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O caso da inteligéncia artificial:
quebrando as fronteiras do conhecimento

A inteligéncia artificial (IA) é um bom terreno cientifico (tecnoldgico
e filos6fico) para observarmos hoje em dia a situagdo geral da ciéncia e
prospectarmos o seu futuro no proximo século. Contrariando a tese de
John Horgan (1996) do fim da ciéncia (gragas a descoberta de uma teoria
unificadora de tudo), a IA demonstra por si que John Maddox (1998) tem
toda a razdo quando lista o que ainda temos a descobrir (o atlas da nossa
ignorancia: da matéria, da vida e do nosso mundo). Embora o estado da
IA possa ser actual comparado com o da biologia no inicio dos anos 50
(antes da descoberta do ADN), a abertura das suas fronteiras permite
perceber os didlogos frutuosos que vem mantendo com outras disciplinas
(psicologia, linguistica, fisica, biologia, sociologia, l6gica, estatistica) para
enfrentar a compreensdo de fenémenos de grande complexidade (por
exemplo, o significado e a natureza da mente humana). A IA como
disciplina representa também um exemplo de como se pode construir a
unidade de conhecimento (consiliéncia), como Edward Wilson (1998)
pretende referindo o sonho do iluminista Condorcet, entre as ciéncias e
as humanidades. O terreno da IA tem vindo a ser amplamente desbravado
e 0s seus cientistas mais proeminentes t€ém empurrado as suas fronteiras
cada vez mais além da linha do horizonte.

As ciéncias deixaram de se organizar em hierarquias (pirdmides com
a matematica no topo, depois a fisica, etc.), em camadas sobrepostas e
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bem separadas ou em enormes blocos auténomos e isolados uns dos
outros. Hoje em dia, o saber parece ser mais uma colec¢do de
arquipélagos, dispersos num mar imenso de ignorancia. Entre essas ilhas
disciplinares (paises) constroem-se pontes e outras espécies de ligagdes
que sdo capazes de gerar nichos (regides) diversos de pesquisa (zonas
hibridas), que mais tarde se separam (autonomizam), embora conservando
ligagdes fortes com os terrenos de origem. A historia da cibernética (e da
IA) apoia esta ideia de evolugdo e progresso do saber ligado a
compreensdo, comunicagdo e controle, reservando para os cientistas o
papel de navegadores.

Esta area das ciéncias da computagdo (e do computador), com mais
de 40 anos de idade e contemporanea da informatica (a qual fez 50
anos em 1997), atingiu ja a maturidade e ganhou um enorme peso
cientifico num amplo terreno interdisciplinar e multidisciplinar. A
informatica, por outro lado, ganhou imenso em té-la como uma das
suas metodologias, pois alargou o seu campo de intervengdo, mudando
o enfoque do simples para o complexo, do fixo para o variavel, do
real para o virtual, do determinista para o ndo determinista e do imutavel
para o mutavel. Este desvio continuo da informatica é caracterizado
por cinco grandes tragos, a integragdo, a hibridez, a distribuic¢do, a
interconectividade e a interoperacionalidade, os quais tém todos a marca
de 4gua da IA.

ATA tem hoje grandes escolas de pensamento em competigdo. As duas
mais antigas, a simbdlica (classica) e a conexionista, foram buscar a sua
inspiragdo a psicologia (dando origem mais tarde a criagdo em conjunto
das ciéncias cognitivas) e a neurofisiologia. As duas mais modernas, a
robdtica reactiva e a vida artificial, ganharam com os didlogos com a
automatizacdo (controlo) e com a biologia. Todas estas escolas visam
entender os fendmenos da inteligéncia como computagdo, ora adoptando
um ponto de vista reducionista ora holistico.

O seu relacionamento com as ciéncias neuronais e com as ciéncias da
mente colocou-a no centro das investigacdes em torno do cérebro (por
exemplo, da consciéncia), embora o impacto destes estudos ndo seja
realizavel a curto prazo. A sua visibilidade industrial e comercial ¢
assegurada gracas a popularidade da Internet (WWW) e a sofisticagdo
crescente das suas aplicagdes, por exemplo no comércio electrénico
(agentes para compra de produtos variados, maquinas de procura de
informac?o), no cinema (veja-se o filme Titanic ou A Ameag¢a Fantasma
da Guerra das Estrelas), nos jogos (a derrota de Garry Kasparov em 1997
contra o programa Deep Blue II) ou ainda na exploragdo espacial (o caso
do robd no planeta Marte em 1997).
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O papel da IA na sociedade tem vindo a ser ampliado porque os
computadores (e as redes) se t€m tornado mais rapidos e ubiquos. Dai
que a IA dos sistemas periciais (baseados em conhecimento) dos anos 80
tenha explodido numa série de campos cientificos e tecnoldgicos, com
alta popularidade e com prolongamento em varias outras disciplinas que
se manifestam de muitas formas, como por exemplo na descoberta de
conhecimento/prospeccao de informagao, personagens/actores inteligentes
na criagdo de entretenimento, na gestdo da distribui¢do, na criagdo de
biotecnologia, de robds (que jogam futebol). O factor humano também
tem ajudado a dinamizagdo da IA, pois a popularizagdo dos computadores
depende muito do olhar para o modo como as pessoas actuam, reagem e
interagem. Tais estudos tém aberto novas vias para o desenvolvimento
tecnologico, garantindo a interactividade, a infiltragdo e a invisibilidade
dessas tecnologias da informacgdo (a metafora do automoével): o
computador transformou-se numa comodidade, passou-se da manipulagio
directa para a computagdo por delegagdo (com ajuda de agentes
inteligentes); o processamento da informacéo é agora centrado em rede e
social, deu-se uma expansdo da largura da banda de frequéncias e ha uma
dindmica de incrementalismo radical dos produtos informaticos. A
industria da informag@o tornou-se mais exigente quanto a qualidade das
interfaces com os utilizadores (convivialidade), permitindo o casamento
de talentos artisticos e técnicos, de projectistas industriais e de critérios
estéticos e de comunicagdo (hipermedia).

Nos tltimos anos a IA moveu-se para além do objectivo simples de
fornecer um conjunto de tecnologias (as ferramentas da década de 80,
como bancadas de desenvolvimento e linguagens de programacio), e
passou a articular-se também ao nivel das aplicagdes informaticas,
trabalhando lado a lado com as engenharias da programagao e dos sistemas
e escondendo-se por detras dos seus elementos mais poderosos. Os tltimos
filmes s@o um exemplo do modo como a IA se infiltrou na animatica, ao
lado da computag@o grafica (roupas dos ciberactores), da animagéo fisica
(acgdo directa), das articula¢cdes (mecanica do movimento), do
processamento da imagem (3D) e do som (reconhecimento e sintese da
fala), das ciéncias cognitivas (razdo) e do comportamento (emoc¢éo) e da
gestdo dos fragmentos (shots).

Em Portugal esse papel passou a ser mais relevante ndo s6 na
economia e no sistema financeiro (bancos, seguros, bolsa), mas também
nos transportes (veja-se o caso da empresa portuguesa SISCOG, a nivel
nacional ou internacional), nas telecomunicagdes, no entretenimento, na
educagdo ou na comunicagdo social através da geragdo de sistemas
avangados e de valor acrescentado.
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Estamos, portanto, longe do fim da ciéncia, havendo muito espago
ainda para a inovagao, ora no fazer de conta (realidade do ndo fazer) ou
na emergéncia de for¢as (agentes em movimento), ora na concepgao de
caixas de sonhos (a modelagéo e a simulagfio por detras de fabricas de
realidade).
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A palavra «fronteiras» pode ser tomada em
diferentes sentidos. Pode referir-se aos limi-
tes, necessariamente provisorios, entre o
conhecido e o desconhecido, ou aos limites
entre o possivel e o impossivel, e, dentro do
possivel, entre o desejavel e o indesejavel.
Fronteiras podem também ser as delimi-
tacdes, nem sempre nitidas, entre ciéncia e
ndo-ciéncia, e dentro da ciéncia, entre as
varias disciplinas. Quais sdo entdo as fron-
teiras da ciéncia?

Neste livro, a resposta a esta pergunta é
dada, sequndo as mais diferentes perspecti-
vas, por um conjunto notavel de personali-
dades, cientistas ou ndo, entre as quais se
contam trés Prémios Nobel.

Rul Fausto, CARLOS FioLHAIS e JoAo FiLiPE QUEIRO
sdo, respectivamente, professores de Quimica,
Fisica e Matematica na Faculdade de Ciéncias
e Tecnologia da Universidade de Coimbra.
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