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Ассоциативная семантика ситуаций и сюжетов 
 

Аннотация. В работе развивается тезис об ассоциативности восприятия текста, которая устанавливает связи ме-
жду элементами высказываний по сходству атрибута, субъекта, отношения или путем выявления гомоморфизма 
графов. Предложен алгоритм сопоставления графов ситуаций, основывающийся на методе лучевого графа окре-
стности заданного радиуса. Семантическая модель текста собирается путем подстановки фрагментов из семан-
тических моделей прецедентов. В эксперименте были использованы тексты логических задач для школьников 
младших и средних классов. 
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Введение 
Системы поиска и аналитической обработки 

текстов, такие как Google Scholar, E-library, 
Scopus, Exactus, Mail.Ru, KM.Ru, УИС 
РОССИЯ и др., практически уже вошли в кате-
горию гаджетов – предметов, облегчающих нам 
жизнь и без которых трудно обойтись. Они в 
разной степени успешно решают задачи семан-
тического поиска, оценки качества текста, ана-
лиза связности с другими источниками и т.п., 
исходя из потребностей исследователей (лин-
гвистов, филологов), издательств и авторов на-
учно-технических публикаций.  

Основу систем, анализирующих тексты, со-
ставляют методы выявления семантических от-
ношений между объектами текста. Так, в рус-
скоязычной системе Exactus [1] используется 
теория неоднородных семантических сетей [2] 
и на ее основе - реляционно-ситуационный ме-
тод [3], устанавливающий бинарные реляцион-
но-ситуационные отношения между синтаксе-
мами – синтактико-семантическими единицами 
текста [4] (порядка 100 видов синтаксем и не-
сколько десятков видов отношений, по кото-
рым определяется сочетаемость синтаксем). 

Концептуальные графы [5, 6] и нечеткие 
концептуальные графы [7, 8] широко исполь-
зуются для анализа текстов и представления 
знаний. При этом рассуждения моделируются с 

помощью операций над графами, в основе ко-
торых лежит гомоморфизм графов [9, 10]. 

Гомоморфизм графа G графу H устанавли-
вается путем сопоставления каждого узла пер-
вого графа узлу второго, соответствующему та-
кому же или более частному понятию или 
отношению. Меру близости понятий и силы ас-
социативной связи между ними вычисляют с 
помощью численных, логических, вероятност-
ных, нечетких и лингвистических шкал. На 
практике поиск гомоморфизма в базе знаний 
для интерпретации текста – это весьма ресурсо-
емкая операция, поэтому необходимо макси-
мально разгружать ее от переборов. 

Стратегии и алгоритмы информированного 
(эвристического) поиска в графах хорошо пред-
ставлены в работах [11, 12]. Широко применя-
ется стратегия «лучевого» поиска, при которой 
выбор луча для дальнейшего пути осуществля-
ется с помощью предпочитающих эвристик. 
Наиболее популярна стратегия «жадного» по-
иска по первому наилучшему совпадению узла. 
Здесь с помощью эвристической оценивающей 
функции выбирается «отправная» точка. Далее 
процесс поиска разворачивается в виде дерева 
состояний с различными оценками и способами 
возврата (backtraking) при неудачах и оптими-
зации поиска. 

Для поддержки принятия решений, в первую 
очередь, нужно найти в базе знаний и опыта 
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аналогичные сюжеты или сценарии – модели 
реальных сюжетов. В сфере производства това-
ров сценариями являются технологические про-
цессы, в сфере производства услуг обычно ис-
пользуется термин «регламент». Требуется 
определить сходство двух ситуаций по поняти-
ям, свойствам, составам, внутренним и внешним 
связям. Очевидно, чем объемнее найденные пре-
цеденты – факторные агрегаты, тем качественнее 
решение и меньше степень влияния субъекти-
визма. Поиск аналогий обычно осуществляется 
волновым (вейвлет) методом или путем лучевого 
поиска с учетом предпочтений. 

Целью данной работы является адаптация 
семантических моделей (СеМ) текстов к  зада-
чам поддержки принятия решений путем при-
ближения грамматики СеМ к традиционным в 
информационных системах схемам BPMN 
управления бизнес-процессами. А также за счет 
алгоритма сборки СеМ текста путем сопостав-
ления с семантическими моделями прецедентов 
с помощью метода «лучевой граф окрестности» 
и подстановки в формируемую СеМ элементов, 
которые не противоречат друг другу по при-
надлежности к понятиям из родовидовых де-
ревьев процессно-ориентированной онтологии 
предметной области. 

1. Процессуально ориентированная 
онтология предметной области 
Процессуально ориентированная онтология 

(ПОО) характерна тем, что для удобства под-
держки принятия решений делает акцент на 
процесс как систему взаимоотношений между 
субъектами-участниками. 

Метаонтология ПОО определяет следующие 
категории понятий: свойство, предмет, процесс, 
отношение, а также составные понятия - ситуа-
ция, сюжет, сценарий [13]. 

Концепт-свойство имеет вид: 
<Свойство> ::= <Имя>, [<Коммента-

рий>,] <Тип значения>, [<Способ>], 
где: Способ – способ измерения свойства. 
Предметы имеют состав (детали) и схему 

соединений, т.е. описываются геометрическими 
моделями: кинематическая схема, чертеж, кар-
та, изображение, 3D - геометрическая модель, 
экранная форма: 

<Предмет> ::= <Имя>, <Комментарий>, 
<Список атрибутов>, [<Список компонент>, 

[<Список отношений между компонента-
ми>],] [<Геометрическая модель>], 
где <Атрибут> ::= <Имя>, <Экземпляр-
свойство>, [<Диапазон изменения значений>,  
<Ожидаемое значение>], [<Единица измере-
ния>,] [<Экземпляр-метод>]. 

Процессы имеют состав и алгоритм, т.е. их 
описание содержит вычислительные модели. 
Концепт процесса имеет следующий вид: 

<Процесс> ::= <Имя>, <Комментарий>, 
<Список атрибутов>, [<Длительность>], 
[<Вычислительная модель>], <Список входных 
концептов>, <Список выходных концептов>, 
[<Состав подпроцессов>, <Граф-схема >]. 

Процесс порождает множество связей между 
объектами, поэтому характерной особенностью 
списка атрибутов процесса является то, что он, 
помимо общих характеристик, содержит атрибу-
ты, описывающие роли участников действия: 

- агент (исполнитель); 
- бенефициант – заказчик, в чьих интересах 

выполняется действие, работа; 
- реципиент – приемник действия (например, 

"Вася дает яблоко Кате", реципиент –  Катя); 
- предмет воздействия - исход-

ный/результирующий (в приведенном примере 
– яблоко); 

- сцена действия; 
- инструмент; 
- коагент (соисполнитель); 
- эффект и т.д. 
<Отношение>::= <Имя>, <Тип>, [<Ком-

ментарий>,] <Список атрибутов>,] 
<Список объектов>, <Тип значения>, 

<Ожидаемое значение>, 
[<Единица измерения>,]<Экземпляр-метод>. 
Здесь Экземпляр-метод – это конкретный 

метод исчисления значения отношения. 
В ПОО выделены следующие наиболее ак-

туальные категории отношений, значения кото-
рых принадлежат разным классам: 

1) принадлежности предмету, процессу, 
классу, множеству; 

2) родства – степень удаленности друг от 
друга двух субъектов в родовидовом дереве; 

3) положения субъекта в пространстве пред-
мета, сцены относительно другого субъекта; 

4) следования во времени относительно со-
бытия, процесса; 

5) каузальные – причинно-следственные связи; 
6) сравнения/сопоставления значений свойств 

или математических моделей, в частности, графов; 



В.Н. Кучуганов 

ИСКУССТВЕННЫЙ ИНТЕЛЛЕКТ И ПРИНЯТИЕ РЕШЕНИЙ 2/2014 44 

7) коммуникации (толерантности) субъекта к 
другому субъекту или классу; 

8) сопутствия – совместного существования 
разных сущностей; 

9) процессуальные – ролевые отношения 
между участниками процесса; 

10) системные – отношения на множестве 
субъектов, взаимодействующих между собой и 
оказывающих прямое или косвенное влияние друг 
на друга, например, в экологической системе. 

Ситуация – это совокупность состояний 
предметов, процессов, отношений между ними, 
где состояние – это совокупность значений 
параметров предметов, процессов и отношений 
в некоторый момент или отрезок времени. 

Сюжет – это упорядоченная во времени 
последовательность ситуаций и Сценарий (мо-
дель сюжета) – упорядоченная последователь-
ность действий (орграф, диаграмма). 

Сюжет описывает динамику бытовых, про-
изводственных и прочих отношений между 
субъектами.  

Представим онтологическую модель пред-
метной области в виде графа GJ типа "джунг-
ли" (jungle graph), в котором множество узлов, 
отображающих сущности предметной области 
и принадлежащих различным деревьям, связа-
ны различными отношениями: 

GJ = G(ℑ, ℜ), 

где: ℑ - семейство родовидовых деревьев сущ-
ностей; ℜ - множество отношений между сущ-
ностями. 

Заметим, что компонента ℜ отличает граф 
"джунгли" от графа "лес". Семейство деревьев 
сущностей: 

ℑ = <GTATR, {GTTHING}, {GTPROC}, GTR, {GTSTORY}, 
{GTSIT}>,  

где: GTATR – дерево свойств; {GTTHING} – множе-
ство деревьев предметов; {GTPROC} - множество 
деревьев процессов; GTR – дерево сущностей 
отношений; {GTSTORY} – множество деревьев 
сюжетов (story plot); {GTSIT} – множество де-
ревьев ситуаций. 

Множество отношений между сущностями 
(концептами): 

ℜ = <{GTSTR}, {GACT}, {GTROLE}, {GTIME}, 
{GQUASY}, {OR}>, 

где: {GTSTR} – множество деревьев структур 
сущностей (structure); {GACT} – множество  

деревьев схем выполнения структурированных 
процессов; {GTROLE} – множество деревьев ро-
левых отношений между участниками процес-
сов; {GTIME} – множество деревьев графов вре-
менных отношений в сюжетах; {GQUASY} – 
множество деревьев графов ситуаций (quasi 
random); {OR} – множество других отношений 
(other relation), сущности которых описаны в 
дереве GTR отношений. 

Собственно, граф GJ онтологической моде-
ли – это структурированное  описание пред-
метной области. На нем удобно строить проце-
дуры задачно-ориентированного анализа и 
распознавания, автоматического синтеза планов 
решения задач. 

2. Граф сюжета и лучевой граф  
окрестности заданного радиуса 
Определение 1. Граф сюжета  

Gu =(Vu-1, Eu-1, A, R), 
где: u – порядок графа – уровень обобщенности 
информации; Vu-1 – множество вершин vu-1,  
отображающие подобъекты уровня u-1; Eu-1 – 
множество ребер еu-1∈ Eu-1 = (vi

 u-1, Rij, vj
 u-1), 

отображающее отношения между объектами;  
A = (AH,VH) – гиперграф атрибутов, указы-
вающий принадлежность атрибутов из множе-
ства А некоторой вершине v ∈ V; R – множест-
во отношений между вершинами. 

Путем смены уровня вершины или ребра гра-
фа Gu осуществляется развертка/свертка описа-
ния сюжета. Правила соединения вершин графа 
сюжета определяются плекс-грамматикой. 

Для формализации семантической модели 
текста, описывающего ситуацию (СеМС), вос-
пользуемся плекс-грамматикой [14, 15], где 
символы грамматических конструкций имеют 
не две (слева, справа), а N "точек примыкания". 

Выделим 4 сорта элементов (деталей), из ко-
торых составляются модели ситуаций, и пред-
ставим их в виде символов [16] (Рис. 1). 

Процессы в точках примыкания соединяют-
ся с элементами, отвечающими на вопросы: 
(кто), {из чего}, {чем}, (где), (как), (что), 
(сколько), (кому), (для чего), (когда). Фигурные 
скобки обозначают, что несколько символов 
одного сорта может быть связано с данным 
символом. Например, для процесса может по-
требоваться несколько наименований материа-
лов (из чего), инструментов (чем). 
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Предметы в точках примыкания связывают-
ся с другими элементами в соответствии с во-
просами: (из чего), {какой}, (чей), {для чего}. 
Предмет характеризуется свойствами, различ-
ными по физической природе (какой) и имеет 
несколько предназначений (для чего) – процес-
сов, в которых он может быть использован. 

Свойство связывается с одной сущностью, 
которую оно характеризует. Отношение связы-
вает формулой две или более сущности. 

Плекс-грамматику, порождающую множест-
во семантических моделей ситуаций, предста-
вим как шестерку 〈VT, VN, RS, R0, Q, q0〉, где VT – 
множество основных символов; VN – множество 
производных (вспомогательных) символов;  
RS – множество системных правил подстанов-
ки; R0 – множество предметных правил подста-
новки; Q – множество идентификаторов – ме-
ток точек примыкания; q0 – специальной 
(пустой) идентификатор. Основные элементы 
изображены на Рис. 1. 

Идентификаторы точек примыкания для од-
ного и того же элемента должны быть различны-
ми. В какой-то ПрО это множество может быть 
сокращено или расширено. Здесь множество 
идентификаторов точек примыкания приближено 
к вопросительным словам русского языка. Иден-
тификатор q0 служит для заполнения места, не 
связанного ни с какой сущностью, т.е. является 
признаком неполноты СеМС. 

Правила подстановки – это правила по-
строения конструкций из символов и ранее оп-
ределенных конструкций, т.е. из основных эле-
ментов и производных: 

• свойства присоединяются к процессам 
(какой) и предметам (какой); 

• предметы присоединяются к процессам в 
точках примыкания кто, из чего, чем, где, что, 
кому; 

• отношения (зависимости) связывают 
формулами свойства или предметы, или про-
цессы. 

Минимальной конфигурацией ситуации 
можно считать Sit → 〈 p 〉 〈 s 〉, где p – процесс; s 
– предмет – субъект, выполняющий процесс, 
например, Имеется стол. 

Системные правила подстановки – это 
правила, универсальные для всех предметных 
областей, в то время как предметные правила 
задает эксперт или конечный пользователь (ме-
неджер). Системные правила основаны на па-
дежной грамматике Ч.Филмора [17], опреде-
ляющей семантические валентности слов, т.е. 
их роли в предложении (глубинные падежи). 
Для этого используем правила плекс-
грамматики. Они рекурсивно собирают модель 
ситуации из подходящих деталей: 

1) 〈 Situation 〉 → 〈 p 〉 〈 s 〉 (кто – для чего),  
2) 〈 Situation 〉 → 〈 a 〉 〈 Situation 〉 (где – какой) ⏐ 
  〈 a 〉 〈 Situation 〉 (чье – как), 
3) 〈 Situation 〉 → 〈 s 〉 〈 Situation 〉 (для чего – что)⏐ 

〈 s 〉 〈 Situation 〉 (для чего – из чего)⏐ 
〈 s 〉 〈 Situation 〉 (для чего – чем) ⏐ 
〈 s 〉 〈 Situation 〉 (для чего – где) ⏐ 
〈 s 〉 〈 Situation 〉 (для чего – кому) ⏐ 
〈 s 〉 〈 Situation 〉 (для чего – из чего) ⏐ 
〈 s 〉 〈 Situation 〉 (для чего – чей), 

4) 〈 Situation 〉 → 〈 r 〉 〈 Situation 〉 (что, с чем 
– чьеij, чьеkl) / 

〈 r 〉 〈 Situation 〉 (что, с чем – sj, sl), j ≠ l⏐ 
〈 r 〉 〈 Situation 〉 (что, с чем – pj, pl), j ≠ l⏐ 
〈 r 〉 〈 Situation 〉 (что, с чем – sj, pl), 

5) 〈 Situation 〉 → 〈 p 〉 〈 r 〉 〈 Situation 〉 (когда 
H, когда K – что, с чем – pi, ps), 

где p – процесс, s – предмет; a – свойство; r – 
отношение. 

Рис. 1. Символы деталей семантической модели ситуации 
а - процесс; б - предмет; в - свойство; г - отношение 
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Первое правило соединяет процесс и пред-
мет через их точки примыкания "кто" (делает), 
"для чего" (предназначен) соответственно. 

Второе правило добавляет к ситуации свой-
ство, соединяя точку примыкания "чье" свойст-
ва с точкой примыкания "какой" предмета или 
процесса. 

Третье правило присоединяет к ситуации 
новый предмет с помощью его точки примыка-
ния "для чего" и точки примыкания процесса 
"что" или "из чего", или "чем", или "где", или 
"кому", или точек примыкания другого предме-
та "из чего", или "чей". Отношение как метод 
вычисления значений связывает значение неиз-
вестного параметра одного объекта относи-
тельно значения однотипного параметра друго-
го объекта. Напомним, что формулой любого 
отношения может быть константа. 

Четвертое правило показывает, как отноше-
ние связывает i-тое свойство j-того объекта  
с k-тым свойством l-того объекта или связывает 
объекты в целом в случае, если это отношения 
родства, толерантности, сопутствия, сопостав-
ления (сходства) и некоторые другие.  

Пятое правило присоединяет к ситуации но-
вый процесс. Правило показывает, что вначале 
нужно связать его во времени с какими-то 
имеющимися процессами с помощью отноше-
ния следования. Другие связи нового процесса 
построятся рекурсивно с помощью правил (2), 
(3), (4). 

Предметные правила подстановки возни-
кают следующим образом. В онтологии ПрО 
для всех точек соединения каждого процесса 
имеются множества взаимозаменяемых элемен-
тов (это знания экспертов). Тогда везде, где 
вместо идентификатора записан q0, можно под-
ставить элемент из соответствующего множе-
ства взаимозаменяемых, например, экскаватор 
→ лопата. 

Пусть имеется некоторая обобщенная (про-
изводственная) ситуация SituationO. Обозначим 
S~ qi(p) нечеткое множество взаимозаменяемых 

участников процесса p в точке примыкания  
qi ∈ Q. Нечеткое множество S~  – это множество 

пар 〈 x, μ(x) 〉, где μ(x):S→M, M = {0, 1} – функ-
ция, которая отображает x на единичный отре-
зок M, определяя степень принадлежности эле-
мента x множеству S. Предметное правило 
подстановки имеет вид: 

SituationO ∧ (qi(p) = q0) ∧ ( S~ qi(p) ≠ ∅) ⇒ qi(p) = 

〈 x, μ(x) 〉, 
 

т.е. элемент x может быть подставлен вместо 
отсутствующего элемента со степенью адек-
ватности μ(x). 

На практике функция μ(x) заменяется коэф-
фициентом приоритета, задаваемым экспертом, 
а количество порождаемых моделей ситуаций 
ограничивается возможностями компьютера, 
либо система сама ранжирует CeMC и предос-
тавляет пользователю несколько наилучших по 
критериям прагматики. Поскольку эти подста-
новки генерируются как цепочка следствий, то 
переборы в пределах множеств взаимозаменяе-
мости постепенно сужаются. 

Лучевой граф, введенный в работе [18], вер-
шины и дуги которого нагружены пространст-
венными характеристиками элементов изобра-
жения объекта и отношений между ними, 
удобен как инструмент ассоциативного поиска 
при формировании целостного образа ситуации 
из подобъектов. Для целей данной работы введем 

Определение 2. Лучевой граф GC окрестно-
сти радиуса r с корневой вершиной vс  - это 
граф 

GC = (vс, r, VC, EC, A, R), vс ∈ VC ⊆ V, EC ⊆ E, 

где r – максимальная длина лучевой цепочки дуг, 
и для каждой вершины справедливо условие: 

∀i = [1….N], ∀j = [1…Mi], ∀k = [1…Mi] j ≠ k, 
(Type Rj = Type Rj)⇒Volume Rj ≠ Volume Rk,, 

где N – количество вершин графа; Mi – количе-
ство дуг, инцидентных i-той вершине, т.е. дуги, 
исходящие из одной вершины, различаются 
между собой либо типами отношений, либо их 
значениями. 

Отметим, что, в отличие от лучевого поиска, 
задающего направление, где следует искать, 
лучевой граф окрестности (ЛГО) «узнает» ок-
ружающую окрестность целиком. Алгоритм, 
основанный на методе ЛГО является частным 
случаем «жадного» поиска. Он предъявляет по-
вышенные требования к качеству «отправной 
точки». При этом глубина предварительного 
просмотра ограничена радиусом анализируе-
мой окрестности.  

Будем называть общей гомоморфной ча-
стью τ(G1') графов G1 и G2 часть G2', опреде-
ленную на множестве V2' и состоящую из всех 
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ребер τ(E1 ) = E2 = (g2i , g2j), g2i , g2j ∈ V2' ⊆ V2, 
для которых существуют соответствующие 
ребра 

E1 = (g1i , g1j) = τ -1(E2) = (τ –1(g2i), τ –1(g2j)), g1i , 
g1j ∈ V1. 

В графе G1, при этом, однозначное отобра-
жение τ существует тогда и только тогда, когда 
вершины g2i , g2j и соответствующие им прооб-
разы g1i , g1j совпадают в n-мерном пространст-
ве A' анализируемых признаков с точностью, 
заданной A". 

Алгоритм сопоставления графа G1 известно-
го прецедента с графом G2 анализируемого тек-
ста заключается в следующем: 

1. Поиск корневой вершины в графе G2. 
Сравнивается корневая вершина v0 ∈ G1 со все-
ми вершинами графа G2, принадлежащими тем 
же классам и подклассам процессно-
ориентированной онтологии (ПОО) по значе-
ниям атрибутов, заданных прилагательными, 
числительными, причастиями или иными сред-
ствами языка.  

2. При совпадении вершин-субъектов v01 ∈ G1 
и vj2 ∈ G2 сравниваются между собой инци-
дентные ребра-отношения также по принад-
лежности к классам ПОО и значениям атрибу-
тов, а затем – вершины, отображающие вторые 
субъекты этих отношений. 

Если заданный радиус окрестности лучевого 
графа больше 1, то далее процесс сопоставле-
ния распространяется волновым способом. 

3. Выявление противоречий 
в семантических конструкциях 
В результате морфологического анализа тек-

ста, осуществляемого на основе словаря 
А.А.Зализняка [19], мы получаем таблицу, со-
держащую все возможные леммы и словофор-
мы для разбираемого слова, а также морфоло-
гические признаки этих словоформ. 

Синтаксический анализ производится с по-
мощью правил продукционного типа. В ходе 
его определяются: 

- члены предложения (подлежащее, сказуе-
мое, обстоятельство, дополнение и т.д.); 

- вид предложения (повествовательное, во-
просительное, восклицательное) – определение 
эмоциональной окраски предложения по знаку 
в конце предложения («?», «!», «.»); 

- сложность предложения (простое, сложно-
сочиненное, сложноподчиненное. 

Задачами семантического анализа являются: 
- установление ролей субъектов в описывае-

мой ситуации; 
- идентификация и слияние характеристик 

одних и тех же субъектов, найденных в разных 
предложениях, в частности, обозначенных ме-
стоимениями; 

- сокращение семантической многозначно-
сти слов. 

Главными ролями являются действие и актор. 
Действие обычно выражено глаголом, актор – 
именем существительным или личным место-
имением. Актор – главное действующее лицо. 
Остальные роли являются менее важными: 

1) объект – объект действия (дополнение); 
2) реципиент – приемник действия, т.е. то, 

на что направлено действие; 
3) инструмент, используемый при соверше-

нии действия; 
4) сцена – место, где происходит действие 

(обстоятельство места); 
5) время действия (обстоятельство времени); 
6) атрибут – относительная или качествен-

ная характеристика, выраженная прилагатель-
ным, наречием, причастием или числительным 
(определение); 

7) вводное слово – особая роль, отведенная 
для так называемых вводных слов, т.е. слов, 
стоящих в начале предложения и имеющих 
лишь функцию эмоциональной окраски пред-
ложения (к ним обычно относятся междометия 
и союзы); 

8) слово-связка – особая роль, передающая 
связи между простыми предложениями (обыч-
но выражается союзами, наречиями и знаками 
препинания); 

9) количество – число предметов или выпол-
няемых действий, выражается числительным. 

Сборка семантической конструкции. Де-
тали семантической конструкции, в принципе, 
можно выделить, пользуясь априорными зна-
ниями. Для этого используется описанная выше 
плекс-грамматика, порождающая грамматиче-
ски правильные структуры понятий: предмет и 
его свойства; процесс, его свойства и участни-
ки; отношения между предметами и процесса-
ми. При этом конструкции (сборки) получают-
ся грамматически правильными, но не всегда 
имеют смысл, поскольку тезаурус естественно-
го языка ограничен и многие слова имеют не-
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сколько значений. Поэтому требуется база опыта, 
в данном случае в виде онтологии ситуаций, сце-
нариев, сюжетов. Кроме того, поскольку алго-
ритм процесса (например: Пилить, Копать, 
Строить) существенно зависит от ситуации и 
участников, в частности, от актора, инструмента, 
бенифицианта, каждый процесс в онтологии (как 
и в толковых словарях) содержит множество 
возможностей в виде списка ссылок на классы 
ситуаций. Эти связи формально можно предста-
вить как бинарные отношения «быть прецеден-
том». Также предметы: каждое понятие содержит 
ссылки на понятия процессов, в которых они мо-
гут быть использованы. 

В режиме сборки семантической модели 
текста в качестве прецедентов служат словар-
ные статьи – варианты применения слова или 
словосочетания в различных текстах.  

С целью ускорения поиска нужного варианта 
перед записью в онтологию знаний о предмет-
ной области граф прецедента перестраивается 
таким образом, чтобы первой была вершина, на-
значенная экспертом в качестве ключевой 
(опорной, отправной). При этом вершины (субъ-
екты ситуации) и ребра (отношения) снабжены 
ссылками на узлы (классы) соответствующих 
родовидовых деревьев онтологии.  

Очевидно, такая процедура вносит в базу 
знаний субъективизм эксперта, но для алгорит-
ма сопоставления не важно, какая вершина бу-
дет первой. Просто процесс несколько замед-
лится. Естественно, со временем акценты в 
знаниях о прецедентах могут меняться.  

Таким образом, сборка непротиворечивой се-
мантической конструкции – это подбор вариан-
тов толкования слов, словосочетаний, выражений 
текста таких, что полученная конструкция удов-
летворяет какому-то определению или понятию 
онтологии предметной области текста либо непо-
средственно совпадает с одним из экземпляров 
понятия, описывающего какой-либо класс ситуа-
ций или сюжетов (пока абстрагируемся от про-
блемы формирования новых понятий). 

При необходимости, граф анализируемого 
текста может быть дополнен информацией из 
найденного прецедента в незанятых точках 
примыкания модели (см. выше). 

Пример 1. Time Flies Like An Arrow [20, 21]. 
Рассмотрим два варианта семантических кон-
струкций, исходя из полученных ролей слов в 
ситуации (сюжете).  

1. Актор: муха; свойства: временная; субъ-
ект: стрела; отношение сопоставления: подоб-
на. Здесь предикаты: Иметь Свойство (Муха, 
Временная) = False; Похожи (Муха, Стрела) = 
True (с низким сходством лучевых графов 
предметов). 

2. Актор: время;  действие: летит; субъект: 
стрела; отношение сопоставления: подобно. В 
этой семантической конструкции предикаты: 

Актор (Летит, Время) = True; 
Похожи (Прецедент (Время, Летит), Пре-

цедент (Стрела, Летит)) = True (с высоким 
сходством по атрибуту скорости процесса). 

Таким образом, выигрывает второй вариант. 
Пример 2. "I must fly now. She hates waiting 

around." 
"Fly": 1. Имя существительное – летающее 

насекомое. 
2. Глагол: 
- летать каким-либо воздушным видом 

транспорта; 
- пилотировать, управлять каким-либо лета-

тельным аппаратом; 
 - летать, разлетаться самостоятельно под 

воздействием какой-то силы или по инерции; 
- переносное – двигаться быстро. 
Как имя существительное "fly" противоре-

чит структуре простого предложения, так как 
следует за "must". В значении глагола можно 
отбросить третий вариант, потому что имеется 
атрибут долженствования. "Wait around" (ус-
тойчивое словосочетание) – слоняться в ожида-
нии чего-либо.Тогда, с учетом второго предло-
жения "она очень не любит ждать", для глагола 
"fly" остается единственный вариант – двигать-
ся быстро (торопиться). 

Пример 3.  Задача про миссионеров и кан-
нибалов [22]. 
Три миссионера и три каннибала должны 

переплыть на другой берег в лодке, в которой 
могут поместиться только двое. Миссионеры 
должны соблюдать осторожность, чтобы ко-
личество каннибалов не превысило количество 
миссионеров на каком-либо берегу. Как пере-
плыть реку? 

Семантическая модель текста задачи показана 
на Рис.2, данные на входе решателя – на Рис.3, 
фрагмент графа состояний задачи – на Рис.4. 

На Рис.4 узлы отображают состояния: про-
стой кружок – промежуточное, зачеркнутый – 
неудовлетворительное, квадрат – целевое со-
стояние. Ребра представляют действия и гипо-
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тезы, в результате которых преобразуются со-
стояния; штрих-пунктиром изображаются дей-
ствия, которые не удовлетворяют ограничениям 
на действия. 

Таким образом, результаты решателя под-
тверждают, что машина правильно поняла текс 
задачи. 

Заключение 
Поиск прецедентов в базе знаний необходим 

как для уточнения семантики текстовых описа-
ний ситуаций и сюжетов, так и для заимствова-
ния опыта в ходе принятия решений. 

Обычно процесс представляется как черный 
ящик с множеством входов и выходов. Описанная 

Рис. 2. Семантическая модель текста задачи о миссионерах и каннибалах 

Рис.3. Данные на входе решателя 
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процессуально ориентированная онтология 
рассматривает процесс как квантификатор про-
цессуальных отношений – систему зависимо-
стей, где каждое отношение на своем месте, в 
своей роли, но каждое из них оказывает влия-
ние на другие. 

Специализированная плекс-грамматика, по-
рождая грамматически правильные синтактико-
семантические конструкции, позволяет на ран-
них этапах, еще до поиска в базе знаний, устра-
нить часть противоречий, возникающих из-за 
многозначности слов и словосочетаний. 

Лучевой граф окрестности (ЛГО) заданного 
радиуса как инструмент сопоставления графов 
сюжетов, в отличие от популярного лучевого 
поиска, который задает направление, где следу-
ет искать, оценивает окрестность всю сразу и 
целиком, и, в отличие от волнового метода, 
рассматривает ее в пределах необходимости, 
что позволяет автоматически настраивать стра-
тегию поиска. Предикат ЛГО вычисляет значе-
ние истинности (возможности) существования 
семантической конструкции текста или его 
фрагмента и одновременно показывает отличия 
от найденного аналога. 
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