BAZE DE CUNOSTINTE

REPREZENTARI STRUCTURATE
BAZE DE CUNOSTINTE CU CADRE




REPREZENTARI STRUCTURATE

Reprezentari structurate pentru multimi mari de
fapte.

Se regasesc in doua clase de reprezentari de

cunostinte:
baze de cunostinte cu cadre
retele semantice

Multimea cunostintelor care se reprezinta este
structurata si, in masura in care este posibil,
comprimata (nu toate faptele au reprezentari
explicite atunci cand acestea pot sa fie reconstituite
prin inferenta).



CADRE & OBIECTE

In domeniul Inteligentei Artificiale, un cadru este o
structura de date infroduse de Marvin Minsky in anii
1970, care poate fi folosit pentru reprezentarea
cunostintelor.

in domeniul Limbajelor de programare, limbajele de
tip cadru sunt limbajele de programare orientate-
obiect.



CADRE

Un cadru este o structura de date in care datele sunt
organizate in slot-uri. Un cadru este deci o colectie

de atribute si de valori asociate (slot-uri).

Slot Filler
Manufactur Renault
Intr-o asifel de reprezentare se pot defini si  Yoer  cio
~ ° . Year o 1997
constrangeri asupra valorilor pe care le pot Tronsmission Manua
Tyres 4
avea cadrele. Colour Red
Price £10,875

Slot-urile pot include informatii de diverse tipuri. Se
pot regasi valori simple, liste de valori sau chiar
proceduri ce calculeaza valoarea pe baza altor
informatii.



BAZA DE CUNOSTINTE CU CADRE

FRAME VEHICTL

proprietar

marca

motor (benzina, diesel)
un tip de

FRAME AUTOMOEIL

usi 4

transmisie  (manuala automata)

‘M

FRAME Automobilul Ini Mihai FRAME Automobilul lui Alex
—* | proprietar Mihai proprietar Alex
— | marca Ford Marca Opel
—* | motor benzina motor diesel
transmisie manuala transmisie manuala
»| usi 2 usi 4

Superclasa

Superclasa



DEMON

Un tip special de valoare peniru sloturi.
Semnifica faptul ca obiectul/cadrul in

- o - OBIECT
cavuza este mult prea generic ca sa TS
putem specifica o valoare concreta la [ un tip de

o o CILINDRU
I’ESPECfIVU| Cli'l’lbUf. volum  proc(calc_volum)
. mmaltime demon
Valoarea demon pt un slot al unei cadru  [raza demon
implica faptul ca la descendentii acestuia Jimsanc
(] (] (] C]'
atributul respectiv este caracterizat maltime n

prin valori directe.
procedure calc_volum(inaltime, raza)

return inaltime*raza *raza *P|
endprocedure



RELATII INTRE FRAME-URI

Generdlizarea implica relatii de genul “un tip de” sau
“este un” intre superclasa si subclasele sale.

Vehicul
ESV este un T ‘Wun
Vapor Automobil Avion
Superclasa:Vehicul Superclasa:Vehicul Superclasa:Vehicul

Vehicul (wikipedia.org) este un sistem mecanic construit pentru
a se putea deplasa pe o cale de comunicatie cu sau fara
mijloace de autopropulsare, prin rulare, alunecare sau plutire
si utilizat pentru transportul de persoane sau bunuri ori
pentru efectuarea de servicii sau lucrari.



RELATII INTRE FRAME-URI

Agregarea este o relatie de tipul “parte din” in care
cateva subclase reprezentand anumite componente

sunt asociate cu o superclasa care reprezinta
infregul.

Automobil

paﬂy . ‘waﬂe din

Sasiu Motor Transmisie




RELATII INTRE FRAME-URI

Asocierea descrie relatii de ordin semantic intre
diferite clase care alifel sunt independente una fata
de alta.

- ‘ DI Ionescu |
apartine lui_—~ -
" detine un T o

Automobil Casa Newvasta
Superclasa: D1 Ionescu Superclasa: D1. [onescu Superclasa: D1 Ionescu




INFERENTA IN SISTEME DE
REPREZENTARE CU CADRE

Principiul de inferenta in sistemele de reprezentare cu

cadre este mostenirea.

Mostenirea are la baza faptul ca obiecte similare au
trasaturi comune. Gruparea obiectelor in clase de
obiecte si aranjarea acestora intr-o ierarhie in functie
de trasaturile lor comune face posibila inferenta prin
mostenirea proprietatilor.

Pentru a gasi o valoare prin mostenire, se trece de la
cadrul curent la cel mai apropiat cadru mai general
in conformitate cu relatia un_fel_de sau instanta_pentru.



SISTEME CU CADRE

Sistemele cu cadre sunt sisteme de reprezentare si
procesare a cunostintelor care folosesc baze de
cunostinte cu cadre pentru reprezentarea
informatiilor si mostenirea proprietatiilor pentru a
infera noi cunostinte.



SISTEME CU CADRE - O SINGURA
MOSTENIRE

Fiecare cadru din baza de cunostinte are un singur
parinte si orice entitate din ierarhie mosteneste
proprietatile parintilor.

in acest caz, valorile obtinute prin mostenire sunt

unice (cazul ideal). g
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SISTEME CU CADRE - MOSTENIRI
MULTIPLE

Exista macar un cadru in baza de cunostinte care are
mai multi parinti si orice entitate din ierarhie
mosteneste proprietatile parintilor.

O asifel de reprezentare poate genera ambiguitati si
contradictii rezultate din faptul ca o aceeasi
proprietate poate fi mostenita cu valori diferite de la
mai multi parinti. —
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SRPC-URI BAZATE PE FRAME-URI

L., multime de baze de cunostinte cu cadre
* Ly names MUltimea numelor de cadre

* L,y multimea numelor de atribute

* Lyoc multimea numelor de proceduri

- Vi, multimea valorilor directe de atribute
* Qupr = Vamr W {proc(x) | xe L, }

in aceste conditii o baza din L,; este multime de
constructii de forma:

frame(name, [p,. ..., p,]. [attr(a;, v,). ..., attr(a,, ..., vi)])

unde name, pP;, ..., Pp € Lt names: Q7. coor A} S Lpy, S1V; €
Q. U {demon} pentrui e {1, ..., k}.




PREDECESORI

intr-o baza de cunostinte cu cadre, un predecesor f
al unui cadru g in raport cu proprietatea o este cel
mai apropiat predecesor al lui g care indeplineste
urmatoarele conditii:

- f contine atributul o

- nu exista un alt parinte h al lui g (direct sau
mostenit) asifel incat h contine proprietatea o si
dist(h,g) < dist(f,g)

in continuare vom nota cu C.M.A.P.a(g) multimea

tuturor celor mai apropiati predecesor al lui g care

contin proprietatea o.




CONDITII DE ADMISIBILITATE PENTRU
BAZE DE CUNOSTINTE CU CADRE

Daca notam cu Near(f) cadrul/cadrele de la care f
obtine proprietatea ao, si care poate fi:

- f, daca f contine proprietatea o

« C.M.A.P. (f) In caz contrar

atunci conditiile de admisibilitate pentru baze de
cunostinte intr-un SRPC cu cadre sunt:

- frame(f, X,Y) € K, frame(f, U, V) e K= X=U, Y=V
- pentru fiecare cadru f si pentru fiecare atribut a a.i.
(a, demon) e Slot(f) avem: g € Pred(f) = Near(g) = O

- pentru orice a € L,,, Near(f) contine cel mult un
singur element



FUNCTIA DE RASPUNS PENTRU
SRPC CU CADRE

Consideram K e L;:

’ Nk = {(f' a) = Lfr-namesx LAHr | 3 ge Neara(f) §i P € Lproc
a.i. (a, proc(p)) € Slot(g)}
* QN — L, functia extractiva a bazei K a.i.

Q. (f, a) = p, (a, proc(p)) € Slot(g) si g € Near(f)
g Mk X {(f' a) € Lfr—names X LAffr | (f' a) & Nk §i Neara(f) e
&}



FUNCTIA DE RASPUNS PENTRU
SRPC CU CADRE

Consideram K € Ly; i Lg = i ngmes X Lagy - Functia de
raspuns pentru un SRPC cu cadre se defineste:

Ans : L x Ly — V4 U {unknown, demon, undefined}
- daca (f,a) e M, Ans(K.(f.a)) =v,v e V,,; U {demon}

- daca (f,a) € N iar (b,, ..., b,)) = Dom ... (Q.(f.a))
avem:

Ans(K,(f.a)) = Q. (f.a)(Comp,(f.b;)...., Comp,(f.b,)) daca
Comp,(f.b,)...., Comp,(f.b,) pot fi calculate

Ans(K,(f.a)) = undefined alifel

* daca (f,d) & (Lfr-names X LAﬁr) \ (Nk Y Mk) atunci
Ans(K,(f.a)) = unknown






