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&lt;p&gt;A partida de&#127817; xadrez entre o campe&#227;0 mundial Gary Kasparov

e 0 ex&#237;mio jogador cibern&#233;tico Deep Blue, programado por cientistas d

a IBM, levanta&#127817; uma quest&#227;0 interessante sobre o futuro, ou talvez
at&#233; presente, do pensamento artificial. At&#233; que ponto &#233; poss&#237

;vel distinguir uma&#127817; m&#225;quina de um ser humano pelas suas a&#231;&#2
45;es? J&#225;* bet com* bet com 1950, o grande pioneiro da computa&#231;&#227;0
cient&#237;fica Alan Turing&#127817; prop&#244;s um teste para resolver a quest
&#227;0. O estratagema era algo do tipo: voc&#234; est&#225; &#224; frente de do

Is seres,&#127817; representados por teclado e monitor. Um deles &#233; uma pess

oa e outro um computador. Voc&#234; digita algumas perguntas* bet com* bet com&#
127817; um dos teclados e a resposta &#233; mostrada no monitor. Se voc&#234; n&
#227;0 puder distinguir com certeza qual &#233; a&#127817; pessoa e qual o compu
tador, este &#250;ltimo passa no teste. Hoje n&#227;0 existem computadores que p
assem no teste de Turing,&#127817; mas &#233; poss&#237;vel criarmos testes mais
simples, nos quais alguns computadores podem at&#233; ter sucesso. O xadrez &#2
33; um exemplo&#127817; de teste,* bet com* bet com que hoje um computador como

0 Deep Blue pode &quot;enganar&quot; muita gente. Programado com minuciosa preci
S&#227,0&#127817; e com in&#250;meras partidas* bet com* bet com* bet commemé&#24
3;ria, 0 Deep Blue possui hardware baseado na plataforma RISC/6000 capaz de calc
ular&#127817; mais de 200 milh&#245;es de posi&#231;&#245;es no tabuleiro por se
gundo. Sua &quot;cabe&#231;a&quot; funciona de maneira a reconhecer configura&#2
31;&#245;es do tabuleiro&#127817; e verificar nas diversas partidas* bet com* be

t com seu banco de dados se suas pe&#231;as t&#234;m uma posi&#231;&#227;0 vanta
josa, ou vencedora.&#127817; Para efetuar* bet comjogada, ele calcula todos os p
0Ss&#237;veis movimentos naguele momento, e as jogadas subseq&#252;entes de seu
advers&#225;rio, podendo&#127817; usar uma t&#233;cnica computacional chamada ba



