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* Aprendizagem
® Aquisicao de novos conhecimentos,

comportamentos, habilidades, valores, preferéncias,
entendimentos ou abstracoes

» Carater Dual
® Adaptacao (ou transformacao) de
informacoes/habilidades ja presentes
® Sintese de novos tipos de informagoes/habilidades

» Dominios de Aprendizagem
® Cognitivo
® Psico-Motor
* Afetivo



Dominios de Aprendizagem
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“w¥ (Bloom) - Dominio Cognitivo

LINICARMP

Entender o significado, descrever usando suas proprias

Compreensao : :
palavras, interpretar, extrapolar, traduzir

Usar ou aplicar um conhecimento, colocar a teoria em
Aplicacao pratica, usar o conhecimento em resposta a circustancias
reais

Interpretar elementos, principios organizacionais,
Analise estrutura, construcao, relagdes internas, qualidade,
confiabilidade de componentes individuais

Desenvolver novas (e especificas) estruturas, sistemas,
modelos, abordagens, idéias, pensamento criativo,
operagoes

Sintese
(Criacao/Construcao)

Avaliar a efetividade de conceitos em relacdo a valores,
respostas, eficiéncia, viabilidade, pensamento critico,
comparacgoes estratégicas e revisoes, julgamento relativo a
um critério externo

Avaliacao
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Dominios de Aprendizagem

w¥ (Davis) - Dominio Psico-motor

LINICARMP

Imitacao Copiar acao de outro, observar e replicar
Manipulacdo | Reproduzir atividade a partir de instru¢des ou memoria
.~ Executar habilidade de maneira confiavel,
Precisao : :
independentemente de ajuda
. ~ Adaptar e integrar experiéncia para satisfazer objetivos fora
Articulacao P & P P d
do comum
.~ | Dominio automatizado e inconsciente de atividades e
Naturalizacao - : , -
habilidades relacionadas, em um nivel estratégico




Y Dominios de Aprendizagem
“® (Bloom) - Dominio Afetivo

LINICARMP

Receptividade Aberto a experiéncias, desejo de ouvir
Resposta Reagir e participar ativamente
Valor Atribuir valores e expressar opinido pessoal

Organizar ou
Conceptualizar
Valores

Reconciliar conflitos internos, desenvolver sistema de
valores

Internalizar ou

. Adotar um sistema de crencas ou filosofia
Caracterizar Valores
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* Aprendizagem Nao-Associativa
® Habituacao
> Progressiva diminuicao de uma resposta
comportamental com a repeticao de um estimulo
> Exemplo:
» ameaca (nao evidenciada) de predacao
® Sensitizacao
> Progressiva amplificacao de uma resposta
comportamental com a repeticao de um estimulo

> Exemplo:
v efeito de cocar uma parte do corpo
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* Aprendizagem Associativa

¢ Condicionamento Classico (Paviov)

» Associacao de um estimulo neutro a um estimulo
nao-condicionado (que causa um determinado reflexo
nao-condicionado) transformando-o em um estimulo
condicionado (causando o mesmo reflexo, agora
chamado de reflexo condicionado)

® Condicionamento Operante (Thorndike)

» Uso das consequéncias para modificar a ocorréncia e
forma de um comportamento
» Constatacao das consequéncias de uma agao e sua

subseqguente associacao a acao que deu origem a
essas consequéncias
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Condicionamento Classico
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¥ Condicionamento de 1a Ordem

LINICARMP

Teste Paviov

Antes do Condicionamento

NS » Orientacao da resposta
(Som) (0o cao segue em direcao ao som)
US » UR
(comida na boca) (salivacao)

Durante do Condicionamento
NS/CS » US » CR/UR

(som) (comida na boca) (salivacao)

Depois do Condicionamento
CS » CR
(som) (salivacao)
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Teste Paviov

Antes do Condicionamento

NS » Orientacao da resposta
(quadrado negro) (o cao olha para o quadrado negro)
CS1 » CR
(som) (salivacao)

Durante do Condicionamento
NS/CS2 » CSH1 » CR
(quadrado negro) (som) (salivacao)

Depois do Condicionamento
CS2 » CR
(quadrado negro) (salivacao)
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LINICARMP

* Darwin
® Krichmar e Edelman (2003)

® Camera, Microfone e
sensores de condutividade

® 19556 neuronios e ~450.000
sinapses

* Comportamentos

® evitar obstaculo, exploracao
visual, aproximar, agarrar e
degustar

* Respostas reflexas inatas
® Apetitivas e Aversivas
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Teste Darwin VI

Antes do Condicionamento

NS » Orientacao da resposta
(Estimulo visual) (Darwin VIl segue o estimulo)

US » UR
(condutividade) (respostas apetitivas ou aversivas)

Durante do Condicionamento

NS/CS » US » CR/UR
(Estimulo visual) (condutividade) (respostas
apetitivas ou
aversivas)

Depois do Condicionamento
CS » CR
(Estimulo visual) (respostas apetitivas ou aversivas)
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* Distributed Adaptive Control
® [Verschure 2001]

® Modelo em redes neurais de neuronios do cerebelo
> Aplicado em robotica

PF
5 E s Inhibition
: ap & Excitation
q: Gr (_Dpu CF [] site of plasticity
MF 1l Spontaneous activity
" Linear threshold unit
Qro MA CD—@ e i
grate and fire unit
Y

IA sensors 40 cm Ccs CR us
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* Thorndike

® Gato na caixa
® Mecanismos para abrir a porta
® Tempo para escapar

Esmo/_%

ESTADO |wssmp| ACAO |==mmp| CONSEQUENCIA
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%“* Condicionamento Operante

LINICARMP

Reforcador positivo

Reforcador negativo

Tipo de reforgcador

Aumento
da resposta

Mudancas desejadas no comportamento

Reducao
da resposta

Reforcamento Omissao (retirada do
Positivo possivel refor¢cado)
Reforcamento
Negativo Punicao

(fuga, esquiva)
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%*® Condicionamento Operante
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* Arquitetura Artifice [Silva 2008]
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* [Itoh 2005]

® Reforco e punigao
® Aprender a conveniéncia de
certos gestos

Sensors Expressions
Visual Eyebrows
(CCD Camera
Auditory Evyelids
(Microphone) Facial Color
Olfactory )

(Gas Sensor) Lips
Tactile Voice
(FSR)

Neck

Temperature
{Thermistor)
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° [Touretzky 1997]

* Encadeamento: sequéncia de condicionamentos
operantes

® Preditores: consequéncias das acoes

RECEIVE(water) + HEAR{pump) & GOTO(dispenser)

HEAR(pump) + PRESS(switchl):past & PRESS(switchl Left

HEAR(pump) «+ PRESS(switch2):past & PRESS(switchZ I: e
Mosepoke Port (extended)

SEE(light) + NOT(reinforced):past & PRESS{switchl) 1

SEE(light) + NOT(reinforced):past & PRESS{switch2) | é C\ Wiids Dispisisce

- v
SEE(switchl) + SEE(light) & POKE(poke-port) Cue Light Right
SEE(switch2) + SEE(light) & POKE(poke-port) SRR
- (retracted)

CAN(PRESS(switchl)) « SEE(switchl) & GOTO(swl-lc
CAN(PRESS(switch2)) « SEE{switch2) & GOTO(sw2-lc

CAN(POKE(poke-port)) + AT(port-loc):fut
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* Aprendizagem Supervisionada

® Aprendizagem por exemplos
> Exemplos positivos e/ou negativos
® Perceptron Multi-camadas
® Algoritmo de Retro-propagacao (Backpropagation)
* Aprendizagem Nao-Supervisionada
® Rede de Kohonen
® Agrupamento (Clusterizacao)

* Aprendizagem por Reforco
® Reinforcement Learning
® Reforgo positivo e/ou negativo



an, Aprendizagem de Maquina
%*® (Machine Learning)

LINICARMP

* Mineracao de Dados
® Descoberta de conhecimento em bancos de dados

* Aprendizagem Indutiva (Inductive Learning)
* Arvores de Decisdo (ID3, ID5)
® Backpropagation
® Ensembles — Misturas de Classificadores

* Aprendizagem Evolutiva
® Algoritmos Evolutivos, Algoritmos Genéticos, etc.

* Aprendizagem baseada em Explanacao
® Chunking, Compilacao do Conhecimento



an, Aprendizagem de Maquina
%*® (Machine Learning)

LINICARMP

* Reinforcement Learning
® Programacao Dinamica
® TD(A) — Temporal Difference Learning
® Q-Learning

* Aprendizagem Estocastica
® Redes Probabilisticas
® Classificador Naive-Bayes
® Clustering Probabilistico
® EM - Algoritmo de Maximizacao de Expectativa
®* Amostragem de Gibbs
® HMM - Hidden Markov Models
® DPN — Dynamic Probabilistic Network
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* Aprendizagem Cega (Rote Learning)
® Decorar

* Evita a compreensao das complexidades inerentes
ao conteudo do que esta sendo aprendido

® Memorizacao por repeticao

* Imprinting
* Aprendizagem especifica que ocorre em
determinado estagio da vida do individuo

* Exemplo: Reconhecimento das caracteristicas da
mae logo apos 0 nascimento
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¥ QOutros Tipos de Aprendizagem

LINICARMP

* Brincar

®* Comportamento sem uma finalidade em particular,
que melhora o desempenho de situacoes
semelhantes no futuro

® Observado em diversos tipos de vertebrados, além
do ser humano (principalmente mamiferos e aves)

» Aprendizagem Dialogica
® QOcorre durante um dialogo (troca de experiéncias)

* Aprendizagem por Analogia

» Utilizacao de conhecimento antigo para novos usos
com 0s quais guarda similaridade



	CONSIDERATIONS ON THE SYNTHETIC  DESIGN OF SEMIOTIC CREATURES
	Slide 2
	Slide 3
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12
	Slide 13
	Slide 14
	Slide 15
	Slide 16
	Slide 17
	Slide 18
	Slide 19
	Slide 20
	Slide 21
	Slide 22
	Slide 23

