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Sistemas de Producéo

Principais formas de representacéo de conhecimentos

- Sistemas ou Regras de Producéo
- Foram concebidas por Emil Post (1943) quando demostrou que um procedimento

computével pode ser modelado como um sistema de producéo.

- Muito utilizada nas décadas de 50 e 60. E o formalismo mais difundido de
representacdo de conhecimento.

- Consiste em transformar o problema em um grafo de estados. Este grafo deve possuir
um estado final quando algum for atingido.

- Um sistema de producéo € definido como uma tupla SP = <R, E, &, F), onde R é um
conjunto de regras, E € um conjunto de estados, e, € 0 estado inicial e F é o conjunto de
estados finais.

- Asregras sdo congtituidas de um lado esquerdo (um padréo) que determina a que estados a
regra pode ser aplicada, e um lado direito, que descreve a transformagéo a ser aplicada aos
estados que se encaixam no padrdo, originando novos estados.

- O padrdo p consiste de um predicado que mapea o conjunto de estados do problema em
valores booleanos (verdadeiro ou falso). O padrdo define como verdadeiros os estados aos
quais aregra é aplicavel. A aplicacdo da regra consiste em aplicar a operacdo p a um destes
estados, gerando um novo estado.

- S&o edtruturas do tipo
- Se< condicdo > entdo < acdo >
- onde
- < condicdo > estabelece um teste cujo resultado depende do estado atual da base de

conhecimento. Tipicamente o teste verifica a presenca ou néo de certas informagdes na
base.

- < agdo > dtera 0 estado atual da base de conhecimento, adicionando, modificando ou
removendo unidades de conhecimento presentes na base. Pode acarretar também efeitos
externos a base, como por exemplo a escrita de uma mensagem no video.

- Exemplos:

- Problema dos dois baldes de &gua

- Problema dos canibais e missionarios

Vantagens

- Modularidade: podem ser consideradas como pecas independentes. Novas regras podem ser
acrescentadas a0 conjunto j& existente sem maiores preocupagoes.

- Naturalidade: pode ser considerada uma forma natural de pensar a solucéo de problemas;

- Uniformidade: todas as regras sdo escritas seguindo o mesmo padrdo. Permite que pessoas
ndo familiarizadas com o sistema possam também analisar o seu contetido.

Desvantagens

- Opacidade: é dificil verificar a completeza destes sistemas, bem como verificar os possiveis
fluxos de processamento.

- Ineficiéncia resulta particularmente do nimero de regras a combinar e também do esforgo
de matching necessério ao suporte de execucdo das regras. “Matching” entende-se como a
verificacdo das regras que se aplicam ao estado do problema, bem como a verificagdo de
gue regras antecedem ou sucedem outras regras. Pode-se contornar este problema
investindo na ordenagéo apropriada das regras e formas de selecioné-las.

- N&o raciocinam em véarios niveis.

- Né&o olham os problemas a partir de perspectivas diferentes.

- N&o sabem como e quando violam suas proprias regras.

- N&o tem acesso ao raciocinio que esta por tras das regras.
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Dominios de aplicacédo

- Dominios em que o conhecimento é difuso, consistido em muitos fatos, caso da medicina,
em oposi ¢&o aos dominios onde el e € umateoria concisa e unificada, por exemplo, nafisica

- Dominios nos quais processos podem ser representados como um conjunto de agdes
independentes, em oposicdo a dominios com subprocessos dependentes.

- Dominios em que o espago de estados é facilmente obtido, como por exemplo em
taxonomia.



