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CONVERSA INICIAL

Nesta aula vocé vera uma introducdo sobre Inteligéncia Artificial, como
podemos classificar as definicdes basicas, o conceito de agente inteligente e um
breve histérico da Inteligéncia Artificial. Estes conceitos iniciais dao subsidios
para se estudar na sequéncia as linhas de pesquisa e o detalhamento de cada

uma destas abordagens.
TEMA 1: INTRODUGCAO A INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Quando falamos das cria¢des tecnoldgicas construidas pelo ser humano
ao longo da sua histdria, a Inteligéncia Artificial (IA) surge como uma das areas
de conquistas mais importantes alcancadas pela humanidade. Quando dirigimos
um carro, fazemos uma busca na Internet, acionamos um eletrodomeéstico,
conversamos com um celular, controlamos uma fabrica automatizada, ja estao
envolvidos varios algoritmos e dispositivos criados para simular em certa medida
0 pensamento ou a acdo humana de maneira a facilitar diversas operacoes. A IA
permite que as ferramentas criadas pelo ser humano alcancem um alto nivel de
complexidade.

Quando a IA surgiu, em meados da década de 1950, havia uma grande
expectativa de que em pouco tempo, com o avanco da tecnologia dos
computadores, chegariamos a maquinas que teriam o mesmo patamar de
inteligéncia da humanidade. Apesar desta expectativa, 0 que aconteceu foi a
constatacdo de uma série de fracassos e decepcdes obtidos nos projetos de
construcdo de IA, muito disso em funcdo da subestimacdo dos processos
inteligentes que acontecem em nosso cérebro ou mente. Entretanto, mesmo com
tais fracassos, surgiram uma série de produtos durante as pesquisas, que
fizeram outros campos da Ciéncia da Computacao evoluir, surgindo areas tais
como a Engenharia de Software, Bancos de Dados e Processamento
Compartilhado. Podemos afirmar que a IA representa o apice da historia da

tecnologia, desde as ferramentas manipuladas em pedra pelos primeiros




hominideos, passando pelas idades dos metais, os primeiros dispositivos e
relogios que utilizavam rodas dentadas, até o advento da computacdo. O homem
exterioriza as ferramentas a partir do seu intelecto como forma de adaptar-se
melhor ao ambiente ou mesmo altera-lo. A tecnologia conta, a partir da 1A, com
a simulacdo de processos inteligentes que auxiliam no reconhecimento de
padrdes, na  tomada de deciséo ou na execucao de
tarefas repetitivas.

Entretanto, as pesquisas relacionadas a I|A tém caracteristicas
diferenciadas, de acordo com a forma com a qual se abordam as questdes de
inteligéncia. Por um lado, pode-se considerar a forma como os neurdnios se
comunicam, propria da fisiologia do cérebro. Por outro, pode-se considerar a
maneira como a mente lida com simbolos e abstracdes. Antes, é necessario
conceituar a IA e, para isso, € preciso saber primeiro o que € inteligéncia. Como
podemos definir a inteligéncia? Todos 0s seres vivos que possuem um cérebro
sdo, de certa forma, inteligentes? Ou apenas o ser humano que tem este
privilégio? Maquinas podem ser inteligentes? Mas a que tipo de inteligéncia nos
referimos? Pode-se notar que a intencao de definir “inteligéncia” ndo parece ser

algo simples ou trivial.
TEMA 2: DEFINICOES DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Nao ha uma maneira Unica de conceituar a Inteligéncia Atrtificial, por
termos uma série de elementos que se manifestam de maneira diferenciada e
também quanto as diferentes interpretacdes em como o0s processos de IA se
correlacionam com os mecanismos do cérebro e da mente humana.

Russel e Norvig (2004, p. 5) compilam diferentes definicbes a partir da
classificacdo em processos de pensamento, relativos aos mecanismos de
raciocinio e processos de acdo ou comportamento, relativos ao
comportamento do artefato. Transversalmente a estes processos, considera-se
também a similaridade com relacdo ao ser humano ou a alguma racionalidade
envolvida. Dessa forma, produz-se quatro quadrantes em que as definicdes

podem ser classificadas.




Figura 1: Defini¢cdes de IA classificadas em quatro quadrantes

Sistemas que pensam como seres Sistemas que pensam

humanos racionalmente

Sistemas que agem como seres ) )
Sistemas que agem racionalmente
humanos

Fonte: adaptado de Russel e Norvig (2005, p. 5).

Quadro 1: Definicbes conforme os quatro quadrantes

Quadrante Definigdes

“O novo e interessante esforgo para fazer os computadores
pensarem...maquinas com mentes, no sentido total e literal”.

(HAUGELAND, 1985).
Pensar como ser

humano ‘[Automatizacdo de] atividades que associamos ao
pensamento humano, atividades como a tomada de
decisbes, a resolucdo de problemas, o aprendizado”.

(BELLMAN, 1978).

“O estudo das faculdades mentais pelo uso de modelos

Pensar computacionais”. (CHARNIAK; MCDERMOTT, 1985).

racionalmente

“O estudo das computacfes que tornam possivel perceber,
raciocinar e agir”. (WINSTON, 1992).




. “A arte de criar maquinas que executam fungdes que exigem
Agir como ser L
inteligéncia quando executadas por pessoas”. (KURZWEIL,

1990).

humano

“A Inteligéncia Computacional € o estudo do projeto de
agentes inteligentes”. (POOLE et al., 1998).

Agir racionalmente

Fonte: adaptado de Russel e Norvig (2004, p. 5).

Enquanto o “pensar” se refere aos mecanismos implicitos existentes no
cérebro/mente, o “agir’ se refere a manifestacdo no mundo real de um
comportamento inteligente. Por exemplo, quando falamos de um software
inteligente que envolva tomada de decisdes baseadas em um ser humano
especialista, estamos de acordo com a definicdo sobre “pensar como

um ser humano”.

Ja no caso de um sistema inteligente, que execute raciocinios de acordo
com regras da logica (por exemplo, utilizando um programa PROLOG -
programacao logica), caracteriza a definicho do “pensar racionalmente”.
Um sistema de jogo de xadrez, que execute as regras de acordo com regras
definidas, também se caracteriza por esta defini¢éo.

Para saber mais...

O computador Deep Blue, desenvolvido pela IBM na
década de 1990, tornou-se famoso por vencer o
campedo mundial de xadrez Garry Kasparov. Veja

no link a seguir ou por meio do QR Code ao lado.

<http://operamundi.uol.com.br/conteudo/noticias/97

27/hoje+na+historia+1996++kasparov+derrota+o+c

omputador+deep+blue+da+ibm.shtml>.



http://operamundi.uol.com.br/conteudo/noticias/9727/hoje+na+historia+1996++kasparov+derrota+o+computador+deep+blue+da+ibm.shtml
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O comportamento inteligente requer que exista uma acdo sobre o
ambiente, sendo caracteristico da automacao e da robotica. No caso de um robd
antropomorfico, que execute movimentos similares ao ser humano
(por exemplo, o robd Asimo, desenvolvido pela Honda, que caminha, corre,
empurra carrinho de supermercado e serve cafezinho), é classificado na

definigdo do “agir como um ser humano”.

Para saber mais...

Conheca o0 robé6 Asimo, um projeto
desenvolvido pela empresa japonesa Honda,
idealizado para executar diversas tarefas do
cotidiano feitas pelo ser humano, por meio do

endereco abaixo, ou do QR Code ao lado.

<https://www.youtube.com/watch?v=Mp0IlJz78
ZEM>.

No caso de robds que executem alguma atividade no ambiente,
de forma diferente de como um ser humano faria, caracteriza a definicdo do “agir
racionalmente”. Por exemplo, um robd aspirador de p6 executa um algoritmo de
limpeza desviando de obstaculos de acordo com sensoriamento de proximidade
feito por ele. Um robd de solda em uma fabrica também pode ser considerado

nesta definicao.



https://www.youtube.com/watch?v=Mp0lJz78zEM
https://www.youtube.com/watch?v=Mp0lJz78zEM

Para saber mais...

O conceito de robé (do inglés robot) provém da
palavra robota, cunhada pelo escritor nascido
onde é hoje a Republica Tcheca, Karel Capek,
significando trabalho compulsério ou escravo.

Karel Capek escreveu a peca de teatro R.U.R.,

contando a histéria do cientista Rossum, que
desenvolveu uma substancia utilizada na
histéria para a fabricacdo de humanoides.
Acesse no link “Robés do Passado’,

http://www.select.art.br/robos-do-passado/, ou

por meio do QR Code ao lado.

TEMA 3: LINHAS DE PESQUISA

Os estudos na area de Inteligéncia Artificial sdo o resultado de uma
confluéncia de pesquisadores de diversas areas do conhecimento, sejam da
Filosofia, Mateméatica, Engenharia de Computacdo, Ciéncias Cognitivas,
Psicologia, Cibernética, dentre outras. Muitos cientistas comecaram as
pesquisas nas suas areas de origem e depois foram avancando em outras
pertinentes a pesquisa de IA.

Mas a propria davida que permanece referente ao funcionamento do
cérebro, ou da mente, que tem suas ramificacdes na Filosofia e na Psicologia
Cognitiva, influencia na forma como se constréi os dispositivos inteligentes.

Se formos pela perspectiva de que existe o cérebro e seus elementos
mais basicos, 0s neurdnios e as sinapses conectando-os, entdo o desejo € o de
construir cérebros artificiais, com neurdnios artificiais que simulem a forma como
a eletroquimica dos cérebros biolégicos funcionam. Mas no caso da perspectiva
de que existe uma mente que funciona a partir do processamento de simbolos,

como um software que é executado sobre um hardware (o cérebro fisiol6gico),



http://www.select.art.br/robos-do-passado/

entdo o desejo € o de construir dispositivos que lidem com estes simbolos da
mesma forma que a mente humana funciona.

No primeiro caso, temos uma linha de pesquisa dentro da IA que se
denomina conexionista, a qual esta interessada na arquitetura de dispositivos
que simulem as células biolégicas que interagem para 0 surgimento de
processos inteligentes. Dentro da linha conexionista, temos como exemplo as
redes neurais artificiais e os sistemas imunologicos artificiais. As redes
neurais artificiais (RNA) constituem um campo de pesquisa em que a
preocupacdo é lidar com tarefas tais como o reconhecimento de padrbes, a
previsdo e a tomada de decisédo utilizando redes de unidades conectadas,
treinadas a partir de algoritmos que funcionam baseados em amostras do mundo
real e podem assim aprender a classificar padroes (HAYKIN, 2001).
Os sistemas imunoldgicos artificiais sdo baseados no funcionamento do sistema
imunologico que aprende de uma forma muito rapida sobre elementos estranhos
(antigenos) que entram em um sistema vivo e que desencadeiam uma reacao
contraria, com a producao de anticorpos para eliminar os antigenos (MEDEIROS
et al., 2008).

No segundo caso, temos a linha de pesquisa denominada simbdlica.
A linha simbdlica busca lidar com processos inteligentes, utilizando linguagens
baseadas em légica e construcdo de redes semanticas para solucionar
problemas e simular conhecimento especialista para contextos de diagndstico.
Os sistemas derivados desta linha de pesquisa se denominam ainda de
sistemas baseados em conhecimento. Nessa linha sdo derivadas as
pesquisas sobre a linguagem LISP (BITTENCOURT, 1998, p.169), que trabalha
com representacdo de conhecimento na forma de listas, e a linguagem de
programacdo logica PROLOG, (PALAZZO, 1997, p. 2), que permite a
manipulacéo de simbolos por meio de representacao de conhecimento na forma
de fatos e regras. Os sistemas especialistas (RUSSELL; NORVIG, 2004, p. 24)
sdo uma das areas mais relevantes dentro da linha simbdlica, referindo-se a
sistemas em que o conhecimento de um especialista humano em uma area bem
delimitada é representado em uma linguagem, de forma a permitir o diagndstico

de situacdes e a execucao de acdes que seriam feitas como se fosse por um ser
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humano. Portanto, é importante salientar que na linha simbdlica, a preocupacao
se volta a forma como a mente pensa, e ndo como o cérebro nas suas partes e
divisbes funciona.

Ainda na area simbodlica, temos as pesquisas que sao feitas na area de
ontologias. As ontologias se referem a representacées de conhecimento
alcancadas por consenso, em areas especificas de dominio do conhecimento
humano, que podem ser manipuladas tanto por seres humanos quanto por
agentes inteligentes. As ontologias permitem tanto a representacdo quanto 0s
procedimentos para inferéncia e raciocinio sobre tal representacao,
possibilitando o desenvolvimento da Web Semaéantica (CORCHO et al., 2008).

Outra linha de pesquisa que se soma as linhas simbdlica e conexionista e
que foge do esquema mente-cérebro é a denominada linha evolucionéria. As
pesquisas da IA na linha evolucionaria se baseiam na forma como se processa
a evolucdo biolégica sobre o planeta, e busca simular tais processos
evolucionarios em sistemas de computador para a resolucdo de problemas.
Dentro desta linha de pesquisa, podemos encontrar uma das areas mais
exploradas que sdo os algoritmos genéticos. Os algoritmos genéticos séo
caracterizados como uma classe de algoritmos de busca. Eles implementam o
conceito de uma solucgdao inicial, a qual evolui ao longo da execugéo do algoritmo,
em que sdo aplicados operadores que simulam a selecao natural biolégica, o
cruzamento de cromossomos e a mutagdo genética, produzindo solucdes
melhores ao longo de varias geracdes (LINDEN, 2012). Outra area bastante
estudada é a programacao genética. Aqui ndo ha a preocupacao de se fazer
programas, mas o proprio algoritmo cria programas iniciais e blocos de
programas que vao se combinando e evoluindo de acordo com o objetivo a ser
alcancado, até chegar em programas capazes de executar a tarefa. Também
séo aplicados a programacao genética processos equivalentes a selecéo natural

bioldgica e a mutacao genética (KOZA,1992).




Figura 1: Inteligéncia Artificial e suas linhas de pesquisa

1A

TEMA 4: BREVE HISTORICO

A Inteligéncia Artificial tem o seu surgimento oficial como um campo de
pesquisas cientificas a partir de 1956, por ocasido da Conferéncia de
Darthmouth. A proposta era de uma conferéncia de verdo de 2 meses no
Darthmouth College (Hanover, New Hampshire) sobre temas como computacao
automéatica, computacdo com uso da linguagem natural, redes neurais,
aleatoriedade e criatividade e abstracdes. Os proponentes eram John McCarthy
(Darthmouth College), Marvin Minsky (Harvard University), Nathaniel Rochester
(IBM) e Claude Shannon (Bell Laboratories). No Quadro 2, temos uma biografia

desses proponentes e mais alguns pesquisadores da entdo nascente area de IA.

Quadro 2: Algumas personalidades e pesquisadores que auxiliaram a criagdo do campo da IA

Personalidade Descricao

John McCarthy Considerado um dos fundadores, foi o primeiro a cunhar o

(1927-2011) termo Inteligéncia Artificial, um dos organizadores da
Conferéncia de Dartmouth. Desenvolveu a familia de
linguagens de programacao LISP, que trabalha basicamente
com listas de dados. Teve influéncia no desenvolvimento da
linguagem ALGOL e popularizou a ideia de compartilhamento
de tempo (time sharing).
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Marvin Minsky
(1927-2016)

Nathaniel Rochester
(1919-2001)

Claude Shannon
(1916-2001)

Norbert Wiener
(1894-1964)
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Cientista cognitivo, considerado cofundador da é&rea de
Inteligéncia Artificial e organizador da Conferéncia de
Dartmouth. Foi cofundador do laboratério de Inteligéncia
Artificial do MIT. Tem como principal contribuicdo a
construcdo do primeiro computador baseado em redes
neurais. Escreveu com Seymour Papert o livro “Perceptrons”,
no qual descreveu a incapacidade do perceptron simples
para resolver certos problemas, como o problema do XOR.
Desenvolveu uma teoria da mente como uma sociedade de
agentes, em que a inteligéncia surge como um produto da
interagéo de partes
nao inteligentes.

Considerado cofundador da Inteligéncia Artificial, engenheiro
e pesquisador da IBM. Liderou um grupo de estudos em
varios projetos na area de reconhecimento de padrdes e
teoria da informag&o. Dentre outros projetos, o0 grupo simulou
0 comportamento de redes neurais abstratas em um
computador IBM 704.

Matematico americano, engenheiro eletrénico e criptografo, é
considerado o pai da teoria da informacdo. Propds uma
medida de incerteza de informacédo que é o fundamento da
teoria matematica da comunicagdo. Também foi participante
e organizador da Conferéncia de Darthmouth, e ¢é
considerado como um dos inventores do circuito digital e do
computador digital.

Foi um matematico estadunidense, conhecido como o
fundador da cibernética. O primeiro a visualizar que a
informac&o como uma quantidade era tdo importante quanto
a energia ou a matéria. Trabalhou para o governo americano
no desenvolvimento de sistemas de mira automatica.
Desenvolveu o] estudo dos sistemas
autorregulados e o conceito de retroalimentagdo negativa.
Foi integrante das conferéncias Macy, entre 1946 e 1953,

contribuindo para a consolidacéo da teoria cibernética.




Frank Rosenblatt Psic6logo americano, considerado uma espécie de "homem
(1928-1971) da renascenca" devido a sua exceléncia em varias areas,
incluindo  computagdo, matematica, neurofisiologia,
astronomia e musica. Inventou o Perceptron em 1957, um
dispositivo eletrénico construido de acordo com principios
biol6gicos e que mostrava capacidade de aprendizado.
Desenvolveu e estendeu a ideia do perceptron em diversos

artigos e no seu livro "Principios de Neurodinamica".

Conforme a divisdo das linhas de pesquisa, também podemos dividir o
historico da 1A em diferentes eventos. De forma geral, nos dias de hoje as
aplicacdes em mecatronica e robotica ndo utilizam apenas elementos derivados
de uma teoria ou outra, mas abordagens hibridas, buscando explorar o que de
melhor cada técnica ou algoritmo pode oferecer, de acordo com os problemas

em questao.

Para saber mais...

O link com o documento sobre a chamada do
projeto de pesquisa de verdo em Inteligéncia
Artificial, de autoria de John McCarthy, Marvin
Minsky, Nataniel Rochester e Claude

Shannon esta disponivel em: <http://www-

formal.stanford.edu/imc/history/dartmouth/dar

tmouth.html>, ou por meio do QRCode
ao lado.

Na Figura 2 temos uma linha do tempo demonstrando alguns dos eventos
gue aconteceram no desenvolvimento da linha conexionista. Basicamente, 0s
neurénios foram descobertos no inicio do século XX pelo neurofisiologista
espanhol Santiago Ramon y Cajal (1852-1934). Em 1943 nasce a area de redes

neurais com a primeira modelagem de McCulloch e Pitts de um neur6nio artificial.
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As redes neurais se disseminam a partir da pesquisa de Frank Rosenblatt, com
a criacdo do seu perceptron, um classificador binario baseado em entradas
provenientes de sensores e que podia decidir se tais entradas pertenciam a uma

classe especifica.

Figura 2: Linha do tempo com alguns eventos relativos a linha conexionista da Inteligéncia

Avrtificial

1943 == McCulloch e Pitts criam o primeiro modelo matematicode um neurdnio.
Frank Roseblattinventa o perceptron, um classificador binario que podia decidir se um

1957 == . . )
conjunto de entradas pertencia a uma determinada classe.

1969 Marvin Minsky e Seymour Papertlangam o livro “Perceptrons”, demonstrando um
problema que o perceptron de Rosenblatt ndo poderia resolver
Seppo Linnainmaa publica um método de diferenciagdo automatica de redes conectadas

1570 == - i P .
discretas de fungdes diferencidveis aninhadas.

1974 Paul Werbos menciona a possibilidade de se aplicar o principio da retropropagacio
Parao treinamento de redes neurais artificiais.

1983 Paul Werbos aplica o método de Linnainmaa para treinar redes neurais de uma forma
que & largamente utilizada hoje em dia.

1986 David Rumelhart, Geoffrey Hinton e Ronald Williams demonstram as regrasde
aprendizagem por meio de representagdes internas nas camadas ocultas de redes neurais.

1988 Terence Sejnowski cria a rede neural NETtalk, com 300 neurdnios divididos em trés
camadas que foi treinada paraa pronincia de palavras em inglés.

1993 Eric Wan & o primeiro a vencer um desafio internacional de reconhecimento de padrdes
por meio do algoritmo de retropropagacao.

2010 Uso de modernas GPUs que aumentam o poder computacional parao treinamento de
redes muito grandes.

2013 Softwares de reconhecimento de fala mais populares utilizam redes neurais treinadas com
o algoritmo de retropropagacao.

W
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Para saber mais...

Frank Rosenblatt fez wuma série de
contribuicbes com o0s estudos sobre o
perceptron. Acesse em:
<http://csis.pace.edu/~ctappert/srd2011/rosenb

latt-contributions.htm>, ou por meio do
QRCode ao lado.

Figura 3: Linha do tempo com alguns eventos relativos & linha simbolica da Inteligéncia Artificial

1950 == Alan Turing propde o teste famoso que leva o seu nome, no qual uma pessoa precisa
descobrir se estd conversando com um ser humano ou uma magquina.

Herbert 5imon e Alan Newell criam o Logic Teorist, para demonstragdo de teoremas
1955-1957 == ldgico-matematicos e o General Problem Solver, um solucionador geral de problemas que
podia fazer prova de teoremas, problemas de geometria e jogo de xadrez.

John McCarthy cria a linguagem LISP (List Processing), uma linguagem propria para

1958 == manipular conehcimento representado na forma de listas encadeadas

Joseph Weizenbaum cria o software ELIZA para simulagdo de didlogos, o programa

1966+ ancestral dos chatterbots atuais

Desenvolvido pela Universidade de Stanford o DENDRAL, um sistema especialista para
inferir sobre estruturas moleculares orgénicas a partir de espectrometria de massa
Terry Winograd cria o programa SHRDLU para compreensao de linguagem natural que
raciocinava e operava sobre um mundo de blocos.

1568 e

1568 =t

Edward Shortlife e Bruce Buchanan desenvolvem o MYCIN, um sistema especialista para

1570 == identificar infeccBes bacterianas e recomendacdo de antibidticos

Marvin Minsky propde a teoria do framework para a representacdo de conhecimento na

1974 =+ forma de redes de objetos e eventos conectados.

Criado o sistermna especialista R1 pela empresa DEC para configuracdo de pedidos de

1586 e - i i .
compra de computadores, auxiliando aeconomizar cercade 40 milhdes de ddlares ao ano.

1590 == Alan Newell propde o modelo SOAR como uma arquitetura modular de agenteinteligente

O supercomputador Deep Blue, desenvolvido pela IBM com 256 coprocessadores, capaz de
Analisar 200 milhdes de jogadas por segundo, vence o campedo mundial de xadrez Garry
w Kasparow

1997 ==

De forma geral, durante o desenvolvimento da IA, o otimismo quanto a

decifragdo dos mecanismos da inteligéncia humana induziu muitas promessas
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e, na sequéncia, decepcdes. Isso se deu tanto pelo um desconhecimento dos
principios que fundamentam a inteligéncia quanto pelos limites praticos relativos
a capacidade de processamento dos computadores que estavam disponiveis a
época das pesquisas (RUSSELL; NORVIG, 2004).

Os pesquisadores da area de Inteligéncia Artificial eram bastante ousados
guanto as previsdes do sucesso das pesquisas. Em 1957, Herbert Simon previa
gque em dez anos um jogo de xadrez seria campedo mundial e um teorema
matematico relevante seria provado por um computador. Ainda que ndo tenham
levado dez, tais previsbes se realizaram em quarenta anos.
Na Figura 3, temos descrita uma linha do tempo com alguns eventos
relacionados a linha simbdlica.

A historia da IA simbdlica é dividida em trés periodos: classica,
roméantica e moderna. A era classica (1956-1970) tinha como objetivo a
simulacdo da inteligéncia humana, utilizando solucionadores gerais de
problemas e sistemas baseados em légica proposicional e de primeira ordem. O
principal motivo do fracasso foi a subestimagao da complexidade computacional
dos problemas.

Na eraromantica (1970-1980), o objetivo ja era o de simular a inteligéncia
humana em situagbes predeterminadas, utilizando formalismos de
representacdo do conhecimento adaptados ao problema, e ndo mais gerais
como proposto na era anterior. Mesmo assim, o motivo do fracasso foi a
subestimacédo da quantidade de conhecimento necessaria para resolver mesmo
o problema mais banal do cotidiano. Entretanto, surgiram varios conceitos que
impulsionaram algumas areas da ciéncia da computagdo como a orientacéo a
objeto, os ambientes de desenvolvimento e software e o processamento de
tempo compartilhado.

Na era moderna (1980 até este momento), o objetivo foi o de simular o
comportamento de um especialista humano ao resolver problemas em dominios
bem especificos. Como metodologias, utilizavam-se sistemas de regras de
producdo, modelos de representacdo de conhecimento com incerteza e também
algumas abordagens conexionistas. Ainda assim, o motivo do fracasso

continuou sendo o das subestimagbes do problema de aquisicdo de
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conhecimento. Porém outras areas da computacdo foram beneficiadas com as
pesquisas, tais como a engenharia de software e bancos de dados.

A linha evolucionéria se caracteriza pelo uso da teoria da evolucao natural
e seus conceitos em simulagdes de computador e algoritmos para resolucao de
problemas. Os modelos mais conhecidos sédo relativos a area de algoritmos
genéticos, programacdo genética, autbmatos celulares e vida artificial.
Algoritmos genéticos sdo aplicados em problemas de otimizacdo, na busca de
solugbes otimas em problemas intrataveis. Hoje se utiliza os conceitos de
algoritmos genéticos e programacdo evolucionaria em arquitetura de circuitos
eletrbnicos, programacdo de jogos, previsdo do tempo, descoberta de
identidades matematicas e modelagem de sistemas planetarios extrassolares.
Na Figura 4, temos descrita uma linha do tempo com alguns eventos

relacionados a linha evolucionaria da Inteligéncia Artificial.

Figura 4: Linha do tempo com alguns eventos relativos a linha evolucionéaria da Inteligéncia

Artificial

1950 == Alan Turing propde uma maquina de aprender que teria paralelo com a teoria da evolugdo.

1954 == MNils Barricelli comega a trabalhar com simulagdes de computador sobre a evolugdo.

Alex Fraser publica uma série de artigos sobre a simulagio de selecdo artificial de
Organismos

1957 =

lans-loachim Bremermann publica um artigo sobre a evolucdo e recombinagdo para
resolucdo de problemas de otimizacdo
Woody Bledsoe apresentou resultados de um esquema que combinava a geragdo de
Individuo por individuo, mutagdo e a sele¢do do melhor individuo.
= Lawrence Fogel langa seu livro “Inteligéncia Artificial através de Evolugdo Simulada®,
propondo a nocdo de programacdoevolucionéria

Ingo Rechenberg propde o conceito de evolugdo artificial e o uso de estratégias
™ Evoluciondrias para resolver problemas de otimizagdo
lohn Holland langa seu livro seminal sobre algoritmos genéticos, “Adaptacdo em Sistermas
™ Naturais e Artificiais”

Christopher Langton consolida o campo de pesquisa da Vida Artificial, que examina a vida
[ natural e ses processos por meio de simulagfes de computador, robdtica e bioquimica

1562 -

1962 =-

1566

1571 =
1575 =-

1380 =

Langado o Evolver, um pacote comercial para utilizagdo de algoritmos genéticos, para uso
™ com Excel e também por API.
Langado o Axcelis, sistema comercial de algoritmos genéticos para computadores
B desktop.
lohn Kozapropde o conceito de programacao genética aplicando-o a varios problemas
B complexos e de busca

1588 -

1585 -

1550 -
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SINTESE

Nesta primeira aula iniciamos com a introducéo ao estudo da Inteligéncia
Artificial, sua importancia como area de pesquisa em franca expansao reunindo
conhecimentos de diversas areas e pesquisadores. Aprendemos sobre as
diferentes definicbes de Inteligéncia Artificial conforme os quatro quadrantes
originados dos critérios dos processos de raciocinio e processos de
comportamento. Foram abordadas também as linhas de pesquisa
da IA: simbdlica, conexionista e evolucionaria, as quais demonstram diferentes
perspectivas na construcdo de sistemas inteligentes de acordo,
respectivamente, com a mente, o cérebro ou a teoria da evolucédo de Darwin. Um
breve histérico da Inteligéncia Atrtificial foi apresentado, enfatizando alguns dos
principais pesquisadores, tais como Marvin Minsky, John McCarthy, Nathaniel
Rochester, Claude Shannon, Frank Rosenblatt. Para cada linha de pesquisa em
detalhe foram evidenciados alguns dos principais eventos e pesquisadores. A
partir deste predmbulo, estamos aptos a comecar o estudo dos diferentes
conteudos e técnicas de Inteligéncia Artificial, a comecar pelo préximo capitulo,

abordando os agentes inteligentes.
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