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Inteligéncia Artificial

O que é inteligéncia Artificial?

O que diferencia inteligéncia artificial de
inteligéncia natural?




O que ¢ Inteligéncia Artificial?

“Uma area de pesquisa que investiga
formas de habilitar o computador a
realizar tarefas nas quais, até o
momento, o ser humano tem um
melhor desempenho”.

Elaine Rich

53R




Inteligéncia Artificial

“Tao logo algum problema de IA é resolvido ele nao
& mais considerado um problema da area de IA...”

Chuck Thorpe
CMU, Robotics Institute, 2000



Definicoes Adicionais

= Conjunto de técnicas para a construcao de maquinas
“inteligentes”, capazes de resolver problemas que
requerem inteligéncia humana. (Nilsson)

= Ramo da Ciéncia da Computacao dedicado a automacao
de comportamento inteligente. (Luger e Stubble)

= Tecnologia de processamento de informacao que envolve
raciocinio, aprendizado e percepcao. (Winston)



Categorias

Sistemas que pensam como

0S humanos

Sistemas que pensam

racionalmente

Sistemas que agem como

os humanos

Sistemas que agem

racionalmente




Categorias

Agindo como humanos

= “A arte de criar maquinas que realizam fungdes que requerem inteligéncia
quando realizadas por pessoas” (Turing)

Pensando como 0os humanos

= “A automacao de atividades que associamos com o pensamento
humano (e.g., tomada de decisao, solucao de problemas, aprendizagem,
etc.)” (Simon&Newell)

Pensando racionalmente

= “Q estudo das faculdades mentais através do uso de modelos
computacionais” (McCarthy)

Agindo racionalmente

= "0 ramo da Ciéncia da Computacao que estuda a automacao de
comportamento inteligente”



Areas de Apoio para IA

Ciéncia da N

Logica Computacio l Linguistica I
Matematica ‘
Biologia I Engenharia I

Psicologia I \V Vvy /
>

Filosofia




Sub-Areas da IA

Computacao
Evolucionaria

Légica
Fuzzy

Raciocinio
Raciocinio Baseado
Baseado em Regras
em Casos

Roboébtica

Agentes Linguagem
Inteligentes Natural



Contexto Historico

“IA é considerada polémica porque desafia a idéia da
unicidade do pensamento humano, da mesma forma
que Darwin desafiou a unicidade da origem dos seres
humanos.”

Helbert A. Simon
CMU, 2000
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Linha do Tempo

Allan Turing
“Computer Machinery and
Intelligence”

LISP

Surgimento do termo
Inteligéncia Artificial

Primeiro Projeto
Japonés

Segundo Projeto
Japonés

PROLOG

Logic Theorist

Primeiro Rob0
Industrial

Solver

General Problem

Ganhos com sistemas
de IA chegaram a 1 Bilhao

Primeiro Sistema
Especialista
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Uma Nova Visao

A partir dos anos 80 foi percebido que, geralmente, o modelo de
raciocinio utilizado em IA era diferente do usado pelos seres
humanos

Mas essas diferencas nao invalidam o uso de modelos nao-humanos

= Um bom exemplo € o aviao, que opera de uma forma muito diferente da
dos passaros mas também voa.....

Em outras palavras, para que alguém quer construir uma copia da
mente humana? A original nao € suficiente? A mente humana nao ¢é a
mais dificil de se auto-examinar?

A Unica solucao aparentemente logica € separar a inteligéncia humana
da inteligéncia artificial para construir algo completamente novo
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O que Estudamos?

= A IA que estudamos € aquela embutida em aplicacoes reais do seu

cotidiano...

- Agricultura

- Quimica
- Comunicacoes
- Comercio

- Educacao

- Eletronica

- Engenharia

- Meio ambiente
- Geologia

- Negocios e financas

imagem
- Direito

- Processamento de

Internet

Redes e Sistemas Distribuidos
Banco de dados

Engenharia de software
Interfaces

Robdtica

Jogos

Hardware (projeto e analise)
Etc.

ica
]
Jogia

5 de poténcia

- Tecnologia espacial
- Transportes, ...
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Paradigmas da IA

Simbdlico: metafora linglistica/logica

= Sistemas de producao

Conexionista: metafora cérebro

= Redes neurais

Evolucionista: metafora teoria da evolugao natural
= Algoritmos genéticos

Probabilista: probabilidade

= Redes bayesianas

IA Distribuida: metafora social

= Sistemas multiagentes
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IA simbodlica

= West é criminoso ou nao?
= “A lei americana diz que € proibido vender armas a uma nacao
hostil. Cuba possui alguns misseis, e todos eles foram vendidos
pelo Capitao West, que € americano”
= Como resolver automaticamente este problema de
classificacao?
= Segundo a IA simbdlica, € preciso:
= Identificar o conhecimento do dominio (modelo do problema)
= Representa-lo utilizando uma linguagem formal de representacao

= Implementar um mecanismo de inferéncia para utilizar esse
conhecimento
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Conhecimento: Representacao e Uso

= Raciocinio:
= Manipulagao de simbolos representando as entidades, relagoes, eventos

de dominio de aplicacao
= processo de construcao de novas sentencas a partir de outras sentencas.

= Deve ser plausivel (sound)

segue-se

fatos > fatos
Mundo A A
) )
9 9
~ o
) )
£ £
- 3 3
Representagao implica
sentencas > sentencas
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Paradigma Conexionista: Redes Neurais

= Definicao "“Romantica”:
= Técnica inspirada no funcionamento do cérebro, em que neuronios

artificiais, conectados em rede, sao capazes de aprender e de
generalizar

= Definicao “Matematica”:
= Técnica de aproximacao de fungdes por regressao nao linear

= E uma outra abordagem:
" Linguagem -> redes de elementos simples
= Raciocinio -> aprender diretamente a fungao entrada-saida
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Redes Neurais

camada
de entrada camada

camaqa de saida 1 8
escondida



Redes Neurais

camada
de entrada camada

camaqa de saida 1 9
escondida
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Paradigma Evolutivo

= Natureza

Seres mais adaptados ao ambientes sobrevivem e suas caracteristicas genéticas sao
herdadas

= Jdéia:

Individuo = Solucao

Faz evoluir um conjunto de individuos mais adaptados por cruzamento e mutacao
através de sucessivas geragoes

Fitness function f(i): R ->[0,1]

A\
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Exemplo

= Individuo possivel

= Vetor cujos elementos sao as quantidades de ingredientes usados
para fazer um bolo + o valor de aptidao (fithess) do momento

= Funcao de Aptidao
= Feedback se o bolo ficou gostoso ou nao,...

= Mutacgao e cruzamento:
* Troca e alteracao

Aptidao | oygs Aclcar |Fermento| Farinha L.. Leite

22



Aprendizado de maquina

= Aprender através de experiéncia

= Um programa aprende a partir da experiéncia
E, em relacao a uma classe de tarefas T, com
medida de desempenho P, se seu desempenho
em T, medido por P, melhora com E. witchell, 1997
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Aprendizado de maquina

= Exemplo
— Deteccao de bons clientes para um cartao de crédito

— Tarefa T: classificar potenciais novos clientes como
bons ou maus pagadores

— Medida de Desempenho P: porcentagem de
clientes classificados corretamente

— Experiéncia de Treinamento E: uma base de
dados historica em que os clientes ja conhecidos sao
previamente classificados como bons ou maus
pagadores
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Tipos de aprendizado de
maquina

Supervisionado Nao-
_ Supervisionado

k-means
— Metddos Hierarquicos
< Classificacao > <@ SOM

v
k-NN
Arvores de Decis&o K-NN
Naive Bayes Adaline
Perceptron/Adaline Multi-Layer Perceptron

Multi-Layer Perceptron
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Exemplo

D1
D2
D3
D4
D5
D6
D7
D8
D9
D10
D11
D12
D13
D14

Outlook [Temperature |Humidity |Windy |Play
overcast |cool normal true yes
overcast [hot high false |yes
overcast [hot normal false |yes
overcast [mild high true yes
rainy cool normal false |yes
rainy mild high false |yes
rainy mild normal false |yes
sunny |cool normal false |yes
sunny mild normal true yes
rainy cool normal true no
rainy mild high true no
sunny hot high false |no
sunny hot high true no
sunny mild high false |no
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Producao de jogos e historias
interativas

= Como modelar o ambiente fisico e 0 comportamento/personalidade
dos personagens?

= Como permitir uma boa interagao com usuario?

The Sims FIFA Soccer
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Controle de robos

= Como obter navegacao segura e eficiente, estabilidade, manipulagao
fina e versatil?

= E no caso de ambientes dinamicos e imprevisiveis?

HAZBOT: ambientes com
atmosfera inflamavel
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Automacao de sistemas complexos

= Como modelar os componentes do sistema e dar-lhes autonomia?

= Como assegurar uma boa comunicacao e coordenacao entre estes
componentes?
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Busca de informacao na Web

= Como localizar a informacao relevante?

Pesguisa Avancada  Preferéncias  Ferramentas de ldioms

a1
GO ngl-e |"ﬁﬂifil:ial intelligence" Fesquisa Goor

@ Pesquizar na Web © Pesquisar paginas em Portugués
Diretdrio
FPesquisa de "artificial intelligence” na Yeh Resultados 1- 10 sobre 1,170,000, A pesquis:
Dica: Ma maiona dos navegadores, basta teclar Enter em vez de clicar no botao de pesquisa.

MIT Artificial Intelligence Lab - [ Traduzir esta pagina | Links Patrocinade
... The Artificial Intelligence Labaratary has been an active entity
at MIT in one farm or another since at least 1953, Cur goal is ...

Will robots ever think?

Here are the main madels of

Dezcrican: Alming to understand the nature of intelligence, to sognitien, so judge for yours:
engineer systems that exhibit such intelligence. . wwaw smithsrizsca. demao
Categoria: Interesze; m—

Computers = Adificial Intelligence = Academic Departments
w3l it edus - 22k - Em cache - Paginas Semelhantes

“ija 3 sua mensagem
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Previsao

= Como prever o valor do dolar (ou o clima) amanha?
= Que dados sao relevantes? Ha comportamentos recorrentes?

31



Deteccao de Intrusao e Filtragem de
Spam

= Como saber se uma mensagem € lixo ou de fato interessa?

= Como saber se um dado comportamento de usuario € suspeito e com
lidar com isto?

Find ol Ww ﬁ %\,y.

nw.ﬁ-hﬁ\’ﬁf
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Diagnostico e bioinformatica

CREGKID, on

In less than two
: decades, medical
— - diagnosis will be
done by AI.
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Processamento de imagens
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Sistemas de Controle

Como brecar o carro sem as rodas deslizarem em funcao da velocidade, atrito,
etc.?

Como focar a camera em fungao de luminosidade, distancia, etc.?
Como ajustar a temperatura em da quantidade de roupa, fluxo de agua, etc.?

ij"’*:"ﬁ
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O que estes problemas tém em
comum?

= Grande complexidade (numero, variedade e natureza das
tarefas)

= Nao ha “solucao algoritmica”, mas existe conhecimento

= Modelagem do comportamento de um ser inteligente
(conhecimento, aprendizagem, iniciativa, etc.)
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Disciplinas do BSI

= Optativas
= Introducao a Inteligéncia artificial
= Reconhecimento de padroes
= Redes neurais

= QObrigatorias
* Introducao a Teoria da Computacao
= Algoritmos e estruturas de dados
= Laboratodrio de programacao
= Calculo
= Algebra linear I e II
= Estatistica exploratoria
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