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RESUMO:

A tecnologia mantém o mundo em constante evolucgdo, desde a criacdo da internet tudo
vem se tornando digital. Pensando nisso, o tema do presente artigo refere-se a uma
visdo geral sobre Inteligéncia Artificial. O objetivo geral é levantar informacdes sobre o
tema. A pesquisa contida nesse artigo foi realizada por meio de um questionério. A
partir do resultado das perguntas foi possivel concluir que a inteligéncia artificial esta
cada vez mais proxima de se tornar realidade, porém, as pessoas ainda tem pouco
conhecimento acerca do assunto.
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ABSTRACT:

Technology keeps the world constantly evolving, since the creation of the internet
everything has become digital. With this in mind, the subject of this article refers to an
overview of Artificial Intelligence. The overall goal is to gather information on the
topic. The research contained in this article was conducted through a questionnaire.
From the result of the questions it was possible to conclude that artificial intelligence is
becoming closer to reality, but people still have little knowledge about this subject.

Keywords: Artificial Intelligence; Turing test; Prolog Language.

1 INTRODUCAO

Atualmente a tecnologia vem passando por uma fase de estremas
transformacoes, a fase da inteligéncia artificial (1A) estar tomando conta em dispositivos
e aplicacBes das mais diversas possiveis. Nesse contexto, o tema da presente pesquisa
estd direcionado a IA tendo em vista a falta de conhecimento sobre inteligéncia de
maquina, tendo por objetivo geral esclarecer diversos aspectos sobre o tema do ponto de
vista das pessoas no geral. Portanto, destaca-se a importancia de abordar este tema pois
a propria definicdo do que ¢ inteligéncia artificial ja é fonte de discussdo, isso se deve
principalmente pelo fato da dificuldade em definir a propria inteligéncia humana.
Embora as pessoas acreditam que reconhecem um comportamento humanamente

inteligente, ndo é certo que alguém possa criar um modo de defini-la téo
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especificamente para ajudar na avaliacdo de um programa de computador supostamente
com essa mesma capacidade.

A inteligéncia artificial vem sendo cada vez mais presente em projetos; Todos 0s
desenvolvedores dessa area estdo trabalhando na criacdo e na conversdo de maquinas
simples em maquinas inteligentes, que sdo capazes de perceber, pensar, se adaptar e
evoluir de acordo com informacgdes recebidas.

Segundo E. Rich (1998, p.17) "Inteligéncia Artificial € o estudo de como fazer
computadores realizarem tarefas para as quais, at¢ 0 momento, o homem faz melhor".

Uma definicdo descomplicada, mas que retrata com muita clareza o propdsito da IA
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Segundo o site Cetax a inteligéncia Avrtificial hoje é conhecida como IA (ou IA
fraca), na medida em que é projetada para executar uma tarefa estreita (por exemplo,
apenas reconhecimento facial ou apenas pesquisas na Internet ou apenas a conduzir um
carro). No entanto, o objetivo a longo prazo de muitos pesquisadores é criar IA geral
(AGI ou IA forte). Enquanto a IA estreita pode superar os seres humanos em qualquer
tarefa especifica, como jogar xadrez ou resolver equacoes, a AGI superaria 0s humanos
em quase todas as tarefas cognitivas.

Waterman (1985) define 1A como "uma subarea da Ciéncia da Computagédo que
objetiva desenvolver programas computacionais inteligentes. Esses programas s&o:
solucionadores de problemas, programas que melhoram sua prépria performance,
programas que interpretam linguagens, programas gue reconhecem esquemas Vvisuais,
enfim que se comportam de maneira que seria considerada inteligente se observada num
homem".

A |A pode ser entendida como a automacdo de atividades que nds associamos ao
pensamento humano, atividades com tomada de decisdo, resolucdo de problemas e o
aprendizado.

De acordo com Azevedo (2005), existem trés principais linhas de pesquisa no
ramo da inteligéncia artificial: a linha conexionista, a linha simbdlica e a linha
evolutiva. A linha conexionista propde a modelagem da inteligéncia humana por meio
de simulacBes dos neurbnios e suas interligacdes; A linha simbdlica utiliza formalismo

do tipo l6gico para simular o comportamento inteligente expresso através de linguagem;
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Ja a linha evolutiva, também chamada de computacdo evolutiva, se baseia na
observacdo de mecanismo evolutivos encontrados na natureza, tais como a auto-
organizacdo e comportamento adaptativo.

A 1A estd presente no dia-a-dia das pessoas e empresas, um exemplo disso s&o
recursos de reconhecimento de voz, de face e sugestdes de escrita disponiveis nos
smartphones de hoje (MAKRIDAKIS, 2017). Com essa popularizacdo € possivel
afirmar que a IA se encontra em novo estagio evolutivo, e que alguns denominam de 1A
2.0 (Pan, 2016).

Onde mais observamos isso é nos recursos Google, podemos citar como exemplo:
Google assistente mais fluido, Google duplex, Edi¢cGes do Google Fotos, Google Lens,
Android mais adaptativo e Google news.

Atualmente a principal meta da 1A é produzir um relato cientifico completo da
inteligéncia humana, animal e das maquinas que mostre os principios que permeiam
todas as trés. O problema com isso, deve-se admitir, € que sabemos muito pouco, se é

que sabemos, desses principios comuns nesse momento.

2.1 APRENDIZADO DE MAQUINA
O aprendizado de maquina (AM) e uma subcategoria da IA buscando encontrar

métodos e, ou formas para facilitar a aquisi¢do de conhecimento.

Segundo Batista:

“Aprendizado de Maquina — AM — é uma subérea de pesquisa muito
importante em inteligéncia Artificial — IA — pois a capacidade de aprender ¢é
essencial para um comportamento inteligente. AM estuda métodos
computacionais para adquirir novos conhecimentos, novas habilidade e novos
meios de organizar o conhecimento ja existente.” (2003, p. 11).

Segundo Coppin (2010), o aprendizado esta ligado, indiscutivelmente, com a
inteligéncia; pois realmente se um sistema € capaz de aprender a exercer determinada
tarefa mereca o direito de ser chamado de inteligente.

De acordo com Santos (2005), o aprendizado da maquina nao € nada mais que
um aprendizado por experiéncia, que ao se executarem tarefas, a maquina vai
adquirindo conhecimento e 0 passo a passo para superar o problema em questdo. Assim

se estrutura o conhecimento.
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Coppin (2010), uma forma muito avancada e utilizada de aprendizado de
maquina sdo as redes neurais. Essas, se assemelham com o funcionamento do cérebro
humano, sendo também formada por uma grande rede composta de ligacGes de
neurdnios. Observe a imagem 1. Essa rede é organizada comumente em duas camadas.
A primeira recebe as informacdes a serem classificadas, usa aprendizado supervisionado
por modificarem a forma das conexdes de acordo com o que é informado e por Gltimo
ativam os neurdnios de saida. E uma forma consideravelmente complexa, mas muito
atil, por ser bastante preciso e dificilmente acontecer erros. Dentro das redes neurais
existe a forma de aprendizado ndo supervisionado que ndo precisa de nenhum tipo de
classificacdo, isso acontece, por exemplo, ao ser feito uma pesquisa na Internet, que traz
varios resultados ao interpretar a informacéo sem nenhum tipo de classificacdo definida
pelo usuario.

Imagem 1: Redes neurais artificiais.

—
—
—

Fonte: Vinicius Ponte Machado (2011).

2.2 TESTE DE TURING

Para comprovar e aprovar a existéncia de uma maquina inteligente existia a
necessidade da criacdo de um teste, que logo foi chamado de Teste de Turing. Embora o
objetivo da denominacédo seja homenagear seu criador, Alan Turing jamais se quer citou

a palavra teste, mas sim chamava esse “desafio” de Jogo da Imitagao.
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Esse jogo, segundo Whitby (2014), “envolvia trés pessoas em salas separadas”.
Observe a imagem 2. Elas s6 podem se comunicar digitando mensagem umas para as
outras. Na versdo original tem um homem, uma mulher e um interrogador cujo sexo é
indiferente. O interrogador, conforme sugerido pelo nome, pode fazer qualquer pergunta
aos dois participantes. O objetivo do jogo é que tanto o homem quanto a mulher
convengam o interrogador que sdo a mulher. A mulher respondera de forma correta,
enquanto o homem digitara coisas do tipo “Nao ouc¢a o que ele diz, eu sou a mulher”.

Observe na imagem 2 como o teste de Turing é realizado.

Imagem 2 — Teste de Turing

O
INTERROGADOR

J

Fonte: O Globo (2014).

Turing pergunta, o que diriamos se o papel do homem no jogo fosse
representado com sucesso por uma maguina? Lembrando que o interrogador poderia
fazer qualquer pergunta, o que torna o jogo realmente muito dificil.

Existiram inimeros programas de computadores que tentaram chegar ao objetivo

do Teste de Turing, visto que junto com a grande conquista, existe também um prémio,
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chamado de Prémio Loebner e 0 mesmo vem acompanhado de 100 mil ddlares. No
entanto, esse teste ndo deve ser levado como o principal objetivo da 1A, porque ele faz
com que 0s pesquisadores produzam programas que sdo primeiramente dirigidos a
enganar humanos, e ndo a ser um programa ou maquina inteligente de fato, visto que
para isso ser possivel, segundo Baranauskas (2013, p.14), “um computador pode ser
chamado de inteligente se ele puder enganar um ser humano ao fazé-lo acreditar que ele
(o computador) é um humano”.

Em 2019, ocorreu um marco histérico para a inteligéncia artificial, o primeiro
computador foi aprovado pelo teste de Turing. O fato ocorreu em Londres, o
computador passou pela banca. A maquina foi criada por uma equipe russa, ¢ “atende”
pelo nome de Eugene Goostman e se passa por um garoto de 13 anos que mora na
Ucrania. Mas apesar de ser inteligente, ainda nao é capaz de dominar o mundo, tanto
que esse teste nao avalia o quao corretas estdo as respostas, mas sim a “parte humana”

que tem nelas.

2.3 A LINGUAGEM DE DESENVOLVIMENTO

De acordo com Granatyr (2017), “quando pensamos em linguagens de
programacdo para trabalhar com Inteligéncia Artificial logo cogitamos o Prolog ou o
Lisp, que foram umas das primeiras linguagens a trabalharem com IA”. Entretanto,
atualmente as que possuem maior intensidade no quesito desenvolvimento de sistemas

inteligentes sdo Python, R, C/C++ e Java.
2.3.1 Python

Linguagem de alto nivel, ou seja, que se aproxima muito da linguagem humana.
Segundo Tecnologia (2019), um grande fator na hora da escolha ¢ “a simplicidade de
uso dessa linguagem de programacdo.” Pode ser considerada a linguagem de
programacdo com o maior nimero de bibliotecas para o aprendizado de maquina e
analise de dados e também a linguagem mais usada para o desenvolvimento de
dispositivos inteligentes, um outro motivo, possibilitar fazer mais em menos linhas de

codigo.
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23.2R

Mesmo ndo sendo muito conhecida, a linguagem R vem crescendo
consideravelmente nos dltimos anos devido a IA. Segundo Granatyr (2017) “é uma
linguagem utilizada para estatistica e analise de dados e que esta ganhando bastante

espago para aplicacdes de inteligéncia artificial.”
3.2.3C/C++

Segundo Tecnologia (2019), “nem sempre ¢ escolhida, mas se torna uma
alternativa interessante quando o ambiente é integrado e ndo consegue lidar com a

sobrecarga do Java Virtual Machine ou do interpretador Python.”
3.2.4 Java

Quando falamos em IA, ndo podemos esquecer de mencionar a aprendizagem

profunda (deep-learning) e Java, o motivo, se complementam.

Segundo Granatyr (2017), “Dentre as areas da Inteligéncia Artificial, atualmente
a tecnologia que estd no topo é o aprendizado profundo (deep-learning), portanto, é

importante que a linguagem de programagao apresente suporte a essa tecnologia.”

IA APLICADA A JOGOS

Atualmente, o mercado de games vem crescendo de forma consideravel no
Brasil, segundo o Sebrae (2013), “j& € o quarto maior mercado de games do mundo com

cerca de 35 milhdes de usuarios”.

Um fator que atrai muitos jogadores é a experiéncia, o nivel de realidade que o
jogo apresenta. Segundo Passos (2012), “como os jogos computacionais sdo produtos
voltados ao entretenimento, os desenvolvedores devem inovar constantemente na
elaboracgdo dos jogos para que estes se tornem mais criativos e com ambientes cada vez

mais realistas”.

A |A voltada ao mercado de jogos possibilita melhorias no quesito qualidade do
software e consecutivamente, a interacdo desse com o jogador. Conforme Souza (2011),

“¢ possivel aumentar a experiéncia e imersao do jogo, melhorando sua jogabilidade”.
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ALGORITMO MIN-MAX APLICADO AO JOGO DA VELHA

Algoritmo aplicado em jogos que exigem dois jogadores, onde, cada um joga de
uma vez. Um exemplo seria o tipico jogo da velha. De acordo com Batista e Jacintho
(2008) “jogo da velha é um dos exemplos mais classicos de utilizagdo do algoritmo
Min-max. O estado inicial e 0s movimentos validos para cada lado definem a arvore do
jogo correspondente ao jogo”. A cada jogada do adversario, o algoritmo a verifica e
busca encontrar a melhor alternativa referente ela, executando-a. O algoritmo repete
essa acdo até o fim do jogo, esse podendo terminar em empate (0), vitéria (1) e perda (-
1).

O jogador responsavel por iniciar a partida terd cerca de nove possibilidades de
escolha, a partir da primeira jogada, o numero de possibilidades sempre sera
decrementado em um, até chegar a zero, significando que a partida acabou. Acompanhe
na imagem 3.

Vamos supor que o jogador X inicia a partida jogando na casa de nimero 1, o
jogador Y (a maquina), chegara a trés conclusdes bésicas:

e Primeira: N&o tera como jogar na casa em que 0 adversario jogou.

e Segunda: Que tem mais oito possibilidades.

e Terceiro: Que a partir daquela posicdo, daquele lance, tanto na horizontal,
vertical e diagonal serd impossivel de ganhar.

Imagem 3 - Arvore de busca para o jogo da velha
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Fonte: Vinicius Ponte Machado (2011).

3 METODOLOGIA

O presente artigo foi baseado em uma pesquisa basica que tem como
caracteristicas principais a busca de material em bases ja existentes, como artigos
cientificos produzidos anteriormente e livros, € um estudo tedrico que busca acrescentar
mais conteldo ao ja existente e que nao necessariamente se baseia em uma situacao
concreta.

Além disto, classifica-se esta pesquisa como exploratoria, pois, segundo Gil
(1999, p.43) “tem como finalidade apresentar algo novo ou novas hipoteses acerca do
tema em questdo”. Quanto a abordagem, trata-se de uma qualitativa, ndo se trata de
dados de estatisticas aprofundadas.

Em relacdo aos procedimentos, se classifica como um levantamento, pois sera
realizada uma interrogacéo direta de pessoas para se conhecer o nivel de dominio que se
tem atualmente sobre o tema. O levantamento de dados se realizard em forma de
questionario aplicado ao publico em geral, divulgado em meios de comunicacdo em

massa, principalmente facebook e whatsapp.
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4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O questionario foi composto de 10 perguntas, todas objetivas e algumas ainda
implementadas com caixas de texto, para no caso de interesse do publico, aprofundar
mais as suas respostas e isso poderd vir a trazer respostas mais completas. O
questionario contou com a participacdo de X pessoas, e 0 mesmo foi divulgado nos mais
variados meios de comunicacao.

A primeira pergunta refere-se a orientacdo sexual do entrevistado, questionando

se 0 mesmo se identifica como homem ou mulher, conforme o Gréafico 1.
Gréfico 1: Género dos participantes
Voceé é

@ Homem
@ Mulher

Fonte: Joice Gessinger (2019).

A partir dos dados apresentados no Grafico 1, percebe-se que a maioria dos
participantes do questionario (cerca de 55,4%) sdao mulheres.

Na segunda pergunta, buscou-se obter conhecimento acerca da faixa etaria dos
participantes, onde se dividiu em 4 grupos de idades: Até 18 anos, de 18-22 anos, 22-25
anos e de 25 anos ou mais. Essa divisao justifica-se na busca da analise de qual dessas
faixas esta mais proxima do conhecimento acerca do tema escolhido. Observe o grafico
2.

10
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Gréfico 2: Idade dos participantes

Vocé tem

56 respostas

@ Até 18 anos

@ De 18 5té 22 anos
@ De 22 até 25 anos
@ 25 anos ou mals

Fonte: Joice Gessinger (2019).

Nesta pergunta, pode-se observar que as pessoas entre 18 a 22 anos estdo mais
“proximas” do tema Inteligéncia Artificial.

Ja a terceira, buscou conhecer o nivel de instrucdo dos entrevistados, dividiu-se
as respostas em: Fundamental incompleto, Fundamental completo, Ensino médio e
Ensino superior. Com essa questdo, buscou-se analisar em que meio escolar e

académico mais se difunde o assunto em questdo. (Citagdo, Grafico)

Gréfico 3: Nivel de instrucéo dos participantes
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Qual é seu nivel de instrugcao?

56 respostas

@ Fundamental incompleto
@ Fundamenta! completo
@ Ensino médio

@ Ensino superior

Fonte: Joice Gessinger (2019).

No grafico acima, notamos que os niveis de instrucdo dos participantes da
pesquisa, estd presente em maior escala nos niveis de ensino médio e ensino superior,
comprovando a veracidade das respostas do gréafico 2.

A partir da quarta, buscou-se introduzir o tema e as perguntas especificas.
Questionou-se ao participante se ele tinha conhecimento do que é a inteligéncia
artificial, a fim de classificar em trés grandes grupos, os que sabem, os que nao sabem e

0s que talvez saibam. Gréafico 4.

Gréfico 4: Conhecimento sobre Inteligéncia Artificial

Vocé sabe o que é a Inteligéncia artificial (1A) ?

55 respostas

® Sim
@® nNao
@ Talvez

12
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Fonte: Joice Gessinger (2019).

A partir do gréfico acima, pode-se perceber que o tema IA € conhecido pela
maior parte dos participantes da pesquisa (cerca de 74,5%), podendo ser compreendido
que o tema € ou ja foi bastante discutido.

A quinta questéo tratou-se da ameaca que a IA supostamente traz a humanidade,
essa foi a primeira vez em que se abriu uma caixa de texto, a fim de trazer respostas

mais complexas e visdes mais variadas sobre o assunto. Grafico 5.

Gréfico 5: Ameaca da Inteligéncia Artificial

Voceé acredita que a |IA é uma ameaca a humanidade ?

56 respostas

® Sim

® Nao

@ A humanidade & sua propna
ameaca... O ser humano que escol,

@ Depende em que sentido ela seja
empregada,

@ Taivez

@ cle sao fabSe for usada de forma
Inadequada sim!

® alvez

Fonte: Joice Gessinger (2019).
Nesta pergunta, os resultados sdo surpreendentes. Cerca de 78,6% dos
entrevistados diz que a |A ndo é uma ameaca a humanidade, em contrapartida, cerca de
12,5% diz que a IA é uma ameaca, significando, a falta de conhecimento sobre o tema

ou 0 medo de uma possivel revolugdo no quesito mercado de trabalho.

13
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Por sua vez, a sexta pergunta buscou tratar de uma parte especifica da IA, que €
0 Teste de Turing. Foi questionado aos participantes se 0s mesmos conheciam ou ja
haviam ouvido falar do teste. As opgOes de resposta continham sim e ndo, apenas.
Grafico 6.

Gréfico 6: Conhecimento sobre o Teste de Turing

Vocé conhece ou ja ouviu falar do Teste de Turing ?
56 respostas

® Sim
@® Nao

Fonte: Joice Gessinger (2019).

Seguindo a linha da sexta, a sétima também foi mais especifica, tratando sé e
unicamente das redes neurais artificiais, assunto muito importante no meio da IA e do
aprendizado de maquina. Dividiu-se também as respostas em sim e ndo, pois o objetivo
era apenas saber se o entrevistado conhecia algo a respeito e ndo medir a quantidade de

conhecimento. Grafico 7.

Grafico 7: Conhecimento sobre o Teste de Turing

14
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Voceé sabe o que sdo redes neurais artificiais ?

56 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Joice Gessinger (2019).

Os dois ultimos graficos representam que o tema é conhecido em maior escala
de maneira superficial. A partir de graficos anteriores, pode-se concluir que a discussao
referente o tema existe mas nada muito aprofundado.

Na oitava questdo, buscou-se aprofundar na descoberta da quantidade de
conhecimento que as pessoas continham, mas ainda de forma suscinta. A pergunta
dividiu-se em trés alternativas: Entendo os conceitos e sei das reais aplica¢fes, entendo

0 conceito, porém pouco conhec¢o sobre suas aplicacfes e ndo conheco.

Grafico 8: Entendimento referente o tema

15
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Assinale a opcao que vocé mais se identifica sobre inteligéncia
artificial&nbsp;

5b respostas

ENTENDO OS CONCEITOS,

SEI DAS REAIS APL 1017:9%)

ENTENDO © CONCEITO,

%
POREM POUCO SEI SOB. ., 36 (64,3%)

NAO CONHEGO 10 (17.9%)

0 10 20 30 40

Fonte: Joice Gessinger (2019).
J& a nona, trouxe novamente a tona os campos de texto. Tratou do assunto: VVocé
acredita que a IA é importante para o desenvolvimento da sociedade, responder essa
pergunta apenas com sim ou nao, era uma maneira pouco eficaz de se aprofundar no

pensamento e opinido das pessoas.

Grafico 9: Importancia na sociedade

Vocé acredita que a inteligéncia artificial é importante para o
desenvolvimento da sociedade?

56 respostas

® Sim

® Nao

© Pode ser! desde que nao substitua
completamente os seres humanaos,

@ talvez

Fonte: Joice Gessinger (2019).
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A CUltima questdo fez referéncia ao possivel interesse que os entrevistados
desenvolveram e apresentaram apds as demais perguntas: Tem interesse em conhecer
e/ou se aprofundar mais nessa ciéncia. Classificou-se as respostas em: sim, ndo e talvez

futuramente.

Gréfico 10: Interesse no tema

Tem interesse em conhecer e/ou se aprofundar mais nessa ciéncia ?

® Sim
® Nao

¥ Talvez futuramente

g

Fonte: Joice Gessinger (2019).

5 CONCLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS

O artigo buscou realizar uma pesquisa documental de fonte primaria, visando
esclarecer davidas gerais referente o tema e conceituar inteligéncia artificial. Observou-
se gue ainda ndo ha uma definicdo Unica, pois existem diversas visdes sobre o assunto,
muitas delas complementares, porém outras com abordagens diferenciadas. Acredita-se
que essa diversidade de definigdes seja em razdo do fato da tecnologia se renovar a cada
dia e a inteligéncia artificial ser um ramo de estudo em constante evolucao.

A inteligéncia artificial é uma area que abrange se ndo todos, a maioria dos
demais setores, e por isso € de suma importdncia pesquisas e a disposicdo de
informacdes acerca do tema. Gartner, Guia do CIO para IA diz que” Nao ha davida de
que a tecnologia pode automatizar uma serie de tarefas, mas € preciso entender seus

limites — e seu alcance”.
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Uma das maiores dificuldades para a elaboragdo do artigo foi encontrar visoes
que fossem totalmente coerentes entre si para que houvesse melhor compreensao do
assunto, pois o tema é bastante abrangente e existem muitas opinides.

Ap0s analisar as respostas do questionério, chegou-se a conclusdo de que as
pessoas ainda pouco sabem sobre a inteligéncia artificial, elas acreditam apenas no que
ouvem da midia, demonstram um interesse pelo tema, mas ndo buscam se aprofundar
mais no assunto. Também, que o tema para algumas pessoas ainda € uma surpresa, um
dos possiveis motivos de parte do publico entrevistado considerar ter medo da
inteligéncia artificial. Em contrapartida, percebe-se que o conhecimento do publico
referente 0 tema em questdo vem crescendo consideravelmente, significando um
possivel pré-preparo das pessoas em relagcdo ao futuro, sabendo-se que certamente sera

rodeado pela inteligéncia das maquinas.
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