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RESUMO

A inteligéncia artificial pode ser aplicada em diversas areas, e sdo bastante
impressionantes para uma tarefa que um computador realiza. A tecnologia pode ser
utilizada para criar sistemas de reconhecimento de voz, imagens, carro autbmatos e
por incrivel que pareca, até mesmo criar videos como por exemplo a tecnologia deep
fake. Esse trabalho tem como objetivo criar uma Inteligéncia artificial, que embora néo
seja nenhuma inteligéncia artificial capaz de sozinha, pilotar um carro, vai dar os
conceitos fundamentais para qualquer pessoa que nhunca teve contato com esse tipo
de tecnologia, entender os fundamentos e assim criar a sua ou até mesmo se

aprofundar no assunto.
Palavras-chave: Inteligéncia artificial; Autdmato; Tecnologia.
ABSTRACT

Artificial intelligence can be applied in many areas, and are quite impressive for a task
that a computer performs. The technology can be used to create voice recognition
systems, images, automaton cars, and amazingly enough, even create videos such as
deep fake technology. This work has the objective of creating an artificial intelligence,
which although it is not any artificial intelligence capable of driving a car by itself, will
give the fundamental concepts for anyone who has never had contact with this type of
technology, to understand the fundamentals and thus create their own or even deepen

in the subject.
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1 INTRODUCAO

A Inteligéncia Artificial tornou-se um tema bem comentado nos ultimos
anos. O termo refere-se a maquinas inteligentes que realizam tarefas normalmente
associadas a humanos. Em outras palavras, elas podem pensar, raciocinar,
comunicar e aprender (FELTRIN, 2019).

A inteligéncia artificial estd sendo desenvolvida em um ritmo acelerado.
Esse desenvolvimento é impulsionado pela necessidade de criar sistemas inteligentes
gue possam nos auxiliares em nosso dia a dia. Por exemplo, carros autbnomos, robds
e assistentes virtuais ja estdo nos ajudando a realizar tarefas com mais rapidez e
facilidade (MOREIRA, 2017).

Ao longo do projeto, sera criado uma rede neural do tipo perceptron que

sera capaz de aprender um padréo.

2 CARACTERIZACAO DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A inteligéncia artificial abrange uma grande area, desde reconhecimento de
imagens, jogos de xadrez, simulagao sofisticada criagao de textos e diagnostico de
doencas. A inteligéncia artificial tem como um objetivo realizar tarefas humanas.
(RUSSELL; NORVIG, 2004).

O cérebro humano € uma maquina poderosa e complexa capaz de
processar grandes quantidades de informagdo no menor espago de tempo. As
principais unidades do cérebro sdo os neurénios, por meio dos quais a informacéo é
transmitida e processada. Tarefas realizadas pelo cérebro tém intrigado os
pesquisadores, como a capacidade do cérebro de reconhecer rostos familiares de
uma multiddo em milissegundos. As respostas para alguns dos mistérios sobre a
funcdo cerebral permanecem sem resposta e continuam até hoje. O que se sabe sobre
o funcionamento do cérebro é que ele cria regras por meio da experiéncia adquirida
em situagdes anteriores (RUSSELL, 2020).

Segundo Russell (2020), o desenvolvimento do cérebro humano ocorre
principalmente nos dois primeiros anos de vida, mas continua ao longo da vida.
Inspirados por esse modelo, varios pesquisadores tentaram simular o funcionamento
do cérebro, principalmente aprendendo por meio da experiéncia, para criar sistemas

inteligentes capazes de realizar tarefas como classificagdo, reconhecimento de



padroes, processamento de imagens, entre outras atividades. O resultado dessa
pesquisa foi o modelo de neurbnio artificial e, posteriormente, um sistema de
neurdnios interconectados chamado de rede neural.

Em 1943, o neurofisiologista Warren McCulloch e o matemético Walter Pitts
escreveram um artigo sobre como o0s neurbnios poderiam funcionar, e entdo eles
modelaram uma rede neural simples com circuitos elétricos.

E meio impressionante descobrir que o conceito de redes neurais € antigo.
Embora a tenhamos visto aplicado como um todo na midia apenas recentemente, as
primeiras pesquisas sobre o assunto datam do século passado (RUSSELL, 2020).

Em 1943, foi publicado o primeiro artigo que tentava descrever o
comportamento dos neurénios e, na época, sua modelagem era feita usando circuitos
— isso porgue os computadores ndo existiam em 1943. Logo apds a Segunda Guerra
Mundial - em 1950 - os computadores entraram em uso em um estagio muito inicial,
0 que é muito diferente da computacao atual (RUSSELL, 2020).

Naquela época, simulacbes de redes neurais foram realizadas sem
resultados positivos. A IBM fez a primeira simulacdo. Apenas nove anos depois
(1959), ele simulou com sucesso um problema real em um computador usando uma
rede neural.

Na época, o problema de aplicar os conceitos de rede neural era tentar
prever quais novos bits estavam sendo notificados em uma transmissao de telefonia,
guantos bits ela notificava. Ou seja, a partir de uma sequéncia de bits enviada ao
telefone, tentamos prever qual serd o proximo bit.

Desde entdo, por volta de meados da década de 1960, tem havido muito
hype sobre as possibilidades que as redes neurais e a inteligéncia artificial podem
trazer para a humanidade. Podemos imaginar que quando a computacao nasceu e
comecou a ganhar forga, ja existiam conceitos de redes neurais e inteligéncia artificial
(SILVA, 2016).

De acordo com Silva(2016), o objetivo original da abordagem de rede
neural era criar um sistema de computagéo que pudesse resolver problemas como o
cérebro humano. Com o tempo, no entanto, os pesquisadores mudaram seu foco e
comecaram a usar redes neurais para resolver tarefas especificas, desviando-se de
uma abordagem estritamente biol6gica. Desde entéo, as redes neurais suportam uma

ampla gama de tarefas, incluindo visdo computacional, reconhecimento de fala,



traducdo automatica, filtragem de redes sociais, jogos de tabuleiro ou video e
diagnéstico médico.

O projeto ideal de redes neurais também € ajudar as pessoas a resolver
varios problemas complexos da vida real. Eles podem aprender e modelar
relacionamentos entre entradas e saidas de dados nao lineares e complexos; fazer
generalizagOes e inferéncias; descobrir relacionamentos, padrdes e previsdes ocultos
e fazer previsbes raras para dados altamente volateis (como dados de séries
temporais financeiras) e modelar a variagcdo necessaria para eventos como deteccao
de fraude. (SILVA, 2016)

2.1 NEURONIO NATURAL

7

O neurbnio é uma célula neural que é constituido pelo corpo celular
também conhecido como soma que possui um nucleo celular. Detritos onde
geralmente recebe sinais ou estimulos ou de um outro neurdnio ou de “entradas” como
a visdo. O axbnio podendo € a maior parte da célula podendo chegar até 1 metro e
fazer conexdes com outros 10 a 100.000 outros neurdnios assim formando as
sinapses que é basicamente a rede neural. (NORVIG, 2009).

“E uma célula nervosa, estrutura basica do sistema nervoso, comum a maioria
dos vertebrados. Os neurénios sdo células altamente estimulaveis, que
processam e transmitem informacao através de sinais eletroquimicos. Uma das
suas carateristicas é a capacidade das suas membranas plasméticas gerarem
impulsos nervosos. A maioria dos neurénios, tipicamente, possui o corpo

celular e dois tipos de prolongamentos citoplasméticos, as dendrites e os
axonios.” (MOREIRA, 2013, p. 01)



FIGURA 1 - Regides funcionais de um neuronio.
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Fonte: Mundo Educacéo, 2022.

A geracao do impulso nervoso em neurdnios € uma processo complexo,
gue envolve a interacdo entre sua estrutura e funcdo. Um neurénio € composto por
diferentes partes, incluindo o corpo celular, dentritos e axénio. O corpo celular é a
parte central do neurdnio e contém o nucleo celular, que é responsavel por controlar
as atividades metabdlicas da célula. As dendrites sdo prolongamentos do corpo
celular que recebem informac¢des das outras células nervosas, enquanto o axénio &
um prolongamento que transmite a informacdo para outras células nervosas ou
musculos.

De acordo com Kandel et al. (2000), a geracdo do impulso nervoso ocorre
através de mudancas no fluxo de cations através da membrana celular. Estas
mudancas sao iniciadas pelo influxo de cations positivos, como o sodio, através dos
canais de sédio na membrana celular. Isso gera uma despolarizacdo da membrana, o
qgue leva ao influxo de cations positivos adicionais e ao inicio da ac¢do potencial de
acdo (Kandel et al., 2000). A acdo potencial € entdo propagada pelo ax6nio para
transmitir a informacao para outras células nervosas ou musculos. De acordo com
Purves et al. (2001), a estrutura do neurdnio é especialmente adaptada para realizar

essas func¢des de transmissdo de informacao, gragas as suas dendrites e axonios.



2.2 ETAPAS PARA O DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES DE REDES
NEURAIS

Etapas do desenvolvimento de aplicativos segundo Gurney (apud
FERNANDES, 2003). As redes neurais sdo: coleta e separacdo de dados em

conjuntos, separacao de dados, configuracao de rede, treinamento, testes, integracao.

2.3 COLETA DE DADOS E SEPARACAO EM CONJUNTO

Os dois primeiros passos do processo de desenvolvimento de redes
neurais artificiais sdo a coleta de dados relativos ao problema e a sua separacdo em
um conjunto de treinamento de um conjunto de testes. Esta tarefa requer uma andlise
cuidadosa do problema para minimizar ambiguidade e erros nos dados. Além disso,
os dados coletados devem ser significativos e abrange amplamente a area do
problema; deve abranger ndo apenas a opera¢do normal ou rotinas, mas também

excecOes e condi¢bes nos limites do dominio do problema.(FERNANDES, 2003).

2.4 SEPARACAO DOS DADOS

A separacao de dados em redes neurais artificiais € uma técnica utilizada
para dividir um conjunto de dados em conjuntos de treinamento e teste. O objetivo é
avaliar a capacidade de generalizacdo da rede neural, ou seja, sua habilidade de fazer
previsdes precisas com base em novos dados. De acordo com Almeida (2018), a
separacdo de dados é importante para evitar ajustes desnecessarios, que ocorrem
guando a rede neural é treinada com dados muito especificos e, por isso, ndo
consegue generalizar para novos dados.

Existem diferentes métodos para separar os dados, como a separacao
aleatéria, a validacdo cruzada e a validacdo estratificada. De acordo com Géron
(2019), a separacédo aleatéria é a mais simples e consiste em dividir os dados em
conjuntos de treinamento e teste de forma aleatdria. A validagdo cruzada é uma
técnica mais avancada e consiste em dividir os dados em k conjuntos e treinar a rede
neural k vezes, cada vez utilizando um conjunto diferente como conjunto de teste.

Finalmente, a validagdo estratificada é utilizada quando os dados possuem uma



distribuicdo desigual entre as classes e consiste em dividir os dados de forma a manter
a proporcao de classes nos conjuntos de treinamento e teste.

2.5 CONFIGURACAO DA REDE

A terceira etapa € definir a configuracdo da rede. Isso pode ser dividido em
trés etapas.

1 - Escolhendo um Paradigma Neural Adequado para Sua Aplicagao.

2 - Decida qual topologia de rede usar.

3 - Nimero de camadas, numero de unidades em cada camada, etc.

4 - Determinacgédo dos parametros do algoritmo de treinamento e fungéo de
ativacao.

Esta etapa tem um grande impacto no desempenho do sistema resultante.
Existem métodos, "dicas" e "truques" para realizar essas tarefas. Essas decisdes
geralmente sdo tomadas empiricamente. Definir a configuracdo de redes neurais

ainda é considerado uma arte que requer muita experiéncia do desenvolvedor.

2.6 TREINAMENTO

A quarta etapa é o treinamento da rede. Durante esta fase, 0os pesos de
conexao sao ajustados de acordo com o algoritmo de treinamento selecionado. Nesta
etapa, é importante considerar varios aspectos, como inicializacdo da rede, modo de
treinamento e tempo de treinamento. Uma boa escolha de pesos iniciais de rede pode
reduzir o tempo necessario para o treinamento. Os valores iniciais para 0s pesos da
rede geralmente sdo nimeros aleatorios distribuidos uniformemente em um intervalo
definido. Uma escolha errada desses pesos pode fazer com que o sature
prematuramente. Quanto ao modo de treinamento, 0 modo padrdo é realmente mais
usado. Isso ocorre porqgue 0 armazenamento de dados é pequeno e a natureza
probabilistica dos estudos que realizamos torna os problemas de minimos locais
menos provaveis. O modo em lote, por outro lado, fornece melhores estimativas dos
vetores gradientes, resultando em um treinamento mais estavel. A eficiéncia relativa
dos dois modos de treinamento depende do problema em questéo. No que diz respeito
ao tempo de treinamento, varios fatores podem afetar sua duragdo, mas 0s critérios

de parada devem sempre ser usados (Géron, 2019)



2.7 TESTES

A quinta etapa € o teste de rede. Nesta fase, os conjuntos de testes sao
usados para determinar o desempenho da rede usando dados nao vistos
anteriormente (Almeida, 2018). O desempenho da rede medido neste estigio é um
bom indicador do desempenho do mundo real (Géron, 2019). Outros testes também
devem ser considerados, como analisar o comportamento da rede com entradas

especiais (Bengio et al., 2015) e analisar os pesos reais da rede (LeCun et al., 2015).

2.8 INTEGRACAO

A integracdo de diferentes técnicas e algoritmos de inteligéncia artificial é
uma area em constante evolucdo e desenvolvimento. De acordo com o artigo
"Integration of Artificial Intelligence Techniques" (Integracdo de Técnicas de
Inteligéncia Artificial) de Silva e Almeida (2020), a combinacéo de diferentes técnicas,
como aprendizado de maquina, processamento de linguagem natural e redes neurais,
pode melhorar o desempenho de sistemas de inteligéncia artificial e torna-los mais
robustos e precisos.

Além disso, a integracdo de dados de diferentes fontes e modalidades
também é importante para melhorar a precisdo e eficiéncia dos sistemas de IA.
Segundo a mesma fonte, "a combinacéao de dados de diferentes fontes e modalidades,
como texto, audio e video, pode fornecer uma visdo mais completa e precisa do
problema a ser resolvido" (Silva e Almeida, 2020, p. 12).

2.9 REDES PERCEPTRON

Warren S. McCulloch e Walter H. Pitts foram dois pioneiros em aprendizado
de maquinas. Warren (1898-1969) estudou psicologia e filosofia e se tornou médico
psiquiatra em 1927 na Columbia. Quando McCulloch era professor em Chicago,
acabou conhecendo Walter H. Pitts um jovem de 19 anos, sem teto e com uma mente
brilhante (VICENTE, 2017).

McCulloch acabou convidando Pitts para morar com sua familia e os dois
comecaram a trabalhar juntos. Pitts era autodidata e aos 12 anos leu Principia

Mathematica de Whitehead e Russell e enviou uma carta a Whitehead, logo foi obteve



uma carta de volta o convidando para estudar no Reino unido. Em 1943 m 1943,
Warren S. McCulloch e Walter H. Pitts publicaram um projeto A Logical Calculus of
the ldeas Immanent in Nervous Activity propondo a implementacdo de um modelo
matematico que simulasse o neurdnio biolégico para resolver problemas l6gicos como

representado na imagem na figura 2 (VICENTE, 2017).

FIGURA 2 - Representacao de um neurdnio artificial.
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Fonte: Medium, 2022.

Perceptron é a forma mais basica para se trabalhar com redes neurais
artificiais para resolver problemas com menos complexidade chamados linearmente
separaveis.

Os problemas linearmente separaveis sdo uma classe de problemas que
podem ser resolvidos usando algoritmos de classificacao linear. Segundo o artigo
"Linearly Separable Problems" (Problemas Linearmente Separaveis) de Oliveira et al
(2018), esses problemas sao caracterizados por serem capazes de serem separados
por uma linha ou hiperplano, o que permite a utilizagdo de algoritmos de classificacao

linear, como o perceptron, para resolvé-los.

No entanto, é importante notar que nem todos o0s problemas de
classificacdo sdo linearmente separaveis, e algoritmos nao lineares, como redes
neurais, podem ser necessarios para resolver esses problemas. De acordo com a
mesma fonte, "em casos de problemas nao linearmente separaveis, 0s algoritmos de
classificacao linear ndo séo capazes de encontrar uma solucao precisa" (Oliveira et
al, 2018, p. 8).



FIGURA 3 - Representacao grafica linearmente separaveis e nao separaveis.
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Fonte: juliorocha, 2022.
O modelo mais basico utilizado na literatura € o modelo da figura 4 a sequir.

Onde temos a representacdo de 3 neurdnios de entrada (X, y, z) e essas entradas se
conectam a uma estrutura central onde o simbolo sigma é atribuido a uma funcéo de

soma. E por fim é conectado a uma funcao de ativacéo f(x). (FELTRIN , 2019)

FIGURA 4 - Representacao grafica neurdnio artificial com 3 entradas.
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Fonte: elaborada pelo autor 2022.

Inicialmente atribuindo os valores manualmente, € possivel entender
melhor o processamento desse modelo. Apds receber as entradas, foi atribuido os
pesos e a funcdo de ativagdo. Por hora temos os pesos atribuidos de forma manual,
futuramente no modelo de aprendizagem esse sera um processo feito com 0s ajustes
de pesos no aprendizado. (FELTRIN , 2019)



FIGURA 5 — Neur6nio com pesos
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Fonte: elaborada pelo autor 2022.

Inicialmente atribuindo os valores manualmente, é possivel entender
melhor o processamento desse modelo. Apds receber as entradas, foi atribuido os
pesos e a funcdo de ativacdo. Por hora temos os pesos foram atribuidos de forma
manual, futuramente no modelo de aprendizagem esse serd um processo feito com
0s ajustes de pesos no aprendizado. (FELTRIN , 2019)

Segundo Feltrin (2019) “Inicialmente podemos considerar que o primeiro
neurdnio tem um valor baixo, mas um impacto relativo devido o seu peso, da mesma
forma o segundo neur6nio de entrada possui um valor alto, 9, porém de acordo com
seu peso ele gera menor impacto sobre a funcdo, por fim o terceiro neurbénio de
entrada possuir valor 5, porém devido o seu peso ser 0 significa que ele ndo causara
nenhum efeito sobre a fungéo.”

Dado isso a soma seguiria da seguinte forma:

Soma = (1 * 0.8) + (9 * 0.1) + (5 * 0)
Soma=08+09+0
Soma=1.7

E por fim a funcdo de ativacdo, a funcdo de passo € um dos tipos mais
simples de funcdo de ativagdo. Neste, consideramos um valor inicial e ativamos o

neurdnio se o valor de entrada indicar que y € maior que o valor inicial.



Matematicamente temos:

F(xX)=1,sex>=0
F(x)=0,sex>=0

FIGURA 6 — Representacéao grafica step function.

Fonte: elaborada pelo autor.

Nesse exemplo sera utilizada a step function (na traducéo livre funcao
degrau) que possui uma regra simples.

O valor da entrada do neurdnio pode ser qualquer coisa de infinito negativo
a infinito positivo. Neurénios ndo sabem como vincular valores, entéo eles ndo podem
decidir sobre padrdes de disparo. Portanto, a funcdo de ativacdo € uma parte
importante da rede neural artificial. Basicamente, eles decidem se um neurdnio deve
ser ativado. Portanto, ele vincula o valor da entrada de rede. Uma funcéo de ativacao
€ uma transformacédo néo linear que aplicamos a entrada antes de envia-la para a
proxima camada de neurdnios ou completa-la como uma saida.(FELTRIN , 2019)

Essa funcéo recebe como parametro a soma e faz a simples operacéo; se
a soma for maior que 1, o neurdnio sera ativado caso contrario o neurdnio nao sera
ativado. (FELTRIN , 2019)



3 APRENDIZADO PERCEPTRON

O aprendizado comeca quando atribuimos um valor inicial para 0s
parametros da rede. Neste caso estamos treinando uma rede de duas entradas e uma
saida, desse modo temos apenas que iniciar 0s pesos, que na maioria das vezes é
feito randomicamente e também definir quais valores serédo as entradas: (HAYKIN,
2000).

O Perceptron € uma técnica de aprendizado de maquina supervisionado
utilizada para resolver problemas de classificagdo binaria. De acordo com Haykin
(1994), o Perceptron é uma rede neural artificial simples, que consiste em um anico
neurbnio com pesos e biases ajustaveis.

A eficacia do Perceptron é baseada na capacidade de ajustar os pesos de
acordo com os dados de treinamento. Segundo Rosenblatt (1958), o Perceptron é
capaz de aprender a partir dos erros cometidos na classificacdo das amostras,
ajustando os pesos de maneira iterativa até atingir uma solucéo 6tima.

Apesar de sua simplicidade, o Perceptron foi uma das primeiras técnicas
de aprendizado de maquina a ser desenvolvida e ainda € amplamente utilizada hoje
em dia em diversas aplicagdes, incluindo processamento de linguagem natural,
analise de sentimentos e reconhecimento de imagens. De acordo com Rumelhart,
Hinton e Williams (1986), o Perceptron é uma técnica de aprendizado de maquina

robusta e eficiente que ainda tem muito a oferecer para a comunidade cientifica.

4 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

Uma linguagem de programacao e uma ferramenta, bloco de codigos que
o programador faz o uso para que consiga descrever acdes a serem utilizadas por um
computador, segundo Souza (2019) com a utilizagdo da semantica, com uma
linguagem de programacédo € possivel compreender conceitos que um programador
usa para resolver problemas do mundo real. Podendo ser aplicada em aplicacdes
cientificas, comerciais, inteligéncia artificial, sistemas basicos e aplicacdes internet.

Embora haja uma grande variedade de linguagens de programacéo,
algumas podem ser mais adequadas para determinados negocios ou empresas.

Segundo Monteiro (2022) as linguagens de programacédo mais requisitadas pelo

mercado sdo; Java, Javascript, C, C++, C# e no ambiente web, as tecnologias HTML e CSS.



5 FRAMEWORK

Um framework é uma estrutura de software que fornece uma abstracao de
baixo nivel para facilitar a implementacéo de determinadas tarefas ou funcionalidades.
Em linguagens de programagdo, frameworks sdo comumente utilizados para
simplificar o desenvolvimento de aplicacdes, pois proporcionam uma estrutura pré-
definida e recursos para tarefas comuns, como gerenciamento de banco de dados,
tratamento de requisicdes web, entre outros.

De acordo com o artigo "Framework: conceitos, caracteristicas e exemplos"
(2018) de Silva e Almeida, os frameworks "permitem aos desenvolvedores se
concentrarem nas funcionalidades especificas da aplicacdo, sem se preocupar com a
implementacédo de tarefas basicas" (Silva e Almeida, 2018, p. 5). Além disso, eles

também promovem a reutilizacdo de codigo e a manutencao mais facil de aplicacdes.

6 JAVASCRIPT

O JavaScript surgiu pela necessidade de deixar as paginas webs mais
interativas, toda e qualquer tipo de interagcdo que existe em uma pagina web,
certamente foi feito pelo JavaScript, como por exemplo atualizacdo de informacdes,
mostrar hora em tempo real, mapas interativos, animagdes 3D e 2D, interacdo com
um player de video e muito mais. (MOZILLA FOUNDATION, 2022)

Javascript foi criada pela Netscape em parceria com Sun Microsystems
com a finalidade de adicionar interatividade nas paginas web. A sua primeira versao
foi lancada em 1995 e implementada em 1996 no navegador Netscape Navigator 2.0.
(SILVA, 2010)

7 REACT

React é uma das bibliotecas mais utilizadas para o desenvolvimento de
interface de usuario (Ul). Com o React, é possivel exibir paginas da web de uma
maneira completamente diferente do HTML normal usando o conceito de
componentes. A biblioteca React é atualmente mantida pelo Facebook (Meta) e foi

lancada em 2013 como um mecanismo Javascript de codigo aberto (ROVEDA, 2022).



O React foi criado pela equipe do Facebook em 2011 para otimizar a
atualizacao e sincronizagao de atividades sincronizadas nos feeds de noticias da rede
social, incluindo chats, status, listas de contatos e muito mais.

No inicio, todas essas atividades chamadas de estados tinham uma
descricdo muito complexa. Com o0 React, essa descricdo fica mais simples, assim
como a conexdo entre HTML, CSS e JavaScript e todos os componentes da pagina.

Por sua eficiéncia, o React foi incorporado a interface de outras redes
sociais do grupo, como o Instagram, nos anos seguintes, e em 2013 abriu seu cédigo

para a comunidade e comecou a ganhar popularidade (ROVEDA, 2022).

8 CONSIDERACOES FINAIS

Os pontos mais relevantes do trabalho de desenvolvimento de uma rede
neural perceptron simples incluem a compreenséo da arquitetura basica do perceptron
e como ele é capaz de realizar classificacdes binarias. Também € importante entender
COmo 0s pesos sao atualizados e como o algoritmo de treinamento funciona.

As dificuldades que podem surgir durante o desenvolvimento incluem
garantir que a rede tenha a capacidade de aprender e ajustar seus pesos de forma
eficiente, além de lidar com problemas de sobre ajuste.

Este projeto se aplica em areas como processamento de linguagem natural,
reconhecimento de imagem e analise de dados financeiros, onde é necessario realizar
classificacdes binarias com base em conjuntos de dados de treinamento.

Com isso, a hip6tese do trabalho de entender e desenvolver uma rede
neural perceptron, se confirmou, pois, foi colocado a prova os objetivos gerais e

especificos. Sendo assim, concluiu-se que foi possivel criar uma inteligéncia artificial.
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