ЕКСПЕРТНІ СИСТЕМИ
Короткі теоретичні відомості
Експертна система (ЕС) – це інтелектуальна система, призначена для вирішення слабо формалізованих задач, на основі накопиченого в базі знань досвіду роботи експертів в проблемній області. Вона міститьь базу знань з набором правил і механізмом виводу, і дозволяє, на підставі наданих користувачем фактів, розпізнати ситуацію, поставити діагноз, сформулювати рішення або дати рекомендацію для вибору дії.

Експертні системи призначені для відтворення досвіду, знань професіоналів високого рівня і використання цих знань в процесі управління. Вони розробляються з використанням математичного апарату нечіткої логіки для експлуатації у вузьких областях застосування, оскільки їх використання вимагає великих комп'ютерних ресурсів для обробки і зберігання знань. В основі побудови експертних систем лежить база знань, яка грунтується на моделях представлення знань. У святи з великими фінансовими і часовими витратами у вітчизняних економічних ІС експертні системи не мають великого поширення.

Вважається, що будь-яка експертна система – це система, заснована на знаннях, але остання не завжди є експертною. У системах, заснованих на знаннях, правила (або евристики), за якими вирішуються проблеми в конкретній предметній області, зберігаються в базі знань. Проблеми ставляться перед системою у вигляді сукупності фактів, що описують деяку ситуацію, і система за допомогою бази знань намагається вивести висновок з цих фактів.

Система функціонує в наступному циклічному режимі: вибір (запит) даних або результатів аналізів, спостереження, інтерпретація результатів, засвоєння нової інформації, висунення за допомогою правил тимчасових гіпотез і потім вибір наступної порції даних або результатів аналізів. Такий процес продовжується до тих пір, поки не надійде інформація, достатня для остаточного висновку.

Простіші системи, засновані на знаннях, функціонують в режимі діалогу, або режимі консультації. Після запуску система задає користувачеві ряд питань про розв'язуваної задачі, які потребують відповіді "так" чи "ні". Відповіді служать для встановлення фактів, за якими може бути виведено остаточний висновок.

У будь-який момент часу в системі міститься три типи знань:

– структуровані статичні знання про предметну область, після того як ці знання виявлені, вони вже не змінюються;

– структуровані динамічні знання – змінні знання про предметну область; вони оновлюються у міру виявлення нової інформації;

– робочі знання, що застосовуються для вирішення конкретного завдання або проведення консультації.

Всі перераховані вище знання зберігаються в базі знань. Для її побудови потрібно провести опитування фахівців, які є експертами в конкретній предметній області, а потім систематизувати, організувати і забезпечити ці знання покажчиками, щоб згодом їх можна було легко витягти з бази знань.

База знань (БЗ) відображає знання експертів. 
Формалізацією знань експерта і поданням їх в БЗ займаються інженери знань (когнітологи, аналітики). Створює ЕС програміст.

ЕС повинна володіти механізмом придбання знань для введення знань у базу і їх подальше оновлення. У простому випадку – це інтелектуальний редактор, який дозволяє вводити одиниці знань в базу, а також проводити їх аналіз на несуперечливість.

Архітектура ЕС представлена на рис. 1.
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Рис. 1. Архітектура ЕС
Галузі застосування ЕС– це прогнозування, планування, контроль і управління, навчання. ЕС є інструментом, що підсилює інтелектуальні здібності всієї системи в цілому, і виконує такі завдання:

1) консультація для недосвідчених (непрофесійних) користувачів;

2) допомога при аналізі різних варіантів прийняття рішення;

3) допомога з питань, що належать до суміжних областей діяльності.
Найбільш широко і продуктивно ЕС застосовуються в бізнесі, виробництві, медицині, навчанні.

Засоби побудови ЕС 

– універсальні мови програмування;

– інтелектуальні мови програмування;

– середовища програмування ЕС;

– оболонки ЕС.

Універсальні мови програмування, наприклад, С++.
Інтелектуальні мови програмування, наприклад, Пролог, LIPS мають вбудовані механізми для маніпулювання знаннями. Пролог – мова програмування високого рівня, орієнтована на використання концепцій і методів математичної логіки. Вона призначена для програмування в термінах логіки. Мова LIPS дозволяє обробляти спискові структури.
Загальним недоліком використання мов програмування для створення ЕС є: тривалий час розробки ЕС, необхідність залучення висококваліфікованих програмістів, труднощі з модифікацією готової системи. Все це робить застосування мов програмування для реалізації ЕС досить дорогим і трудомістким.

Середовища програмування ЕС та  оболонки ЕС являють найбільшу цікавість з точки зору розробника. Середовища програмування ЕС дозволяють розробникам не програмувати деякі або всі компоненти ЕС, а вибирати їх із заздалегідь складеного набору. При застосуванні оболонок ЕС розробник повністю звільняється від робіт зі створенім програм і займається лише наповненням бази знань.
