Donde diseficremos agentes que puedes construiy representaciones del mundo,
utilizar wn procesa de inferencia para derivar nuevas representacioncs del mundo,
v emplear éstas para deducir gué hacer.

En este capitule se introducen los agentes basados en conacimiento. [Los conceptos que
discutiremos (la representacidén del conocimiento y los procesos de razonwmiento
que permiten que éste evolucione) son centrales en todo el ambito de la inteligencia ar-
tificial.

De algiin modo, Tas personas conocen las cosas y realizan razonamicntos, Tanto el
conocimiento come el razonamiento son también importantes para los agentes artificiales.
porgue les permiten comportamientos con €xito que serian muy dificiles de alcanzar me
diante otres mecanismos. Ya hemos vislo cdmo el conocimicnto acerca do los eloctos
de las acciones permiten a los agentes que resuelven problemas actuar correctamente en
entomos complejos. Un agente reflexivo solo podria haliur un camino de Arad a Buca
rest mediante Ta snecte del principiante. Sin embargo, el conocimiento de los agentes que
restelven problemas es muy especifico ¢ inflexible. Un programa de ajedres poede cal-
cular log movimientos permitidos de su rey, pere no puede saber de ninguna mancra que
una pieza no puede estar en dos casillas diferentes al mismo tiempo. Los agentes basa-
Jos en conochmiente se pueden aprovechar del conacimicnto cxpresado en formas muy
genéricas, combinando y recombinando la informacién para adaptarse a diversos pro-
pdsitos. A veces, este proceso puede apartarse bastante de las necesidades del momen
o (como cuando un marenmdtico demuestra un tearema o un astronomo calcula la
csperanza de vida de la Tierra).

Ll conocimiento v el razonamiento juegan un papel impeortante cuando s trata con
entornos parcialmente observables. Un agente basado en conoctmiento puede combinar
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el conocimiento general con las percepciones reales para inferir aspectos ocultos del es-
1ado del munde, antes de selecclonar cualquier accidn. Por ejemplo, un médico diag-
nostica a un pacicnle {es decir, inficre una enlermedad que no ex directamente observable)
anies de seleccionar un tratamiento. Parte del conocimiento que utiliza el médico csta
en forma de reglas gue ha aprendide de los libros de texto y sus protesores, y parte en
forma de patrones de asociacion que el médico no es capaz de deseribir expliciconen-
te. Si osle conoctnienlo estd en la cabeza dol médico, es su conogimiento.

El entendimiento del lenguaje natural también nccesita inferir estados ocultos. en con-
crete, la intencion del gue habla. Cuando escuchamos, «John vio el diamante a travéy
de Ta ventana y Lo codicios, sabemos que «dos se reliere gl diamante v no a la ventana
(quizd de forma inconsciente, razonamos con nuesre conocimiento acerca del papel re-
lativo de las ¢cosas). De forma similar, cuando escuchamos, «Johin lanzo el ladrillo a la
ventana y sc rompids, sabemos que «s3¢» se refiere a ta ventana. El ravonamicnlo nos
permite hacer frente a una variedad virttalmente imfinite de manifestaciones utilizando
un conjunto fintto de conocimiento de sentide comun. Los agentes que resuelven pro
blemas presentan dificultades con este tipo de ambigiiedad debido a que su representa-
¢i0n de los problemas con condingencias es inherentemente cxponencial.

Nuestra principal razdn para estudiar los agentes basados cn conocimiento es su
flexibilidad. Gllos son capaces de aceptar tareas nuevas en forma de objetivos descritos
cxplicitamente, pucden obtencr cdpidamente comperencias informindose acerca del co-
nocimicnto del entome o aprendiéndolo. v pueden adaptarse a los camnbios del entorno
actualizando ¢l conocimiento relevante.

L la Seceidn 7.1 comenzamos con el dischio general del agente. En 1a Seccion 7.2
s¢ introduce un nuevo entormo muy sencillo, el munde de wumpis, y se muestra la for-
ma de aetuar de un agente basado on conocimicnto sin entrar en los detalles téenicos.
Entonces, en la Seccidn 7.3, explicamos los principios generales de la logica. La logi-
ca serd et instrumento prineipal para la representacion del conocimiento en toda la Par-
te ITH de esie libro. El conocimiento de los agentes agicons stempre os calegdrico (Cada
proposicidn acerca del mundo es verdadera o falsa, si bien, el agente puede ser agnés-
tico acerca de algunas proposiciones).

La logica presenta la ventaja pedagagica de ser un cjemplo sencillo de representa-
cidn para los agentes basados en conocimiento, pero tiene serias limitaciones. En con-
creto, gran parte del razonamiento llevado a cabo por las personas y otros agentes en
cntornes parcialmente ohservables se basa en manejar conocimiento que s inecierio. La
1Ggica no pucde representar bien esta incertidumbre, ast que trataremos las probabilidades
en la Parte V, que si puede. Y en la Parte V1 y b Tarte VI tratarcmos ofras representi-
ciones, incluidas algunas basadas en matematicas continuas como combinaciones de [un
ciones (aussianas, reces neuronales y otras representaciones.

En la Scecion 7.4 de este capitulo se presenta una 1égica muy sencilla denominada
lagica proposicional. Aungue cs mucho menos expresiva que la légica de primer or-
den (Capitulo 8), la Idgica proposicional nos permitird ilustrar los conceptos funda-
mentales de ta [dgica, En las secciones 7.9 y 7.6 describiremos la teenolagia, que estd
baslante desarrollada, para el razonamicnto basado en 16gica proposicional. Finalmen-
te, en la seccion 7.7 se combina el concepto de agente l6gico con la tecnologia de 1a 16-
gica proposicional para la construceion de unes agentes muy sencillos en nuestro ejompla



