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Ivadas

Sprendimo priémimo sistemos — interaktyvios
kompiuterinés sistemos, skirtos iSnaudoti turimas tech-
nologijas, duomenis, dokumentus, Zinias, informacija,
palengvinti sprendimo priémima, uzbaigti procesa ar
priimti sprendimg. Siaurgja prasme sprendimo priémi-
mas yra pasirinkimas tarp i§ anksto numatyty veiksmy
seky.

Daugelis sprendimy priémimo algoritmy informa-
cinése sistemose realizuota programos kode, o vartoto-
jas turi galimybe pasirinkti tik pagrindinius nustatymus,
salygy vertes. Tokiy sprendimy priémimo sistemos yra
nelankscios ir nepatogios vartotojui, nes norint pakeisti
sprendimo priémimo logika biitina koreguoti programos
koda, o gaunama nauda gali biiti mazesné uz atlikty darby
kaing.

Straipsnyje sitilomas sprendimo priémimo projek-
tavimo metodas, panaudojantis konteksting informacijg ir
verslo logika.

Konteksto vaidmuo priimant sprendimg

Konteksto panaudojimas sistemoje priklauso nuo
duomeny, informacijos ir ziniy. Anot P. Brezillon ir
J. C. Pomeroll, s3sajos tarp duomeny, informacijos ir zi-
niy iliustruoja procesa, kurio metu neapdoroti duomenys
interpretuojami ir kartu susicjami su ziniomis taip juos
pritaikant sprendimy priémime (Aukstakalnis ir kt., 2008;
Brézillon, 2013). Tai reiskia, jog duomenys, surinkti i$
jvairiy Saltiniy, identifikuojami ir paverciami informacija,
o vartotojas interpretuojamg informacija pritaiko sprendi-
my priémime (1 pav.).
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1 pav. Duomeny apdorojimo sprendimui priimti
procesas

A.J. Gonzalez, R. H. Ahlers (1998) pazyméjo, kad kon-
teksto pritaikymas leidzia sumazinti naudojamy ziniy kiekj, o
sistemos priimami sprendimai tampa artimesni priimamiems
zmoniy. Problema gali kilti, kai néra reikalingy Ziniy, taciau
tai gali buti iSspresta jtraukiant triikstamas zinias j konteksta.

Informaciniy sistemy modeliavimas verslo taisykliy
pozilriu yra vienas i§ naujausiy informaciniy sistemy pro-
jektavimo budy, kuris remiasi verslo taisykliy koncepci-
ja (Dubauskaité ir kt., 2008). Sis modeliavimo metodas
leidzia iSvengti verslo taisykliy kaitos keliamy problemy,
nes tradiciniais metodais sukurtos informacinés sistemos
pakeitimo ar pritaikymo prie pasikeitusios situacijos islai-
dos yra pernelyg didelés. Verslo taisyklémis grjstoje sis-
temoje taisykliy apraso keitimas yra atlickamas nedarant
itakos kitiems sistemos komponentams. Sistema, veikianti
verslo taisykliy principu, gali jvertinti konteksting infor-
macijg ir gebéti prisitaikyti prie pokyciy.

Sprendimo priémimo projektavimo metodas

Sprendimo priémimo logikos sudarymas reikalau-
ja iSsamios situacijos analizés ir aiSkaus atskiry jos daliy
identifikavimo, svarbos jvertinimo. Si uzduotis reikli laiko
ir i§tekliy atzvilgiu, jei néra naudojami specialiis projek-
tavimo metodai. Panaudojant konteksting informacijg ir
sprendimy priémimo procesa vaizdziai iliustruojant kon-
tekstiniu grafu, galimas tos srities problemos elementy
iSgryninimas, jy tarpusavio rySiy identifikavimas ir re-
prezentatyvus atvaizdavimas. Kontekstinis grafas pasi-
Zymi paprasta notacija, ziniy bazés praplétimo galimy-
bémis, uztikrintu sprendimo priémimu (Brézillon, 2013).
Kontekstiniy grafy plotis ir gylis, esant daug kontekstinés
informacijos, neiSauga, kaip tai nutinka taikant sprendimy
priémimo medzius (Aukstakalnis, 2008). Atsizvelgiant |
sias kontekstinio grafo savybes, sitilomas sprendimo pri-
émimo projektavimo metodas, kuris leidzia supaprastinti
verslo taisykliy identifikavimo ir apraS§ymo procesa, jame
eliminuojant dviprasmisky interpretacijy ir nekontroliuo-
jamy laiko sanaudy pavojy, o kaip rezultata gaunant for-
malia kalba uzraSyta verslo logika, kuri gali biiti automa-
tiskai interpretuojama informacinése sistemose.

Sitlomame metode kontekstinis grafas veikia kaip
tarpiné grandis tarp sprendimo proceso apraSymo ir rea-
laus sprendimo priémimo veiksmo su perzitiros ir patikri-
nimo galimybe veikimo metu (2 pav.).

Sudarant kontekstinj grafa yra naudojami aprasomos
dalykingés srities kriterijy ir funkcijy rinkiniai, kurie yra pa-
naudojami sudarant bendra sprendimy priémimo kontekstinj
grafg. Kontekstinis grafas leidzia vienareik§miskai aprasyti
konkrecia situacija, todél asmenys, neturintys papildomy zi-
niy, gali projektuoti sprendimo priémimo logika ir automa-
tizuotai, be papildomy zmogisky istekliy transformuoti ar
eksportuoti apraSomas verslo taisykles norimu formatu.
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2 pav. Blokiné metodo schema

Pagrindinis verslo taisykliy iSraiskos informaciné-
je sistemoje reikalavimas yra formalumas (Dubauskaité
ir kt., 2008). Tai grindziama formaliu produkcinés tai-
syklés metodu. Produkcinés taisyklés, pakliistanéios
strukttrai Jei... tai..., yra taikomos aprasyti veiksmy ir
euristiky, kuriuos galima apraSyti nepriklausomai nuo
ju panaudojimo budo, rinkiniams. Verslo taisykléms ap-
doroti produkciniy taisykliy forma naudojamas konteks-
tinis grafas. ISanalizavus kontekstinio grafo struktiirg
(3 pav.), matyti, jog kontekstiniy mazgy rinkinys (1 len-
telé) yra lygus produkciniy taisykliy rinkiniui ir $ios tai-
syklés nepersidengia.

3 pav. pavaizduotas nuolaidos suteikimo etapas
elektroninéje parduotuvéje atsiskaitymo metu ir kon-
tekstas susijes su Siuo sprendimu. [prastai elektroninés
parduotuvése nuolaidos algoritmas aprasomas atskirais
parametrais neatsizvelgiant j konteksta. Siame pavyzdy-
je pries suteikiant klientui nuolaida (A7), yra tikrinama,
ar jis prisijunges (K1), ir atsizvelgiama j kliento grupg
(K4) ir perkamy prekiy sumag (K5). Be to, atsiskaitymo
metu yra priimami tarpiniai sprendimai, priklausantys
nuo konteksto.

1 lentelé. Kontekstiniy mazgy detalizavimas

Elementas | Reik§mé

K1 Ar vartotojas prisijunges?

K2 Prekiy krepselyje yra jtraukty prekiy?

K3 Vartotojas yra prisiregistraves ir turi savo paskyra?
K4 Pirkéjo grupé.

K5 Apsipirkimy suma per pastargsias 30 dieny.

2 lentele. Veiksmy mazgy detalizavimas

Elementas | Reik§mé

Al Rodyti naujas prekes.
A2 Rodyti prisijungimo forma.
A3 Sitilyti prisijungti.
A4 Sitilyti registruotis.
AS Rodyti vartotojy kartu pirktas prekes.
A6 Rodyti perzitrétas prekes.
A7 Taikyti nuolaida.
A8 Informuoti apie galima nuolaida.
A9 Pateikti specialiy pasitlymy.
Al10 Pritaikyti nemokama pristatyma.
All R(.)dyti statistika, kiek truiksta iki nemokamo
pristatymo.
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3 pav. Kontekstinis grafas
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Taikymo eksperimento rezultatai

Sitilomo metodo taikymo ypatumams patikrinti ir
iStirti metodo galimybes projektuoti sprendimo priémimo
algoritma buvo atlikti du eksperimentai. Viename i$ jy sie-
kiama jvertinti sukurtojo metodo tiksluma. Eksperimento
metu analizuojami eksperty ir sitilomo pagal metodo rea-
lizuoto prototipo skai¢iavimy rezultatai. Siekdami patik-
rinti su prototipu jgyvendinty verslo taisykliy tiksluma,
ekspertai atlicka sutampancius skaic¢iavimus, kurie gauti
su prototipu. Atlikus uzduotj yra lyginami rezultatai ir fik-
suojamas laikas, kurio prireiké uzduociai atlikti.

Eksperimento metu (4 pav.) pastebéta, kad ekspertai
tiksliai grupuoja duomenis pagal verslo taisykles, nepri-
klausomai nuo kriterijy skaiciaus, o rezultatai sutampa su
informacija, gaunama pasinaudojus kontekstiniu grafu.

Analizes laikas
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Kriterijy skaicius, vit.

4 pav. Eksperimento rezultatai tikslumui jvertinti

Siekiant patikrinti metodo taikymo optimaluma,
ekspertams pateikiama uzduotis realizuoti verslo taisyk-
les naudojantis siilomu metodu ir uzrasyti jprasta forma.
Biitina pazyméti, jog ekspertus reikia supazindinti su kon-
tekstinio grafo metodu ir verslo taisykliy projektavimu.
Sis laikas yra jtraukiamas j rezultatus ir j jj atsizvelgiama
iSvadose.
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Kontekstinio grafo metodas
“Verslo taisykliy ragymas

5 pav. Eksperimento rezultatai taikymo optimalumui
jvertinti

Atlikus eksperimenta (5 pav.) nustatyta, kad kon-
tekstiniy grafy metodas neveiksmingas nesudétingo-
se sprendimy priémimo sistemose, tadiau realizuojant

132

sudétingas ir Sakotas verslo taisykles leidzia veiksmingai
iSnaudoti laika. Tai jrodo metodo naudg ir potencialg rea-
lizuojant sudétingus sprendimo priémimo algoritmus in-
formacinése sistemose.

Atsizvelge | analizés iSvadas ir atlikty taikymo
eksperimenty rezultatus, pastebéjome Siuos siilomo
metodo taikymo privalumus: automatiniai sprendimai:
metodas suteikia galimybe automatizuoti sprendimy
priémimo procesg; adekvatiis sprendimai: metodui ne-
reikalingas tarpininkas, suprojektuota sprendimo lo-
gika gali buiti perkelta j informacing sistema i$ karto
ir prisitaikyti prie pokyciy; apibréztumas: apibrézta
notacija suteikia galimybe projektuoti ir iSvengti in-
terpretavimo informacijos perdavimo metu; tikslumas:
naudojantis sukaupta statistika galima patikrinti supro-
jektuota sprendimo priémimo algoritma ir analizuoti jo
jtaka sistemai.

ISvados

Analizé parodé, kad sprendimy priémimui svar-
bu panaudoti ne tik turimas Zinias ir informacija, bet ir
konteksta. Atsizvelgiant j sprendimo priémimo proceso
dedamasias, sukurtas metodas, apimantis kontekstinés
informacijos iSskyrima, verslo logikos panaudojima ir
sprendimo priémima esant bet kokiomis aplinkybéms in-
formacingje sistemoje. Sitilomam metodui patikrinti buvo
sukurtas prototipas, kurio pritaikymas leido atlikti du tai-
kymo eksperimentus.

Atlikus taikymo eksperimentg metodo tikslumui nu-
statyti ir pastebéta, jog metodo skaiCiavimai sutampa su
eksperty, tad galima teigti, kad sifilomas metodas tinka-
mas sprendimy priémimo projektavimui. Suprojektuotas
sprendimas pavaizduojamas kontekstinio grafo pavidalu,
kuris suteikia galimybe jvertinti konteksting informaci-
ja. Metoda galima diegti informacinéje sistemoje ir pro-
jektuoti sprendimo priémima atsizvelgiant | konteksting
informacija.

Atlikus taikymo eksperimenta metodo optimalumui
nustatyti pastebétas metodo trukumas — jis néra efektyvus
realizuojant nesudétingas sprendimy priémimy sistemas,
nes reikia papildomai mokyti personalg. Taciau laiko sa-
naudy augimas atsizvelgiant j kriterijy skaiCiy jrodo, jog
metodas gali buti pritaikomas realizuojant sudétingas
sprendimy priémimy sistemas.
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DEVELOPMENT AND RESEARCH OF THE DESIGN METHOD FOR DECISION-MAKING
BASED ON CONTEXT

Zilvinas Gasiiinas, Asta Slotkiené
Summary

The paper analyzes the influence of context on decision-making, decision analysis design methods, and business rules
application information system. One of the solution design methods, taking into account that the contextual information is the
contextual graph method, can be designed using business rules. This paper*s proposed approach combines contextual information
selection, business logic applications, decision-making and representation for information system. Analysis and performed
application experiments showed that decision-making, which is guided by knowledge, information, and which further assesses
the context, is more flexible.

SPRENDIMO PRIEMIMO PROJEKTAVIMO METODO, GRINDZIAMO KONTEKSTU,
SUDARYMAS IR TYRIMAS

Zilvinas Gasiiinas, Asta Slotkiené
Santrauka

Darbe nagrinéjama konteksto jtaka sprendimy priémimui, analizuojami sprendimo priémimo projektavimo metodai ir
verslo taisykliy pritaikymas informacingje sistemoje. Vienas i§ sprendimo projektavimo metody, atsizvelgiantis j konteksting
informacija, yra kontekstiniy grafy metodas, kuris gali biiti projektuojamas taikant verslo taisykles. Straipsnyje sitilomas meto-
das sujungia kontekstinés informacijos i$skyrima, verslo logikos pritaikymg, sprendimo keliy pavaizdavima ir sprendimo pri-
taikyma informacinéje sistemoje. Analizé ir atlikti taikymo eksperimentai parodé, kad sprendimo priémimas, kuris vadovaujasi
ziniomis, informacija ir papildomai jvertina konteksts, yra lankstesnis.

Prasminiai ZodZiai: kontekstiné informacija, sprendimo priémimas, verslo taisyklés.
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