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1. Introduccion.

No entraremos mucho en temas de representacion del conocimiento, puesto que
ya se han explicado en otro documento, unicamente para resaltar las diferencias de esta
version con la version comercial. Y, por supuesto, haremos una descripcion del entorno
de trabajo: editores, ventanas, etc.

2. Editores

2.1 Editor de Reglas
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edicion la regla
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El primer registro de la ventana es el de edicion, alli se introduce el contenido de
cualquier campo de la regla. Toda regla debe ser nombrada en el campo dispuesto para
ello. La regla como ya sabemos contiene una parte izquierda (LHS), una hipdtesis, y una
parte derecha (RHS) o de parte de acciones. También observamos la existencia de
campos de prioridades en la inferencia y de explicacion de la inferencia.
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La barra de la derecha nos permite acceder a las reglas por la inicial, o bien del
nombre de la regla o de la hipdtesis. El acceso regla a regla se consigue pasando paginas
del editor.

Tanto en las acciones como en las premisas de la regla, al situar el cursor del
raton en un campo y pulsar el boton derecho, no aparecen las opciones posibles para ese
campo con el fin de poder seleccionarlas sin teclear los nombres de operadores o de
slots, por ejemplo el ment local del campo de operadores de la LHS es:
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En cualquier caso hay que tener en cuenta una pequefia variacion respecto a
versiones posteriores de este programa, en la asignacion de una expresion a una variable
se utiliza el operador “Do valor slot” equivalente a “slot:= valor de la expresion”.
De forma identica funciona el operador “Name”. En la ventana de la ilustracion se
asigna un valor “Vasculitis” al slot Diagnostico.resultado.

Sin embargo si la asignacion es de un string sobre un slot, se debe utilizar el
operador Let.
2.2 Editor de clases y editor de objetos.

Ambos editores comparten practicamente las mismas caracteristicas, teniendo en
cuenta la estrategia de herencia seleccionada.
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@ OBJECT EDITOR Hi=1 3

New |Modify| Copy |Delete| ok [Cancel| Quit |

Clases a las
| —que pertenece
el objeto

Diagnostico

Classes

| Subobjetos del
actual

— Propiedades
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siib@hject

=N

En el campo Resultado, por ejemplo, observamos la existericia de un Meta-Slot,
que se puede modificar mediante el correspondiente editor.

Realizado «—
Resultado
valor

Como se puede observar, las clases y objetos de esta version de Nexpert, no
cuentan con Métodos como en versiones posteriores, y que permiten un modelado mas
de acuerdo al paradigma de la orientacion a objetos.

2.3 Editor de Meta-Slots
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@ META-SLOT EDITOR M=l B3
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En “Order of Sources” describimos las operaciones necesarias para conseguir un
valor para el slot. Si no hay nada indicado en este campo y el proceso de inferencia
requiere un valor, se pide al usuario con la pregunta del campo Prompt Line. El campo
“If Change” contiene las operaciones que se deben realizar cuando cambia el valor del
slot. Ambos “Order of Sources” y “If Change”, en versiones posteriores son métodos
asociados a slots y no como aqui, campos del meta-slot.

En “Format” se sustituye el formato por defecto de la entrada (en este caso Yes;
Not) por el descrito (Si;No).

2.4 Editor de propiedades.

No olvidemos que un slot es una propiedad asignada al objeto o clase. La
propiedad es genérica por tanto, y en todos los objetos o clases donde se encuentre, tiene
que tener el mismo tipo de datos.
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@ PROPERTIES EDITOR | (O] ]
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El mismo editor nos muestra los diferentes tipos de datos para la propiedad.
Todas las hipdtesis de una regla deben ser del tipo booleano. Observamos también que
tenemos la posibilidad de darle a la propiedad un formato de entrada/salida que se aplica
a cualquier slot donde se encuentre la propiedad.

Hasta ahora solamente hemos visto como editar la base de conocimiento en
Nexpert, a continuaciéon veremos todo lo relativo al control y a la mecénica de trabajo
con el entorno.

3. El control en Nexpert Object.

Vamos simplemente a ver como se puede lanzar una base de conocimiento. En
principio hay dos formas de hacerlo, mediante el sistema volunteer, encadenamiento de
las reglas hacia adelante, y suggest, encadenamiento hacia atras. En el primer caso, se
parte del valor de unos slots que forman parte de la LHS de una o varias reglas, dados
por el usuario, para hacer evolucionar el sistema intentando hallar el valor de las
hipotesis de las reglas. En el segundo caso, se cuestiona una hipotesis y el sistema
intenta averiguar su valor, cierto o falso, yendo hacia atrds en el arbol de reglas. En
cualquier caso la ventana adecuada es la de la opcion “Suggest/Volunteer” del ment
“Expert”.
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Clean Up | Cancel | OK | OK Knowcess

Data | Classes| Objects | Suggest | Keep

Hypothesis

Diagnostico.Realizado

Prueba.Tiempos_ok

Diagnostico.Realizado

Volunteer: Keep

Mediante esta ventana se elige los slots para lanzar el Volunteer o la hipotesis
para el Suggest.

La ventana Agenda Monitor nos permite ver cuales son las hipotesis o datos en
general que van interviniendo en el proceso de inferencia.

@ Agenda Monitor M=] E3
Current Evaluation

Suggest Gates/Actions Context Unscheduled

xDiagnostico.R
Prueba.Tiempo

Hypothesis Fwrd

[ Detail Current Evaluation List

I Show Priorities lear All Break| Set All Breaks Close
Current Strategies Context True: On

Forward through Gates: On [f Change: On Context False: Off

Forward Action Effects: On Crrder of Sources: On Context Motknown: Off
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Como vemos, esta misma ventana nos permite situar puntos de parada en el
proceso para su monitorizacion.

Dentro del menu Nexpert existen otras opciones importantes:

eRestar sesion: Para reinicializar toda la base de conocimiento.

eLoad Knowledge Base: Para cargar desde disco una base de conocimiento.
eSave Knowledge Base: Para salvar en disco la base de conocimiento editada.

eClear Knowledge Base: Para eliminar de memoria la base de conocimiento.

4. Estructuras de reglas y de objetos.

Una forma muy comoda de trabajar es la de utilizar como ventana base aquella
que nos proporciona una vision mas completa del arbol de reglas, dentro del ment
“Report”, la opcion Browse Rule Network. Al abrir esta ventana hay que seleccionar si
queremos ver alguna regla en particular o todas las de la base de conocimiento. Mientras
no sea ésta muy grande recomiendo la seguna opcion (Display All).

@ RULE NETWORK M=l E3
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ﬁﬂd

Maxime cuando disponemos de la opcion “Overview”, accesible mediante el
menu local (pulsar boton derecho del raton).
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y que permite mover la ventana sobre el arbol de reglas.
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Este ment local cambia en funcion de donde situemos el cursor del raton, Por
ejemplo si lo colocamos sobre una regla (en la figura Deficiencia factor X), el menu
local nos proporciona una serie muy completa de acciones.

DEFICIEMNCLA
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EFaoall Toesfi Elsctesrat

L resges
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Si  situamos el cursor sobre wuna hipotesis (en la figura “Yes
Prueba.Tiempos ok”), el ment local cambia a:
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Existe una ventana muy similar para manejar el arbol de clases y objetos

”Browse Rule Network™

[

OB.JECT NETWORE

S I=1 E3

umento_bazo = Lnknown
ismminucion_megacanocitos = Ur
_L_positva = Unknown

Prueba

[OllTine S ¥

Fecuento_plaguetario_bajo = Linl
T_Frotombina_bajo = Unknown
T_T_F_A_bajo = Unknown
Tiempos_ok = Unknown

/HEﬂIizadu = Unknown
.

Diagnostico

Fesultado = Unknown
\\\'ﬂh:lr = Unknown
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