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Plano de aula

‣ Engenharia do conhecimento 

‣ Jogo do detetive 

‣ Quebra-cabeças de lógica
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Engenharia do conhecimento
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O processo de modelar um problema real 
usando lógica



Exemplo 1: o jogo do detetive

Descobrir quem matou Mr. Boddy, em qual local 
da mansão e com qual arma. 

‣ Jogo de tabuleiro para 3-6 jogadores 

‣ 1 dado 

‣ 21 cartas 

‣ 9 locais de crime 

‣ 6 suspeitos 

‣ 6 armas 

‣ Envelope secreto 

‣ Bloco de anotações
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Exemplo 1: o jogo do detetive
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Exemplo 1: o jogo do detetive
‣ Símbolos proposicionais  

(3 suspeitos, locais e armas)
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‣ Base de conhecimento

 
 

mustard
plum

scarlet

 
 

festa
cozinha

biblioteca

 
 

faca
revolver
chave

 
 

(mustart ∨ plum ∨ scalet)
( festa ∨ cozinha ∨ biblioteca)
( faca ∨ revolver ∨ chave)

Pelas regras do jogo:

Após receber cartas, o agente sabe, por exemplo:

¬mustard ∧ ¬cozinha ∧ ¬revolver

Quando alguém fizer uma “sugestão” falsa, o 
agente pode aumentar sua base de 
conhecimento, por exemplo:

¬scarlet ∨ ¬biblioteca ∨ ¬chave



Exemplo 2: Quebra-cabeças de lógica

‣ Profs. Gilderoy, Minerva, Pomona e Horácio 
pertecem cada um a uma casa diferente: 
Grifinória, Lufa-Lufa, Corvinal ou Sonserina.  

‣ Gilderoy pertence à Grifinória ou Corvinal 

‣ Pomona não percente à Sonserina 

‣ Minerva pertence à Grifinória 
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Exemplo 2: Quebra-cabeças de lógica
‣ Símbolos proposicionais 
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‣ Base de conhecimento
GilderoyGrifinoria
GilderoyLufaLufa
GilderoyCorvinal
GilderoySonserina

PomonaSonserina ⇒ ¬PomonaLufaLufa
. . .
MinervaCorvinal ⇒ ¬GilderoyCorvinal
. . .

‣ Profs. Gilderoy, Minerva, Pomona e Horácio 
pertecem cada um a uma casa diferente: 
Grifinória, Lufa-Lufa, Corvinal ou Sonserina.

PomonaGrifinoria
PomonaLufaLufa
PomonaCorvinal
PomonaSonserina

MinervaGrifinoria
MinervaLufaLufa
MinervaCorvinal
MinervaSonserina

HoracioGrifinoria
HoracioLufaLufa
HoracioCorvinal
HoracioSonserina

‣ Gilderoy pertence à Grifinória ou Corvinal

GilderoyGrifinoria ∨ GilderoyCorvinal

‣ Pomona não percente à Sonserina

¬PomonaSonserina

‣ Minerva pertence à Grifinória

MinervaGrifinoria


