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1. Situaéni programovani

Termin situatni programovini sc objevuje v souvislosti s¢ znsdmon Minského cha-

rakieristikou [1] v¥voje ‘programovacich jazyki. Ve Skile dané pitkazy “déie] co mas
pfikazAno", "dElej co midesd" a "dilej n¥co smysluplného”, které wuriujl kompetence
podftade, odpovids situadnf programovini druhému stupni. Ono “déle) co miZes”
se zde chépe jako “yyhodnot aktudinf situaci a reaguj na ai”.
" Situaéni programovéni je charakteristické zdkladni zménou pfistupu k Fefentmu
problému: programétor se soustfedf pfedeviim na popis funkénich a logickfch vara-
), platicich v existujicim, & vyivifeném systému, a prici 5 (¥mito vziahy piene-
chivi vnitfnimu mechanismu  poufitého programovaciho prostfedku. Oznadeni
"sitnanf" se objevuje diky skutednosti, Ze pfedevdim ony vzpominané funkénl vaahy
byvaji obvykle vyjadfeny ve form& popisu n&jakeé situace a odpovidajici reakee na ni.

Mo¥nost pfevedeni ¥isti prace (v n&ktergch plipadech vétliny) na wmitinf
mechanismns  programovaciho prostfedka jif sama o sob® v§razn€ zvyluje pro-
duktivitu prace programdétora. V kontexiu soufasnych trendd ve vypoletni techmce
viak nabyvajf na vfznamu i dali{ vlastnosti situagnibo programovini. V tomtc pH-
spévku se pokusim nastinit alespoit nejdile#it€;¥ z nich..

2. Produkén( programovani a produkénd sysiémy

© Misto daliich vignich charakteristik si ukdZeme, jak jsou principy a postupy si-
twafnfho programovini realizovany v tzv. produkénim programovéni, t. v progra-
movini zalo’eném na pouditl produkdnick jazykd a pomoci nich \rytvni‘cnych pro-
dukénich systémi (PS).

Pro dplnost je tfeba podotknout, 2e nisledujici charakteristiky neplati vZdy
pro viechny PS. Principim situaéniho programovani odpovidaji spife daty Fizené PS,
a tich si budeme vifmar pfedeviim. Hlavnimi néstroji pro tvorbu PS tohoto typu
jsou jazyky OPS4 a QPS5 [4] a z novich produktd pak jazyk OPSE3 [5]). Jedingm
domicim zéstupcem této vEtve je produkéni jazyk TOPS [6], jchoZ syntaxe budeme v
nisledujicich ptikladech pouZival.



. PS se objevujf ji2 v poltcich vyuMvinf vypodetnf techniky. Jejich mySlenka je
velmi prostd a analogic PS mZeme naléze dokonce i v Fivé piirodé.

PS je tvofen neuspofddanou mmnofinou produkinfch pravidel, daty soustfed-
nymi v pracovni pracovnl pamtia tzv. infereanim mechanismem.

Data json organizovina ve formé objekidt. Ka¥dy cbieke patti do n¥jaké tfidy
(class), jejif deklarace urluje strukturu objekiu. Taje dima poltem a typy tzv.
atributd. Objekty maji globdlni povahu json “viditelng® pro viechna pravidla,

Produkinf pravidla sc sklddafl z tzv. levé (situa¢nf) a pravé (akéni) strany.
Levi strana specifkuje siluaci, pfi jejim? viskytu mi byt pravidio aktivovino (L.
pfipraveno k provedeni), pravd strana urfuje akce, kieré budou provedeny pfi pouZiti
pravidla,

Spcuﬁkam Jevé strany majl formu testu na existenci, & neexistenci né_}akych
objektd v pracovni pamé&ti. Mezi atributy t€chto objektdt mohou byt specifikovany
rizné vztahy.

Akee pravé strany umoZiujf mémt viichozi situaci modjﬁkaci, vytvifenim a
rudenim objektd pracovnf paméti. Krom& toho mohou bft na- pravé strang pravidla
providény vstupy a vistupy dat, voliny externi funkce atd.

Pravidla jsou vzajemng nezivisl4, Jedno pravidlo miZe zpisobit aktivaci jiného
pravidla pouze prostfednictvim z4sahu do pracovni paméti {napf. vytvofenl objektu),
tedy vytvofenim takové situace, na nif je drubé pravidlo citlivé. Tato zdanliva
nechrabanost mé& velmi piiznivg viiv pa modulirnost a modifikovatelnost PS.

Inferentni mechanismus - &naci motor celého PS - pracuje v cyklu, ktery se skla-
d4 ze tii fazi. V prvni f8zi je situace v pracovni paméii porovnina se specifikacemi
levgch stran viech pravidel. Ta pravidla, jejichZ specifikace odpovidajf aktualni situaci,
jsou zatazena do tzv, konflikini mnoZiny, V druhé fazi se na zikladé urdité strategic
z této. mnoZiny vybere jedno pravidle. Toto pravidio (akce pravé strany) se v rdmci
(el fize provede. Provedenfm pravidla se miZe zménit situace v pracovni paméti, a
cyklus pokrauje prwmi fizi, Pokud zména nezplsobi aktivact néjakych pravidel
{nebo deaktivact pravidel z konflikm{ mnoZiny), vyberc sc¢ k provedenf daldi z
pravide! pfipravengch v konfliktni mnoZing,

Vzhledem k omezenému rozsahu tohoto piispévku neni mo#né podrobné po-
pisoval syntaxi jazyka TOPS. V nasledujicim piikladu sc proto musime spokojit spidc
s intuitivadm pistupem,

Specifikujme pravidlo, kieré zajisti naplnéai poptdvky na zikladE nabidky:

RULE nabidka_poptavka - ; uspokojeni poptavky
FOR _p poZadavek s existuje objekt tfidy pozadavek
@typ =t ; ma vyrobek urditého typu
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@max ceha = m¢ ;5 danou max plipustnon ¢enou

@zdkaznfk = iz ; identifikace zikaznika
" FOR _n nabfdka " ; existuje objeks (Fidy aabfdka,
@typ = 1 ; kde typ virobku
@cena <= _me ;accha odpovida)i poZadavku
@wvyrobee = ; identifikace v§robce
DO : oddélovad situadni a ak&nl sti
MAKE objedndvka ; vytvol objekt t¥Hdy objednivka
@zikamk = iz : identifikace zAkaznika
@virobee = _ ; identifikace vfrobee
@zbo¥i = t ; typ zbodf
REMOVE p ; odstraii uspokojeny poZadavek
REMOVE n | ; zrud nabidky ;

Toto pravidlo vyhlcdd viechny dvojice navzdjem si odpovidajicich nabidek a
poZadavkit, vytvofi objedndvku na poZfadovany virobek a odsirani objekty pfed-
stavujici wspokojeny poZadavek a uplatn€nou nabidkw z pracoval pamé&ti. Struk-
turs poufitych tfid objektt zde nebudeme rozebirat - podrobnost lze naléz v [6].

3. PouZit{ produk&nfch systéma

Produk®ni jazyky (a pomoci nich napsané produkénf systémy) jsou pouZiviny
pfedev3fm v oblasti umgl¢ inteligence, a to hlavn€ pro (vorbu expertnich systémi
[7]. Zde se vyudivd schopnosti produkénich pravide! pfmodarfm zplisobem zachy-
tit expertovy znalosti. Snadnost, s nf je mo2no specifikovat i pomérn sloZité si-
tuace, <inf z produklnich jazykd velmi silng nistroj pro psanf rbznfck moni-
torovacich a Fidicfch systémil. Produkéni }azyi:jr OPS83 a TOPS jsou pavrieny tak,
aby mohly spolupracovat s procedurdlném okolim. Oba majl implementoviny béZn&
pouZfvané datové 1ypy a mohou volal procedury a funkce napsané v procedurilnich
programovacich jazycich. PS napsané v jazgku TOPS mohou bjt dokonce samy
voldny jako procedury a mohou volat podzené PS. Tyto viastnosti vjrazn¥ rozdifujl
ablast nasazenf obou prosticdkis. Kombinace procedurdintho a produkéntho pro-
gramovinf umoZivje powiti PS i v i&h Glohdch, v nich? je znadnf &ist probiému
fefena proceduraing, PS pak Fedf prave tu &st, kterd je pro jeho nasazenf vhodna.

ViimnEme si zde jedtd dalifeh +viastnosti, které jsou nesporné velmi witeiné
pli zpracovini fitoh, u kterfch je nutno podftat s Zastymi zmé&nami, rozfifovinim a
Gpravami feleni. Typick$mi pFiklady jsou nivrhové a plinovaci systémy, oblast fi-
zen{ a managementu atd.



VY ptipadé nutnosti 24sabl do hotového ogramu velmi zjedwuduje situaci ple-

deviim:

soustfedénf souviscjicich akef na dobfe ohradititelné misto (pravidlo, pHpadn¥ sku-
pina pravidel),

odolnost proti chybém zplsobenym modlﬁkad pfiddaim pravidla postibujfctho
specifickou sitvaci nent chmrﬁni systému (s v§jimkou oné specifické situace) nijak
avlivaEna,

schopnost samodokumentace - pti vhodn zvolenfch nzvech pravidel, tfid a atri-
buni je produkéni program velmi dobfe &itelny,

mo?nost ladEni na velmi obecné Grovni, kdy nen{ vitfinou nutné uvatovat v
clementirndjich pojmech ne pravidio a objeki. Tato moZnost se pochopiteln®
uplaini i pfi samotném vyvoji systému.

Ilustrujme si na Opravé pravidla nabidka poptivka alespoit prvai dva body nage-

ho viétu. Dopliime pravidio tak, aby s¢ pro uréit§ poZadavek vybrala nabidka s nej-
niZs{ cenou:

cifikacl,

Kladné specifikace (FOR .. situadnf &sti pravidia doplnfme jednon zipornou spe-
kierd nepfipusti vytvofenf objednévky pro uréity vyrobek, - jestliZe v

pracovni paméti existuje nabidka s vfhodn&j¥f cenou. Visledné pravidlo bude mit tvar

RULE nab{dka_poptavka2 ; uspokojeni popiavky

FOR _p potadavek , ex istuje objekt tfidy poZadavek
@typ = ; na virobek uréitého typu
@max_cena = mc s danou max. pfipustoou cenon
@zékaznik = iz ; identiftkace zikaznika

FOR _n nabidka ; existuje objeke tFidy nabidka,
@typ =t : kde typ vjrobku
{@cena {_en,<=_mc} ;acena odpovidajl poZadavku
@vyrobce = _iv , identifikace vyTobce

NOT nabidka _ : neexistuje nabfdka
@typ =t » stejného vyrobku
(@cena < _en ;s ni2¥ cenou

DO . oddéloval situadnf a akin{ st

MAKE objednévka ; vytvol objckt 1Fidy objednivka
@zikaznik = iz - identifikace zikaznfka
@vyrobece = _Iv ; identifikace Vj'robcc
@zboZ = : typ zboZi

REMOVE ; odstratt uspokojeny poZadavek
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REMOVE n 3 zrud nabidku
Konstrukee {_cn, < =_mc} znamen.ﬁ kombinaci podminky 2 pfifazend prnménné

Stejného efektu, ]akﬂ Upravou pravidla nabidka poptivka, bychom dosihli i
pfidinim pravidla nabfdka_poptavka2, pfi ponechéni pivodniho pravidla. Pra-
vidlo nabidka_poptavka2 jc specifittéji (md bohati{ situalni &st) a takova pravidla
majf pfi vibIru pfednost.

4, Zaviér

V soudasné dobE jsme svEdky pronikinf vipoleinf techniky do oblastf, které jsou
typické obti¥nou algoritmizac!, sleZitosti Hzenf, Zastymi modifikacemi Fefend a zuad-
oym rozsahem vysledného programu. Situaénf programovéni v prostedi produkinich
systém{ m§ - diky svim vlastnostem - dobré pfedpoklady stil se viznamoym néstro-
iem pro feden{ dloh tohoto typu. '
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