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Resumo

- Analise da materia dada
- Inteligéncia Artificial: passado, presente e futuro

- Cadeiras para aprofundar a materia
- Desenho de Algoritmos para Problemas de Otimizacao
- Teoria de Jogos Computacional
- Programacao com Restricoes
- Representacao de Conhecimento e Sistemas de Raciocinio
- Modelacao de Dados
- Aprendizagem Automatica



Programa

Panoramica e breve historia da |IA
Resenha historica da |A e aplicagdes
Paradigmas e aproximacoes
Agentes inteligentes

Resolucao de problemas
Agentes e problemas de procura
Procura cega

Procura heuristica (informada) em
espacos de estados

Procura local e problemas de
optimizagao

Problemas de Satisfacdo de Restricdes

Procura com Adversarios (Jogos)
Representacao do Conhecimento e
Raciocinio

Agentes logicos

Logica Proposicional

Logica de Predicados de Primeira
Ordem

Programacao em Logica

Planeamento
Agentes planeadores

Representagao de problemas de
planeamento classicos

Linguagens e algoritmos de
planeamento

GRAPHPLAN

Incerteza e raciocinio probabilistico
Teoria das Probabilidades e
Regra de Bayes
Redes Bayesianas

Aprendizagem Automatica
Agentes aprendizes

Abordagens ao problema da
aprendizagem

Aprendizagem conceptual e indutiva
Redes Neuronais

Conclusao



Cadeiras avancadas relacionadas com IA



Desenho de Algoritmos para Problemas
de Otimizacao

- Problemas de decisao e - Algoritmos de pesquisa local.
problemas de otimizagao. - Recomecos.
- Problemas trataveis e problemas - Pesquisa tabu.
dificeis. - Arrefecimento simulado.
- Tecnicas de desenho de - Pesquisa com vizinhanga variavel.

algoritmos para problemas de
otimizacao dificeis.
- Algoritmos de aproximacao.
- Racio de aproximacao.
- Algoritmos "greedy".
- Esquemas de aproximacao.

- Programacao linear e
arredondamento.

- O método primal-dual.

- Algoritmos aleatérios de
aproximagao.

- Analise probabilistica

- Colbnias de formigas.

- Pesquisa Evolucionaria Hibrida.

- Pesquisa Local Guiada.

- Pesquisa em grandes vizinhancgas.

Unidade de Especializacao



Teoria de Jogos Computacional

- Teoria de Jogos

- Introducao a Teoria dos Jogos nao-cooperativos: Jogos na forma
normal

- Computacao de solugdes de jogos na forma normal

- Jogos com acdes sequenciais: Raciocinio e Computacao em jogos
na forma extensiva

- Representacdes mais ricas: para além das formas normal e
extensiva

- Teoria de Jogos de Coligacao
- Desenho de Mecanismos
- Agregando Preferéncias: Escolha Social
- Protocolos para jogadores estratégicos: desenho de mecanismos
- Protocolos para Alocacao de Recursos: Leildes

Unidade de Especializacao



Programacgao com Restricoes

- Problemas de decisao em dominios discretos.

- Modelagao de Problemas. Dominios finitos vs. booleanos (SAT).
RestricOes e Redes de Restricdes. Linguagens de Modelagao
Declarativas

- Resolucao de Problemas. Propagacao de Restricdes. Consisténcia e
algoritmos para a sua manutencao. Integracao com Retrocesso.
Retrocesso Inteligente: o caso SAT. Heuristicas

- Introdugao aos problemas de restricoes em dominios
continuos.

- Analise de intervalos. Aritmética de intervalos. Método de Newton com
intervalos.

- Propagacao de restricoes em dominios continuos. Funcdes de
reducao de dominio. Algoritmo de propagacao. Consisténcia.

- Resolucao de problemas em dominios continuos. Técnicas de
modelacgao. Linguagens e ferramentas. Exemplos

Unidade de Especializacao



Representacao de Conhecimento e
Sistemas de Raciocinio

- Introducao a Representacao de Conhecimento e Raciocinio

- Sistemas baseados em Ontologias
- Modelacao de informacao através de Ontologias
- Linguagens de ontologias (Logicas de Descricio)
- Resposta a consultas a Bases de Dados e Ontologias
- Acesso a dados baseado em Ontologias
- Integragao de dados baseada em Ontologias
- Raciocinio em linguagens de Ontologias

- Sistemas baseados em Regras
- Raciocinio nao-monotonico
- Datalog
- Acesso a dados baseado em Datalog
- Integracao de dados baseada em Datalog
- Programacao por Conjuntos de Resposta

Unidade de Consolidacao



Modelacao de Dados

- Modelos de Informacao em Grafos

- Dados relacionais, semiestruturados e em grafos. Modelagcao de
informacgao em grafos Linguagens de consulta para modelos em
grafos. Bases de dados em grafos. Relagao e comparacao com outros
modelos do movimento NoSQL.

- Web Semantica

- Motivacao. Dados abertos ligados. Llnguagem e semantica do
Resource Description Framework (RDF) e linguagem de consulta

SPARQL. Representacao de ontologlas na Web Semantica: RDF
Schema e Web Ontology Language (OWL).
- Processamento Analitico em Linha (OLAP)

- Armazéns de dados. Modelos (conceptuais) multidimensionais.

OperagOes base e linguagens de interrogagdo OLAP. Metadados.

Dimensdes espaciais e temporais. Interatividade na analise de dados.
- Exercicios de Desenvolvimento e Projecto Final

- Utilizacao de ferramentas (graph database, RDF e OWL APl OLAP e
multidimensionais)

Unidade de Especializacao



Aprendizagem Automatica

- Introducao a Aprendizagem Automatica. Aprendlzagem Nao-Supervisionada
. Dados Métodos de Agrupamento por particao
- Tipos de dados. - Métodos de Agrupamento Probabilistico
Medidas de proximidade e medidas de - Métodos de Agrupamento Difuso por particao
disperséo de dados. - Métodos de Agrupamento Hierarquico
- Topicos de normalizacéo e visualizagao de - Cadeias de Markov
dados - Avaliacdo de métodos e de resultados de
- Visualizacdo de Dados por Analise de agrupamento

Componentes Principais

Aprendlzagem Supervisionada
- Regressao
- Arvores de Decisdo
Redes Neuronais
Maquinas de Suporte Vectorial
Modelos graficos
- Classificador dos K-Vizinhos mais Proximos

- Avaliagao e comparagao de métodos de
classificacao
Ensembles

- Qutros métodos

Unidade de Consolidacao



Presente e Futuro



Desafios da |IA

- Técnicos
- Visao
- Relagao Simbodlico—Sub-Simbdlico
- Interacao Humano—Maquina
- Autonomia
- AplicacOes
- Ciéncia
- Acelerar/automatizar descobertas cientificas
- Saude
- Diagnostico, Tratamento e Investigagao

- Industria
- Automacao dos processos de criagcao, producao e distribuicao



Desafios da |IA

Societais
Desemprego (como ocupar o tempo)
Desigualdade (como distribuir a riqueza criada pelas maquinas)

Humanidade (como é que as maquinas vao afectar o nosso
comportamento e interacao)

Estupidez artificial (como garantir que as maquinas se
comportarao como planeado)

Segurancga (como garantir que sistemas poderosos nao sao
usados para fins maliciosos)

Inteligéncia Artificial Malévola (como garantir que as maquinas
atingem os objectivos através dos meio adequados)

Singularidade (como garantir que os humanos se mantém em
controlo)

Direitos dos Robots?



