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0.1. O que éInteligéncia Artificid ?
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O gue é exatamente Inteligéncia Artificid (IA)? A definicdo exata deste termo € motivo de
discussdo entre os especidistas da &ea. Uma definicdo bastante esclarecedora € a de E. Rich
(1991) paraaqud, IA é 0 "estudo de como fazer os computadores realizarem tarefas as quais, até
o momento, os homens fazem melhor". Ou ainda a definicdo de J-L. Lauriére (1990): "Todo
problema para o qual nenhuma solucéo agoritmica é conhecida, € um problemadalA". Ou sga, as
tarefas relacionadas com o processamento smbdlico, reconhecimento de imagens e tudo o que
envolva "gorendizado”. Um computador convenciond é capaz de redizar cdculos extremamente
complexaos, que se redizados por um homem, poderiam levar dezenas de anos, mas no entanto, N&o
€ capaz de digtinguir uma cadeira de meta de uma de madeira, coisa que uma crianca de trés anos é

capaz de fazer.

Baseado nisso, conclui-se que a |A tem por objetivo implementar numa maquina, a
possibilidede de redizar tarefas que uma crianca é cepaz de redizar mas 0 mais poderoso dos
supercomputadores ainda ndo.

0.2. Aplicagbes dalA

As aplicagdes da |A vao desde jogos até prova de teoremas. Muitas das tarefas que a |1A
trata podem ser divididas em tarefas "mundanas’, ou sga, tarefas corriqueiras do dia-a-dia, tarefas
formais e tarefas especidigtas.
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Tarefas" mundanas':
Percepcao

- Viso

-fda

Linguagem Naturd

- entendimento

- geracéo

- traducdo

Raciocinio de senso comum
Controle de robds

Tarefas Formais:
Jogos

- Xadrez

- etc.

Matemédtica

- geometria

- l6gica

- cAculo integrd

Tarefas especialistas:
Engenharia

- Projeto

- descoberta de falhas

- plangjamento de manufatura
Andise dentifica

Diagndstico médico
Andisefinancara

A A inclui (Rowe, 1988).

a Fazer o computador se comunicar com 0 ser humano em linguagens naturai's (humanas), como o
Portugués, imprimindo em um termina de computador, entendendo coisas que digitamos em um
teclado, gerando fala ou entendendo nossa fala (processamento de linguagem natural);

a Fazer o computador se lembrar de fatos complicados inter-relacionados e obter conclusies a
partir deles (inferéncia | 6gica);

a Fazer o computador plangar sequiéncias de agdes para dcancar metas (planejamento);

a Fazer o computador oferecer guda baseada em regras complicadas para vérias situacOes
(sistemas especialistas ou sistemas de deducéo baseados emregras);

a Fazer o computador olhar através de cameras e ver 0 que estiver la (visdo artificial);
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a Fazer o computador se mover entre objetos do mundo real (robdtica).
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Para redizar edtas tarefas, a IA trabdha com véias ferramentas. desde a légica de
predicados (I6gica classica), até smulagdes das redes neurais, redes de células nervosas do cérebro.
Com a légica de predicado, pode-se construir os chamados Sistemas de Dedugdo Baseados em
Regras (SDBR), ou Sistemas Especidistas, como é mais conhecido, muito embora sga um nome
n&o muito apropriado.

A |A trabdha com o conhecimento, ou sga a informacdo disponivel sobre um
determinado tema. Exisem os Sitemas Baseados em Conhecimento, no qua se incluem os
SDBR's. Para estes, as aplicagtes sdo as seguintes:

SISTEMAS BASEADOS EM CONHECIMENTO
Tecnologia disponivel para multiplas aplicacoes:

Diagndgtico

Controle

Smulacéo

Projeto

Plangamento

Producéo

Quadidade Indugtrid
Automacéo da Manufatura
Robdtica

Reconhecimento de Padrbes
Visdo Artificid

Etc.

Neste curso vai-se estudar a IA partindo das estratégias de busca para sistemas de
producéo (parte 1), depois deve-se conhecer os conceitos e defini¢des da logica de predicados de
primeira ordem (parte 2). A seguir vai-se estudar a regra de inferéncia para os SDBR's, a Regra
da Resolugdo, na parte 3, e conhecimentos basicos sobre uma linguagem de programac@o para
implementar os SDBR's, a linguagem Prolog, na parte 4. Na parte 5 estuda-se os SDBR's
propriamente ditos, na parte 6 a légica nebulosa (ndo-cléssica), na parte 7, aplicagbes do
Processamento de Linguagem Naturd e findmente, na pate 8, as Redes Neurais Artificias,
ferramenta poderosa, cada vez mais usada em Sistemas I nteligentes.
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