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CONCEITOS BASICOS: INTELIGENCIA

Modelo Cognitivo Humano => Inteligéncia Natural
Inteligéncia Artificial

REPRODUZIR A

>
INTELIGENCIA HUMANA

- O que é Inteligéncia ?

- O que é um ser Inteligente ?
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CONCEITOS BASICOS:

REPRODUZIR A

INTELIGENCIA

- O que é Inteligéncia ?

- O que é um ser Inteligente ?

INTELIGENCIA HUMANA

>

* Associacao de idéias e conceitos

* Concluir coisas

* Capacidade de aprendizado

* Aciumulo de conhecimentos

* Raciocinio: légico, abstrato,
deducio, analogia, inducio,
inferéncia, sintese, analise

* Uso pratico de experiéncias e
conhecimentos passados

* Tomada de decisoes

* Criar coisas novas (criatividade)

* Saber o que eu sei (saber explicar)

* Interacao

* Comunicacao
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CONCEITOS BASICOS:

REPRODUZIR A

INTELIGENCIA

-Conceito de Inteligéncia:

INTELIGENCIA HUMANA

>

CAPACIDADE DE RESOLVER PROBLEMAS

CAPACIDADE DE RACIOCINIO (Conhecimento + Manipulacio)
CAPACIDADE DE APRENDER / SE ADAPTAR / MELHORAR
CAPACIDADE DE SE COMUNICAR

- Realizar Atividades Inteligentes

- Sistemas Inteligentes:

* Sistemas Especialistas

* Sistemas de Apoio ao Diagnéstico e a Decisao
* Reproducio de atividades tipicas dos seres humanos:
Fala, Audicao, Visao, Deslocamento, Manipulacdo de Objetos, etc.

* Jogos: jogo da velha, xadrez, jogos de acao
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CONCEITOS BASICOS: INTELIGENCIA

REPRODUZIR A

>
INTELIGENCIA HUMANA

-Conceito de Inteligéncia:
CAPACIDADE DE RESOLVER PROBLEMAS
CAPACIDADE DE RACIOCINIO (Conhecimento + Manipulacio)
CAPACIDADE DE APRENDER / SE ADAPTAR / MELHORAR
CAPACIDADE DE SE COMUNICAR

- Realizar Atividades Inteligentes

- Comportamento inteligente de artefatos em ambiente complexo
=* percepcao
* raciocinio
=* aprendizado
»* comunicacio

»* aciio e planejamento
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MAQUINAS PODEM PENSAR?

O que sdo maquinas?
O que é pensar?
O que quer dizer podem?

RESOLUCAO DE PROLEMAS

“A maioria dos problemas interessantes do ponto de vista da L.A. nio dispoem
de solucgoes algoritmicas, ou tem solucoes algoritmicas conhecidas mas sua
complexidade as torna impraticaveis”

SISTEMA INTELIGENTE

“Um sistema inteligente deve ser capaz de adaptar-se a novas situacgoes,
raciocinar, entender relacoes entre fatos, descobrir significados, reconhecer
a verdade e aprender com base em sua experiéncia”
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CONCEITOS BASICOS: INTELIGENCIA

Inteligéncia Artificial:

- Busca em Espaco de Estados

- Heuristicas

- Representaciao e Manipulacdo de Conhecimentos

- Analogia: CBR - Case Based Reasoning

- Inferéncia: Sistemas Especialistas, KBS / RBS

- Incerteza e Possibilidade: Certainty Factor, Fuzzy Logic / FIS
- Probabilidade: Bayesian Belief Networks

- Linguagens: Légica e Resolucio de Problemas: Prolog

- Sistemas Multi-Agentes

* Ferramentas Usadas: = Grandes Desafios Atuais:
Aquisicao de Conhecimentos - Linguagem / PLN
Representaciao de Conhecimentos : Ki)slz;i((’))tﬁ;tiﬁcial
Linguagens de IA - Conhecimento

Interacao

< Reproduzir Humanos »
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* SISTEMAS ESPECIALISTAS

Base de
Conhecimentos
(regras + fatos)

Conversdo para um formato
de representacgdo interno
T Explicitacao

Conhecimentos sobre uma drea de aplicagao:
» Conhecimentos do especialista

* Teorias sobre o dominio de aplicacdo

* Resultados de experiéncias praticas

(casos conhecidos)
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* SISTEMAS ESPECIALISTAS / SISTEMAS INTELIGENTES

conhecimento intensional (regras)

T Sistemas de PLN

Sistemas Redes Sistemas
Nebulosos | | Bayesianas Especialistas
(fuzzy)
numérico Robos > simbolico
Algoritmos ; Sistemas
genéticos A?)Irsetﬁcriq::gi?n baseado
[P . em casos
Sistemas baseados em lleellle) el

Redes Neurais V
conhecimento extensional (exemplos)
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* Fundamentos da 1.A.

Matematica

Filosofia Sociologia

Linglistica «<— <«—> Psicologia

RN

Neuro-fisiologia Computacao
Genética Ciéncias
Cognitivas
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* Filosofia

Socrates 5 Platéo, Aristoteles mente racional (400
AC)

Descartes (1600) dualismo (natureza fisica x mente, livre
arbitrio)

Materialismo mundo (cérebro e mente) funciona de acordo
com leis fisicas

Emplr 1C1SMO fonte do conhecimento (observagio dos fatos e
generalizacgdo de regras)

Positivismo léglCO conhecimento pode ser expresso em

teorias logicas
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* Matematica (l6gica)

* Aristoteles * Godel
* Boole * Turing
* Frege e Church
* Tarski * Bayes

Hilbert
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* Matematica

* Aristoteles — explica o raciocinio dedutivo

* Boole — 1840 formalizagao de operacdes
l6gicas

» Frege — 1880 l6gica de primeira ordem,
termo e predicado, quantificacdo

e Tarski — 1940 relagao dos objetos da logica
com objetos do mundo (modelo)

» Hilbert — 1900 formalizagdo da matematica
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* Matematica

e Godel — 1930 incompletude da aritmética

* mostrou que existe um procedimento efetivo para provar uma
proposicao verdadeira em 16gica de primeira ordem, mas que esta
l6gica ndo poderia capturar o principio de indugdo matemadtica
necessdria para caracterizar os nimeros naturais

e Turing e Church — 1940 computabilidade

* Computabilidade x tratabilidade (complexidade)

e Bayes (1760) — probabilidade
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* Psicologia

e 1850 — primeiro laboratdrio de psicologia
experimental para estudo da visao humana

— pesquisa baseada na introspec¢do dos sujeitos
(subjetivismo)

e Behaviorismo (1900)

— Observagdo da a¢do (reacdo) dos sujeitos
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* Psicologia

* 1900 Psicologia cognitiva: metidfora
computacional do cérebro

* Crencas, objetivos, raciocinio: elementos para uma
teoria do comportamento humano
— Caracteristicas de um agente baseado em conhecimento

* o estimulo deve ser traduzido para uma representacdo interna;

* arepresentacdo € manipulada por processos cognitivos para
derivar novas representacdes internas;

* estas representagdes sdo re-traduzidas em acao.
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* Engenharia computacional

e Hardware

— Aumento da velocidade de processamento e
capacidade de memoria

e Software

— Linguagens, metodologias, interfaces
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* Lingiiistica

Chomsky — 1957 estruturas sintaticas

Linguagem: estrutura das sentencgas +
conhecimento do mundo

Filosofia da linguagem — representacdo do
conhecimento

Campo hibrido: processamento de linguagem
natural ou lingiifstica computacional
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* Historia

* Inteligéncia
— Estudada ha mais de 2000 anos por fil6sofos
* Raciocinio, memdria, aprendizado, visao
 Inteligéncia Artificial
— surgiu na década de 50

— estuda a inteligéncia de maneira tedrica e
experimental
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* Historia

e Primeiro trabalho (1943)

— McCulloch and Pitts: implementacao dos
operadores 16gicos através de uma rede neural

e Primeiro Evento (1956)

— Newell and Simon — LogicTheorist (resolvedor
de teoremas)
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* Historia

GPS (General Problem Solver) — 1960 Newell and
Simon

Linguagem LISP — McCarthy 1958

Micro-mundos — Minsky 1963 (problemas de
dominios limitados)

O mundo dos blocos — 1968
Linguagem Prolog - Edinburgh/Marseilles 1970
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* Historia

* Primeiros programas de tradugao
automatica (artigos cientificos Russo —
Inglés) cairam em descrédito

— Exemplo

* O espirito € forte mas a carne € fraca

* A vodka é boa mas a carne € podre

* Financiamentos cancelados em 1966
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* Historia

* 1969 ressurgimento do entusiasmo
— Sistemas especialistas

* 70/80 Alguns sistemas famosos sdao

— SHRLDU (interface em linguagem natural aplicado ao
mundo de blocos)

— MYCIN (diagnostico médico)

— LUNAR (interface para gedlogos interrogarem sobre as
mostras de rochas trazidas pela Appolo na missdo lunar
- 0 primeiro usado por pessoas que nao os projetistas do
sistema).
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* Historia

* 1980 - Projeto japonés: a quinta geracao de
computadores (IA, Prolog, PLN) repercusoes

no financiamento global para a drea de 1A
* 1997 - Deep blue vence Kasparov
— algoritmos de busca
— computadores de alta velocidade

— hardware especifico para xadrez

OSORIO / RENATA - UNISINOS 2003

12



* Tendéncias atuais

* Passagem de sistemas experimentais para

aplicacoes reais de larga escala

— Representacdo de conhecimento (CYC)

— Reconhecimento da fala

— Robdtica

— Visdo

— Internet (softbots)

— Sistemas Especialistas (SEs)

— Processamento de Linguagem Natural (PLN)
— Interacdo Humano-Computador (IHC)

— Recuperacdo de Informacdo (IR)

— Data Mining (DM)
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TEMAS DE ESTUDO - PARTE I: Resolucio de Problemas e
Representacido de Conhecimentos

* Resolucio de problemas / Competindo com os seres humanos:

- Busca em espacos de estados:
> Busca Cega - Busca em Largura, Busca em Profundidade, British Museum Search
> Busca Heuristica - Best First, Branch and Bound, A*

- IA em Jogos: Mini-Max, Alfa-Beta, Automatos - Redes de Petri e Cadeias de Markov

* Sistemas Inteligentes:
- Analogia: Case Based Reasoning (CBR), métricas de semelhanca (Nearest Neighbors)
- Inferéncia: Sistemas Especialistas - Fatos, Regras e Mecanismo de Inferéncia
- KBS/ RBS (Knowledge / Rule Based Systems): Forward Chaining,
Backward Chaining, Algoritmo Rete, ... Expert System Shells

* Representacao de conhecimentos:
- Conhecimento incerto e impreciso: Fuzzy rules, Certainty Factor, Bayesian Networks
- Conhecimento: validacio, explanacio, meta-conhecimentos, aquisicio
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