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CODIGO DA DISCIPLINA
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CARGA HORARIA ETAPA
4h/a (2 teoria | O laboratério | 2 EAD) 7°

EMENTA

Estudo de esquemas de representa¢cdo de conhecimento. Estudo e analise de algoritmos de deducéo.
Estudo e andlise de algoritmos de aprendizado. Estudo e analise de algoritmos evolucionarios.

OBJETIVOS
FATOS E CONCEITOS PROCEDIMENTOS E ATITUDES, NORMAS E
HABILIDADES VALORES

- Conhecer as principais
subareas, paradigmas e técnicas
da Inteligéncia Atrtificial.

- Travar contato com uma série
de aplicacdes das técnicas de
Inteligéncia Atrtificial a problemas
concretos encontrados nas
organizacdes.

- Ter contato com ambientes

computacionais especificos de IA.

- Desenvolver a capacidade de
reconhecer oportunidades de
aplicacdo das técnicas de
Inteligéncia Artificial a problemas
de pesquisa e desenvolvimento.

- Ser capaz de modelar um dado
problema de forma a torna-lo
tratavel através de métodos e
técnicas de Inteligéncia Artificial,
identificando as abordagens que
podem eventualmente ser usadas
na sua resolucao.

- Estar apto a participar do
desenvolvimento de prototipos de
solucdes baseadas em algumas
dessas técnicas computacionais.

- Estar atento para as tecnologias
de ponta em Computacéo, as
quais trazem oportunidades de
inovagéo.

- Estar atento para identificar
oportunidades de resolugéo de
problemas de pesquisa e desen-
volvimento e do dia a dia das
organizacfes por meio de técni-
- Perceber o potencial de
desenvolvimento de novos
negocios em sistemas de
informacéo inteligentes.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Fundamentos de Inteligéncia Artificial
1.1. Conceito de inteligéncia e inteligéncia computacional.
1.2. Evolugéo histdrica da inteligéncia artificial.
1.3. Principais paradigmas e subareas.
1.4. Aplicacdes da inteligéncia artificial no dia-a-dia das organizacdes.

2. Resolucédo de Problemas como Busca em Espacgos de Estados

2.1. Formalizacdo de problemas.

2.2. Busca néo informada.

2.3. Busca e exploracdo com informacéo: busca heuristica; algoritmo A*.

3. Conhecimento e Raciocinio
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3.1. Raciocinio baseado em légica de predicados de primeira ordem.
3.2. O método da resolucéo.

3.3. Outras técnicas de representagdo de conhecimento.

3.4. Outros tipos de raciocinio.

4. Aprendizagem de Maquina.
4.1. Aprendizagem de Maquina e Ciéncia de Dados.
4.2. O ecossistema computacional contemporaneo da Aprendizagem de Maquina.
4.3. Tipos de Aprendizagem: ndo supervisionada, supervisionada e por reforco.
4.4, Principais Tarefas de Aprendizagem de Maquina
4.5. Conjunto de Aprendizagem.
4.6. Overfitting e técnicas para lidar com o problema.

5. Tarefas de Aprendizagem de méaquina
5.1. Agrupamento
5.2. Associagéo
5.3. Classificacéo
5.4. Regressao
5.5 Previséo de séries temporais
5.6. Reducéo de dimensionalidade.

6. Tépicos Complementares.
6.1. Arvore de deciséo
6.2. Support Vector Machines.
6.3. Deep Learning.
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