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Experience Al - Glossario de termos

Este glossario explica os principais termos de inteligéncia artificial (IA) e aprendizado de
maquina (ML) usados nas Licdes de |IA do Experience e além.

Ir para o glossario

Elaboramos estas explicagdes principalmente para professores e educadores, tendo em
mente um publico jovem. Com este glossario, pretendemos ajuda-lo a consolidar sua
compreensao desses termos-chave, bem como o seu conhecimento técnico.

O vocabulario € uma parte importante do ensino e da aprendizagem. O uso correto do
vocabulario pode ajudar os alunos a desenvolverem sua compreensao, enquanto seu uso
inconsistente pode levar a concepgdes alternativas (concepgdes equivocadas) que podem
interferir na aprendizagem dos alunos. Vocé pode ler mais sobre isso em nossa Pedagogia

Leitura rapida sobre concepc¢des alternativas. Como professor, usar vocabulario técnico e
preciso de forma regular e consistente pode auxiliar na compreensao conceitual dos alunos.

Utilizamos a teoria das 'ondas semanticas' para nos ajudar a escrever as explicagdes. Cada
explicagdo segue a mesma estrutura em trés partes: a primeira apresenta uma explicagao
mais abstrata do termo; a segunda explora o significado do termo por meio de um exemplo
comum); e a terceira reconstréi o que foi explicado no exemplo em termos novamente mais
abstratos, para retomar e reforgar o vocabulario. Vocé pode encontrar mais informagdes em

nossa Pedagogia Leitura Rapida sobre ondas semanticas.

Esta é a versao 1 do glossario. Este glossario sera complementado, revisado e atualizado
a medida que as ligdes do Experience Al evoluirem.


https://experience-ai.org/pt-BR
http://the-cc.io/qr19
http://the-cc.io/qr19
http://the-cc.io/qr06
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Aprendizado de Maquina

Aprendizado de maquina (ML) é uma abordagem usada para projetar e construir sistemas de
inteligéncia artificial (1A). O aprendizado de maquina (ML) “aprende” ao usar exemplos na forma
de dados, em vez de executar instrugdes passo a passo. Em outras palavras, aplicagbes de
aprendizado de maquina sao orientados a dados. Por exemplo, uma aplicagao de aprendizado de
maquina é usada para reconhecer a fala. Ela é baseada em muitos exemplos de pessoas falando
com diferentes sotaques e tons de voz. Outras aplicagdes de aprendizado de maquina incluem a
identificagdo de objetos em imagens ou a execugao de jogos complexos. Cada aplicagéo de
aprendizado de maquina é projetada para resolver um problema especifico.

Aprendizado nao supervisionado

0 aprendizado nao supervisionado € uma abordagem usada para treinar modelos de aprendizado
de maquina (ML). Desenvolvedores treinam modelos de aprendizado nédo supervisionado para
organizar dados com base em similaridades. Esse processo resulta na descoberta de padroes
ocultos nos dados. Um tipo de aprendizado ndo supervisionado é o agrupamento. Um exemplo de
problema de agrupamento é prever como dados de saide podem ser agrupados para ajudar no
diagndstico de doengas. Esses grupos sdo chamados de agrupamentos, que ndo sdo conhecidos
de antemdo. O modelo de aprendizado de maquina pode ser usado para prever se novos dados de
salde se enquadram em um dos grupos. As abordagens de aprendizado nao supervisionado
podem ser Uteis para resolver problemas nos quais as pessoas podem nao saber o que procurar.

Aprendizado por reforco

0 aprendizado por reforgo é uma abordagem usada para treinar modelos de aprendizado de
magquina (ML). Essa abordagem é utilizada para resolver problemas com um objetivo claro,

no qual recompensas e penalidades sdo usadas para atingir esse objetivo. As abordagens de
aprendizagem por refor¢o sdo utilizadas no projeto de carros autbnomos ou para jogar jogos
complexos. Por exemplo, um modelo de aprendizado por reforgo pode ser usado para projetar um
aplicativo para jogar xadrez. O modelo é treinado para prever os movimentos que maximizam as
recompensas e minimizam as penalidades em diregao a vitéria. As abordagens de aprendizagem
por reforgo utilizam recompensas e penalidades para identificar estratégias para atingir um
objetivo definido.

Aprendizado supervisionado

0 aprendizado supervisionado é uma abordagem usada para treinar modelos de aprendizado de
maquina (ML). Abordagens de aprendizado supervisionado utilizam grandes quantidades de dados
rotulados por pessoas com informagdes relevantes. Um tipo de aprendizado supervisionado é a
classificagao. Um exemplo de problema de classificagao € a identificacao de tigres na natureza.
Os dados consistem em muitas imagens, sendo que aquelas que contém tigres estdo devidamente
identificadas.



0 modelo de ML é treinado com as imagens rotuladas e prevé se ha um tigre nestas imagens.

Ter imagens corretamente rotuladas permite ao desenvolvedor saber até que ponto as previsdes
do modelo séo precisas e adaptar o treinamento do modelo. Em seguida, o modelo de aprendizado
de maquina pode ser usado para prever se ha um tigre em imagens completamente novas.

As abordagens de aprendizado supervisionado dependem da existéncia de dados rotulados
corretamente em quantidade suficiente para produzir previsdes precisas.

Arvore de decisao

Uma érvore de deciséo de aprendizado de maquina (ML) é um tipo de modelo de ML.
Desenvolvedores de ML usam arvores de decisdo para estruturar um conjunto de condi¢des
com base nas quais uma previsao pode ser feita. As condi¢cdes sdo derivadas de caracteristicas
nos dados. Por exemplo, uma arvore de decisdo pode ser usada para construir um sistema de
recomendacao de filmes. O modelo de arvore de decisdo é treinado usando as preferéncias de
filmes de muitas pessoas. Durante o treinamento, as condi¢gdes sado geradas com base em
caracteristicas como o tipo de filme, a duragéo ou o ator principal. O modelo gera uma previsao
de qual filme alguém pode gostar de assistir em seguida, com base em como suas preferéncias
se encaixam nas condi¢goes do modelo. A estrutura das arvores de decisao é gerada com base
em grandes quantidades de dados e pode mudar se for retreinada com dados diferentes.

Baseado em regras

0 modelo baseado em regras é uma forma de projetar sistemas usando um conjunto de regras
predefinidas. Por exemplo, um programa de jogo da velha é projetado usando regras sobre quais
movimentos devem ser feitos para tentar ganhar o jogo. As regras sao definidas por humanos,
que geralmente sdo especialistas na area do problema que esta sendo resolvido. Sistemas de
inteligéncia artificial (IA) construidos usando uma abordagem baseada em regras também sao
conhecidos como 'a boa e velha IA'. Sistemas baseados em regras contrastam com sistemas
orientados a dados onde dados sdao usados como exemplos de como resolver o problema.
Sistemas baseados em regras sao Uteis para resolver problemas nos quais regras que abrangem
a maioria das situagdes podem ser criadas e seguidas.

Caracteristica

No aprendizado de maquina (ML), caracteristicas representam propriedades associadas aos
dados. Por exemplo, um conjunto de dados musicais pode ter caracteristicas como andamento,
tom, energia ou género. Alguns modelos de aprendizado de maquina sao treinados usando
caracteristicas para encontrar semelhangas nos dados. Outros preveem novas caracteristicas nos
dados que as pessoas nao conseguem observar facilmente. A escolha das caracteristicas a serem
usadas no treinamento de um modelo de aprendizado de maquina pode fazer toda a diferenga no
desempenho do modelo.



Cartao de Modelo

Um cartdo de modelo de aprendizado de maquina (ML) é uma forma de documentar informacgdes
essenciais sobre modelos de aprendizado de mdaquina de maneira estruturada. Os cartdes de
modelos sado escritos por desenvolvedores de aprendizado de maquina, tanto para especialistas
guanto para ndo especialistas. Por exemplo, um aplicativo de aprendizado de mdaquina é
desenvolvido para traduzir diferentes idiomas, como do drabe para o francés e vice-versa.

Um cartdo de modelo inclui informagdes sobre a precisao de tradugado do modelo, bem como

o desempenho deste em relagdo a jargdes, girias e dialetos. Outras informagdes do cartdo do
modelo podem incluir o tipo de modelo de ML, diferentes indicadores de desempenho e até mesmo
vieses conhecidos. Os cartdes de modelo sao criados durante a etapa de explicagao

do ciclo de vida de um projeto de IA para expor informacdes sobre as capacidades e limitagdes
do modelo, de uma forma facil de entender.

Ciclo de vida de um projeto de IA

0 ciclo de vida de um projeto de inteligéncia artificial (IA) refere-se as diferentes etapas que
podem ser seguidas para projetar e construir um modelo de aprendizado de maquina (ML). As
etapas incluem definir o problema, preparar os dados, treinar o modelo, testar o modelo, avaliar o
modelo e explicar o modelo. Por exemplo, um modelo de aprendizado de maquina é projetado para
gerar novas listas de reprodugdo de musicas. Um desenvolvedor de aprendizado de maquina pode
primeiro considerar que tipo de lista de reprodugao deseja criar. Em seguida, eles podem coletar e
preparar dados sobre as musicas. O modelo de aprendizado de maquina é treinado e testado com
os dados de musica. O modelo de aprendizado de maquina é avaliado para verificar se funciona
conforme o esperado. Por fim, o modelo de aprendizado de maquina é explicado para que outros
possam utiliza-lo. Normalmente, as etapas do ciclo de vida de um projeto de IA sdo usadas de
forma iterativa, em vez de uma apés a outra. O ciclo de vida de um projeto de |IA é uma série de
etapas iterativas usadas para construir e aprimorar um modelo de aprendizado de maquina.

Classe

Para treinar modelos de classificagao, desenvolvedores de aprendizado de maquina (ML)
organizam os dados em grupos predefinidos chamados classes. As classes sdo definidas
antecipadamente com base no que as pessoas consideram util para agrupar as coisas. Imagine
um aplicativo de aprendizado de maquina projetado para identificar frutas em um supermercado.
Os dados podem ser organizados em classes como magas, bananas, laranjas, mirtilos, etc.

Uma classe é um grupo de elementos que os modelos de classificagdo usam para identificar
semelhangas nos dados.

Classificagao

Classificagao refere-se a tarefa de atribuir elementos a grupos predefinidos, chamados classes.
As classes sao definidas antecipadamente com base no que as pessoas consideram Uutil para
agrupar as coisas. Um exemplo de problema de classificagdo é a analise de sentimentos em



resenhas de musicas. Um modelo de classificagdo de aprendizado de maquina (ML) é treinado
com avaliagdes rotuladas por pessoas como 'positivas' ou 'negativas'. Apds o treinamento,

o modelo de aprendizado de maquina pode ser usado para prever se uma nova avaliagdo deve

ser classificada como 'positiva’ ou 'negativa’. Um modelo de classificagao prevé um ou mais rotulos
de classe. Uma abordagem de classificagao é util para resolver problemas em que a resposta se
enquadra em grupos predefinidos.

Confianca

Confianca refere-se ao grau de certeza que se tem sobre algo. No aprendizado de maquina (ML),
confianga é uma forma de medir o grau de certeza de uma previsao. Por exemplo, um modelo
de classificagéo é projetado para prever se vai chover amanha. O modelo prevé com 90% de
confianga que havera chuva amanha. Em outras palavras, ha 90% de certeza de que amanha vai
chover. Utilizar a confianga para medir a certeza das previsdes ajuda a avaliar a qualidade de um
modelo de aprendizado de maquina.

Dados de teste

Em aprendizado de maquina (ML), dados de teste referem-se aos dados usados para testar e
avaliar modelos de aprendizado de maquina treinados. Por exemplo, um modelo de ML é treinado
para prever um diagnéstico de uma condigdo médica. Antes de ser utilizado em situagdes reais,

o modelo é testado e avaliado usando dados de teste. Os dados de teste sdo separados dos dados
de treinamento com os quais um modelo de aprendizado de maquina (ML) é treinado. Os dados
de teste sdo usados para medir o desempenho de um modelo de aprendizado de maquina com
exemplos que vao além dos dados de treinamento.

Dados de treinamento

No aprendizado de maquina (ML), dados de treinamento referem-se aos exemplos na forma de
dados usados para treinar modelos de aprendizado de maquina. Desenvolvedores constroem
modelos para identificar padrées nos dados de treinamento, que podem ser usados para

gerar previsoes sobre novos dados. Por exemplo, um desenvolvedor cria um aplicativo de
reconhecimento de fala. Os dados de treinamento podem incluir muitos exemplos de pessoas
falando, com diferentes sotaques ou tons de voz. Quanto mais os dados de treinamento
representarem a realidade, melhor sera o desempenho do modelo.

Dados

Dados referem-se a valores, medicoes, fatos ou observagdes em um formato adequado para serem
processados por programas de computador. Existem muitos tipos de dados, como texto, imagem
ou som. Um exemplo de dados textuais sd@o as mensagens que as pessoas trocam com seus
amigos em dispositivos digitais. No aprendizado de maquina (ML), dados representam os
exemplos com os quais os modelos de ML sao treinados. Coletar, limpar e estruturar grandes
volumes de dados é uma parte essencial do desenvolvimento de modelos de aprendizado

de maquina.



Explicabilidade

Explicabilidade refere-se ao grau em que algo pode ser compreendido. No aprendizado de
maquina (ML), a explicabilidade ajuda as pessoas a entender como uma previsao foi produzida.
Por exemplo, os modelos de arvore de decisao de ML sdo explicaveis porque os nés podem

ser analisados de uma forma que as pessoas possam entender. A maioria dos modelos de
aprendizado de maquina nao sao totalmente explicaveis, e alguns sdo mais explicaveis do

que outros. Aumentar a explicabilidade de um modelo pode ajudar a corrigir problemas e
combater viés.

IA generativa

IA generativa € um tipo de inteligéncia aartificial (IA) projetado para gerar contetido, como texto,
imagens ou som. Existem muitos aplicativos que utilizam IA generativa, incluindo aqueles que
fazem a producgédo de arte ou musica, ou a geragao de texto para chatbots. Por exemplo, aplicativos
de arte de IA generativa podem gerar uma imagem com base em um comando, como "faga um
desenho de um dragdo lendo um livro". A arte de IA generativa é criada usando modelos de
aprendizado de maquina treinados com milhdes de imagens de obras de arte existentes. As
imagens resultantes podem reproduzir o estilo de um artista, sem que o artista original saiba ou
aprove. Os aplicativos de |A generativa estdo se tornando cada vez mais comuns e, muitas vezes,

é impossivel perceber que ela esta sendo usada.

Inteligéncia Artificial

Inteligéncia artificial (IA) é o projeto e o estudo de sistemas que aparentam imitar o
comportamento inteligente. Algunss aplicativos de IA sdo baseados em regras. Hoje em dia,

os aplicativos de IA sdo mais frequentemente desenvolvidos utilizando aprendizado de maquina,
que 'aprende’ a partir de exemplos na forma de dados. Por exemplo, algumas aplicagdes de IA sdo
desenvolvidos para responder a perguntas ou ajudar no diagndstico de doengas. Outras aplicagdes
de IA poderiam ser desenvolvidos para fins nocivos, como a disseminagao de noticias falsas.
Aplicacgdes de IA ndo pensam. Aplicativos de IA sdo desenvolvidos para executar tarefas de uma
forma que pareca inteligente.

Letramento em IA

Letramento em |IA é um conjunto de competéncias e formas de pensar que permitem as pessoas
interagir de maneira significativa com aplicativos de inteligéncia artificial (IA), bem como em
situagcOes em que esses aplicativos sado utilizados ao seu redor. Essas competéncias incluem
compreender a A, estar envolvido no desenvolvimento de sistemas de IA e ter opinides
fundamentadas sobre as formas como os sistemas de IA s&o utilizados no mundo. Por exemplo,
uma pessoa utiliza o letramento em |IA quando avalia a precis@o das informagdes fornecidas por
um aplicativo de chatbot com IA. Além das diferentes formas de interagdo com aplicativos de IA,
o letramento em IA inclui o potencial das pessoas para participar ativamente na decisdo de como
os sistemas de IA podem ser usados ao seu redor



Limiar de confianga

Limiar de confianga refere-se a um valor definido como nivel de aceitagdo para as previsées de um
modelo de aprendizado de maquina (ML). O limiar de confianga é escolhido pelo desenvolvedor

de aprendizado de maquina ao projetar o modelo. Por exemplo, uma previsao é gerada por um
modelo de ML com 50% de confianga de que havera uma tempestade de neve amanha. No entanto,
se o limite de confiancga for definido em 60%, essa previsdo sera considerada imprecisa. Em outras
palavras, a menos que a confianga da previsado seja de 60% ou mais, ela ndo sera aceita como
precisa. O valor é definido de acordo com a natureza do problema a ser resolvido, sendo que

as previsdes de diagndstico médico exigem um limiar de confianga mais elevado do que as
recomendagdes de musicas. A escolha do limiar determina o que é um nivel aceitavel de confianga
na previsao.

Limpeza de dados

Limpeza de dados é uma etapa da preparacao dos dados utilizados para treinar um modelo de
aprendizado de maquina (ML). A limpeza de dados envolve a identificagdo e corregdo de erros nos
dados. Por exemplo, corrigir erros de digitagdo ou remover duplicatas em dados de texto sdo duas
tarefas simples de limpeza de dados. Na maioria das vezes, os dados sdo desorganizados e
exigem uma limpeza mais complexa antes de serem usados para treinar modelos de aprendizado
de maquina. Existem muitas maneiras de limpar dados, dependendo do problema e dos tipos de
dados. Usar dados limpos é essencial para construir modelos de aprendizado de maquina
precisos.

Modelo

Um modelo de aprendizado de maquina (ML) é usado por uma aplicagdo de aprendizado de
maquina para realizar uma tarefa ou resolver um problema. O modelo é uma representagao do
problema que estd sendo resolvido. Desenvolvedores de aprendizado de maquina usam grandes
quantidades de dados representativos de um problema especifico para treinar um modelo a
detectar padrdes. O resultado do treinamento é um modelo, que é usado para fazer previsoes
sobre novos dados no mesmo contexto. Por exemplo, carros autdnomos séo construidos usando
modelos de aprendizado de maquina para prever quando parar. Os modelos sdo treinados usando
milhdes de exemplos de situagdes em que os carros precisam parar. Existem diferentes tipos de
modelos, que utilizam tipos de dados distintos e diferentes métodos de treinamento. Todos os
modelos de aprendizado de maquina sao treinados para detectar padrdes nos dados de
treinamento de modo a fazer previsdes sobre novos dados.

NO de arvore de decisao

Uma arvore de decisao de aprendizado de maquina (ML) é composta por nés. Os nés sdo ligados
para formar uma estrutura com base na qual uma previsao pode ser gerada. Existem dois tipos de
nés: nds de decisao e nés folha. Por exemplo, considere uma arvore de decisao construida para
prever os tipos de estrelas em nosso sistema solar. Os nés de decisao representam caracteristicas



dos dados como a temperatura, raio, cor ou brilho das estrelas. Os nés folha representam os tipos
de estrelas na forma de rétulos de previsdo, como 'Ana Vermelha', '"Ana Branca' ou 'Ana Marrom'.
Os nds da arvore de decisdao formam a estrutura necessaria para um modelo de ML gerar uma
previséao.

Orientado a dados

Orientado a dados é uma forma de projetar sistemas utilizando dados em vez de instrugbes passo
a passo. Por exemplo, saber o que causa certas doengas é dificil, mas existem muitos dados de
exemplo. Portanto, os projetistas utilizam os dados médicos das pessoas afetadas pela doenca
para diagnostica-la. Sistemas orientados a dados contrastam com sistemas baseados em regras.
Sistemas orientados a dados sdo adequados para resolver problemas quando é dificil criar regras
que abranjam todas as situagdes. Em vez disso, podem ser coletados exemplos suficientes para
fundamentar uma solugéo.

Precisao

Precisdo refere-se ao quao correto algo é. No aprendizado de maquina (ML), a precisdo é uma
forma de medir com que frequéncia um modelo de ML estd fazendo uma previsao correta. Por
exemplo, um modelo de classificagao é projetado para classificar magéas. De 100 imagens de
macas, 90 foram classificadas corretamente. A precisdo da classificagcdao do modelo é de 90%.

A precisao é uma das maneiras de avaliar modelos de aprendizado de maquina. Na maioria das
vezes, a precisdo é usada juntamente com outras métricas para avaliar a qualidade de um modelo.

Previsao

Modelos de aprendizado de maquina (ML) s3o treinados para fazer previsdes. A previsdo
produzida por um modelo de aprendizado de mdquina sugere o que os dados representam ou

o que pode ser til para uma tarefa. Por exemplo, um desenvolvedor pode treinar um modelo

para prever qual filme alguém pode querer assistir em seguida, com base em seus habitos de
visualizagdo. O modelo ird gerar uma previsdo ap6s ser treinado com base nas escolhas de filmes
de muitas pessoas. A principal fungdo de um modelo de aprendizado de maquina é fazer
previsdes. Todos os modelos fazem previsdes, mesmo que em alguns casos essas previsoes

nao sejam dbvias para o usudrio.

Rotulo

No aprendizado supervisionado, um modelo de aprendizado de maquina (ML) é treinado usando
dados rotulados. Cada dado é anotado com um ou mais rétulos que fornecem informacgdes sobre
ele. Por exemplo, um modelo de aprendizado de maquina é projetado para identificar sons de
passaros. Cada som é identificado com o nome do pdssaro que o emitiu. O modelo de aprendizado
de maquina é treinado com os sons rotulados e pode prever o rétulo (nome do passaro) de novos
sons. Os dados sdo geralmente rotulados por pessoas para fornecer exemplos precisos para
treinar modelos de aprendizado de maquina.



Treinamento

Modelos de aprendizado de maquina (ML) s3o treinados usando exemplos na forma de dados
para encontrar padrdes e fazer previsoes. Durante o treinamento, os padrdes séo ajustados para
melhorar as previsdes. Por exemplo, um desenvolvedor pode criar um modelo para recomendar
musicas. O modelo sera treinado com base nas escolhas musicais de muitas pessoas para
encontrar semelhangas entre o que diferentes individuos gostam de ouvir. Quanto mais
diversificada for a selegdo de musicas com a qual o modelo for treinado, melhor serd a previsdo
da musica recomendada. Existem muitas maneiras diferentes de treinar modelos de aprendizado
de mdquina usando diferentes tipos de dados. Um desenvolvedor escolhera entre os tipos de
treinamento disponiveis dependendo do problema que esta tentando resolver e dos dados
disponiveis para resolvé-lo. A qualidade do treinamento depende em grande parte da qualidade
dos dados utilizados.

Viés de dados

Viés de dados refere-se ao viés refletido nos dados utilizados para treinar modelos de aprendizado
de maquina (ML). O viés dos dados pode levar ao treinamento de modelos de ML para gerar
previsdes tendenciosas. Por exemplo, alguns modelos de reconhecimento facial sdo tendenciosos
contra rostos de certos tons de pele, porque os modelos de aprendizado de maquina foram
treinados usando principalmente imagens de rostos de um unico tom de pele. Existem diversas
fontes potenciais de viés nos dados. Isso inclui dados incompletos e dados que refletem viés
social. Detectar vieses nos dados é importante para evitar que modelos de aprendizado de
maquina gerem previsdes tendenciosas.

Viés social

Viés social refere-se ao viés mantido por um grande grupo de pessoas ou pela sociedade em geral.
Existem muitos tipos diferentes de preconceitos sociais, como preconceito racial, preconceito de
género ou preconceito étnico. Um exemplo de preconceito de género € a ideia de que as mulheres
sdo menos adequadas para carreiras de engenharia do que os homens. Os dados coletados de
grandes grupos de pessoas podem refletir preconceitos sociais, resultando em viés de dados.

Se dados que refletem viés social forem usados para treinar modelos de aprendizado de maquina
(ML), isso pode levar os modelos a gerar previsdes enviesadas. No aprendizado de maquina (ML),
é importante mitigar os vieses sociais refletidos nos dados de treinamento, para evitar resultados
discriminatdrios ou injustos.

Viés

Viés refere-se a uma preferéncia a favor ou contra algo. Por exemplo, um aluno pode preferir as
aulas de inglés as aulas de matematica e dedicar mais tempo aos seus trabalhos de casa de
inglés. Em outras palavras, eles tém um viés pela lingua inglesa. Existem muitos tipos de viés,

incluindo viés social e viés de dados. Desenvolvedores de aprendizado de maquina (ML) precisam
pensar cuidadosamente se os dados que estao utilizando para treinar modelos de ML apresentam



viés ou ndo. Ser enviesado pode resultar em dar vantagem a uma pessoa, grupo ou conjunto de
ideias ou crengas em comparagdo com outro.

Visao computacional

Visdo computacional é o estudo de sistemas projetados para processar informagoes de imagens
ou videos digitais. Exemplos de aplicagdes de visdo computacional incluem reconhecimento facial,
imagens médicas e videovigilancia. Por exemplo, a visdo computacional é usada no projeto de
carros autbnomos para detectar e evitar colisbes com objetos. Na maioria das vezes, os sistemas
de visdo computacional utilizam modelos de aprendizado de maquina para identificar padroes em
dados de imagem e video. Os sistemas de visdo computacional sdo Uteis quando informacgoes de
imagens ou videos digitais podem ser usadas para resolver um problema.
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