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Apresentacdo

Essa cartiiha foi desenvolvida pelo projeto de Bolsa de Produtivi-
dade CNPg-DTII n°306576/2016-3, coordenado pela prof?, Maria
Augusta S. N. Nunes em desenvolvimento no Departamento de
Computacdo (DCOMP)/Programa de Pds-graduacdo em Ciéncia da
Computagdo (PROCC) — UFS. E também vinculado & projetos de
extensdo, Iniciacdo Cienfifica e Tecnoldgica para popularizacdo de
Ciéncia da Computacdo em Sergipe apoiado pela PROEX, COPES e
CINTTEC/UFS. O publico alvo das cartilhas sdo jovens pré-vestibulan-
dos e graduandos em anos iniciais. O objetivo & fomentar ao publi-
Cco sergipano e nacional o interesse pela drea de de Ciéncia da
Computagdo.

As cartilhas da série de Inteligéncia Arfificial descrevem sobre a
area da Ciéncia da Computacdo que busca simular a inteligéncia
humana através de mecanismos e software. Essa cartiiha tem como
objetivo introduzir ao tépico de Conhecimento em aprendizagem,
da drea de Inteligéncia Arificial. Conhecimento em aprendizagem
tem como objetivo criar sisternas capazes de aprender conforme
sua utilizacdo, ou seja, quanto mais utilizado, mais aprende.

(Os Autores)



PARA A MINHA CASA, a7
E ZERARMOS AQUELE
- 060 NO

12:00HS NO COLEEIO ...

Y cARA, VOCE ESTA
ME OUVINDOZ




O QUE FOI QUE
ACONTECEUZ

ONTEM EU COMPRE| ESSE
APLICATIVO, QUE PIZIA
POPER APIVINHAR QUALQUER
OBJETO QUE EU PENSAR,

ENQUANTO EU RESPONDO
PERGUNTAS DE
"SIM" oLl "NAO"

E TOPA
ESSA RAIVA, E
POR TER BASTO SEU
DINHEIRO COM UM S/
APLICATIVO QUE NAO : 6
EUNCIONAZ (
,‘,.-—-
TOPOS
SABEM QUE E
IMPOSSIVEL, Um APLICATIVO
SABER O QUE VOCE J
_— |
B

@ A



EU ACHEI QUE O APLICATIVO
O PROBLEMA E EXATAMENTE  gpa UMAap[ApA, MAS ELE

O CONTRARIO! ACERTOU TUDO ATE AGORA.
™

MAS...MAS...COMO
ACERTOU TUPOZ/

ME DA O SEU CELULAR,
QUE ELI MESMO QLERO
VER, SE O APLICATIVO
EUNCIONA.

DEPOIS, NAO PIGA
QUE EL NAO TE AVISEL




O QUEZ! NAO
PODE SER!

"YOCE PENSOLU
EM UMA
COROA REAL,
ACERTEI2"

MAS COMO
E POSSIVELZ

EU TE DISSE!
O APLICATIVO
FUNCIONA.

Como VAmos NOS PRECISAMOS PE
DESCOBRIR ALGUEM, QUE ENTENDA
COMO ESSE O FUNCIONAMENTO
APLICATIVO DESSES APLICATIVOS.




EU TENHO UM AMIBO,
QUE FAZ MESTRAPO EU NAO
EM COMPUTACAO SEI SE ELE
INTELIGENTE, NA UFS. ENTENDE DE APLICATIVOS, MA
ELE ESTUPA MANEIRAS DE
FAZER O COMPUTADOR SE
COMPORTAR DE FORMA INTELI-
BENTE, OU ALBO ASSIM.

>
EU ACHO QUE
ELE E A PESSOA
CERTA PARA NOS EXPLICAR
OMO O APLICATIVO FUNCIONA,
\ .

ESSA HORA ELE
ESTA NA UFS.
SERA’ QUE E' UMA BOA

IDEIA IRMOS ENCONTRAR

COM ELE LAZ




VAMOS, ERIK/

NAO PODEMOS PERDER
ESSE ONIBLIS.

CALMA, CARA!
PARA ONDE ESSE
ONIBUS VAIZ

VOCE NAO PISSE
QUE SEL AMIGO ESTA NA UFS?
E'PARA LA QUE ESTAMOS INDO.,



Al COM CALMA,
VOCE AINDA NAO SABE
ONDE ELE ESTA.

O70 CAMPUS - UFS

VAmOS, ERIK!

AH, E! ENTAO

ELE DEVE ESTAR
NO pcomp -

DEPARTAMENTO DE
COMPUTACAO.

DEPARTAMENTO PE COMPUTACA O

(m)



TALVEZ, ELE ESTEJA,
Em Um PESSES LABORATORIOS.

O QUE VOCE ACHAZ

DAVI, QUE SORTE
A NOSSA
TE ENCONTRAR AQUI!

VAMOS PEVAGAR.

O QUE TROUXE
VOCES ATE A UFsZ

VOCE JA Vil
ESSE APLICATIVOZ

SABE COMO
ELE FUNCIONAZ

CcoOmo ELE
ACERTA TUPO?2

(2)



NOS BOSTARIAMOS DE
SABER, COMO ESSE APLICATIVO
E'CAPAZ DE ADIVINHAR TUPO
O QUE PENSAMOSZ

O ERIK DISSE, QUE VOCE
ESTUPA MANEIRAS DE
EAZER O COMPUTADPOR
SE COMPORTAR DE
ORMA INTELIGENTE.

TALVEZ VOCE
PUDESSE NOS
AJUDAR.

\

TUPO BEM, MAS EU
PRECISO SABER MAIS
SOBRE O APLICATIVO.,

O APLICATIVQ PEDE
PARA QUE VOCE PENSE EM
Um OBJIETO QUALQUER.

EPOIS
DISS0, ELE TE FAZ
PERBLINT AS ALEATORIAS,

DO TIPO "SIM" OU "NAO".
E NO FINAL, ELE SEMPR
APIVINHA NO QUE VO
ESTAVA PENSANDO.




COm BASE NO QUE
Vo ACABOU PE PIZER,

P\  UTILIZA UMA TECNICA
0o DE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL.

ACHO QUE ESSE APLICATIVO

NAO, NAO.

EU ACHOQUE ELES
AINDA NAO CONSEBGLEM
FAZER UM COMPUTADOR
INTELIGENTE COMO
NOS FILMES,

CONsseuEm

DE MANEIRA INTELIGENTE.

MAS, EXISTEM MUITAS TECNICAS
INTERESSANTES, QUE FAZEM COM
QUE O COMPUTAPOR SE COMPORTE

BASEAPO NO QUE ELl ENTENDI
DA SUA EXPLICACAO, ELI SERIA
CAPAZ DE APOSTAR QUE O
APLICATIVO UTILIZA UMA TECNICA
ONHECIPA COMO ARVORE DE

DECISAO.

ARVORE DE DECISA O2
MAS QUAL E A RELACAO
ENTRE UMA ARVORE E
O MEU APLICATIVOZ

ATUALMENTE, A INTELIGENCIA
ARTIFICIAL AINDA NAQ

CONSEGLUE CRIAR ROBOS

TAO PERFEITOS COMO

i NOS FILMES, .
Vd

INTELIGENCIA ARTIFICIALZ
como 0s ROBOS POS FILMESZ




FIQUEM TRANQUILOS,
EL VOU EXPLICAR EXATAMENTE
COMO FUNCIONA.

ARVORE DE DECISAO
E ALBO BEM SIMPLES.
VOCES SO PRECISAM
ENTENDER, O QUE SAO OS
NOS DA ARVORE E QUAL
A resmﬁ %ENTI?E

$SSO QUE EU ACABEI
DE DESENHAR, E UM
EXEMPLO DA ESTRUTURA
DE UMA ARVOR,

VENDO ESSAS
BOLINHAS NA
ARVOREZ




CAPA UMA DESSA
BOLI/)IVHéAS,a CH/‘?//gAPA Z
DE "NO" DA ARVORE. GORA,
IMA6INEM como Se A;uDAo gskrﬂ .

AIXO.
o PRIMEIED BEsses
NOS,E O NO RAIZ
(A RAIZ PA ARVORE
DE DECISAO).

TUDO BEM,
ATE AGORAZ

EA
GNICA COISA QUE
VOCES PRECISA
SABER SOBRE O NO RAIZ,
E QUE ELE E O PRIMEIRO
NO A SER ANALISADO,
EM UMA TOMAPA
DE DECISAO.

A ARVORE DE DECISAO,
TEM COMO OBJETIVO,
FAZER EXATAMENTE
O QUE O NOME
DELA DIZ, TOMAR UMA
DECISAO.

f’y vou

COLOCAR NUMEROS NOS NOS,

PARA QLE FIQUE MAIS
FACIL DE VISUALIZAR.

OUTRO
CONCEITO,QUE VOCES
PRECISAM CONHECER E O
CONCEITO DE "NO FOLHA"




DISSE PARA IMAGINAR,

_COMO SE FOSSE UMA

ARVORE DE CABECA PARA
BAIXOZ

}Aocﬁs LEMBRAM QUE EU

0S NOS DE BAIXO!

SE A ARVORE ESTA
DE CAeslga PARA BAIXO,
E O NORAIZE O
QUE ESTA EM CIMA,
QUAIS VQCES ACHAM
QUE SAO OS NOS
FOLHAZ

£
EXATAMENTE |SSO! OS
NOS FOLHAS, SAO AQUELES
QUE NAO TEM NENHUM
NO ABAIXO DELES.

SENDO ASSIm, QUAIS
OS NUMEROS POS
NOS FOLHAZ



EU ENTENDI TODA ESSA TEORIA
DA ARVORE DE DECISAO,
MAS QUAL A RELACAO COM O
APLICATIVOZ

E EXATAMENTE I1SSO
QUE EL VOU MOSTRAR
AGORA!

PARA TOMAR LIMA
DECISAO,A ARVORE PRECISA
ESCOLHER LM CAMINHO

PARA SEGUIR.

VEJA NESSE EXEMPLO SIMPLES.
ESTE EXEMPLO, MOSTRA EXATAMENTE
COMO O APLICATIVO FUNCIONA.

1l
0o
E USAPO NO FUTEBOLZ
SIM

‘ BOLA DE FUTEBOL
!

NO CASO PO APLICATIVO,
ESSE CAMINHO E ESCOLHIDO
ATRAVES DE SLIAS RESPOSTAS

DE ”Slm" ou IIN 0'!

E REDONDO 2
NA©O

NAO
BOLA DE SINUCA




£ BEM SIMPLES.,
;omsgA/vpo PELO NO RAIZ,
A ARVORE TE FARA UMA PERGLNTA,
NO NOSSO EXEMPLO,
A PRIMEIRA SERIA " E REDONDOZ

/AMOS SUPOR, QUE
ESTAMOS PENSANDPO
EM UMA BOLA DE FUTEBOL.

ENTAO, PARA A PRIMEIRA
PERGUNTA, QUAL SERIA
NOSSA RESPOSTAZ

SENDO ASSIM, A ARVORE ESCOLHE O
CAMINHO DO "SIM" E FAZ A PROXIMA
PERGUNTA.

B £ REPONPO 2

NAO
00

E USAPO NO FUTEBOLZ
sim

BOLA PE SINUCA

SEGUINDO O CAMINHO ESCOLHIPO PELA NOSSA
RESPOSTA, A PROXIMA PERGUNTA
SERIA: "USAPO NO FUTEBOLZ"

E EXATAMENTE ESSA A
RESPOSTA EXIBIDA, PELO
APLICATIVO NO MEL CELULAR.




SENDO ASSIm, NOSSA ARVORE DE DECISAO
CONTINUA PELO CAMINHO QUE NOS
ESCOLHEMOS, E CHEGA ATE UMA

RESPOSTA. £ REPONDO 2

NAO

E USAPO NO FUTEBOLZ
sim

BOLA PE FUTEBOL BOLA PE SINUCA

O PROXIMO PASSO, £ ELA NOS PIZER A DECISAO QUE ELA TOMOU.

QUE NESSE CASO, FOI "BOLA PE FUTEBOL" EXATAMENTE O QUE
ESTAVAMOS PENSANDO.

VALEL, DAVI/ 5
DEPOIS DESSA SUA EXPLICACAO,
O FUNCIONAMENTO DO APLIEATIVO
PARECE MUITO MENOS
MISTERIOSO.

TUPO BEM,
MAS COMO O APLICATIVO
CONSEGUIU APIVINHAR
TUPO O QUE EU PENSEIZ,
NO SELU EXEMPLO ELE SO
ACERTARIA TRES
OBJETOS.

O EXEMPLO QUE MOSTREI E
_BEM SIMPLES, E PROVAVEL QUE A
ARVORE DE DECISAO PO APLICATIVO
SEJA MUITO MAIOR QUE ESSA,COM UMA
B6RANDE QUANTIPADE DE NOS.
QUANTO MAIS NOS, MAIS QBIETOS
A ARVORE PODERA
ADIVINHAR,




NO SEU CASO, A ARVORE APIVINHOU
g O QUE ACONTECE QUANDO
TUPO POR ACASO A évoes NAO ACERTAZ

MAS, EXISTE A CHANCE DE VOCE PENSAR
EM UM OBJETO MUITO ESTRANHO,
QUE NAO ESTEJA NA ARVORE
DE DECISAO,

IMAGINE QUE TIVESSEMOS PENSAPO EM
"BOLA PE GUDE".

E REPONDO 2
NAO

BOLA PE SINUCA

DE ACORPO COM NOSSO EXEMPLO ANTERIOR, NOSSAS RESPOSTAS
PARA "E REDONDO" E "LISAD% lf_V”?' Eu‘gﬁggy; SERIAM RESPECTIVAMENTE

COMO RESULTADO DE
p AVORE DECIOIRIA POR
"BOLA DE SINUCA" E REPONDO 2

MAS, SERIA UMA
DECISAO ERRAPA.

E USADO NO FUTEBOLZ
sim

BOLA PE FUTEBOL




EMBORA
NAO SETA O OBIETO
QUE ESTAVAMOS PENSANDO,

. DE ACORPO cOmM O QUE A £ REDONDO 2
ARVORE CONHECE, ELA TOMOU ENTAO, A ARVORE NAO SERA

A pc:s;f O CORRETA. CAPAZ DE APIVINHAR TUDOZ

E usapo JO FUTEBOLZ

BOLA DE FUTEBOL

QUANDO A ARVORE TOMA
UMA DECISAO, ELA
PRECISA SABER SE
ACERTOU OU NAO.

VERDPAPE! SEMPRE QU
TOMA UMA DECISAO,
O APLICATIVO PERGUNTA
SE ACERTOU.

= DESSA FORMA,
QUE A ARVORE APRENDE. CASO
VOCE DIBA QUE ELA NAO ACERTOU,
PROVAVEL QUE O APLICATIVO
PERGUNTE NO QUE VOCE ESTAVA
PENSANDO, E UMA PERGUNTA
QUE POSSA AJUDAR A IDENTIFICAR
O QUE VOCE PENSOU. __— -

DESSA FORMA, NA PROXIMA VEZ QUE ALGU

PENSAR NESSE OBJETO, A ARVORE SABEI?A/n
IDENTIEICA-LO.

z2)



DEPOIS PE RESPONPIDAS ESSAS
PERGUNTAS, NOSSA ARVORE

FICARIA MAIS OU MENOS ASSIm: £ REPONDO 2

E USAPO NO FUTEBOLZ
sim

BOLA PE FUTEBOL USAPOS EM JOGOS
NO CHAO?2

- BOLDPA PE 6UPE
BOLA PE SINUCA
NOVO OBJETO

E, SOUBE EXPLICAR
EXATAMENTE COMO

CARA, VOCE E EUNCIONA.

MUITO BOM NISSO!

NAO FOILNADA!
QUALQUER DUVIDA SQBRE
ARVORES DE DECISAO,
PODEM ME PROCLIRAR.

ESSA TARDE NA
Urs FOI mUITO
LegAL!

HAHA! |
vAmos LA!

ESPERA!
QUE TAL USARMOS O

APLICATIVO ,PARA SABER
‘ O QUE VOCE QUER
ALMOCARZ
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