Ia2. Conceitos Gerais de Inteligência Artificial

1. O que é Inteligência?
· Capacidade de adquirir e aplicar conhecimento.
· Capacidade de pensar e raciocinar.
· Conjunto de faculdades mentais superiores.

Segundo Albus (1995):
A inteligência envolve:
· Como se adquire e representa conhecimento.
· Como s                                                                                        e gera comportamento inteligente.
· Como surgem emoções, motivações e prioridades.
· Como se raciocina sobre o passado e se planeia o futuro.


2. O que é Inteligência Artificial (IA)
· IA é a disciplina que estuda as teorias e técnicas para criar artefactos inteligentes.


3. Teste de Turing (Alan Turing, 1950)
· “Comportamento inteligente”:  a capacidade de um artefacto obter desempenho comparável ao desempenho humano em atividades cognitivas.
· O computador é “inteligente” se uma pessoa, através de um terminal de texto, não conseguir distinguir se está a conversar com um humano ou com um artefacto.
· Define inteligência operacional (baseada em comportamento, não consciência).

4. Tipos de Inteligência Artificial
· IA restrita: Especializada, executa uma tarefa específica (reconhecimento facial, chatbots).
· IA geral: Máquinas capazes de aplicar a inteligência a qualquer problema
· IA fraca: Simula o comportamento inteligente sem verdadeira “consciência”
· IA forte: Sistemas que realmente “compreendem”, consideradas mentes genuínas



5. Sala Chinesa de Searle
· Um humano segue regras para responder em chinês sem entender a língua, logo, o sistema apenas manipula símbolos, sem compreender o seu significado.
· Mostra que sintaxe (seguir regras) ≠ compreensão.

A IA pode simular inteligência, mas não tem compreensão nem consciência real.
Ela imita o pensamento humano, mas não pensa.
Pretende demonstrar que é impossível desenvolver agentes com a capacidade de compreensão simbólica 



6. Tipos de Sistemas de IA
· Sistemas de apoio à decisão: ajudam humanos a decidir (diagnóstico médico).
· Sistemas autónomos: executam tarefas por conta própria (robôs).
· IA geral: visão de longo prazo (inteligência completa).


7.  Inteligência Aumentada
· Conceito de Engelbart (1962): Uso da tecnologia para aumentar as capacidades cognitivas humanas, ajudando as pessoas a pensar, decidir e resolver problemas de forma mais rápida e eficaz.



8. Agentes Inteligentes
Um agente é uma entidade que percebe o ambiente (por sensores) e atua sobre ele (por atuadores).
Tipos de agentes:
· Reativo Simples: Usa regras “condição → ação”.
· Reativo com estado: Tem memória (estado) para contexto.
· Deliberativo orientado a objetivos:  Planeia para atingir metas.
· Deliberativo orientado por utilidade:  Escolhe ações com maior valor esperado.



9.  Propriedades do Mundo de um Agente
· Acessível: O agente tem toda a informação necessária para a escolha das ações.
· Determinístico: As ações têm resultados previsíveis (estado resultante é totalmente determinado pelo estado atual e efeitos esperados da ação).
· Episódico: Cada decisão é independente das anteriores
· Dinâmico/Estático: Se o ambiente muda enquanto o agente delibera
· Contínuo/Discreto: Se o estado do mundo muda de forma contínua ou em passos




10. Arquiteturas de Agentes
10.1. Quadro Preto
Vários componentes independentes (fontes de conhecimento) partilham informações e colaboram através de um espaço comum chamado “quadro preto”
· Cada componente é uma “fonte de conhecimento” (FC), especializada num tipo de problema.
· Todas as FC’s comunicam indiretamente, escrevendo e lendo no quadro preto.
· O quadro preto guarda o “estado atual” do problema e os resultados intermédios.
Vantagens:
· Facilita a cooperação entre módulos especializados.
· Estrutura flexível e extensível.
Limitações:
· Coordenação complexa quando há muitas fontes.
· Difícil garantir que não há conflitos entre as FC’s.

10.2. BDI (Beliefs – Desires – Intentions)
Agente com crenças (informações que tem sobre o mundo), desejos (objetivos a atingir) e intenções (planos a executar); simula raciocínio humano.
O agente:
1. Perceciona o ambiente (atualiza crenças);
2. Delibera sobre o que gostaria de alcançar (gera desejos);
3. Seleciona intenções com base em prioridades e viabilidade;
4. Planeia e executa ações para cumprir as intenções.
Vantagens:
· Simula raciocínio humano realista.
· Permite gerir objetivos múltiplos e reagir a mudanças.
Limitações:
· Mais lento que agentes reativos.
· Requer planeamento e memória (computacionalmente pesado).
10.3. Três Torres
Divide o funcionamento do agente em três grandes componentes:
1. Perceção – recolha e interpretação dos dados sensoriais;
2. Modelo – representação interna do mundo e raciocínio;
3. Ação – decisão e execução das ações adequadas.
Vantagens:
· Separação clara das responsabilidades.
· Facilita a compreensão e o desenvolvimento modular.
Limitações:
· Pode tornar-se rígida — não reage bem a mudanças rápidas do ambiente.


10.4. Três Camadas
Combina reação imediata com planeamento deliberativo.
As três camadas trabalham em conjunto, mas com diferentes níveis de abstração.
1. Camada Reativa: Responde rapidamente a estímulos sensoriais.
2. Intermédia (de coordenação): Liga a camada reativa à deliberativa; gere prioridades.
3. Deliberativa: Planeia ações a longo prazo com base em objetivos e modelos do mundo.
Vantagens:
· Boa combinação entre rapidez e inteligência.
· Estrutura comum em robótica moderna.
Limitações:
· Complexa de implementar e sincronizar.



10.5. Subsunção
Baseada em camadas hierárquicas de comportamento, criadas de forma incremental.
Cada camada sobrepõe-se às inferiores (“subsumir” = absorver), mas todas funcionam em paralelo.
· Camada inferior: comportamentos simples (ex: evitar obstáculos).
· Camadas superiores: comportamentos mais complexos (ex: explorar o ambiente, seguir um caminho).
· Se houver conflito, a camada superior substitui a inferior.
Vantagens:
· Reativa e robusta.
· Funciona bem em ambientes dinâmicos.
Limitações:
· Pouca capacidade de planeamento.
· Dificuldade em lidar com objetivos complexos ou abstratos.

10.6. CARL
Integra Perceção, Ação, Deliberação e Aprendizagem.
É uma arquitetura completa, pensada para agentes que aprendem e se adaptam.
· Perceção & Ação: Interação direta com o ambiente.
· Deliberação: Planeamento e tomada de decisão.
· Aprendizagem: Melhora o desempenho com a experiência.
· Interface / Memória: Comunicação com o utilizador e armazenamento de conhecimento.
Vantagens:
· Integra raciocínio, ação e aprendizagem.
· Ideal para sistemas interativos e adaptativos.
Limitações:
· Muito mais complexa de projetar e otimizar.

