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lNﬂSF Estrutura

1- Definicao geral - Agentes Baseados em Conhecimento (BC)
2- Linguagens de representacdo do conhecimento

3- Algoritmo Geral

4- Exemplo de aplicacao - Mundo Wumpus

5- Revisado de logica proposicional



‘NmSF West é criminoso ou ndo?

“A lel americana diz que ¢ proibido vender armas a uma
nacdo hostil. Cuba possui alguns misseis, e todos eles
foram vendidos pelo Capitdao West, que é americano”

Como vocé resolveria este problema de classificacao?



Solucionando o caso do cap. West (Linguagem Natural)

A) Todo americano que vende uma arma a uma nacao hostil é criminoso
B) Todo pais em guerra com uma nacao X é hostil a X

C) Todo pais inimigo politico de uma nacao X é hostil a X

D) Todo missil € um arma

E) Toda bomba € um arma

F) Cuba é uma nacao

G) USA é uma nacao

H) Cuba é inimigo politico dos USA

I) Ira é inimigo politico dos USA

conhecimento prévio

Conhecimento do problema

J) West é americano

K) Existem misseis em Cuba
L) Os misseis de Cuba foram vendidos por West

S | M) Cuba possui um missel M1 -de K
S N) M1 é um missil -de K
S £ | 0) M1 éuma arma -deDeN
2 © | P) Cuba é hostil aos USA -deF, G, HeC
€ | Q) M1 foi vendido a Cuba por West -deL,MeN
8 | R) West é crimonoso -deA, ], 0,PeQ




lﬂmsr' Limitacoes da resolucao de problemas por Busca

Agentes de Busca sdo muito eficientes na solucao de
problemas que podem ser formalizados por:

1. um estado Inicial;
2. acoes (operadores);
3. um conjunto de estados finais.

Porem, nao sao capazes de resolver problemas que
exigem raciocinio baseado em conhecimento sobre o
mundo:

. Porque seu modelo do mundo € pobre e 0 raciocinio é
limitado.



‘Nms‘_. Como uma maqguina poderia resolver este
problema?

Segundo a IA simbolica, é necessario

dentificar o conhecimento do dominio

Representa-lo em uma linguagem formal

mplementar um mecanismo de inferéncia para utiliza-lo

QuestOes-chave
. Como adquirir esse conhecimento?
. Como representa-lo adequadamente?
. Como raciocinar com ele correta e eficientemente?



‘NmSF Agentes Baseados em Conhecimento

Possuem dois componentes principals (separados):
- Base de Conhecimento
- Mecanismo de Inferéncia

Base de Conhecimento:

. Contém sentencas em uma Linguagem de Representacao de
Conhecimento “tratavel” pelo computador

Mecanismo (maquina) de Inferéncia associado:

. responsavel por inferir, a partir do conhecimento da base, novos
fatos ou hipoéteses intermediarias/temporarias.



leSF Como Representar Conhecimento e Raciocinar?

Linguagens de
Representacao do
Conhecimento



lN\ASF Linguagens de Representacao do Conhecimento

Uma Linguagem de Representacdo do Conhecimento € definida
por:

1) uma sintaxe, que descreve as configuracoes que podem
constituir sentencas daquela linguagem

2) uma semantica, que liga cada sentenca aos fatos do mundo
que ela representa
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‘Nws‘.- Algoritmo Geral

funcdo AGENTE-BC(Percepcao) retorna uma acao
variaveis estaticas: BC, uma base de conhecimento

t, um contador, inicialmente igual a 0, indicando tempo

TELL(BC, CRIAR-SENTENCA-DE-PERCEPCAO(percepcio, t))
acdo <- ASK(BC, CRIAR-SENTENCA-DE-ACAO(acio, 1))
t<-t+1

retornar acao
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mﬁsF Bem-vindos ao “Mundo do Wumpus”

L = o m—
4 Stench = “Brgeze

W

E-EEE' -
1) -
y Stench E f:EEEE::

Agente cacador
de tesouros




‘Nms‘.- O Mundo do Wumpus: formulagao do problema

Ambiente:
. Paredes, Wumpus, Cavernas, Buracos, Ouro

Estado inicial:
. Agente na caverna (1,1) com apenas uma flecha
. WWumpus e buracos em cavernas quaisquer

Objetivos:
. pegar a barra de ouro &
. voltar a caverna (1,1) com vida
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lN\ASF O Mundo do Wumpus: formulagao do problema

# Percepcoes:

= fedor ao redor do Wumpus

= vento ao redor dos buracos

= brilho do ouro - apenas na caverna onde ele esta
= choque contra a parede da caverna

= grito do Wumpus guando ele morre
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‘Nms‘.- O Mundo do Wumpus: formulagao do problema

# Acdes do agente:

= Avancar para proxima caverna
= Girar 90 graus a direita ou a esquerda
= Pegar o ouro na mesma caverna onde o agente esta

= Atirar na direcdo para onde esta olhando

A flecha para quando encontra uma parede ou mata o
Wumpus
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l"ﬁ": Raciocinando e Agindo no Mundo do Wumpus

Recebe como percepcao um array ou lista contendo as informacoes
dos quadrados adjacentes.

4 4
3 3

CV - caverna
2 | ok 2 |ok B? visitada
1 A ok 1 cvV Iy A B?
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‘NwsF Raciocinando e Agindo no Mundo do Wumpus

# Estando em (2,2), o agente move-se para (2,3) e encontra o
ouro!!!

B?
A 5 CV - caverna
wi w! B’ visitada
fvb
£ A §f cv|l cv
ok ok ok ok
cv |, CVI B! CcVv CV| B!
ok ok ok v ok
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‘NmSF Mundo de Wumpus- Tipo do ambiente

# Completamente observavel ou Parcialmente?
# Determinista ou Nao-Determinista?

# Episodico ou Nao-Episodico?

# Estatico ou Dinamico ?

# Discreto ou Continuo ?
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l"ﬁ": Mundo de Wumpus- Tipo do ambiente

# Completamente observavel ou Parcialmente
# Determinista ou Nao-Determinista?

# Episodico ou Nao-Episodico?

# Estatico ou Dinamico ?

# Discreto ou Continuo ?

20



NJF

Formalizacao de Agentes Baseados em Logica
Proposicional
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Um Agente-BC Proposicional para o Mundo
do Wumpus

NJF

# A Base de Conhecimento consiste em:

= Sentencas representando as percepcdes do agente

= Regras de inferéncia utilizadas para deduzir novas
sentencas a partir das sentencas existentes
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‘Nmsf Um Agente-BC para o Mundo do Wumpus

# Simbolos:

= A, significa que “o agente esta na caverna (x,y)”
= B, significa que “existe um puraco na caverna (x,y)”

= W,y significa que “o Wumpus esta na caverna (X,y)”

= O, significa que “o OUrO esta na caverna (X,y)”
=V, significa que “existe Vento na caverna (X,y)”
= f,.y significa que “existe fedor na caverna (x,y)”

= b, significa que “existe brilho na caverna (x,y)”
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‘NmS‘.' Base de Conhecimento para o Mundo do
Wumpus

# O agente também tem algum conhecimento prévio sobre 0
ambiente, e.g.:

= Se uma caverna nao tem fedor, entdo o Wumpus néo esta nessa
caverna, nem esta em nenhuma caverna adjacente a ela.

# O agente tera uma regra para cada caverna no seu ambiente
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‘Nws‘_- Base de Conhecimento para o Mundo do
Wumpus

# O agente também deve saber gue, se existe fedor em
(1,2), entao deve haver um Wumpus em (1,2) ou em
alguma caverna adjacente a ela:

R4: f,,->W, VW,V W,,V W,
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‘NmSF Como Encontrar o Wumpus ?

# O Wumpus esta em (1,3). Como provar isto?

= O agente precisa mostrar que BC -> W, , e uma sentenca
valida (tautologia):

(1) Construindo a Tabela-Verdade para a sentenca

existem 12 simbolos proposicionais na BC, entéo a
Tabela-Verdade tera 12 colunas...

2" = 4096
(2) Usando regras de inferéncia!
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NJF

L_6gica Proposicional

# Modus Ponens: 2=4.¢

o ANy A AQ,

# E-eliminacao:

# E-introducao:

O NOy AN ANOL,

4NV, V.V,

# Ou-introducao:

# Eliminacao de dupla negacao:

. Regras de Inferéncia

o/f diz que a sentenca
B pode ser derivada de
o. por inferéncia.

— A

a
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‘NmSF Problemas com o Agente Proposicional

# Problema: existem proposi¢cdes demais a considerar

m €X.: aregra: “ndo avance se 0 Wumpus estiver em
frente a voc€* sO pode ser representada com um
conjunto de 64 regras.

= Assim, serdo necessarias milhares de regras para
definir um agente eficiente, e o processo de inferéncia
ficara muito lento.
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‘NmSF Problemas com o Agente Proposicional

# Conclusao

= A expressividade da Logica Proposicional e fraca
demais para nos interessar

= com a Logica de Primeira Ordem, a quantidade de
regras é reduzida de forma consideravel.
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‘NmSF A seguir...

# Revisdo de l6gica proposicional (Capitulo 7)

# Revisdo de l6gica de primeira Ordem (Capitulo 8)
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