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El “mundo de wumpus” es un ejemplo de agentes que razonan de manera lógica. El enfoque utilizado está basado en el conocimiento ya que es un método especialmente sólido para construir un programa de agente. El objetivo del método es implantar agentes que se puedan considerar como entidades que poseen un conocimiento de su mundo, y que también son capaces de razonar sobre las posibles acciones que pueden emprender. Los agentes basados en el conocimiento están en posibilidad de aceptar nuevas tareas que adoptan la forma de metas perfectamente bien definidas; estos agentes logran rápidamente producir un buen desempeño tan sólo con que se les dé información pertinente o con que aprendan nuevos conocimientos acerca del ambiente. Los agentes basados en el conocimiento necesitan conocer muchas cosas: el estado actual del mundo, cómo inferir propiedades de éste que no resultan evidentes a partir de persepciones, cómo evolucina el mundo con el paso del tiempo, qué es lo que desea lograr y qué tipo de acciones se emprenden dependiendo de las circunstancias.





El agente basado en el conocimiento se caracteriza por los siguientes 3 niveles:





1.- El nivel de conocimiento o nivel epistemológico es el más abstracto de los 3. Se puede describir un agente basándose en lo que éste sabe. Por ejemplo, se puede afirmar que un taxi automatizado sabe que el puente Golden Gate une a San Francisco con el condado de Marin. Si informar y preguntar funcionan correctamente, la mayoría de las veces basta con trabajar al nivel del conocimiento, sin ocuparse de niveles inferiores.





2.- El nivel lógico es donde el conocimiento se codifica mediante oraciones. Por ejemplo, al taxi se le puede describir afirmando que la oración lógica Une(Puente GG, SF, Marin) forma parte de su base de conocimientos.





3.- El nivel de implantación es el que opera la arquitectura del agente y es donde se encuentran las representaciones físicas de las oraciones correspondientes al nivel lógico. Una oración como Une(Puente GG, SF, Marin) se representaría en la BC mediante la cadena “Une(Puente GG, SF, Marin)”, a su vez perteneciente a una lista de cadenas; o bien, mediante la entrada “1” de una tabla tridimensional indizada a través de una conexión de caminos y pares de ubicación; o mediante un complejo conjunto de indicadores que conectan las direcciones de máquina correspondientes a cada uno de los símbolos individuales. El tipo de implantación que se elija es determinante para el eficiente desempeño del agente, aunque es irrelevante en el nivel lógico y en el nivel del conocimiento.





Se podrá notar de que el “mundo de wumpus” es un ejemplo pleno de motivos para estimular el razonamiento lógico. El wumpus es un antiguo juego de computadora consistente de un agente que explora una cueva en donde hay habitaciones conectadas entre sí por pasadizos. En algún sitio de la cueva acecha wumpus, una bestia que devora a todo el que entre a su habitación. Para empeorar las cosas, en algunas de las habitaciones hay insondables precipicios, que entramparán a cualquiera que deambule por éstas (wumpus no puede caer en ellos porque es demasiado grande). Lo único alentador de vivir en este embiente es la posibilidad de hallar una pila de oro.





Para los estándares de los juegos por computadora actuales, el de wumpus resulta demasiado “fácil”. Sin embargo, resulta excelente como ambiente que sirve de campo de prueba de los agentes inteligentes. (sugerencia de Michael Genesereth).








Especificación del ambiente.


El mundo de wumpus consta de una cuadrícula circunscrita por muros; en los cuadros hay agentes y objetos. El agente empieza siempre por la esquina inferior izquierda, en donde está el cuadrado que se etiqueta como [1,1]. La tarea del agente consiste en encontrar el oro, regresar a [1,1] y salir de la cueva. Se muestra un ejemplo del mundo de wumpus en la figura 1.1.





La especificación de la tarea por realizar de un agente consiste en la especificación de sus percepciones, acciones y metas respectivas. En el caso del mundo de wumpus son las siguientes:


�


 (a) En el cuadro donde está wumpus y en los cuadros directamente contiguos (no los que están en sentido diagonal) el agente alcanza a percibir un hedor.





(b) En los cuadros directamente contiguos a un precipicio, PIT, el agente percibe una brisa.





(c) En el cuadro donde está el oro, el agente percibe un resplandor.





Figura 1.1 Mundo de wumpus





(d) Si al caminar el agente topa con un muro, percibirá un golpe.





(e) Si mata al wumpus, éste lanza un aterrorizante gemido que se escucha por toda la cueva.





(f) El agente recibe las percepciones a través de una lista de cinco símbolos; por ejemplo, si hay hedor, brisa y resplandor, y no hay golpe ni gemido, el agente recibe la percepción [Hedor, Brisa, Resplandor, Nada, Nada]. El agente no puede percibir su propia ubicación.





(g) Hay acciones para desplazarse hacia adelante, para girara 90 grados a la deracha, para girar 90 grados a la izquierda. También existe la acción tomar, utilizada cuando se quiere recoger un objeto que está en el mismo cuadro del agente. La acción Disparar puede usarse para lanzar una flecha en línea recta desde dondes se encuetre el agente. La flecha no se detendrá hasta dar con el wumpus y matarlo, o hasta chocar con la pared. El agente sólo dispone de una flecha, por lo que sólo la primera acción Disparar tendrá efecto. Finalmente, la acción Saltar sirve para salir de la cueva; tiene efecto sólo si el agente está en el cuadro de partida.





(h) El agente encontrará una horrible muerte si entra en un cuadro con precipicio o con un wumpus vivo. No hay riesgo (aunque sí mal olor) cuando se entra en un cuadro donde hay un wumpus muerto.





(i) La meta del agente es encontrar el oro y llevarlo al punto de partida lo más rápido posible, sin perecer en el transcuros. Se conceden 1000 puntos cuando se logra salir de la cueva con el oro; hay que pagar 1 punto por cada acción emprendida y 10000si el agente muere.





Los agentes logran un buen desempeño en un ambiente singular tan sólo con memorizar la secuencia de acciones que parecen funcioanr en dicho ambiente. Para realizar una prueba real, es necesario especificar una clase completa de ambientes, y esforzarse porque el desempeño del agente sea adecuado, en promedio, a lo largo de toda la sesión del juego. Supondremos que la cuadrícula es de 4x4 y está rodeada por muros. El agente siempre empieza en el cuadro identificado como (1,1), mirando hacia la derecha. Las ubicaciones del oro y del wumpus se escogen al azar, con distribución uniforme, y puede ser cualquier cuadrado, menos el de inicio. Además, en cualquier cuadrado, excepto el de partida, puede haber un precipicio, con probabilidad de 0.2.





En la mayoría de los ambientes de este tipo, hay una manera de que el agente tome sin riesgo el oro. En algunos de los ambientes, el agente debe elegir entre regresar a casa con las manos vacías o correr el riesgo de perecer en el intento o de obtener el oro. En el 21% de los ambientes (aquellos en donde el oro está en un precipicio o rodeado por éstos) no existe posibilidad de que el agente logre una calificación positiva. A veces la vida es así de injusta.








Ejemplo de como actuar y razonar en el mundo de wumpus





En la figura 1.2 se muestra el estado del conocimiento de un agente al inicio de la exploración de la cueva de la figura 1.1, luego de recibir la primera persepción. Para poner énfasis de que se trata solamente de una representación, se emplean letras tales como A y OK para representar oraciones.





Partiendo de que en [1,1] no hay hedor o brisa, el agente infiere que en [1,2] y [2,1] no hay peligros por ello están marcados con OK. Puesto que el agente sigue vivo, se infiere que también [1,1] tiene OK. Un agente cauto pasará a un cuadro que sepa que su estado es OK. Supongamos que el agente decide avanzar a [2,1], que resulta la escena de la figura 1.2.





El agente detecta una brisa en [2,1], por lo que en el cuadrado vecino debe haber un precipicio, ya sea en [2,2] o en [3,1]. La notación P? indica un posible precipicio. Este no puede estar en [1,1] puesto que el agente ya estuvo allí y no cayó en ningún foso. Hasta ahora sólo se sabe de un cuadrado con OK y al que todavía no se visita. Así que el agente prudente se dará la vuelta, regresarça a [1,1] y luego seguirá a [1,2] con lo que se obtiene el estado de conocimiento de la figura 1.4.





El agente detecta un hedor en [1,2], lo que indica la presencia de un wumpus en las proximidades. El wumpus no puede estar en [1,1], tampoco puede estar en [2,2] (porque el agente habría detectado el hedor mientras estaba en [2,1]). Por lo tanto, el agente infiere que el wumpus está en [1,3]. lo que se indica mediante la notación W!. Es interesante observar que la ausencia de una percepción de brisa en [1,2] signifique que debe haber un precipicio en [3,1]. El razonamiento nos dice que la ausencia de brisa en [1,2] significa que no puede haber un foso en [2,2]. Sin embargo, antes se infirió que debería haber un precipicio, ya sea en [2,2] o en [3,1], por lo mismo, debe estar entonces en [3,1]. 





Lo anterior implica la combinación del conocimiento obtenido en distintos momentos y sitios y dar un paso crucial careciendo de percepción. La inferencia rebasa la capacidad de la mayoría de los animales, pero es típica del tipo de razonamiento de un agente lógico.
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Figura 1.2
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