BAZE DE CUNOSTINTE

SISTEME DE REPREZENARE S| PROCESARE
A CUNOSTINTELOR




TIPURI DE CUNOSTINTE

Pentru a putea rezolva problemele complexe de |IA este nevoie
atat de o mare cantitate de cunostinte, cat si de mecanisme
specifice pentru procesarea acestor cunostinte cu scopul gasirii
de solutii la problemele studiate.

Cunostintele au o natura mai complexa decat datele si
informatiile si necesita o contributie activa din partea
oamenilor pentru gestionarea si coordonarea lor.

Existd doua fipuri de entitafi fratate in sistemele de reprezentare
a cunostintelor:

- fapte: reprezentarea cunoasterii presupune existenta unor
fapte (adevaruri) care descriu o anumita situatie sau univers
de cunoastere

- reprezentari ale faptelor intr-un anumit formalism: aceste
entitati sunt procesate de mecanisme dedicate
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TIPURI DE CUNOSTINTE

1. Cunostinte relationale simple

Cea mai simpla modalitate de reprezentare a faptelor
declarative foloseste schemele de relatii utilizate in sistemele de
baze de date.

Astfel, cunostiniele relationale sunt descrise de o multime de
atribute si caracterizate de valorile asociate acestora.

Aceaqasta reprezentare nu include si mecanisme de inferenta. Ele
iNnsa au devenit intrari pentru motoare de inferenta puternice ->
SGBDurile.
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lonescu Craiova
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TIPURI DE CUNOSTINTE

2. Cunostinte care permit mostenirea

Cunostintele despre obiecte, atribute si valorile
acestora sunt deseori mult mai complexe decat
permit reprezentarile cu scheme de relati.

Una din cele mai utilizate forme de inferenta este
mostenirea proprietatilor, prin care elementele care
apartin anumitor clase mostenesc atribute si valori
provenite de la clase mai generale, in care sunt
Incluse.



TIPURI DE CUNOSTINTE

2. Cunostinte care permit mostenirea

VEHICLE
VID

LastMaint

LoadCap
TRUCK CAR BICYCLE
VID VID VID
LastMaint LastMaint LastMaint
LoadCap LoadCap LoadCap
MumAxles NumPass Location

Pentru a face posibilad mostenirea proprietafilor,
obiectele frebuie sa fie organizate in clase, iar
clasele trebuie sa fie organizate In cadrul unei

ierarhii.



TIPURI DE CUNOSTINTE

2. Cunostinte care permit mostenirea

In |A acest tip de cunostinte sta la baza a doud
formalisme de reprezentare si rationament:

 refele semantice
* baze de cunostinte cu cadre
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TIPURI DE CUNOSTINTE

3. Cunostinte inferentiale

Mostenirea proprietatilor este un mecanism de
inferentd putenic iNsa nu suficient pentru a putea
construi un mecanism de rationament complet.

Este deci necesarq, imbogadtirea acestor cunostinte
cu proceduri de inferenta care implementeaza
regulile logice de inferenta.

Exista mai multe astfel de proceduri, unele folosesc
rationamente “inainte’”, rationamente “inapoi” sau
mixte. O alta tehnica utilizata este cea a “rezolutiei”
care foloseste strategia contradictiel.
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TIPURI DE CUNOSTINTE

4. Cunostinte procedurale

Cunostintele enumerate pana acum sunt formalisme
ale faptelor declarative. Un alt tip de cunostinte
extrem de utile sunt cunostintele procedurale sau
operationale, care specifica ce anume trebuie facut
si cand.

Cea mai folosita tehnica de reprezentare a
cunostintelor procedurale in programele de |A este
aceea a utilizarii regulilor de productie.



TIPURI DE CUNOSTINTE

4. Cunostinte procedurale. Reguli de productie

Regulile de productie sunt numite si reguli de tip if-
then, care pot fi imbogatite cu informatii asupra
modului in care pot fi folosite. Acestea sunt
cunostinte/instructiuni conditionale de tipul:

IF conditie THEN concluzie

Regulile de productie sunt foarte utilizate in
proiectarea sistemelor expert.



CLASE DE METODE PENTRU
REPREZENTAREA CUNOSTINTELOR

* Logic based representation — first order predicate
logic, Prolog

* Procedural representation — rules, production system

- Network representation — semanftic networks,
conceptual graphs

- Structural representation — scripts, frames, objects



CLASE DE METODE PENTRU
REPREZENTAREA CUNOSTINTELOR -
MECANISME DE INFERENTA

Reprezentarile bazate pe logica aparfin unor doud mari
categori de inferenta, in functie de instrumentele folosite:

» Logica — unde mecanismul principal 1l constituie
inferenta logica

« Regulile (utilizate cu precadere 1n sistemele expert) —
principalele mecanisme sunt inlantuirea inainte si
inlantuirea inapoi.

« Reprezentari de fip slot-filler folosesc doua categorii
diferite de reprezentari

« Retelele semantice si grafurile conceptuale — reprezentari de
tip graf, principalul mecanism de inferenta este cautarea.

- Cadrele si scripturile — reprezentari structurate, principalul
mecanism de inferenta este potrivirea sabloanelor.



REPREZENTARI DE TIP OBIECTE
STRUCTURATE

Retelele semantice (semantic network SN): o
reprezentare distribuita in care obiectele/conceptele
sunt legate intre ele prin diverse relafii. SN exprima
cunostintele sub forma relatiilor binare care exista intre
concepte => pentru a intelege un concept frebuie sa
stim cum se “leaga” de celelalte concepte ale
domeniului de cunoastere. SN sunt folosite si In
lingvistica, ele fiind dezvoltate initial pentru a
reprezenta semnificatia cuvintelor din limbajului
natural. In acest caz, nodurile retelei sunt asociate
cuvintelor care descriu concepte, iar arcele descriu
relatiile cu alte cuvinte care indica semnificatia
enuntului. De aici vine si denumirea de retele
semantice.



REPREZENTARI DE TIP OBIECTE
STRUCTURATE

Cadre: o reprezentare structurata in care obiectele sunt
organizate in grupuri de concepte legate prin relatia de
mostenire. Un cadru este un sablon general, in care datele noi
sunt interpretate in termenii sau conceptele experientei
dobandite anterior.

Se stie ca oamenii nu interpreteaza noile situatii construind de
fiecare data o structura noua de cunostinte, ci folosesc structuri
memorate, derivate din experientele anterioare. Pentru a
analiza si intelege o experienta noua se cauta sabloane deja
existente care se particularizeaza in functie de datele curente.

In plus, aceste reprezentari include posibilitatea atasarii de
proceduri pentru calcularea valorilor unor anumite atribute in
functie de valorile altora.



BAZE DE CUNOGSTINTE

O baza de cunostinte poate fi privita ca o colectie
de entitati avand o structura sintactica in
concordantd cu o anumitd metoda de reprezentare
a cunostintelor, astfel incat printr-un efectuarea unui
calcul numit rationament sau inferenta sa se poatd
deduce noi informatii cu privire la obiectele sau
conceptele reprezentate 1n baza.



MOTORUL DE INFERENTA

Mecanismul de inferenta urmareste o serie de
obiective majore, cum ar fi:

- Alegerea strategiei de control in functie de
problema curenta;

« Actualizarea automata a elementelor din baza de
cunostinte.

Motorul de inferenta este proiectat pentru @
manipula cunostintele din BC insa nu depinde de
continutul efectiv al acestora ci de modul de
reprezentare al lor.



SISTEME BAZATE PE CUNOSTINTE

In sistemele simbolice de |A, operafille de baza sunt
reprezentate de prelucrarile care manipuleaza cunostintele din
baza de cunostinte. Astfel de sisteme se numesc sisteme bazate
pe cunostinte, caracteristica lor definitorie fiind ca exista o
separare neta intre baza de cunostinte si modulul de inferenta
(de rationament).

Un acelasi modul de inferenta poate fi utilizat pentru baze de
cunostinte diferite, daca toate aceste respecta un anume
formalism de reprezentare.

Una din cele mai grele probleme ale dezvoltarii unui astfel de
sistem este construirea bazei de cunostinte, ce rezultain urma
procesului de achizitie de cunostinte.



SISTEME BAZATE PE CUNOSTINTE

Deosebirea dinfre un program clasic si unul bazat pe
cunostinte, consta in faptul ca in primul caz
cunostintele sunt implicite, pe cand in al doilea caz,

ele sunt explicite.

Sistemele bazate pe cunostinte sunt aplicatii care
rezolva inteligent probleme complexe siin acest
SCOp, IN procesul de proiectare trebuie sa se aibain
vedere doua aspecte esentiale:

« gasirea unei reprezentari a cunostintelor cat mai
adecvata clasei de probleme

« construirea unui modul de prelucrare a
cunostintelor, numit si motor de inferenta.



SISTEME DE REPREZENTARE SI
PROCESARE A CUNOSTINTELOR

Din punct de vedere intuitlv, un sistem de
reprezentare si procesare a cunostintelor (SRPC) este
O colectie de componente care coopereaza astfel
Incat sistemul sa fie capabil sa rationeze, adica sa
dea un raspuns la o inferogare.

Orice asemenea sistem utilizeaza o baza de
cunostinte si implicit o anumitad metoda de
reprezentare a cunostintelor.



SRPC & BAZE DE CUNOSTINTE

Raportul dintre o baza de cunostinte si un SRPC este
urmatorul:

un SRPC nu contine o anumita baza de cunostinte Ci
defineste (printre altele) un formalism de
reprezentare si rationament, deci implicit defineste
totalitatea bazelor de cunostinte corecte din puctul
de vedere al formalismelor pe care le reprezinta si pe
care le poate procesa.



SRPC & SGBD

Pe cazul particular al bazelor de date, un SRPC

devine un SGBD:

* la fel ca SGBD-urile, si SRPC-urile folosesc un singur
formalism de reprezentare pentru bazele de
date/baze de cunostinte

» notiunii de interogare de la SGBD 1 corespunde
notiunea de deductie la SRPC



SISTEME DE REPREZENTARE SI
PROCESARE A CUNOSTINTELOR

Sistemul $=(Lgg, Lg, Lans: L. |- Ans, Upd) se numeste sistem
de reprezentare si procesore a cunostintelor, unde:

L,z este multimea tuturor bazelor de cunostinte
considerate corecte

L, este limbajul de interogare

L, este limbajul de raspuns

| este relatia de deductie realizata de S

Ans: Ly X Loy — Ly, €ste functia de raspuns

daca K |—w atunci Ans(K, w) contine toate solutiile la
inferogarea w pentru K € Lg,

Upd : Li; X L, — Ly este functia de actualizare

K, = Upd(K,, w) pentru K;, K, € Lgg






