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A  In te l igênc ia  Art i f i c i a l  base ia - se  na
ide ia  de  que  toda  a  l og í s t i ca  do
pensamento  humano  pode  se r
mecan izada ,  i s to  é ,  numa  perspet i va
da  cr iação  de  so f tware ,  de  tecno log ia
que  cons iga  im i ta r  o  compor tamento
e  as  capac idades  humanas .

Com  o  desenvo l v imento  da
tecno log ia ,  tem  s ido  demonst rado  nos
ú l t imos  anos  que  as  máquinas
(computadores )  podem  se r
programadas  para  rea l i za rem  ta re fas
mui to  complexas .  Contudo ,  mesmo
com  a  evo lução  dos  componentes  que
compõe  os  computadores  (por
exemplo ,  memór ia  RAM ) ,  não  ex i s tem
ainda  programas  ou  tecno log ias  que
cons igam  (a inda )  rep l i ca r  domín ios
das  capac idades  humanas .  Mas  por
out ro  l ado ,  têm  s ido  bas tante
impor tantes  em  áreas  mais
espec í f i cas ,  com  desempenhos  ao
n íve l  dos  humanos  (e  até  mais ) ,  como
por  exemplo ,  nos  diagnós t i cos
médicos ,  no  reconhec imento  f ac ia l  ou
na  condução  autónoma .

Pedro  Domingos ,  pro fesso r  de
Ciênc ias  da  Computação  na
Unive r s idade  de  Wash ington  re fe re  no
seu  l i v ro  “A  revo lução  do  Algor i tmo
Mest re “  que  quando  i s so  acontecer  na
p len i tude ,  ou  se ja ,  a  tecno log ia  te r  a
capac idade  de  rep l i ca r  o
compor tamento  e  as  capac idades
humanas  é  s ina l  de  que  fo i
descober to  o  A l g o r i t m o  M e s t r e .

Até  chegarmos  a  esse  a lgor i tmo ,

quando  f a la rmos  em  In te l igênc ia
Ar t i f i c i a l ,  é  fundamenta l  assoc ia rmos
a  Aprendizagem Automát ica .  É

conhec ida  por  se r  um  con junto  de
a lgor i tmos  e  de  técn icas  que
poss ib i l i t am  a  cons t rução  de  modelos
de  c las s i f i cação  e  de  prev i são ,  a  par t i r
de  um  con junto  de  (muitos )  dados .

São  esses  dados  que  permi tem  a
conso l idação  de  qua lquer  es t ru tu ra
tecno lóg ica ,  porque  desta  fo rma
a lgor i tmo  def in ido  i r á  a jus ta r  uma
sér ie  de  parâmet ros  num  modelo  para
que ,  a lém  de  c las s i f i ca r  os  dados  de
ent rada ,  tenha  a  capac idade  de
c lass i f i ca r  novos  dados  cu ja
c las s i f i cação  a inda  não  se ja
conhec ida .

A  Aprend izagem  Automát ica  é  um
dos  a l i ce rces  da  In te l igênc ia
Ar t i f i c i a l .  E  f ace  à  evo lução
tecno lóg ica ,  como  por  exemplo  na
capac idade  de  armazenamento  de
dados ,  é  que  tem  s ido  poss í ve l  a
revo lução  de  f e r ramentas ,  de
so f twares  e  de  tecno log ias  ao  di spor
do  comum  c idadão :  ut i l i zamos
quando  pesqu i samos  na  i n te rnet ,

quando  recebemos  recomendações  de
conteúdos ,  quando  o  te lemóve l  é
desb loqueado  at ravés  da  impressão
d ig i ta l  ou  do  nosso  ros to ,  etc .
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Na  sua  génese ,  o  seu  DNA ,  a  In te l igênc ia  Art i f i c i a l  compreende
dete rminados  e lementos  fundamenta i s ,  para  a lém  da  Aprend izagem
Automát ica .  E  quantos  mais  desenvo l v idos  e  aper fe içoados  es t i ve rem ,  mais
próx imos  es ta remos  do  A l g o r i t m o  M e s t r e :

Deteção  de  anomal ias  -  A  capac idade  de  deteta r  automat icamente  er ros  ou

at i v idades  i ncomuns  num  s i s tema .

Visão  computac iona l  -  A  capac idade  do  so f tware  em  i n te rp re ta r  o  mundo

por  meio  de  câmaras ,  v ídeos  e  imagens .

Processamento  de  l inguagem natura l  -  A  capac idade  de  um  computador

in te rpre ta r  a  l i nguagem  esc r i ta  ou  f a lada ,  e  responder .

Inte l igênc ia  Art i f ic ia l  conversac iona l  -  A  capac idade  de  um  "agente "  de

so f tware  em  par t i c ipa r  numa  conver sa .

Independentemente  do  contex to  pro f i s s iona l  e  pessoa l ,  é  muito  prováve l
que  a  In te l igênc ia  Art i f i c i a l  tenha  a lgum  impacto  naqu i lo  que  es tamos  a
faze r .  Com  um  enorme  potenc ia l  para  a judar ,  é  a lgo  que  i n f luenc ia rá  muitas
das  dec i sões  que  possamos  tomar .

Contudo ,  como  qua lquer  out ro  t ipo  de  tecno log ia ,  a  sua  ap l i cab i l idade
dependerá  da  fo rma  como  fo r  ut i l i zada ,  ass im  se rá  fundamenta l  pensar
sobre  os  r i scos  que  possam  es ta r  assoc iados .  A  " i n te l igênc ia "  das  máquinas  e
das  es t ru tu ras  dig i ta i s  dependem  i n te i ramente  da  i n fo rmação  que  lhes  é
fo rnec ida  (ou  poste r io rmente  reco lh ida ) ,  pe lo  que  promover  e  fo rmar
c idadãos  consc ientes  e  cr í t i cos ,  responsáve i s  por  es te  t ipo  de  tecno log ia ,

poderá  cer tamente  a judá - l o s  na  perceção  sobre  os  r i scos  e  nas  ques tões
ét i cas .
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Quickdraw :  pro je to  que  desa f i a  os
jogadores  a  desenharem  uma  imagem
de  um  ob je to  ou  ide ia  em   20  segundos
e ,  em  segu ida ,  usa  uma  i n te l igênc ia
a r t i f i c i a l  de  rede  neura l  para  ad iv inhar  o
que  os  desenhos  representam

Fig. 1
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Fig. 2

Teachab le  Mach ine :  pro je to  que  a juda  a
cr ia r  modelos ,  at ravés  da  Aprend izagem
Automát ica .  Reco lhe ,  t re ina  e  expor ta  os
dados ,  e  que  permi te  reconhecer
imagens  e  sons .

Learn ingML  -  pro je to  desenvo l v ido  por  Juan  Dav id  Rodr íguez  Garc ía  e
KGBL3 .  Tem  a  mesma  função  do  Teachab le  Mach ine ,  contudo ,  permi te
in tegra r  poste r io rmente  o  Scra tch  para  usarmos  o  nosso  modelo  em
di fe rentes  pro je tos .
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