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8 Introducao

Humanos possuem conhecimento e
raciocinam sobre este conhecimento.

Exemplo: “Joao jogou uma pedra na janela
e a quebrou”

Agentes baseados em conhecimento.



Agente Baseado em Conhecimento

O componente central de um agente baseado em

conhecimento é sua base de conhecimento.

A base de conhecimento é formada por um

conjunto de sentencas expressadas atraves de
uma linguagem logica de representacao de
conhecimento.

Deve ser possivel adicionar novas sentencas a base
e consultar o que se conhece. Ambas as tarefas
podem envolver inferéncia (derivagao de novas
sentencas a partir de sentencas antigas).



Agente Baseado em Conhecimento

Processo de execucao de um agente baseado

em conhecimento:

(1) Informa a base de conhecimento o que o0 agente
esta percebendo do ambiente;

(2) Pergunta a base de conhecimento qual a proxima
acao que deve ser executada. Um extensivo processo de
raciocinio logico ¢ realizada sobre a base de
conhecimento para que sejam decididas as acoes que
devem ser executadas.

(3) Realiza a acao escolhida e informa a base de
conhecimento sobre a acao que esta sendo realizada.



Agente Baseado em Conhecimento

Porque utilizar uma linguagem logica de
representacao de conhecimento?

Facilita a criacdo dos agentes. E possivel dizer o
que o agente sabe através de sentencas ldgicas.

O agente pode adicionar novas sentencas a sua
base de conhecimento enquanto ele explora o
ambiente.

Abordagem declarativa de criacao de sistemas.
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8 O Mundo de Wumpus

O ambiente contém:

Salas conectadas por passagens;
Ouro em alguma sala;

Pocos sem fundo nos quais caira
qualgquer um que passar pela sala,
exceto o Wumpus;

Wumpus: monstro que devora
qualquer guerreiro que entrar em
sua sala. O Wumpus pode ser
morto pelo agente, mas o agente
sO6 tem uma flecha.

rS

" Bra——"

-

Sencns | BN

PIT

(38 ]




8 O Mundo de Wumpus

Medida de desempenho: +1.000 por
pegar ouro, -1.000 se cair em um

poco ou for devorado pelo Wumpus, -1
para cada acao executada, -10 pelo
uso da flecha.

Ambiente: malha 4x4 de salas. O
agente sempre comecga no quadrado
identificado como [1,1] voltado para a
direita. As posicoes do Wumpus, ouro
e pocos sao escolhidas aleatoriamente.

Acoes possiveis: O agente pode
mover-se para frente, virar a
esquerda, virar a direita, agarrar um
objeto e atirar a flecha.
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8 O Mundo de Wumpus

Sensores:

Em quadrados adjacentes ao
Wumpus, exceto diagonal, o
agente sente o fedor do
Wumpus;

Em quadrados adjacentes a um
poco, exceto diagonal, o agente
sente uma brisa;

Quadrados onde existe ouro o

agente percebe o brilho do
ouro;

Ao caminhar contra uma parede
0 agente sente um impacto;

Quando o Wumpus morre o
agente ouve um grito;
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Passo 1:

@ Sensores:
[nada, nada, nada, nada, nada]

Conclusao:
[1,2] e [2,1] sao seguros

Movimento escolhido:
[2,1]

8 O Mundo de Wumpus
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Passo 2:

@ Sensores:
[nada, brisa, nada, nada, nada]

Conclusao:
Ha poco em [2,2], [3,1] ou ambos

Movimento escolhido:
[1,1] e depois [1,2]
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8 O Mundo de Wumpus

Passo 3:
Sensores:
[fedor, nada, nada, nada, nada]
Conclusao:
Ha Wumpus em [1,3] ou [2,2]
Wumpus nao pode estar em [2,2]
Wumpus em [1,3]
Nao existe poco em [2,2]
Poco em [3,1]
[2,2] é seguro
Movimento escolhido:
[2,2]
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8 Logica

A base de conhecimento de um agente é formada por um

conjunto de sentencas expressadas através de uma
linguagem logica de representacao de conhecimento.

O conceito de logica foi organizado principalmente por
Aristoteles. “E o conhecimento das formas gerais e regras
gerais do pensamento correto e verdadeiro,

independentemente dos contelddos pensados”
“Todo homem é mortal”
“Sdécrates € um homem”
“Logo, Socrates é mortal”

Todo X é Y. Z € X. Portanto, Z €Y.



8 Tipos de Logica

LAogica proposicional: (ou ldgica Booleana) ldgica que representa a
estrutura de sentencas usando conectivos como: "e", "ou" e "nao".

LAogica de predicados: lI6gica que representa a estrutura de sentencas
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usando conectivos como: “alguns”, “todos” e "nenhum?”.

Logica multivalorada: estende os tradicionais valores verdadeiro/falso
para incluir outros valores como "possivel® ou um nimero infinito de
"graus de verdade”, representados, por exemplo, por um numero real
entre 0 e 1.

Logica modal: o estudo do comportamento dedutivo de expressoes
como:“é necessario que” e “é possivel que”.

Logica temporal: descreve qualquer sistema de regras e simbolos para
representar e raciocinar sobre proposicoes qualificadas em termos do
tempo.

LAogica paraconsistente: l6gica especializada no tratamento de bases
de dados que contenham inconsisténcias.



9 Conceitos Ldgica

Sintaxe: especifica todas as sentencas que
sao bem-formadas.
Exemplo na aritmética: “x+y=4", “x4y+=".

Semantica: Especifica o significado das
sentencas. A verdade de cada sentenca com
relacao a cada “mundo possivel”.

Exemplo: a sentenca “x+y=4" é verdadeira em um
mundo no qual x=2 e y=2, mas € falsa em um

mundo em que x=1 e y=1.



9 Conceitos Ldgica

Modelo: um "mundo possivel”. A frase "m é
modelo de a” indica que a sentenca a é
verdadeira no modelo m.

Consequéncia logica: utilizada quando uma
sentenca decorre logicamente de outra.
Notagdo: a F b (b decorre logicamente de a).
Pode ser aplicada para derivar conclusoes, ou
seja, para conduzir inferéncia logica



Consequéncia logica no Mundo de Wumpus

Base de conhecimento:
Nada em [1,1];

14 24 3.4 44
Brisaem [2,1];
Regras do mundo de Wumpus; 3 23 s s
Interesse do agente: 12 (22, [32 |42
Saber se os quadrados [1,2], oK
[2,2] e [3,1] contém pogos. ooEg e (¢

Possiveis modelos:
23=8



9 Possiveis Modelos

EEn
=

e[e
BEC



Consequéncia logica no Mundo de Wumpus

A base de conhecimento (BC) é falsa em modelos que
contradizem o que o agente sabe. Nesse caso, ha

apenas 3 modelos em que a base de conhecimento é
verdadeira:




Consequéncia logica no Mundo de Wumpus

Considerando a possivel conclusao:
al = “nao existe nenhum poco em [1,2]"

E possivel afirma que
BC Ea




Consequéncia logica no Mundo de Wumpus

Considerando a possivel conclusao:
a2 = “nao existe nenhum poco em [2,2]"

E possivel afirma que
BC } a2




9 Inferencia Logica

O exemplo anterior:
Ilustra a consequéncia logica.

Mostra como a conseqliéncia logica pode
ser aplicada para produzir inferéncia
logica (derivar conclusoes).

O algoritmo ilustrado no exemplo se
chama model checking. Ele numera
todos os possiveis modelos para checar se
a € verdade em todos os modelos onde BC
e verdade.



