  Операции 

В зав .иси.мости от исполь .зуемых оп.ераци.й выр.аж.ения подр .аздел .яются 

на ун.ар.ные, би.нар.ные и вы .ражен.ия присв.аиван.ия.

а) Унарная операция

В состав унарного выражения входят унарная операция и следующий

после неё операнд.
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Синтаксис:

<унарная-операция> <операнд>

Унарные операции будут рассмотрены далее в разделе “Операторы”.

б)  В  состав  бинарного  выражения  входят  два  операнда,  и  бинарной

операцией между ними.

Синтаксис:

<операнд1> <бинарная-операция> <операнд2>

Бинар .ные опе .рации рассмо.трены в разд.еле “Опе .раторы”.

в) Выражения присваивания

Синтаксис выражений присваивания:

<операнд1> = <операнд2>

В качестве <операнда1> могут выступать только идентификаторы или 

п.оля перем.енных. 
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3.1.3.6 Операции

В  язы .ке  READER опер .ации  имеют  либо  од .ин  опера .нд  (унарные

операции), либо два оп .еранда (бин.арные опе.рации). Опе. .рация прис.ваивания

мож.ет быть то.лько би .на.рной.

1) Ун.арные операции

Операции порожд .ения, такие как  CHARACTER,  ROLE,  LOCATION и

SETTING,  создают  в  про.грамме  переме.нную  указан .ного  типа.  Если

присутствует присв.аи.вание, то полю NAME этой перемен.ной будет прис.воено

значение.

Пример:

CHARACTER CH1, CH2 = <Прохожий>

Результа .том  выпо.лнения  этой  опе.рации  будет  создание  двух

перемен.ных типа CHARACTER с полем NAME, равным «Прохожий».

2) Бинарные операции

а) Логическое И (+)

Операция И объединяет между собой два условия (случае, если условий

больше,  результат  объединения  первых  двух  считается  за  одно).  Если  все

операнды имеют значение {DA}, то и всё выражение целиком имеет значение

{DA}. Значение {NO} вырабатывается при ложности хотя бы одного операнда.

б) Лог.ическое ИЛИ (|)

Операция  ИЛИ  объединяет  между  собой  два  условия  (случае,  если

условий больше, результат объединения первых двух считается за одно). Если

хотя бы один операнд имеет значение {DA}, то и всё выражение целиком имеет

значение {DA}. Значение {NO} вырабатывается при ложности всех операндов.
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3) Операции отношения

В  языке  READER с  помощью  операций  отно .ше.ний  выясняется,

являются ли операнды равными или неравными. Операции возвращают {DA},

если предположение верно, и {NO}, если неверно.

Имеются следующие операции отношения:

Таблица 3 – Операции отношения

Опера

ция

Проверяемое отношение

?= Первый операнд равен второму операнду

!= Первый операнд не равен второму операнду

Примеры:

CHARACTER CH1, CH2;

1) CH1:NAME ?= CH2:NAME   

2) CH1:ROLE != <Дракон>

Если CH1:NAME и CH2:NAME равны, то выражение 1 значение {DA}, 

иначе –{NO}.

1) Присваивание

Опер.ация  прис.ваивания  обозначается  знаком  =.  Значение  правого

опе.ранда  п.рисва.ивается  левому  опер .анду.  Лев.ый  опе..ра.нд  до.лжен  бы .ть

пе.ре.мен. .ной того же типа, что и правый.

Операция имеет значение {DA}, если прис .ваива.ние было пр .оизве.дено,

ин.аче оп .ерац .ия имеет значение {NO}.

Пример:

CHARACTER ACT = <Исполнитель>; значение <Исполнитель> 

присваивается переменной ACT:NAME, операция присваивания возвращает 

значение {DA}.
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3.1.3.7 Прочие функции

1) NEAR.

Синтаксис:

NEAR[LOC1, LOC2];

NEAR(LOC1, LOC2);

Действие:

1). В первом случае функция  NEAR установит связь между локациями

LOC1  и  LOC2  и  вернёт  {DA},  если  удалось  установить  связь,  {NO}  в

противном случае.

2).  Во  втором случае  будет  выполнена  проверка  существования связи

между  локациями  LOC1  и  LOC2.  Операция  вернёт  {DA},  если  связь

существует, или {NO}, если связи нет.

2) LIMIT.

Синтаксис:

LIMIT[<тип переменной>, <предел>];

Действие:

Функция LIMIT устанавливает для типа переменной <тип переменной>

устанавливает  максимально  допустимое  количество  <предел>.  Сверх  этого

количества  программа  не  будет  порождать  переменные  данного  типа.  Если

эксперт сначала установил предел, а затем сам превысил его, то предел будет

увеличен.

Пример:

LIMIT[CHARACTER, 12];

3) GENERATE.

Синтаксис:
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GENERATE;

Действие:

Функция запускает свободную генерацию сюжета. По умолчанию весь

предварительный  план  состоит  только  из  этой  функции.  Если  эту  функцию

вписал эксперт, то программа будет игнорировать все команды, которые идут

ниже этой.

3.2 Примеры программ

3.2.1 Пример 1

LIMIT[CHARACTER, 8];

LIMIT[LOCATION, 1];

LIMIT[ROLE, 8];

GENERATE.

3.2.2 Пример 2

CHARACTER CH1, CH2;

CH1:NAME = <>;

CH1:ROLE = <>;

CH2:NAME = <>;

CH2:ROLE = <>;

CHARACTER CH3 = <>;

CH3:ROLE = <>;

F1[CH1, CH2];

F2[CH3];

GENERATE.

Заключение

Цель,  поставленная  вначале  ВКР,  была  выполнена  –  разработан

предметно-ориентированный  язык  для  интеллектуальной  системы  генерации
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сюжетов,  а  также  изучена  предметная  область.  Получены  теоретические

знания,  а  так  же  практические  навыки  по  разработке  трансляторов.  Язык

разработан для личного использования в исследовательских целях.
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РЕФЕРАТ

Бакалаврская работа 30 стр., 1 рисунок, 1 источник.

Объект исследования – защита персональных данных.

Цель работы – разработать  предметно-ориентированный язык сверхвысокого

уровня для интеллектуальной системы генерации сюжетов.

Метод исследования – практический эксперимент.

Результат – изучена предметная область по данной теме, а также разработан

язык сверхвысокого уровня.
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Введение

В наш век электроники, когда компьютеры проникли буквально всюду,

почти  не  осталось  сфер,  где  бы  компьютер  не  смог  заменить  человека.

Искусственный  интеллект  автоматически  доказывает  теоремы,  переводит

тексты  с  одного  языка  на  другой,  распознаёт  изображения,  управляет

компьютерными противниками в игре…

В общем, область распространения ИИ велика, и если он ещё не достиг

совершенства, то вплотную приблизился к нему. Однако ещё существует одна

область,  где компьютер человеку не конкурент.  Эта область – творчество.  В

написании книг, стихов и музыки человек всё ещё безусловный фаворит. Но

время не стоит на месте,  и когда-нибудь монополия человека на творчество

будет нарушена.

Цель  данной  работы  –  приблизить  наступление  тех  времён,  когда

компьютерная программа сможет писать за человека книги. Оставим в стороне

вопрос об этичности или не этичности этих намерений – он лежит за рамками

рассматриваемой проблемы. Автор данного отчёт задался целью создать такую

интеллектуальную систему,  которая бы помогала начинающим авторам в их

нелёгком ремесле. 

Однако разработка подобной ИС подводит нас к другому вопросу. Если

бы  наша  экспертная  система  имела  бы  вид  простого  логического  аппарата,

который, имея правила и факты, выводил бы из имеющегося искомое, то весь

труд нашего эксперта сводился бы к придумыванию новых фактов и введению

новых правил. Однако чем сложней будет система, тем больше труд эксперта

будет  походить  на  труд  программиста-разработчика,  что,  безусловно,

противоречит самой идее экспертных систем. Именно поэтому, желая не только

облегчить труд эксперта, но и дать ему в руки мощный инструмент разработки,

и была затеяна эта работа.

Чтобы  обуздать  наратающую  сложность,  нужно  научить  программу

общаться  с  экспертом  без  посредничества  программиста,  создав  для  этого
5



простой,  но  функциональный  язык,  оперируя  элементами  которого,  эксперт

будет вводить в процесс генерации сюжета новые функциональные сущности.

Решено, что будущий язык будет интерпретироваться средствами языка

C++ и представлять собой набор простых команд, комбинируя которые, можно

контролировать  процесс  генерации  сюжета.  Данный  язык  будет  обладать

сверхвысоким уровнем абстракции и максимально простым синтаксисом.

1. Анализ и обзор языков программирования сверхвысокого уровня

1.1 Особенности предметной области и решаемых задач

На данный момент существует ряд программ-ассистентов, призванный

выполнять  примерно  те  же  функции,  что  IDE  в  работе  программиста  или

память переводов в работе переводчика. ПО такого типа позволяют работать с

набором  текстов  будущего  произведения  художественной  литературы  как  с

проектом, поддерживая связь фрагментов-сцен в хронологическом порядке или

по сюжетным линиям,  а  также  поддерживают ведение  вспомогательных баз

данных,  например  для  персонажей.  К таким novel-writing  программам

относятся YWriter, oStorybook, Writer's Cafe и Scrivener.

Однако все эти программы лишь ассистируют, весь писательский труд

всё  равно  выполняет  человек.  Разрабатываемая  экспертная  система

предусматривает  исключение  человека  из  процесса  создания  литературного

произведения. 
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1.2 Анализ существующих языков сверхвысокого уровня

Сверхвысокоуровневым языком программирования (VHLL) называют те

языки, в которых достигается максимальный уровень абстракции. Программист

описывает не «как нужно сделать», а «что нужно сделать».

Именно поэтому каждый подобный язык разрабатывается под решение

ряда узкоспециализированных задач, и для решения других непригоден.

Из этого следует, что аналогов разрабатываемого языка не существует.

Чтобы убедиться в этом,  ниже будет приведён ознакомительный обзор двух

языков сверхвысокого уровня.

1.2.1 Smalltalk

S.m.a.l.l.t.a.l.k  —  о .б.ъ.е.к.т.н.о.- .о.р.и.е.н.т.и.р.ов.а.н.н.ы.й. я.з.ы.к  п.р.о.г.р.а.м.м.и.р.о.в.а.н.и.я  с

д.и.н.а.м.и.ч.е.с.к.ой  т.и.п.и.з.а.ц.и.е.й,  о.с.н.о.в.а.н.н.ы.й  н.а  и.д.е.е  п.о.с.ылки  .с.о.о.б.щ.е.н.и.й,

р.а.з.р.а.б.о.т.а.н.н.ый  .в  X.er.ox  PARC  Ала .н.ом  К.эй.ем,  Дэ.ном  И.нга.лл.сом.,  Т.е.д.о.м

К.эглером.,  .А.дель  .Голдберг,  .и  д.р.у.гими  в  1970-х  годах.  .П.ре.д.с.т.а.в.л.я.ет  .с.о.б.о.й

и.н.т.е.г.р.и.р.о.в.а.н.н.у.ю .среду разработки и исполнения, объекты которой доступны

для  модификации  через  неё  саму,  и  программирование  в  которой  в  итоге

сводится к модификации её собственного поведения. Язык был представлен как

Smalltalk-80.[1]

.Smalltalk является одним из многих объектно-ориентированных языков,

основа.н.ных  на  языке  Симула,  который  сам  оказал  большое  влияние  на

развитие  мног.их  объектно-ори.ентированных  языков.  Многие  идеи  1980-х  и

1990-х  по  написанию  программ  появились  в  сообществе  Smalltalk.  К  ним

можно отнести рефакторинг, шаблоны проектирования (применительно к ПО),

карты  «класс  —  обязанности  —  взаимодействие»  и  экстремальное
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программирование  в  целом.  Основатель  ко .нцепции. ви.ки  Уорд  Канн .ин.гем

также вх.одит в .соо.бществ .о Smalltalk.

Основными идеями Smalltalk являются:

 Всё — объекты, и всё их взаимодействие — через посылку

сообщений.  Строки,  целые  числа,  логические  значения,

определения  классов,  блоки  кода,  стеки,  память,  составляющие

самой  интегрированной  среды  разработки  и  исполнения  —  всё

представляется  в  виде  объектов.  У  объектов  есть  методы  и

состояние ..  Любому  объекту  может  быть  послано  любое

сообщение.  При  отправке  со .общ.ения,  среда  исп .олнения  все .гда

ищет у об .ъекта-получателя подходящий метод и выполняет его, а

если не находит — выполняет у объекта-получателя специальный

метод  для  неопознанных  сообщений.  Об .ъект-полу.чатель  сам

опр.едел.яет, является ли получ.енное сообщение пр .ави.льным, и что

надо сделать, чтобы его обработать.

 Всё  доступно  для  изменения.  Если  вы  хотите  изменить

саму интегрированную с .реду разра.бот.ки и испол .нения, вы можете

сделать  это  в  р .аб.отаю.щей  системе,  без  о .становки,

переком.пиляции  и  перезапуска.  Если  вам  нео .бхо .дима  в  языке

новая упр.авляющая конструкция языка, вы можете доб .авить её. В

некоторых  реализаци .ях  вы  можете  также  изменить  синтаксис

языка или способ работы с.борщи.ка мусора.

 Динами.ческая  типизация  —  это  означает,  что  вы  не

указываете  типы  переменных  в  про .грамме,  что  делает  язык

гора .здо лакони.чней. (Как объя.снено вы.ше, явля .ется ли опера .ция

прави.льной, опред.еляет об.ъект-получат.ель, а не ко.мпилятор).

Smalltalk та.кже испол.ьзует дру .гие совр.еменные ид.еи:

 Сбо.рка мусор.а вст .роена в яз .ык и неза.метна разр.аботчику.
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 Dyn.amic  transla .tion:  современные  коммерческие

виртуальные машины компилируют байткоды в маш .инные ко .ды

для быс .трого выпо.лнения.

 Вып.олнение  ко .да  в  виртуа .льной  маши .не.  Програ .ммы

Smalltalk  обы .чно  комп .илируются  в  байт .коды  и  вып .олняются

вирту .альной  машино.й,  что  позволяет  выпо .лнять  их  на  люб .ом

оборудо .вании, для ко .торого суще .ствует виртуальн.ая ма.шина.

Од .ной  из  особе .нностей  Smalltalk  являе .тся  то,  что  д .аже  так .ие

тра.диционные  конст .рукции,  как  if-then-else,  for,  while,  и  т.  д.  не  являют .ся

час ..тью яз .ыка. Все они реал .изо .ваны с по .мощью объе . .ктов. Нап.ример, решение

прини.мается с помо.щью посылки с .ообщения ifTrue:  логическому объекту, и

передаёт упр.авление фрагм .енту тек.ста, если логическое значение истинно.

Собст .венно встрое.нных синтакс.ических конст.рукций в языке не мно .го:

 посыл.ка  сообщения  объ .екту  с  возм .ожной переда .чей  ему

дру .гих объектов;

 присва.ивание объ .екта перем .енной;

 возвр.ащение объе .кта из мет .ода;

 и нескол.ько синтаксических конструкций для определения

объектов-литералов и време .нных перем.енных.

Анал.огом  механизма  обм.ена  сообщ.ениями  Smalltalk  явля .ется  сеть

интернет: можно пр.едст .ав .ит.ь каждый объект как веб-сервер, отвечающий на

запросы.  При  этом,  сервер  на  запросы  может  просто  выдавать  заранее

пре.допред .елённ.ый  ответ,  напр.имер  веб-страницу,  расположенную  по

опре.дел .ённ.ому  пути;  может  пер .ена .прав.ит.ь  запрос-сообщение  другому

объекту,  аналог  — прокси-сервер;  может  и .змен.ить запрос по определённым

прав.илам, аналог — техника url rewriting, и конечно же может сформировать

абсолютно  новую  ст .р.аницу,  соответст .вующ .ую  данны .м,  переданным  с

сообщением. Если для реакции н .а сообщение у об . .ъекта нет предопределённого
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метода, то среда в .ызы.вает у получателя м .етод #doesNotUnderstand:, так же, как

веб-сервер  возвращ.ает  страницу.. ..с  сообщен.ием  об  ошибке,  если  задан

несуществующий путь к . веб-.с.т.р.а.н.и.ц.е.

1.2.2 Icon

Icon  —  язык  прогр .аммирования,  унаслед .овавший  идеол .огию  более

раннего языка того же автора Снобол. Название языка не имеет нич .его общего

с  «иконк .ами»,  а  явля .ется  сокращ.ением  от  слова  англ.  iconoclastic

(иконоборческий),  используемом  в  смысле  борь .бы  с  конфор .мизмом  в

разрабо .тке языков программирования. [2]

Это  сверхвыс .окоуровневый  язык  прогр .аммирова .ния,  в  который

интегри.рованы  механизмы  сопост .авления  с  обр .азцом  и  бэк .трекинга,  что

сбл.ижает его с язык .ами логи .ческого програ.ммирован.ия.

Язык  явл.яется  динам.ически  типиз .ированным,  име.ет  встроенные

мощные  типы  дан ..ных.  Процедуры  в  Icon’е  относятся  к  величинам  первого

класса, что означает возмо.жность присва.и.вания перем.енным значе.ний самих

проц.едур,  а  не  резул .ьтатов  их  вы .по.лнения.  Существует  механизм  со-

выра.жений, позво.ляющи .й создавать сопр.о.граммы.

Любое  предложение  (оператор)  я .зыка  Icon на  самом  деле  является

выражением  и  может  воз .вращать  значения.  Выражения  в  Icon,  помимо

собственно  возв.ращаемых  ими  зна ..чений,  кото .рых  мо .жет  быть  любое

количество,  производит  одно  из  дв .ух  сост .ояний  — успех  англ.  success или

неудачу  англ.  fail .ure.  Успех  или  неудача  выра .жений  используются  вместо

булевых  знач.ений  управляющими  структурами  Icon.  Благодаря  этому  мы

можем писать констру.кции типа:

if a := read() then write(a)

Более того, пос .кольку состояние «неудачи» имеет свойство «всплывать»

из  вложе.нных  вы.зовов  функц.ий,  стан .овясь  резуль .татом  внешней  функции,

можно ис.польз.овать ещё б .олее крат .кие иди.ом.ы, вроде:
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while write(read())

для чтения потока ввода и дублирования его в поток вывода (echo).

Оп.ераци.и сравнения, такие > и <, могут быть успешны и производить

результат,  рав.ный  значе.нию  их  в.торо.го  арг .уме..нта,  или  неудачны,  и  не

производить  никакого  результата.  Бла .го.да.ря  это.му  в  Icon можн.о  писать

выражения типа if a < b < c then ….

Связанная  с  успехом  и  неуд .ачей  конц.епция  называется  в  Icon

целенаправленным выполнением. Это способ, благо .даря которому вычисление

может  продолжаться,  пока  не  будет  дос .тигнута  некая  цель.  В

вышеприведённом примере с echo цель — чтение всего содержимого файла на

входе, по.ка не б.удет встречен конец файла. Цель зада .ётся непосредственно, а

не  с  помощью  до .полните .льных  проверок  кодов  возврата  или  чего  то

подобного.  Целен..аправ .ленное  вычисление  реа .л.и.зуется  с  помо .щью

бэктрэкинга, это очень мощ .ный меха .низм.
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1.3  Выделение  существенных  особенностей  разрабатываемого

языка сверхвысокого уровня

На основе анализа существующих  VHLL был составлен общий список

требований к разрабатываемому языку:

- За  каждой  из  существующих  инструкций  должно  стоять

полностью завершённое действие;

- Каждая  команда  своим  названием  должна  максимально

точно передавать своё назначение;

- Названия всех конструкций, используемых в языке, должны

быть  простыми  и  легко  запоминаться  далёкими  от

программирования людьми.

Стоит,  однако,  заметить,  что  сформулированные требования слишком

абстрактны,  чтобы  их  формализировать.  Не  исключено,  что  найдутся

пользователи, для которых синтаксис языка окажется слишком сложным.
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2. Используемые технологии

2.1 Выбор средства разработки. Язык программирования 

Для решения поставленной задачи был выбран язык программирования

C++,  поскольку  интеллектуальная  система,  для  общения  с  которой  и

разрабатывается данный язык, была реализована средствами этого языка.

2.2 Среда разработки

Поскольку автор данной работы имеет большой опыт в работе со средой

разработки  Microsoft Visual Studio, то для решения поставленной задачи была

выбрана именно она, а конкретно Visual Studio 2012. 

Рисунок 1 – Интерфейс Mircosoft Visual Studio 2012

Одним  из  достоинств  данной  среды  является  возможность

разрабатывать как консольные приложения, так и приложения с графическим
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интерфейсом, а также веб-сайты, веб-приложения, веб-службы как в родном,

так  и  в  управляемом  кодах  для  всех  платформ,  поддерживаемых  Windows,

Windows Mobile,  Windows CE, .NET Framework,  Xbox,  Windows Phone .NET

Compact Framework и Silverlight.

Visual  Studio включает в себя редактор исходного кода с  поддержкой

технологии  IntelliSense  и  возможностью  простейшего  рефакторинга  кода.

Встроенный отладчик может работать как отладчик уровня исходного кода, так

и  отладчик  машинного  уровня.  Остальные  встраиваемые  инструменты

включают  в  себя  редактор  форм  для  упрощения  создания  графического

интерфейса  приложения,  веб-редактор,  дизайнер  классов  и  дизайнер  схемы

базы  данных.  Visual  Studio  позволяет  создавать  и  подключать  сторонние

дополнения  (плагины)  для  расширения  функциональности  практически  на

каждом  уровне,  включая  добавление  поддержки  систем  контроля  версий

исходного  кода  (как,  например,  Subversion  и  Visual  SourceSafe),  добавление

новых  наборов  инструментов  (например,  для  редактирования  и  визуального

проектирования  кода  на  предметно-ориентированных  языках

программирования)  или  инструментов  для  прочих  аспектов  процесса

разработки  программного  обеспечения  (например,  клиент  Team Explorer  для

работы с Team Foundation Server). [3]
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3. Реализация и описание

3.1 Описание языка

3.1.1 Лексические соглашения

3.1.1.1 Алфавит

Множество  символов  языка  READER содержит  заглавные  буквы

латинского  алфавита,  цифры  и  знаки  пунктуации,  которые  имеют

определенный  смысл  для  компилятора  языка.  Программы  строятся  путем

комбинирования символов из множества символов языка READER.

Языковые конструкции могут содержать только символы из множества

символов  языка  READER,  однако  внутри  символьных  строк  может  быть

использован  любой  представимый  символ.  При  обнаружении  неверно

использованных символов компилятор выдает сообщение об ошибке.

Ниже описывается символы из множества символов языка  READER и

объясняются правила их использования.

3.1.1.2 Буквы и цифры

Множество  символов  языка  READER включает  прописные  буквы

латинского алфавита и арабские цифры:

- прописные латинские буквы: ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ;

- десятичные цифры: 0123456789.

Буквы и цифры используются при формировании констант, переменных

и ключевых слов (эти конструкции описаны ниже).

3.1.1.3 Пробельные символы

В  языке  READER лексемы  разделяются  знаком  пробела.  Символа

перевода на новую строку нет, т.к. каждая команда и так пишется в отдельной

строке.

Лексемы обязаны отделяться друг от друга как минимум одним знаком

пробела.
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3.1.1.4 Разделители

В языке  READER разделительные символы несут особый смысл,  т.к.

каждый из них выполняет различные функции.

Таблица 1 – Разделители языка READER

Символ Наименование

, Запятая

. Точка

; Точка с запятой

: Двоеточие

( Левая круглая скобка

) Правая круглая скобка

{ Левая фигурная скобка

} Правая фигурная скобка

< Знак “меньше”

> Знак “больше”

[ Левая квадратная скобка

] Правая квадратная скобка

! Восклицательный знак

+ Знак плюс

? Знак вопроса

= Знак равенства

| Вертикальная черта

Более  подробно  о  функциях  этих  символов  в  языке  READER будет

сказано ниже.

Элементы множества представимых символов, которые не представлены

в данном списке (в частности, русские буквы), могут быть использованы только

в символьных константах.

3.1.1.5 Операции

Операции — это определённая комбинация символов, влекущая за собой

определённые действия в программе. С точки зрения компилятора, каждая из

этих конструкций – самостоятельная лексема.

В  таблице  2  представлен  список  операций.  Операции  должны

использоваться  точно  так,  как  они  представлены  в  таблице,  добавление
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пробельных символов в многосимвольные операции недопустимо.

Таблица 2 – Операции языка READER

Операция Наименование

CHARACTER Порождение переменной типа CHARACTER

ROLE Порождение переменной типа ROLE

LOCATION Порождение переменной типа LOCATION

SETTING Порождение переменной типа SETTING

+ Логическое «И»

| Логическое «ИЛИ»

= Присваивание

?= Проверка равенства

!= Проверка неравенства

3.1.1.6 Константы

В  языке  READER присутствует  два  вида  констант:  символьные  и

логические. Более подробно о них изложено ниже.

1) Символьные константы

Символьная строка — это последовательность символов, заключенная в

знаки  меньше-больше.  В  языке  символьная  константа  представляется

следующим образом:

<*любая последовательность символов*>

Разбивать строки на части недопустимо.

Примеры символьных строк:

1) <Hello, world! >

2) <Тестовая строка>

3) <”Здесь могла быть ваша реклама”>

2) Логические константы

В языке READER присутствуют две логические константы – {DA} и 

{NO}. Эти значения нельзя присваивать переменным, зато можно использовать 

для проверки успешности выполнения некоторых функций.
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3.1.1.7 Идентификаторы

Идентификатор  —  это  последовательность  из  одной  или  более

латинских букв и/или цифр. Идентификаторы служат именами переменных и

фактов,  используемых  в  программе.  Идентификаторы  вводятся  вручную

пользователем или генерируются программой по мере необходимости. После

этого его можно использовать в последующих операторах программы. 

Примеры идентификаторов:

1) ACT

2) CH1

3) EV12

Использование идентификаторов, совпадающих с ключевыми словами,

приведёт  к  применению  этих  ключевых  слов.  Например,  использование

конструкции  CHARACTER CHARACTER приведёт  к  порождению  двух

переменных  типа  CHARACTER со  случайно  сгенерированными

идентификаторами.

3.1.1.8 Ключевые слова

Ключевые  слова  —  это  предопределенные  идентификаторы,  которые

имеют специальное значение для компилятора языка READER.

 

Список ключевых слов:

1) CHARACTER

2) ROLE

3) LOCATION

4) SETTING

5) {DA}

6) {NO}

7) GENERATE

8) NEAR

9) LIMIT
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3.1.2 Класс программ

Поскольку  READER является языком сверхвысокого уровня, то спектр

задач, решаемых им, узок. Язык READER используется для настройки процесса

генерации  сюжета  и  обеспечения  функционирования  «материнской»

интеллектуальной  системы.  Для  решения  задач  иного  плана  он  не

предназначен.

3.1.3 Синтаксис языка

3.1.3.1 Структура программы

На  подготовительном  этапе  программа  представляет  из  себя  набор

инструкций,  которые  вводит  эксперт,  чтобы  обеспечить  программу

необходимыми данными для генерации сюжета. 

Эксперт  может  устанавливать  рамки,  за  которые программа не имеет

права  выходить  при  генерации,  объявляя  переменные  и  присваивая  им

значения, вводить обязательные сущности и так далее.

После того,  как эксперт закончил составлять  краткий план генерации

сюжета,  запускается  сам процесс.  В ходе работы интеллектуальной системы

будут  применяться  правила,  определяющие  дальнейший  процесс  генерации.

Правила представляю себя список условий – выражений на языке  READER –

при  истинности  которых  будет  выполнен  список  инструкций  –  также

выражений на языке READER.

Если эксперт не написал предварительный план генерации, то он будет

состоять из одной команды – GENERATE.

3.1.3.2 Объявления переменных

Синтаксис:

[тип] [идентификатор] (= <значение для поля NAME>)

Объявление переменной определяет её имя и тип. Часть, заключённая в

скобки,  необязательна  –  это  присвоение  значения  полю  [идентификатор]:

NAME.
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Примеры:

 ROLE RL1 = <Дракон>;

 CHARACTER CH1, CH2;

 CHARACTER ACT = <Добряк>;

 

3.1.3.3 Выражения 

Выражение  —  это  комбинация  операндов  и  операций,  задающая

порядок  вычисления  некоторого  значения.  Операции  определяют  действия,

выполняемые  над  операндами.  В  языке  READER операндами  могут  быть

константы или переменные. 

Результат  вычисления  выражения  зависит  от  приоритета  операций.

Приоритет  операций  определяет  группирование  операндов  в  выражении  и

последовательность выполнения операций.

3.1.3.4 Операнды

Операндом  выражения  может  быть  константа  или  переменная.  Эти

операнды  могут  посредством  так  называемых  первичных  операций

комбинироваться  в  первичные  выражения  —  вызов  функции,  индексное

выражение,  выражение  выбора  структурного  элемента.  Эти  первичные

выражения, в свою очередь, являются операндами содержащего их выражения.

Комбинация их с другими операциями приводит к образованию новых, более

сложных  выражений,  также  являющихся  операндами  содержащего  их

выражения, и т.д. 

1) Константы

Операнду-константе соответствует значение и тип представляющей его

константы.  Символьная  константа  имеет  тип  SYMBOLIC.  Логическая

константа имеет тип LOGIC.

2) Идентификаторы
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Идентификаторы  –  это  имена  переменных  и  фактов.  Идентификатор

должен быть уникальным в простанстве имён как переменных, так и фактов,

По  умолчанию  значение  у  объекта  отсутствует,  но  оно  может  быть  задано

экспертом позже, либо сгенерировано программой.

3) Вызовы фактов

Синтаксис:

<имя факта>[список аргументов]

<имя факта>(список аргументов)

Разница между этими двумя вызовами заключается в том, что первый

вызов  обеспечивает  факту  с  заданными  параметрами  попадание  в  рабочую

память,  а  второй  проверяет,  существует  ли  факт  с  подобным  именем  и

параметрами в памяти программы.

4) Выбор поля переменной

Синтаксис:

<имя переменной>:<название поля>

Выражение  выбора  поля  позволяет  получить  доступ  к  элементу

переменной. 

Примеры:

 RL1:NAME

 CH1:LOCATION

1)  Операции 

В зав .иси.мости от исполь .зуемых оп.ераци.й выр.аж.ения подр .аздел .яются 

на ун.ар.ные, би.нар.ные и вы .ражен.ия присв.аиван.ия.

а) Унарная операция

В состав унарного выражения входят унарная операция и следующий

после неё операнд.
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Синтаксис:

<унарная-операция> <операнд>

Унарные операции будут рассмотрены далее в разделе “Операторы”.

б)  В  состав  бинарного  выражения  входят  два  операнда,  и  бинарной

операцией между ними.

Синтаксис:

<операнд1> <бинарная-операция> <операнд2>

Бинар .ные опе .рации рассмо.трены в разд.еле “Опе .раторы”.

в) Выражения присваивания

Синтаксис выражений присваивания:

<операнд1> = <операнд2>

В качестве <операнда1> могут выступать только идентификаторы или 

п.оля перем.енных. 
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3.1.3.6 Операции

В  язы .ке  READER опер .ации  имеют  либо  од .ин  опера .нд  (унарные

операции), либо два оп .еранда (бин.арные опе.рации). Опе. .рация прис.ваивания

мож.ет быть то.лько би .на.рной.

1) Ун.арные операции

Операции порожд .ения, такие как  CHARACTER,  ROLE,  LOCATION и

SETTING,  создают  в  про.грамме  переме.нную  указан .ного  типа.  Если

присутствует присв.аи.вание, то полю NAME этой перемен.ной будет прис.воено

значение.

Пример:

CHARACTER CH1, CH2 = <Прохожий>

Результа .том  выпо.лнения  этой  опе.рации  будет  создание  двух

перемен.ных типа CHARACTER с полем NAME, равным «Прохожий».

2) Бинарные операции

а) Логическое И (+)

Операция И объединяет между собой два условия (случае, если условий

больше,  результат  объединения  первых  двух  считается  за  одно).  Если  все

операнды имеют значение {DA}, то и всё выражение целиком имеет значение

{DA}. Значение {NO} вырабатывается при ложности хотя бы одного операнда.

б) Лог.ическое ИЛИ (|)

Операция  ИЛИ  объединяет  между  собой  два  условия  (случае,  если

условий больше, результат объединения первых двух считается за одно). Если

хотя бы один операнд имеет значение {DA}, то и всё выражение целиком имеет

значение {DA}. Значение {NO} вырабатывается при ложности всех операндов.
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3) Операции отношения

В  языке  READER с  помощью  операций  отно .ше.ний  выясняется,

являются ли операнды равными или неравными. Операции возвращают {DA},

если предположение верно, и {NO}, если неверно.

Имеются следующие операции отношения:

Таблица 3 – Операции отношения

Опера

ция

Проверяемое отношение

?= Первый операнд равен второму операнду

!= Первый операнд не равен второму операнду

Примеры:

CHARACTER CH1, CH2;

1) CH1:NAME ?= CH2:NAME   

2) CH1:ROLE != <Дракон>

Если CH1:NAME и CH2:NAME равны, то выражение 1 значение {DA}, 

иначе –{NO}.

1) Присваивание

Опер.ация  прис.ваивания  обозначается  знаком  =.  Значение  правого

опе.ранда  п.рисва.ивается  левому  опер .анду.  Лев.ый  опе..ра.нд  до.лжен  бы .ть

пе.ре.мен. .ной того же типа, что и правый.

Операция имеет значение {DA}, если прис .ваива.ние было пр .оизве.дено,

ин.аче оп .ерац .ия имеет значение {NO}.

Пример:

CHARACTER ACT = <Исполнитель>; значение <Исполнитель> 

присваивается переменной ACT:NAME, операция присваивания возвращает 

значение {DA}.
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3.1.3.7 Прочие функции

1) NEAR.

Синтаксис:

NEAR[LOC1, LOC2];

NEAR(LOC1, LOC2);

Действие:

1). В первом случае функция  NEAR установит связь между локациями

LOC1  и  LOC2  и  вернёт  {DA},  если  удалось  установить  связь,  {NO}  в

противном случае.

2).  Во  втором случае  будет  выполнена  проверка  существования связи

между  локациями  LOC1  и  LOC2.  Операция  вернёт  {DA},  если  связь

существует, или {NO}, если связи нет.

2) LIMIT.

Синтаксис:

LIMIT[<тип переменной>, <предел>];

Действие:

Функция LIMIT устанавливает для типа переменной <тип переменной>

устанавливает  максимально  допустимое  количество  <предел>.  Сверх  этого

количества  программа  не  будет  порождать  переменные  данного  типа.  Если

эксперт сначала установил предел, а затем сам превысил его, то предел будет

увеличен.

Пример:

LIMIT[CHARACTER, 12];

3) GENERATE.

Синтаксис:
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GENERATE;

Действие:

Функция запускает свободную генерацию сюжета. По умолчанию весь

предварительный  план  состоит  только  из  этой  функции.  Если  эту  функцию

вписал эксперт, то программа будет игнорировать все команды, которые идут

ниже этой.

3.2 Примеры программ

3.2.1 Пример 1

LIMIT[CHARACTER, 8];

LIMIT[LOCATION, 1];

LIMIT[ROLE, 8];

GENERATE.

3.2.2 Пример 2

CHARACTER CH1, CH2;

CH1:NAME = <>;

CH1:ROLE = <>;

CH2:NAME = <>;

CH2:ROLE = <>;

CHARACTER CH3 = <>;

CH3:ROLE = <>;

F1[CH1, CH2];

F2[CH3];

GENERATE.

Заключение

Цель,  поставленная  вначале  ВКР,  была  выполнена  –  разработан

предметно-ориентированный  язык  для  интеллектуальной  системы  генерации
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сюжетов,  а  также  изучена  предметная  область.  Получены  теоретические

знания,  а  так  же  практические  навыки  по  разработке  трансляторов.  Язык

разработан для личного использования в исследовательских целях.
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