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0 que é conhecimento
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Eu sel que a

cadelra




Eu sel que a
cadeira é azul
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’,% eu sel que X
' ’% conhemmentc X

aqunlc que ncs permlte pensar




' % cOrpo fISICO | -~ -
‘% Corpo de conhemmento - -

‘ @zz;/ metas -

- % funmonamento pela prmC|p|o da ramonahdade




B[ Pincipio Ga Racionalidads

'~ se o0 agente sabe que uma de suas

acoes o levara a satisfazer uma de
suas metas, entao o agente

selecionara tal acao

4??* Corpo de Conhec:lmenﬂo -

% m etas | -




definicéo
- | conhecimento éoque | £
determina o comportamento

partlcular de um agente




Como obter conhecimento







% mapeamento realdade - conceito

| # processamento de imagens, sons, ...

aalead )
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fatos
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atitude mental
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direcao: mundo = mente
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COMO representar

conhecimento




putacionais e formalismos matematicos

istemas com

 para expressar e manipular conhecimento declarativo

orma tratével e computacionalmente eficiente




|stemas computa0|ona|s e formahsmds matematlcos

para 'ex‘z ressar e manlpular ConheC|mento declaratlvo

~ # Linguagem de representagéo de conhecimento

Ve




BRAZIL

Puerto
Aguirre &




Regiao(planicie)
Regiao(vales)
Regiao(altiplano)

Cidade(Cobija)
Cidade(Trinidad)
Cidade(La_Paz)
Cidade(Oruro)
Cidade(Santa_Cruz)
Cidade(Sucre)
Cidade(Potosi)
Cidade(Tarija)
Cidade(Cochabamba)

Clima(planicie,tropical)
Clima(vales,temperado)
Clima(altiplano,frio)

Altitude(Cobija,240)
Altitude(Trinidad,250)
Altitude(La_Paz,3200)
Altitude(Oruro,4000)
Altitude(Santa_Cruz,200)
Altitude(Sucre,2800)
Altitude(Potosi,3000)
Altitude(Tarija,2500)
Altitude(Cochabamba,2700)

Local(Cobija,planicie)
Local(Trinidad,planicie)
Local(La_Paz,altiplano)
Local(Oruro,altiplano)
Local(Santa_Cruz,planicie)
Local(Sucre,vales)
Local(Potosi,altiplano)
Local(Tarija,vales)
Local(Cochabamba,vales)

Tensao(Cobija,220)
Tensao(Trinidad,220)
Tensao(La_Paz,110)
Tensao(Oruro,220)
Tensao(Santa_Cruz,220)
Tensao(Sucre,220)
Tensao(Potosi,220)




exemplo
onhecimento de o
gue € um email que |
vale a pena ler ag
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' exemplo
conhecimentode o
que € um email que

“% Ioglca de predlcados_._ Vale a pena Ier agora
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*% arvore cle demsao

“‘W redes neu rals - .
%f redes semantlcas ... _______ =

“”” fram 0 ...




EXemplo ﬂ
| conhecimento de o |
aille & 1im email que

avaliac&o ora |

"% arvo re cI e d emsao

% Iog lca cl e pred |cacl os" ;
= . |formal?

. ; expressivo?

. eficiente?

; % redes neurals
rell es se mant | cas
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@ |dentificar individuos e objetos

Q@ Identificar seus tipos

© Identificar seus atributos

© Identificar suas relacoes

© Identificar funcoes

bob
pessoa(bob)

chato(bob)

gosta(bob, vinho)

idade(bob) = 32




Vx bebado(x) — chato(x)
VX bebida(x) — temagua(x)

VX bebado(x) A x # zeca — chato(x)

bebado(zeca) V chato(zeca)
dx chato(x)




@ Disjuncao VX sobrio(x) <> —bebado(x)
@ Subtipos Vx vinho(x) — bebida(x)

(0 que se pode inferir para bebida se infere também
para vinho)

@ Tipos VX bebida(x) — vinho(x) V agua(x)
@ Simetria VX, y casado(x,y) — casado(y, x
@ Inversao Vx,y filhode(x, y) — —paide(x,y

)

)

@ Restricdo de tipo Vx pai(x) — homem(x)
Vx,y filhode(x, y) — homem(x) A pessoa(y)




@ Reflexividade

@ |rreflexividade
@ Simetria
@ Assimetria Vx,y r(x,y) = —r(y, x)

@ N3o-simetria: nem simétrica, nem assimétrica

Anti-simetria VX, y r(x, y) A X #y — —r(y, x)
¥,y x(k,¥) AT(y, ) = X = ¥

Transitividade Vx,y,zr(x,y)Ar(y, z) = r(x, z)
ntransitividade Vx,y,zr(x,y) Ar(y,z) = —r(x, z)

Nao-transitividade: nem transitiva, nem intransitiva.
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~ Breeze =
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ao Iado da sala do Wumpus percebera um fedor (Stench)

% Em salas ao Iado de uma sala com prec:lplmo (Plt) passa uma bnsa
. (Breeze) - = | | -

% O jogador tem apenas um tlro para tentar matar o Wumpus

% Se o Wumpus for morto dara um berro que sera escutado em toda
_a caverna - - -

*% O Jogader morre mlseravelmente se flcar em uma sala com o
Wumpus v1ve ou entrar em uma sala com precuplc:lo -




rapldo posswel

batendo_em Umaparede e o berro da morte do
Wumpus

% Percepc;oes fedor bnSa brllho do ouro se esta

% AgoéSVIrar 90 graus para dlrelta ou esquerda, ir em
frente atlrar 'no Wumpus salr da caverna sO funmona

n"a pds'l"c;ao 1 1)
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Al = Agent

1,4 2,4 3,4 4,4
1,3 2,3 3,3 4,3
1,2 2,2 3,2 4,2
OK
1,1 2,1 3,1 4,1
A
OK OK

(a)

B = Breeze

G = Glitter, Go]d
e

OK = Safe squa

P =Pit

S = Stench
V = Visited
W = Wumpus

14 2.4 3,4 4,4
1,3 2,3 3,3 4,3
1,2 2,2 3,2 4,2
P?
OK
3 B (B &
\ B
OK OK
(b)
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14 2.4 3.4 4.4
e, |98 3,3 4,3
1,2 2.2 3,2 4,2
S
OK OK
11 g 31 5 |41
\% \%
OK OK

(a)

14 2.4 3,4 4.4
P?

= 2,3 . [
S G
B

e 2,2 3.2 4.2
\% \%
OK OK

= B N
\% \%
OK OK

(b)




| W_-omprometlmento cntologlcc (um oculos)
Parte do ramocmuo lntellgente . - .

;_',_ I\/Ielo para uma com putac;ao eﬂmente

% Melo para se expressar .
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*%» prOJe’usta tcrnar expllc:lte para SI mesmo o que pensa

um agente poder concluw novos fatos
um agente pode calcular seu comportamento
Compartllhamento e troca de mformac;ao

B semantlc web




he Knowledge Level. Al Magazine, 1980

hat is a Knowledge

cpresentation? Al Magazine, 1993

» John F. Sowa. Knowledge Representation: Logical,

Philosophical, and Computational Foundations. 2000 |

nan & Levesque. Knowledge Representation



http://www.das.ufsc.br/~jomi/das6607/artigos/TheKnowledgeLevel-AIMag02-02-001.pdf
http://medg.lcs.mit.edu/ftp/psz/k-rep.html
http://medg.lcs.mit.edu/ftp/psz/k-rep.html
http://en.wikipedia.org/wiki/John_F._Sowa

