EL DISEÑO DE UN SISTEMA EXPERTO
El diseño de un sistema cualquiera consiste en la evaluación de las alternativas y la especificación de una solución detallada. El diseño especifica como logrará el sistema los objetivos para los cuales se creará. 

Para un sistema experto, el concepto anterior también es válido. Una vez se tiene el problema a resolver se debe analizar y evaluar las soluciones dentro del área de conocimiento respectivo. Aclarando que el diseño de un sistema experto variará en relación a lo sistemas tradicionales.

En todo desarrollo de un sistema, juega un papel importante el equipo de trabajo. Para el desarrollo de un sistema experto, se consideran las siguientes clases de personas que interactúan en su creación:

1. El experto: La función del experto es la de poner sus conocimientos especializados a disposición del Sistema Experto.

2. El ingeniero del conocimiento: Es el encargado de realizar las preguntas al experto, estructura sus conocimientos y los implementa en la base de conocimientos. 

3.El usuario:  Aporta sus deseos y sus ideas, determina especialmente el escenario en el que debe aplicarse el Sistema Experto.

ETAPAS DEL DESARROLLO DE UN SISTEMA EXPERTO

Definición del Problema.

Precisamente en la primera fase del proyecto es de vital importancia determinar correctamente el ámbito estrechamente delimitado de trabajo. Por lo que, el ingeniero del conocimiento y el experto trabajan muy unidos para elaborar el problema que debe ser resuelto por el sistema.

Adquisición del conocimiento.

Una vez delimitado el dominio, nuestro sistema se debe ampliar con los conocimientos del experto. El experto debe comprobar constantemente si su conocimiento ha sido transmitido de la forma más conveniente. El ingeniero del conocimiento es responsable de una implementación correcta, pero no de la exactitud del conocimiento. La responsabilidad de esta exactitud recae en el experto. 

Desarrollo de prototipos.

Existen dos importantes riesgos en el desarrollo de Sistemas Expertos:

· No existen implementaciones similares que puedan servir de orientación al encargado del desarrollo en la casi totalidad de los casos. 

· En muchos puntos, los requisitos necesarios están esbozados con muy poca precisión. 

Un método efectivo para la disminución de los problemas anteriores, es la implementación de un prototipo de Sistema Experto que permita llevar a cabo las funciones más importantes de éste. 

Para Sistemas Expertos, la implementación de prototipos es el procedimiento más adecuado, pues posibilita una rápida reacción a los deseos en constante cambio, tanto por parte de los expertos como parte del usuario.

Integración de ingeniería de sistemas.

Una vez definidas y estructuradas las bases del sistema experto se procede a la integración de la parte cognoscitiva y tradicional del sistema, incluyendo las aprobaciones del experto, usuario e ingeniero del conocimiento.

Verificación y pruebas.

Por ultimo es necesaria la implementación del sistema elaborado. Para ello se realizan diversas clases de pruebas. Dichas pruebas ayudan al mejoramiento y a la depuración final del sistema, para obtener un producto que cubra las necesidades del usuario.    
ELECCIÓN DEL PROBLEMA ADECUADO

¿Qué hace el ser humano o los programas para resolver problemas?    

El ser humano utiliza una serie de métodos para resolver problemas, el más sencillo de ellos es el método algorítmico. Todas las personas poseen algoritmos para resolver problemas tales como amarrar las cintas de lo zapatos, multiplicar números, planear unas vacaciones, etc. Algunos de los algoritmos son sencillos otros son mas complejos, sin embargo todos ellos estas conformado por secuencia de acciones que deben descubrirse o aprenderse. 

Estos algoritmos son bastantes rutinarios. Pero los problemas realmente interesantes a menudo no poseen soluciones algorítmicas; sin embargo son necesarios resolverlos. Pero ¿Cómo?. Cuando no se conoce una solución se recurre a la exploración de prueba y error. Es decir, que puede conducir a que se hagan algunos intentos al azar para llegar a la solución. Este método es más conocido como Generación y Prueba. 

La idea principal de generación y prueba es simple; generar soluciones factibles para el problema y se prueba la aceptabilidad. Una de las desventajas es que se pueden generar demasiadas propuestas y poco recurso para implementarlas. Para no caer en la dificultad planteada anteriormente se propone evaluar cada alternativa y buscar la más factible

técnicas basadas en el conocimiento. Estas técnicas comprenden las siguientes capacidades:

· Utilización de normas u otras estructuras que contengan conocimiento y experiencia de expertos especializados.

· Deducción lógica de conclusiones.          

· Interpretación de datos ambiguos.

· Manipulación de conocimientos vagos, es decir, conocimientos afectados por valores de probabilidad.

Otros puntos a considerar  son los siguientes:

· Pedirle al experto de campo que hable sobre el conocimiento involucrado

· Tomar nota de los conceptos utilizados con más frecuencia

· Parametrizar los conceptos involucrados

· Establecer relaciones de causalidad entre los conceptos según sus parámetros

· Verificar la aceptabilidad de las reglas con el experto de campo

Los métodos de solución de problemas más utilizados que existen son:

· Encadenamiento hacia delante: este método parte del conjunto de datos conocidos y se analizan todas la hipótesis en las que dicha información desempeña un papel.

· Encadenamiento hacia atrás: en este se plantean hipótesis y se intentan demostrar con información conocida.

CONSIDERACIONES DE INGENIERÍA DE SOFTWARE.
La ingeniería de software es aplicable al desarrollo de los sistemas expertos pero además se necesitan otras técnicas, por la razón que estos sistemas están integrados tanto por paquetes convencionales como por componentes exclusivos.

La creación equivale simplemente a desarrollar un paquete de programas; por consiguiente el sistema queda sujeto a las mismas normas, métodos y técnicas de ingeniería que cualquier otro grupo de programas. Parece trivial pero es necesario plantearlo porque los nuevos sistemas expertos deberán incluir todas estas reglas, tales como, presentación cómoda al usuario, diseño adecuado, etc.

Para desarrollar el software es necesario la búsqueda de los recursos adecuados para implementarlo. Dichos recursos son mano de obra, maquinaria y tiempo.


Pero ¿Qué es Ingeniería de software?.

Es el conjunto de métodos, técnicas y herramientas que controlan el proceso integral del desarrollo de software y suministra las bases para construir software de calidad de forma eficiente en los plazos adecuados.

La Ingeniería de software abarca cuatro elementos clave:

1. Métodos o técnicas: Indican cómo construir técnicamente el software, y abarca una serie de tareas que incluyen la planificación y estimación de proyectos, el análisis de requisitos, el diseño de estructuras de datos, programas y procedimientos, la codificación, las pruebas y el mantenimiento. Los métodos introducen frecuentemente una notación específica para la tarea en cuestión y una serie de criterios de calidad.

2. Herramientas: Son instrumentos o sistemas automatizados para realizar algo de la mejor manera posible. Esta manera óptima puede significar que la herramienta produce resultados más exactos, más eficientes, más productivos, o que refuerza la calidad del producto resultante. Proporcionan un soporte automático o semiautomático para todas las fases del desarrollo y sistemas que integran las herramientas de cada fase de manera que sirven para todo el proceso. Estas herramientas se denominan CASE (Computer Aided Software Engineering).

3. Procedimientos: Son la combinación de las técnicas y las herramientas que en forma conjunta dan un resultado particular. Los procedimientos indicarán qué herramientas deberán utilizarse cuando se aplican determinadas técnicas. Definen la secuencia en que se aplican los métodos, los documentos que se requieren, los controles que aseguran la calidad y las directrices que permiten a los gestores evaluar los progresos.

4. Paradigmas: Representan un enfoque particular o filosofía para la construcción del software. No es mejor uno que otro sino que cada uno tiene ventajas y desventajas. También hay situaciones donde un paradigma resulta más apropiado que otro. Los más comunes son el desarrollo en cascada, el desarrollo en espiral, el desarrollo por prototipos, el desarrollo incremental, etc. También existen modelo híbridos, los cuales combinan elementos de diferentes modelos según las necesidades existentes.

Todos los elementos antes mencionados de la ingeniería de software son aplicados en el desarrollo de los sistemas expertos.

