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Apresentacao

A aplicagdo da Inteligéncia Artificial (IA) no Design revolucionou a forma como criamos e
desenvolvemos produtos. A IA potencia a criatividade ao oferecer ferramentas avangadas de
geragado automatica, acelerando o processo criativo e permitindo aos designers explorar varias
opgdes em menos tempo. Também optimiza a experiéncia do utilizador através da analise de dados
e padroes para conceber interfaces mais intuitivas e personalizadas. A I1A também desempenha

um papel fundamental na otimizagao da concegao, facilitando testes e simulagdes que melhoram

a funcionalidade e a eficiéncia dos produtos. E por isso que a TECH concebeu este programa,
baseado na abordagem pioneira do Relearning, consistente reiteragéo de conceitos-chave para uma

aprendizagem verdadeiramente eficaz.
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@ @ A aplicacéo da Inteligéncia Artificial no Design

permite um processo criativo mais inovador
e centrado no utilizador, impulsionando a
constante evolugcado da area’
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A Inteligéncia Artificial (IA), implementada no campo do Design, transformou radicalmente a

forma como os projetos sao concebidos e desenvolvidos nesta industria. Um dos beneficios
mais proeminentes reside na otimizagao do processo criativo, em que 0s algoritmos de

IA podem analisar grandes conjuntos de dados para identificar padrées e tendéncias,
fornecendo informacdes valiosas que inspiram a tomada de decisdes de Design.

Por esta razéo, a TECH oferece aos designers este Mestrado em Inteligéncia Artificial no
Design, uma perspetiva Unica que funde holisticamente as novas tecnologias com a
criagdo de produtos criativos. A sua abordagem holistica ndo sé fornecera aos licenciados
conhecimentos técnicos, como também tera um impacto na ética e na sustentabilidade,
assegurando que os estudantes estéo equipados para enfrentar os atuais desafios
neste dominio.

De facto, a diversidade de topicos a abordar, desde a geragao automatica de conteudos a
redugao de residuos no processo de concegao, reflete a amplitude das aplicagdes da IA em
varias disciplinas. Além disso, sera dada especial atengéo a ética e ao impacto ambiental, com
0 objetivo de criar profissionais conscientes e competentes.

O conteudo do programa incluira também a analise de dados para a tomada de decisGes
no Design, a implementacao de sistemas de IA para a personalizagdo de produtos

e experiéncias e a exploragao de técnicas avancgadas de visualizacéo e geracao de
conteudos criativos.

Desta forma, a TECH concebeu uma qualificagdo académica rigorosa, que se baseia no
método revolucionario Relearning. Esta abordagem pedagdgica centra-se na repeticéo de
principios fundamentais, assegurando uma compreensdo completa do contetido. Além
disso, a acessibilidade € um elemento-chave, uma vez que basta um dispositivo eletronico
com ligagao a Internet para explorar o material em qualquer altura, libertando o aprendente
da obrigacéo de estar fisicamente presente ou de cumprir horarios definidos.

Este Mestrado Proprio em Inteligéncia Artificial no Design conta com o contetudo
educativo mais completo e atualizado do mercado. As carateristicas que mais se
destacam séo:

+ O desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Inteligéncia
Artificial no Design

+ O conteldo grafico, esquematico e eminentemente pratico com o qual esta concebido
fornece informacdes técnicas e praticas sobre as disciplinas que sdo essenciais para
a pratica profissional

+ Os exercicios praticos onde o processo de autoavaliagéo pode ser efetuado a fim de
melhorar a aprendizagem

+ O seu foco especial em metodologias inovadoras

+ As aulas teodricas, perguntas ao especialista, foruns de discusséo sobre temas
controversos e atividades de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso aos contetdos a partir de qualquer dispositivo fixo
ou portatil com ligagéo a Internet

Abordara a integracdo da IA no
design, aumentando a eficiéncia e a
personalizacao e abrindo a porta a
novas possibilidades criativas”




Desde a geracdo automatica de
conteudos visuais até a previsdo de
tendéncias e a colaboragcdo melhorada
por IA, estara imerso num campo em
constante evolugao’

O corpo docente do Curso inclui profissionais do setor que trazem a sua experiéncia
profissional para esta capacitacéo, para além de especialistas reconhecidos de sociedades
de referéncia e universidades de prestigio.

O seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional, ira
permitir que o profissional tenha acesso a uma aprendizagem situada e contextual, isto
€, um ambiente de simula¢do que proporcionara uma capacitagao imersiva, programada
para praticar em situagoes reais.

A concegao desta especializagdo foca-se na Aprendizagem Baseada em Problemas,
através da qual o profissional deverd tentar resolver as diferentes situacdes da atividade
profissional que surgem ao longo do Curso. Para tal, contard com a ajuda de um sistema
inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.

Apresentacédo |07 tecn

Gracgas a extensa biblioteca de recursos multimédia
oferecida pela TECH, podera aprender mais sobre

a integracdo dos assistentes virtuais e analise
emocional do utilizador.

Abordara, com este Mestrado Proprio 100%
online, a linha ténue entre a ética, 0 meio
ambiente e as tecnologias.
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Objetivos

O principal objetivo deste curso é proporcionar aos licenciados uma compreensao profunda

e holistica da forma como a IA se entrelaga com o mundo do Design. Desta forma, pretende-
se cultivar as suas competéncias técnicas e criativas, permitindo-lhes desenvolver e aplicar
algoritmos de IA em processos inovadores. Promovera também uma perspetiva critica e
ética sobre a utilizagao da IA em projetos criativos, preparando os profissionais para enfrentar
0s desafios éticos e sociais emergentes. Além disso, sera explorada a personalizagéo das
experiéncias do utilizador, a geragdo de conteldos visuais e a resolugao de problemas

complexos de Design.
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Sera capaz de liderar num ambiente em
que a sinergia entre a criatividade humana
e a tecnologia de vanguarda € essencial
para a evolucdo do design contemporaneo’
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Objetivos gerais

+ Compreender os fundamentos tedricos da Inteligéncia Artificial

+ Estudar os diferentes tipos de dados e compreender o ciclo de vida dos dados

+ Avaliar o papel crucial dos dados no desenvolvimento e implementacao de solugdes de
Inteligéncia Artificial

+ Aprofundar a compreensao dos algoritmos e da complexidade para resolver
problemas especificos

+ Explorar a base tedrica das redes neuronais para o desenvolvimento da Deep Learning

+ Analisar a computacéao biocinspirada e a sua relevancia para o desenvolvimento de
sistemas inteligentes

+ Analisar as estratégias de Inteligéncia Artificial atuais em varios dominios, identificando
oportunidades e desafios

+ Desenvolver competéncias para implementar ferramentas de Inteligéncia Artificial em
projetos de design, abrangendo a geragao automatica de conteudos, a otimizagao do
design e o reconhecimento de padrdes

+ Aplicar ferramentas de colaboragao, tirando partido da Inteligéncia Artificial para melhorar
a comunicacao e eficiéncia nas equipas de design

+ Incorporar aspetos emocionais nos desenhos através de técnicas que estabelegam uma
ligagdo efetiva com o publico

+ Compreender a simbiose entre o design interativo e a Inteligéncia Artificial para otimizar a
experiéncia do utilizador

+ Desenvolver competéncias em matéria de design adaptativo, tendo em conta o
comportamento dos utilizadores
e aplicando ferramentas avangadas de Inteligéncia Artificial

+ Analisar criticamente os desafios e as oportunidades na implementacéo de projetos
personalizados na industria utilizando a Inteligéncia Artificial.

+ Compreender o papel transformador da Inteligéncia Artificial na inovagdo dos processos
de design e fabrico
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Objetivos especificos

Médulo 1. Fundamentos da Inteligéncia Artificial

*

*

*

*

*

Analisar a evolugdo historica da Inteligéncia Artificial, desde o seu inicio até ao seu estado
atual, identificando os principais marcos e desenvolvimentos

Compreender o funcionamento das redes neuronais e a sua aplicagdo em modelos de
aprendizagem em Inteligéncia Artificial

Estudar os principios e aplicagbes dos algoritmos genéticos, analisando a sua utilidade na
resolucao de problemas complexos

Analisar a importancia dos thesauri, vocabularios e taxonomias na estruturagéo e
processamento de dados para sistemas de 1A

Explorar o conceito de web semantica e a sua influéncia na organizagao e compreensao
da informagdo em ambientes digitais

Méddulo 2. Tipos e ciclo de vida do dado

*

*

Compreender os conceitos fundamentais da estatistica e a sua aplicagdo na anélise de dados

Identificar e classificar os diferentes tipos de dados estatisticos, desde os quantitativos
aos qualitativos

Analisar o ciclo de vida dos dados, desde a sua geragao até a sua eliminagéo, identificando
as principais etapas

Explorar as fases iniciais do ciclo de vida dos dados, destacando a importancia do
planeamento e da estrutura dos dados

Estudar os processos de recolha de dados, incluindo a metodologia, as ferramentas e 0s
canais de recolha

Explorar o conceito de Datawarehouse (Armazenamento de Dados), com énfase nos seus
elementos constituintes e no seu design

Analisar os aspetos regulamentares relacionados com a gestao de dados, cumprindo as
normas de privacidade e seguranca, bem como as boas praticas
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Médulo 3. O dado na Inteligéncia Artificial

*

*

*

*

*

Domine os fundamentos da ciéncia dos dados, abrangendo ferramentas, tipos e fontes de
analise de informacgdes

Explorar o processo de transformagéo de dados em informacéo utilizando técnicas de
mineragao e visualizagdo de dados

Estudar a estrutura e carateristicas dos datasets, compreendendo a sua importancia na
preparagao e utilizacdo de dados para modelos de Inteligéncia Artificial

Analisar modelos supervisionados e nao supervisionados, incluindo métodos e classificacao

Utilizar ferramentas especificas e boas praticas no tratamento e processamento de dados,
garantindo eficiéncia e qualidade na implementagéo de Inteligéncia Artificial

Médulo 4. Mineragao de dados. Selegao, pré-processamento e transformagao

*

*

*

*

*

*

Dominar técnicas de inferéncia estatistica para compreender e aplicar métodos
estatisticos na mineragao de dados

Realizar anélises exploratérias pormenorizadas de conjuntos de dados para identificar
padroes, anomalias e tendéncias relevantes

Desenvolver competéncias para a preparacao de dados, incluindo a sua limpeza, integragao
e formatagé&o para utilizagdo na mineragéo de dados

Implementar estratégias eficazes para tratar valores em falta em conjuntos de dados,
aplicando métodos de imputacéo ou eliminagao sensiveis ao contexto

Identificar e atenuar o ruido nos dados, utilizando técnicas de filtragem e suavizagéo para
melhorar a qualidade do conjunto de dados

Abordar o preprocesamento de dados em ambientes Big Data

Mddulo 5. Algoritmo e complexidade na Inteligéncia Artificial

+ Introduzir estratégias de concegéo de algoritmos, proporcionando uma compreensao
solida das abordagens fundamentais para a resolugédo de problemas

+ Analisar a eficiéncia e a complexidade dos algoritmos, aplicando técnicas de analise para
avaliar o desempenho em termos de tempo e espaco

+ Estudar e aplicar algoritmos de ordenagao, compreendendo o seu desempenho e
comparando a sua eficiéncia em diferentes contextos

+ Explorar algoritmos baseados em arvores, compreendendo a sua estrutura e aplicagdes

+ Investigar algoritmos com Heaps, analisando a sua implementacao e utilidade na
manipulagéo eficiente de dados

+ Analisar algoritmos baseados em grafos, explorando a sua aplicacdo na representacao e
resolucéo de problemas que envolvam relagcdes complexas

+ Estudar algoritmos Greedy, compreendendo a sua logica e aplicagoes na resolucgéo de
problemas de otimizagao

+ Investigar e aplicar a técnica de backtracking na resolucéo sistematica de problemas,
analisando a sua eficacia numa variedade de cendrios

Mddulo 6. Sistemas inteligentes

+ Explorar a teoria dos agentes, compreendendo os conceitos fundamentais do seu
funcionamento e a sua aplicagao na Inteligéncia Artificial e na engenharia de Software

+ Estudar a representagao do conhecimento, incluindo a analise de ontologias € a sua
aplicagéo na organizagao de informagé&o estruturada

+ Analisar o conceito de web semantica e 0 seu impacto na organizagao e recuperacéo de
informagdo em ambientes digitais

+ Avaliar e comparar diferentes representagoes do conhecimento, integrando-as para
melhorar a eficiéncia e a preciséo dos sistemas inteligentes



*

Estudar raciocinadores semanticos, sistemas baseados no conhecimento e sistemas
periciais, compreendendo a sua funcionalidade e aplicagdes na tomada de decistes
inteligentes

Médulo 7. Aprendizagem automatica e mineragao de dados

*

*

*

*

*

*

*

*

Introduzir processos de descoberta de conhecimentos e os conceitos fundamentais da
aprendizagem automatica

Estudar arvores de decisdao como modelos de aprendizagem supervisionada,
compreendendo a sua estrutura e aplicagdes

Avaliar classificadores utilizando técnicas especificas para medir o seu desempenho e
exatiddo na classificagdo de dados

Estudar as redes neuronais, compreendendo o seu funcionamento e arquitetura para
resolver problemas complexos de aprendizagem automatica

Explorar os métodos bayesianos e a sua aplicagdo na aprendizagem automatica, incluindo
redes bayesianas e classificadores bayesianos

Analisar modelos de regressao e de resposta continua para prever valores numéricos a
partir de dados

Estudar técnicas de clustering para identificar padroes e estruturas em conjuntos de dados
nao rotulados

Explorar a extragéo de texto e o processamento de linguagem natural (PLN),
compreendendo como as técnicas de aprendizagem automatica sdo aplicadas para
analisar e compreender texto
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Mddulo 8. As redes neuronais, a base da Deep Learning

*

*

Dominar os fundamentos da Aprendizagem Profunda, compreendendo o seu papel essencial
na Deep Learning

Explorar as operagdes fundamentais nas redes neuronais e compreender a sua aplicagao
na construgao de modelos

Analisar as diferentes camadas utilizadas nas redes neuronais e aprender a seleciona-las
adequadamente

Compreender a ligagao eficaz de camadas e operacdes para conceber arquiteturas de
redes neuronais complexas e eficientes

Utilizar treinadores e otimizadores para ajustar e melhorar o desempenho das redes neuronais
Explorar a ligagao entre neurdnios biologicos e artificiais para uma compreensao mais
profunda da concecéo de modelos

Afinar hiperparametros para o Fine Tuning de redes neuronais, melhorando o seu
desempenho em tarefas especificas

Mddulo 9. Treino de redes neuronais profundas

*

*

Resolver problemas relacionados com gradientes na formagé&o de redes neuronais profundas

Explorar e aplicar diferentes otimizadores para melhorar a eficiéncia e a convergéncia
dos modelos

Programar a taxa de aprendizagem para ajustar dinamicamente a velocidade de
convergéncia do modelo

Compreender e abordar o sobreajuste através de estratégias especificas durante o treino

Aplicar diretrizes praticas para garantir o treino eficiente e eficaz de redes
neuronais profundas
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Implementar a Transfer Learning como uma técnica avangada para melhorar o
desempenho do modelo em tarefas especificas

Explorar e aplicar técnicas de Data Augmentation para enriquecer conjuntos de dados e
melhorar a generalizagdo do modelo

Desenvolver aplicagdes praticas utilizando a Transfer Learning para resolver problemas do
mundo real

Compreender e aplicar técnicas de regularizagdo para melhorar a generalizagéo e evitar o
sobreajuste em redes neuronais profundas

Médulo 10. Personalizagao de modelos e treino com TensorFlow

*

*

*

*

*

*

*

*

Dominar os fundamentos do TensorFlow e a sua integragao com o NumPy para um
tratamento e computacéo eficientes dos dados

Personalizar modelos e algoritmos de treino utilizando as capacidades avancadas
do TensorFlow

Explorar a API tfdata para gerir e manipular eficientemente conjuntos de dados

Implementar o formato TFRecord para armazenar e aceder a grandes conjuntos de
dados TensorFlow

Utilizar camadas de pré-processamento do Keras para facilitar a construgao de modelos
personalizados

Explore o projeto TensorFlow Datasets para acessar conjuntos de dados predefinidos e
melhorar a eficiéncia do desenvolvimento

Desenvolver uma aplicacao de Deep Learning com TensorFlow, integrando 0s conhecimentos
adquiridos no médulo

Aplicar de forma pratica todos os conceitos aprendidos na construgao e treino de modelos

personalizados com TensorfFlow em situages do mundo real

Mddulo 11. Deep Computer Vision com Redes Neuronais Convolucionais

*

*

*

Compreender a arquitetura do cortex visual e a sua relevancia para a Deep Computer Vision
Explorar e aplicar camadas convolucionais para extrair carateristicas-chave de imagens

Implementar camadas de agrupamento e sua utilizagdo em modelos de Deep Computer
Vision com o Keras

Analisar vérias arquiteturas de Redes Neurais Convolucionais (CNN) e a sua aplicabilidade
em diferentes contextos

Desenvolver e implementar uma CNN ResNet utilizando a biblioteca Keras para melhorar a
eficiéncia e o desempenho do modelo

Utilizar modelos Keras pré-treinados para tirar partido da aprendizagem por transferéncia
para tarefas especificas

Aplicar técnicas de classificacéo e localizagdo em ambientes de Deep Computer Vision

Explorar estratégias de detegao e seguimento de objetos utilizando Redes
Neuronais Convolucionais

Implementar técnicas de segmentagao semantica para compreender e classificar objetos
em imagens de forma detalhada

Médulo 12. Processamento de linguagem natural (PLN) com Redes
Neurais Recorrentes (RNN) e Atencao

*

*

*

Desenvolver competéncias na geragao de textos utilizando Redes Neuronais
Recorrentes (RNN)

Aplicar RNN na classificagéo de opinides para analise de sentimentos em textos

Compreender e aplicar mecanismos de atengdo em modelos de processamento de
linguagem natural



Analisar e utilizar modelos Transformers em tarefas especificas de PNL

Explorando a aplicagao de modelos Transformers no contexto do processamento de
imagens e da visdo computacional

Familiarizar-se com a biblioteca Transformers de Hugging Face para a implementagado
eficiente de modelos avangados

Comparar diferentes bibliotecas de Transformers para avaliar a sua adequagéo a tarefas
especificas

Desenvolver uma aplicagao pratica de PLN que integre RNN e mecanismos de atengao
para resolver problemas do mundo real

Médulo 13. Autoencoders, GANs, e modelos de difusao

*

*

Desenvolver representagoes de dados eficientes utilizando Autoencoders, GANs e Modelos
de Difusé@o

Realizar PCA utilizando um codificador automatico linear incompleto para otimizar a
representacgao dos dados

Implementar e compreender o funcionamento de codificadores automaticos empilhados

Explorar e aplicar codificadores automaticos convolucionais para representagdes visuais
eficientes de dados

Analisar e aplicar a eficacia dos codificadores automaticos esparsos na representagéo
de dados

Gerar imagens de moda a partir do conjunto de dados MNIST utilizando Autoencoders
Compreender o conceito de Redes Generativas Antagénicas (GANs) e Modelos de Difusdo

Implementar e comparar o desempenho de modelos de difusdo e GANs na geragéo de dados
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Médulo 14. Computagao bioinspirada

*

*

*

*

*

*

*

*

*

Introduzir os conceitos fundamentais da computagao bioinspirada

Explorar os algoritmos de adaptagéo social como uma abordagem fundamental na
computagao bioinspirada

Analisar estratégias de exploracao do espaco em algoritmos genéticos

Examinar modelos de computagao evolutiva no contexto da otimizagao

Continuar a andlise pormenorizada de modelos de computagado evolutiva

Aplicar a programagao evolutiva a problemas de aprendizagem especificos

Abordar a complexidade de problemas multi-objetivo no ambito da computacao bioinspirada
Explorar a aplicagao de redes neuronais no dominio da computagao bioinspirada

Aprofundar a implementacao e a utilidade das redes neuronais na computacéo bioinspirada

Mddulo 15. Inteligéncia Artificial Estratégias e aplicagoes

*

*

*

*

*

*

Desenvolver estratégias para aimplementacdo da inteligéncia artificial nos servigos financeiros
Analisar as implicagoes da inteligéncia artificial na prestagao de servicos de saude
Identificar e avaliar os riscos associados a utilizagdo da inteligéncia artificial no setor da saude
Avaliar os riscos potenciais associados a utilizagdo da IA na industria

Aplicar técnicas de inteligéncia artificial na industria para melhorar a produtividade

Conceber solugdes de inteligéncia artificial para otimizar os processos na
administracao publica
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+ Avaliar a aplicagao de tecnologias de IA no setor da educagao

+ Aplicar técnicas de inteligéncia artificial na silvicultura e na agricultura para melhorar
a produtividade

+ Melhorar os processos de recursos humanos através da utilizagdo estratégica da
inteligéncia artificial

Médulo 16. Aplicagdes Praticas da Inteligéncia Artificial no Design
+ Aplicar ferramentas de colaboragao, tirando partido da IA para melhorar
a comunicacao e eficiéncia nas equipas de Design

+ Incorporar aspetos emocionais no design através de técnicas que estabelecam uma

ligagao efetiva com o publico, explorando a forma como a IA pode influenciar a percegéo

emocional do Design

+ Dominar ferramentas e quadros especificos para a aplicagéo da IA no dominio do Design,

como as GAN (Redes Generativas Adversariais) e outras bibliotecas relevantes
+ Empregar a |A para gerar imagens, ilustragoes e outros elementos visuais
automaticamente

+ Implementar técnicas de |A para analisar dados relacionados com o design, como o
comportamento de navegacgao e o feedback dos utilizadores

Mddulo 17. Interagao Design-Utilizador e 1A
+ Compreender a simbiose entre o Design interativo e a |A para otimizar a experiéncia
do utilizador

+ Desenvolver competéncias em matéria de Design adaptativo, tendo em conta o
comportamento dos utilizadores e aplicando ferramentas avancadas de IA

+ Analisar criticamente os desafios e as oportunidades na implementagéo de projetos
personalizados na industria utilizando a 1A

+ Utilizar algoritmos de IA preditivos para antecipar as interagdes dos utilizadores,
permitindo respostas de concecéao proativas e eficientes no Design

+ Desenvolver sistemas de recomendagao baseados em |A que sugiram conteudos,
produtos ou agdes relevantes aos utilizadores

Mddulo 18. Inovagao nos processos de Design e I1A
+ Compreender o papel transformador da |A na inovagdo dos processos de design e fabrico

+ Implementar estratégias de personalizagao massiva na producao através da Inteligéncia
Artificial, adaptando os produtos as necessidades individuais

+ Aplicar técnicas de IA para minimizar os residuos no processo do Design, contribuindo
para praticas mais sustentaveis

+ Desenvolver competéncias praticas para aplicar técnicas de IA para melhorar 0s processos
industriais e de Design

+ Incentivar a criatividade e a exploragéo durante o processamento do Design, utilizando a 1A
como uma ferramenta para gerar solugdes inovadoras

Mddulo 19. Tecnologias aplicadas ao Design e IA
+ Melhorar a compreensédo integral e as competéncias praticas para tirar partido das
tecnologias avangadas e da Inteligéncia Artificial em varias facetas do Design

+ Compreender a integragao estratégica das tecnologias emergentes e da IA no dominio
do Design

+ Aplicar técnicas de otimizacao da arquitetura de microchips utilizando a IA para melhorar o
desempenho e a eficiéncia

+ Utilizar adequadamente os algoritmos para a geracao automatica de conteudos
multimédia, enriqguecendo a comunicacao visual em projetos editoriais

+ Aplicar os conhecimentos e competéncias adquiridos durante este curso a projetos reais
que envolvam tecnologias e |A no dominio do Design
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Médulo 20. Etica e Meio Ambiente no Design e na IA

+ Compreender os principios éticos relacionados com a Inteligéncia Artificial e o Design,
cultivando uma consciéncia ética na tomada de decistes

+ Centrar-se na integracéo ética das tecnologias, como o reconhecimento
das emoc0es, garantindo experiéncias imersivas que respeitem a privacidade
e a dignidade do utilizador

+ Promover a responsabilidade social e ambiental no Design de jogos de video e na industria em
geral, tendo em conta o0s aspetos €ticos na representagao e jogabilidade

+ Gerar praticas sustentaveis nos processos de concegao, desde a redugao de residuos até Ird aproveitar 0 potencia/ da A para
a integracao de tecnologias responsaveis, contribuindo para a preservagao do ambiente.

+ Analisar a forma como as tecnologias de IA podem afetar a sociedade, considerando ot{m/zar OSf)I’OCGSSO? CH?UVOS €
estratégias para atenuar os seus possiveis impactos negativos criar SO/UQOGS de deSlgﬂ inovadoras

e responsaveis”
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Competencias

O programa fornecera aos designers as competéncias técnicas necessarias para
implementar eficazmente a Inteligéncia Artificial em projetos de Design, desde a geracao
automatica de conteuldos até a otimizagdo de processos industriais. Além disso, através
de uma compreenséao profunda das implicagoes éticas e sustentaveis, prepara-los-a para
liderar de forma responsavel num mundo onde a tecnologia e a criatividade convergem.
Este diploma ndo so alargara as competéncias técnicas dos alunos, como também
incutird uma consciéncia ética e ambiental, para se destacarem na inovagéo do Design
contemporaneo e abordar os desafios emergentes no dominio da IA.
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Com este Mestrado, vai dominar a sinergia
entre criatividade e tecnologia! Ira desenvolver
solugdes inovadoras e estratégicas que irdo
redefinir o futuro do design”
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Competéncias gerais

+ Dominar as técnicas de mineragao de dados, incluindo a selegdo, o pré-processamento e a
transformagéo de dados complexos

+ Conceber e desenvolver sistemas inteligentes capazes de aprender e de se adaptar a
ambientes em mudanca

+ Controlar as ferramentas de aprendizagem automatica e a sua aplicagdo na mineragédo de
dados para a tomada de decisdes

Utilizar Autoencoders, GANs e Modelos de Difusdo para resolver desafios especificos em
Inteligéncia Artificial

Implementar uma rede codificadora-descodificadora para tradugéo automatica neuronal
Aplicar os principios fundamentais das redes neuronais na resolugéo de problemas especificos

Utilizar ferramentas, plataformas e técnicas de IA, abordando desde a andlise de dados até
a aplicagao de redes neuronais e modelagao preditiva

+ Conceber e executar projetos utilizando técnicas generativas, compreendendo a sua
aplicagdo em ambientes industriais e artisticos

« Utilizar algoritmos Inteligéncia Artificial preditivos para antecipar as interagdes dos
utilizadores, permitindo respostas de concecéo proativas e eficientes no Design

+ Aplicar técnicas de Inteligéncia Artificial para minimizar os residuos no processo do
Design, contribuindo para praticas mais sustentaveis
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Competéncias especificas

+ Aplicar técnicas e estratégias de IA para melhorar a eficiéncia no setor do retalho + Desenvolver técnicas de limpeza de dados para garantir a qualidade e a exatidao da

+ Aprofundar a compreenséo e a aplicagdo dos algoritmos genéticos informagao utilizada nas analises posteriores

« Implementar técnicas de reduggo de ruido utilizando codificadores autométicos + implementar ferramentas de Inteligéncia Artificial em projetos Concretos de Design,

+ Criar eficazmente conjuntos de dados de treino para tarefas de processamento de Zbranje~ndo a geragao automatica de contelidos, a na otimizagdo e reconhecimento
e padroes

linguagem natural (PLN)
+ Conceber e executar projetos utilizando técnicas generativas, compreendendo

+ Executar camadas de agrupamento e a sua utilizagdo em modelos de Deep Computer 0 : ‘ o o
a sua aplicagdo em ambientes industriais e artisticos

Visioncom o Keras
« Utilizar algoritmos de Inteligéncia Artificial preditivos para antecipar as interages dos

+ Utilizar fungoes e graficos TensorFlow para otimizar o desempenho de N - } . . '
utilizadores, permitindo respostas de concegao proativas e eficientes no Design

modelos personalizados
+ Desenvolver competéncias praticas para aplicar técnicas de |A para melhorar os processos

+ Melhorar o desenvolvimento e a aplicagao de chatbots e assistentes virtuais, compreendendo . - .
industriais e de Design

0 seu funcionamento e potenciais aplicagdes
+ Aplicar técnicas de otimizagao da arquitetura de microchips utilizando a Inteligéncia

+ Dominar areutilizagéo de camadas pré-treinadas para otimizar e acelerar o processo de treino o o
Artificial para melhorar o desempenho e a eficiéncia

+ Construir a primeira rede neural, aplicando na préatica os conceitos aprendidos y A B . ) . A
+ Utilizar algoritmos para a geragao automatica de contetidos multimédia, enriquecendo a

+ Ativar o Perceptron Multicamadas (MLP) usando a biblioteca Keras . B : L
apresentagdo e a comunicagao visual em projetos editoriais

+ Aplicar técnicas de exploragao e pré-processamento de dados, identificando e preparando

o ‘ ' - + Promover praticas sustentaveis no Design, desde a reducao de residuos até
os dados para uma utilizagéo efectiva em modelos de aprendizagem automatica

a integracao de tecnologias responsaveis
+ Implementar estratégias eficazes para tratar valores em falta em conjuntos de dados,

aplicando métodos de imputacéo ou eliminagao sensiveis ao contexto

+ Investigar linguagens e software para a criagao de ontologias, utilizando ferramentas
especificas para o desenvolvimento de modelos seméanticos
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Direcao do curso

O corpo docente deste programa em Inteligéncia Artificial no Design € constituido por
lideres na area, especialistas empenhados em impulsionar a vanguarda da criatividade
e da tecnologia. Com uma combinacgéo Unica de experiéncia pratica e académica, estes
profissionais de renome nao so partilharao teorias atuais e ferramentas inovadoras,
como também inspirardo os estudantes com a sua viséo arrojada e capacidade de
navegar na complexidade do Design orientado para a IA.
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Prepare-se para ser guiado por mentores
visionarios, que o preparardo para liderar
a proxima vaga de inovagdo no mundo
do Design”
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Diretor Internacional Convidado

Flaviane Peccin é uma destacada cientista de dados com mais de uma década de experiéncia
internacional aplicando modelos preditivos e aprendizado de automatico em diversas industrias.
Ao longo de sua carreira, liderou projetos inovadores no ambito da Inteligéncia Artificial,
analise de dados e tomada de decisdes empresariais baseadas em dados, consolidando-se

como uma figura influente na transformacao digital de grandes corporagoes.

Nesse sentido, ocupou papéis de grande importancia na Visa, como Diretora de Inteligéncia
Artificial e Aprendizado de automatico, onde foi responsavel por definir e executar a estratégia
global de ciéncia de dados da empresa, com um foco particular em Machine Learning como
servigo. Além disso, sua lideranga abrangeu desde a colaborag@o com partes interessadas
comerciais e cientificas até a implementacéo de algoritmos avangados e solugdes tecnoldgicas
escaldveis, que impulsionaram a eficiéncia e a precisdo na tomada de decisdes. Assim, sua
experiéncia na integragdo de tendéncias emergentes em Inteligéncia Artificial e Gen Al a colocou na

vanguarda de seu campo.

Além disso, trabalhou como Diretora de Ciéncia de Dados nesta mesma organizacao, liderando
uma equipe de especialistas que forneceu consultoria analitica a clientes na América Latina,
desenvolvendo modelos preditivos que otimizaram o ciclo de vida dos portadores de cartéo
e melhoraram significativamente a gestdo de carteiras de crédito e débito. Sua trajetéria
também incluiu cargos-chave na Souza Cruz, HSBC, GVT e Telefénica, onde contribuiu para
o desenvolvimento de solugdes inovadoras para a gestao de riscos, modelos analiticos

e controle de fraudes.

Assim, com uma ampla experiéncia em mercados da América Latina e Estados Unidos,
Flaviane Peccin tem sido fundamental na adaptagéo de produtos e servigos, utilizando

técnicas estatisticas avangadas e analise profunda de dados.
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Sra. Peccin, Flaviane

+ Diretora de Inteligéncia Artificial e Aprendizagem Automatica
na Visa, Miami, Estados Unidos

+ Diretora de Ciéncia de Dados na Visa

+ Gerente de Analise de Clientes na Visa

+ Coordenadora/Especialista em Ciéncias de Dados na Souza Cruz
+ Analista de Modelos Quantitativos no HSBC

+ Analista de Credito e Cobrangas na GVT

+ Analista Estatistica na Telefonica

+ Mestrado em Métodos Numéricos em Engenharia
pela Universidade Federal do Parana

+ Licenciatura em Estatistica pela Universidade Federal do Parana

Gracas a TECH, podera
aprender com os melhores
profissionais do mundo”
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Direcao

Doutor Arturo Peralta Martin-Palomino
CEO e CTO, Prometeus Global Solutions
CTO em Korporate Technologies
CTO em Al Shephers GmbH
Consultor e Assessor Empresarial Estratégico na Alliance Medical
Diretor de Design e Desenvolvimento na DocPath
Doutoramento em Engenharia Informatica pela Universidade de Castilla-La Mancha
Doutoramento em Economia, Empresas e Finangas pela Universidade Camilo José Cela

Doutoramento em Psicologia pela Universidade de Castilla-La Mancha

Mestrado em Executive MBA pela Universidade Isabel |
Mestrado em Gestao Comercial e de Marketing pela Universidade Isabel |
Mestrado Especialista em Big Data pela Formagéo Hadoop

Mestrado em Tecnologias Avangadas de Informagao da Universidade de Castilla - la Mancha

Membro do: Grupo de Investigagdo SMILE
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D. Chema Maldonado Pardo

Especialista em Design Grafico
Designer grafico na DocPath Document Solutions S.L.
Sécio fundador e responsavel pelo departamento de design e publicidade da D.C.M. Difuséo Integral de Ideias, C.B.

Chefe do Departamento de Design e Impresséo Digital do Ofipaper, La Mancha S.L.

Designer grafico em Atico, Estudio Grafico

Designer Grafico e Impressor Artesanal na Lozano Artes Gréficas
Layout e Designer Gréafico na Graficas Lozano

ETSI Telecomunicagoes pela Universidade Politécnica de Madrid

ETS de Sistemas Informaticos, Universidade de Castilla - la Mancha

Professores

Sra. Adelaida Parrefio Rodriguez
+ Technical Developer & Energy Communities Engineer na Universidade de Murcia

+ Manager em Research & Innovation em European Projects na Universidade de Murcia

+ Technical Developer & Energy/Electrical Engineer & Researcher no PHOENIX Project e
FLEXUM (ONENET) Project

+ Criador de contetdo do Desafio Global UC3M
+ Prémio Ginés Huertas Martinez (2023)
+ Mestrado em Energias Renovaveis pela Universidade Politécnica de Cartagena

+ Licenciatura em Engenharia Eletrotécnica (bilingue) pela Universidade Carlos Il de Madrid
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Estrutura e conteudo

O que distingue este Mestrado Proprio é a sua abordagem abrangente e de vanguarda
a convergéncia entre o Design e a Inteligéncia Artificial. A inclusdo de médulos como
"Design Computacional e IA" e "Interagéo Design-Utilizador e IA" permitira aos alunos
abordar questbes contemporaneas, desde a geragao automatica de contetudos
multimédia até a adaptacéo contextual em experiéncias do utilizador. A combinagéo
inovadora de competéncias técnicas, como a otimizagao da arquitetura dos microchips,
com consideragdes éticas e ambientais, como a reducao de residuos, torna este
programa excecionalmente completo.
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Participe num curso unico, que abrangera tanto a
criatividade como a consciéncia €tica e sustentavel
na aplicacéo da IA no dominio do design”
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Mddulo 1. Fundamentos da Inteligéncia Artificial

1.1.  Histdria da Inteligéncia Artificial
1.1.1.  Quando se comega a falar de inteligéncia artificial?
1.1.2.  Referéncias no cinema
1.1.3.  Importancia da inteligéncia artificial
1.1.4.  Tecnologias que viabilizam e apoiam a inteligéncia artificial
Inteligéncia Artificial em jogos
1.2.1.  Teoria dos jogos
1.2.2.  Minimax e poda Alfa-Beta
1.2.3.  Simulagé@o: Monte Carlo
Redes neuronais
1.3.1.  Fundamentos teoldgicos
1.3.2.  Modelo computacional
1.3.3.  Redes neuronais supervisionadas e nao supervisionadas
1.3.4. Perceptron simples
1.3.5.  Percetrdo multicamadas
Algoritmos genéticos
1.4.1.  Historia
1.4.2. Base bioldgica
1.4.3. Codificagdo de problemas
1.4.4.  Criagao da populagao inicial
1.4.5.  Algoritmo principal e operadores genéticos
1.4.6. Avaliagéo dos individuos: Fitness
Tesauros, vocabularios, taxonomias
1.5.1.  Vocabularios
1.5.2. Taxonomias
1.5.3.  Thesaurus
1.5.4.  Ontologias
1.5.5.  Representagao do conhecimento: Web semantica
Web semantica
1.6.1.  Especificagbes: RDF, RDFS e OWL
1.6.2.  Inferéncia/razoabilidade
1.6.3.  Linked Data
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Sistemas periciais e DSS

1.7.1.
1.7.2.

Sistemas periciais
Sistema de apoio a deciséo

Chatbots e assistentes virtuais

1.8.1.
1.8.2.

1.83.
1.8.4.

Tipos de assistentes: Assistentes por voz e por texto

Partes fundamentais para o desenvolvimento de um assistente: Intengées,
entidades e fluxo de didlogo

Integracao: Web, Slack, Whatsapp, Facebook
Ferramentas para o desenvolvimento dos assistentes: Dialog Flow, Watson Assistant

Estratégia de implementacéo de IA
Futuro da inteligéncia artificial

1.10.1.
1.10.2.
1.10.3.
1.10.4.

Compreendemos como detetar as emogdes através de algoritmos
Criagao de uma Personalidade: Linguagem, expressoes e conteldo
Tendéncias da Inteligéncia Artificial

Reflexao

Madulo 2. Tipos e ciclo de vida do dado

2.1.

A estatistica

211
2.1.2.
2.1.3.

Estatistica Estatistica descritiva, inferéncias estatisticas
Populagao, mostra individuo
Varidveis: Definigao, escalas de medigdo

Tipos de dados estatisticos

221

De acordo com o tipo

2.2.1.1. Quantitativos: Dados continuos e dados discretos

2.2.1.2. Qualitativos: Dados binomiais, dados nominais, dados ordinais
De acordo com a sua forma

2.2.2.17. Numérico

2.2.2.2. Texto

2.2.2.3. Logico

De acordo com a sua fonte

2.2.3.1. Primadrios

2.2.3.2. Secundarios
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2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

Ciclo de vida dos dados

2.3.1. Etapas do ciclo

2.3.2.  Marcos do ciclo

2.3.3.  Principios FAIR

Etapas iniciais do ciclo

2.41. Definigdo de metas

2.42.  Determinagdo de recursos necessarios
2.43. Diagrama de Gantt

2.4.4. Estrutura de dados

Recolha de dados

2.51.  Metodologia de recolha

2.5.2.  Ferramentas de recolha

2.5.3.  Canais de recolha

Limpeza de dados

2.6.1. Fases de limpeza de dados
2.6.2.  Qualidade dos dados

2.6.3.  Manipulagdo de dados (com R)
Analise de dados, interpretacéo e avaliagédo dos resultados
2.7.1.  Medidas estatisticas

2.7.2. Indicadores de relagao

2.7.3.  Mineragdo de dados

Armazém de dados (Datawarehouse)
2.8.1.  Elementos incluidos

2.8.2.  Design

2.8.3.  Aspetos a considerar
Disponibilidade dos dados

29.1. Acesso

2.9.2. Utilidade

293. Seguranga

Aspetos regulamentares

2.10.1. Leida Protecéo de Dados
2.10.2. Boas praticas

2.10.3. Outros aspetos regulamentares

Médulo 3. O dado na Inteligéncia Artificial

3.1.  Ciéncia de dados

3.1.1. Aciéncia de dados

3.1.2.  Ferramentas avangadas para o cientista de dados

3.2, Dados, informagéo e conhecimento

3.2.1.  Dados, informagdo e conhecimento

3.2.2.  Tipos de dados

3.2.3.  Fontes de dados
3.3.  Dos dados a informagéo

3.3.1.  Andlise de Dados

3.3.2.  Tipos de andlise

3.3.3.  Extragéo de informagao de um Dataset
3.4.  Extragéo de informacéo através da visualizagéo

3.4.1. Avisualizagdo como ferramenta de analise

3.4.2.  Métodos de visualizagdo

3.4.3.  Visualizagao de um conjunto de dados
3.5, Qualidade dos dados

3.5.1. Dados de qualidade

3.52.  Limpeza de dados

3.5.3.  Pré-processamento basico de dados
3.6. Dataset

3.6.1.  Enriguecimento do Dataset

3.6.2.  Amaldigéo da dimensionalidade

3.6.3.  Modificagao do nosso conjunto de dados
3.7.  Desequilibrio

3.7.1.  Desequilibrio de classes

3.7.2.  Técnicas de mitigagao do desequilibrio

3.7.3.  Equilibrio de um Dataset
3.8.  Modelos ndo supervisionados

3.8.1.  Modelo ndo supervisionado

3.82.  Métodos

3.8.3. Classificagdo com modelos néo supervisionados



3.9.

3.10.

Modelos supervisionados

3.9.1.  Modelo supervisionado

39.2.  Métodos

3.9.3.  Classificagao com modelos supervisionados
Ferramentas e boas praticas

3.10.1. Boas praticas para um cientista de dados
3.10.2. O melhor modelo

3.10.3. Ferramentas Uteis

Mddulo 4. Mineracao de dados. Selecao, pré-processamento e transformagao

4.1.

4.2.

43.

4.4.

4.5.

4.6.

Ainferéncia estatistica

4.1.1. Estatistica descritiva vs Inferéncia estatistica
4.1.2.  Procedimentos paramétricos

4.1.3.  Procedimentos ndo paramétricos

Andlise exploratéria

421, Andlise descritiva

4.2.2. Visualizagéo

4.2.3. Preparagédo de dados

Preparagdo de dados

4.31. Integracdo e limpeza de dados

4.3.2.  Normalizagao de dados

4.3.3.  Transformando atributos

Os valores perdidos

4.4.1.  Tratamento de valores perdidos

4.4.2.  Métodos de imputagao de maxima verosimilhanga
4.4.3. Imputagdo de valores perdidos utilizando a aprendizagem automatica
O ruido dos dados

4.5.1. Classes de ruido e atributos

4.52.  Filtragem de ruido

4.53. 0 efeito do ruido

A maldi¢ao da dimensionalidade

4.6.1.  Oversampling

4.6.2.  Undersampling

46.3. Redugdo de dados multidimensionais
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4.7.  De atributos continuos a discretos
4.7.1. Dados continuos versus dados discretos
47.2. Processo de discretizagao
4.8. Osdados
48.1. Selegao de dados
4.8.2. Perspetivas e critérios de selegao
4.83. Métodos de selegdo
49.  Selegao de instancias
49.1. Métodos para a selegdo de instancias
49.2.  Selegao de prototipos
49.3. Métodos avangados para a selegao de instancias
49.4.  Pré-processamento de dados em ambientes Big Data

Maédulo 5. Algoritmo e complexidade na Inteligéncia Artificial

51. Introdugao as estratégias de desenho do algoritmos
51.1.  Recursividade
51.2.  Divide e conquista
5.1.3. Outras estratégias
52.  Eficiéncia e andlise dos algoritmos
5.2.1.  Medidas de eficiéncia
5.2.2. Medir o tamanho da entrada
5.2.3.  Medir o tempo de execugao
52.4. Caso pior, melhor e médio
5.2.5.  Notagdo assintotica
52.6. Critérios de andlise matematica de algoritmos nado recursivos
5.2.7.  Andlise matematica de algoritmos recursivos
5.2.8. Anadlise empirica de algoritmos
5.3.  Algoritmos de ordenagao
5.3.1. Conceito de ordenagéo
5.3.2. Ordenagao da bolha
5.3.3. Ordenagdo por selegéo
5.3.4. Ordenagao por insergao
5.3.5.  Ordenagéo por mistura (Merge_Sort)
5.3.6.  Ordenacéo rapida (Quick_Sort)
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54.  Algoritmos com arvores
5.4.1.  Conceito de arvore
5.4.2.  Arvores binarios
54.3.  Caminhos de arvore
5.4.4. Representar expressdes
5.4.5.  Arvores binarios ordenadas
5.4.6.  Arvores binarias equilibradas
5.5, Algoritmos com Heaps
5.5.1.  OsHeaps
5.5.2. 0 algoritmo Heapsort
55.3. Asfilas de prioridade
5.6.  Algoritmos com Grafos
5.6.1. Representagéo
5.6.2.  Caminho de largura
5.6.3.  Caminho de profundidade
5.6.4.  Ordenacédo topoldgica
5.7.  Algoritmos Greedy
571. Aestratégia Greedy
5.7.2.  Elementos da estratégia Greedy
5.7.3.  Cambio de moedas
5.7.4. Problema do viajante
5.7.5.  Problema da mochila
5.8. Pesquisa de caminhos minimos
58.1. 0 problema do caminho minimo
5.8.2.  Arcos negativos e ciclos
5.8.3. Algoritmo de Dijkstra
5.9.  Algoritmos Greedy sobre Grafos
59.1.  Adrvore de extensdo minima
59.2. 0 algoritmo de Prim
59.3. 0 algoritmo Kruskal
594. Andlise de complexidade
5.10. Backtracking
5.10.1. O Backtracking
5.10.2. Técnicas alternativas

Maédulo 6. Sistemas inteligentes

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

Teoria dos agentes

6.1.1.  Historia do conceito

6.1.2.  Definicdo de agente

6.1.3. Agentes na Inteligéncia Artificial

6.1.4.  Agentes em Engenharia de Software

Arquiteturas de agentes

6.2.1. O processo de argumentagdo de um agente

6.2.2. Agentes reativos

6.2.3.  Agentes dedutivos

6.2.4. Agentes hibridos

6.2.5. Comparativo

Informagao e conhecimento

6.3.1.  Distingéo entre dados, informagao e conhecimento
6.3.2.  Avaliagdo qualidade dos dados

6.3.3.  Métodos de recolha de dados

6.3.4. Métodos de aquisi¢ao de dados

6.3.5. Métodos de aquisigao de conhecimento
Representagao do conhecimento

6.4.1.  Aimportancia da representagdo do conhecimento
6.4.2.  Definigao da representagéo do conhecimento através das suas fungdes
6.4.3.  Carateristicas de uma representagao do conhecimento
Ontologias

6.5.1.  Introdugéo aos metadados

6.5.2.  Conceito filosofico de ontologia

6.5.3.  Conceito informatico de ontologia

6.5.4. Ontologias de dominio e ontologias de nivel superior
6.5.5.  Como construir uma ontologia?

Linguagens para ontologias e Software para a criagdo de ontologias
6.6.1.  Triples RDF, Turtlee N

6.6.2. RDF Schema

6.6.3. OWL

6.6.4. SPARQL



6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

6.6.5. Introdugdo as diferentes ferramentas de criagdo de ontologias
6.6.6. Instalagdo e utilizagao do Protégé

A web semantica

6.7.1. O estado atual e futuro da web semantica

6.7.2.  Aplicagdes da web semantica

Outros modelos representagéo do conhecimento

6.8.1.  Vocabularios

6.8.2.  Visdo global

6.8.3. Taxonomias

6.8.4. Thesaurus

6.8.5.  Folksonomias

6.8.6. Comparativo

6.8.7.  Mapas mentais

Avaliagdo e integragao das representagées do conhecimento

6.9.1.  Ldgica de ordem zero

6.9.2. Ldgica de primeira ordem

6.9.3. Ldgica descritiva

6.9.4. Relagdo entre diferentes tipos de logica

6.9.5.  Prolog: Programagao baseada na légica de primeira ordem

Raciocinadores semanticos, sistemas baseados no conhecimento e Sistemas Periciais

6.10.1. Conceito de raciocinador

6.10.2. Aplicagdes de um raciocinador

6.10.3. Sistemas baseados no conhecimento

6.10.4. MYCIN, historia dos Sistemas Periciais

6.10.5. Elementos e Arquitetura dos Sistemas Periciais
6.10.6. Criagao de Sistemas Periciais

Médulo 7. Aprendizagem automatica e mineracédo de dados
7.1,

Introdugdo aos processos de descoberta de conhecimentos e aos conceitos basicos da

aprendizagem automatica

7.1.1.  Conceitos-chave dos processos de descoberta do conhecimento
7.1.2.  Perspetiva historica dos processos de descoberta do conhecimento
7.1.3.  Etapas dos processos de descoberta do conhecimento

7.1.4.  Técnicas utilizadas nos processos de descoberta do conhecimento

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.
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7.1.5.  Carateristicas dos bons modelos de aprendizagem automatica
7.1.6.  Tipos de informagdo sobre aprendizagem automatica
7.1.7.  Conceitos basicos de aprendizagem

7.1.8.  Conceitos basicos de aprendizagem nao supervisionado
Exploragao e pré-processamento de dados

7.2.1.  Tratamento de dados

7.2.2.  Tratamento de dados no fluxo de andlise de dados

7.2.3.  Tipos de dados

7.2.4.  Transformagao de dados

7.2.5.  Visualizagao e exploragéo de variaveis continuas

7.2.6.  Visualizagdo e exploragao de variaveis categoricas

7.2.7. Medidas de correlagao

7.2.8.  Representacdes graficas mais comuns

7.2.9. Introdugdo a analise multivariada e a redugao da dimensionalidade
Arvore de decisao

7.3.1.  Algoritmo ID

7.3.2. Algoritmo C

7.3.3.  Excesso de treino e poda

7.3.4.  Andlise dos resultados

Avaliagdo dos classificadores

7.47. Matrizes de confusdo

7.4.2.  Matrizes de avaliagdo numérica

7.4.3. Estatistica Kappa

7.4.4.  Acurva ROC

Regras de classificagao

7.5.1.  Medidas de avaliagéo das regras

7.5.2.  Introdugdo a representacéo grafica

7.5.3.  Algoritmo de sobreposigdo sequencial

Redes neurais

7.6.1.  Conceitos basicos

7.6.2. Redes neuronais simples

7.6.3.  Algoritmo de Backpropagation

7.6.4. Introducdo as redes neuronais recorrentes

tecn
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7.7. Métodos bayesianos 8.3. Camadas
7.7.1.  Conceitos basicos de probabilidade 8.3.1.  Camada de entrada
7.7.2. Teorema de Bayes 8.3.2. Camada oculta
7.7.3.  Naive Bayes 8.3.3. Camada de saida
7.7.4.  Introdugdo as redes bayesianas 8.4. Ligacdo de Camadas e Operagbes

7.8.  Modelos de regressao e modelos de resposta continua 8.4.1. Design de arquiteturas
7.8.1.  Regressao linear simples 8.4.2.  Conexdo entre camadas
7.8.2.  Regressao linear multipla 8.4.3. Propagacgao para a frente
7.8.3.  Regressao logistica 8.5.  Construgao da primeira rede neuronal
7.8.4.  Arvores de regressdo 8.5.1.  Design darede
7.8.5. Introdugéo as maquinas de suporte vetorial (SVM) 8.5.2.  Estabelecer os pesos
7.8.6. Medidas de adequagao 8.5.3.  Treino darede

7.9.  Clustering 8.6.  Treinador e Otimizador
7.9.1.  Conceitos basicos 8.6.1. Selegao do otimizador
7.9.2.  Clustering hierarquico 8.6.2.  Estabelecimento de uma fungao de perda
7.9.3.  Métodos probabilisticos 8.6.3.  Estabelecimento de uma métrica
7.9.4.  Algoritmo EM 8.7.  Aplicagéo dos Principios das Redes Neuronais
7.9.5.  Método B-Cubed 8.7.1.  Funcgdes de ativagdo
7.9.6. Métodos implicitos 8.7.2. Propagagao para tras

7.10 Mineragéo de texto e processamento linguagem natural(PLN) 8.7.3.  Ajuste dos parametros
7.10.1. Conceitos basicos 8.8.  Dos neuronios bioldgicos aos neurénios artificiais
7.10.2. Criagao do corpus 8.8.1.  Funcionamento de um neurdnio bioldgico
7.10.3. Analise descritiva 8.8.2. Transferéncia de conhecimentos para os neurénios artificiais
7.10.4. Introdugdo a andlise de sentimentos 8.8.3.  Estabelecer de relagoes entre os dois

» . . 8.9. Implementagdo do MLP (Perceptron Multicamadas) com o Keras
8.9.1. Definigdo da estrutura da rede

8.1.  Aprendizagem profunda 8.9.2. Compilagdo do modelo
8.1.1.  Tipos de aprendizagem profunda 8.9.3.  Treino do modelo
8.1.2.  Aplicagbes da aprendizagem profunda 8.10. Hiperpardmetros de Fine tuning de Redes Neuronais
8.1.3.  Vantagens e desvantagens da aprendizagem profunda 8.10.1. Selecéo da funcéo de ativacéo

8.2.  OperagOes 8.10.2. Estabelecer a Learning rate
8.2.1.  Adicdo 8.10.3. Ajuste dos pesos

8.2.2. Produto
8.2.3. Transferéncia



Maédulo 9. Treino de redes neuronais profundas

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

Problemas de Gradientes

9.1.1.  Técnicas de otimizagao de gradiente
9.1.2. Gradientes Estocasticos

9.1.3.  Técnicas de inicializagdo de pesos
Reutilizagdo de camadas pré-treinadas

9.2.1.  Treino de transferéncia de aprendizagem
9.2.2.  Extragdo de caracteristicas

9.2.3.  Aprendizagem profunda

Otimizadores

9.3.1.  Otimizadores estocasticos de gradiente descendente

9.3.2. Otimizadores Adam e RMSprop
9.3.3.  Otimizadores de momento
Programacéao da taxa de aprendizagem

9.4.1.  Controlo de taxa sobre aprendizagem automatica

9.42. Ciclos de aprendizagem

9.43. Termos de suavizagao

Sobreajuste

9.5.1. Validagao cruzada

9.5.2.  Regularizagado

9.53. Meétricas de avaliagdo

Orientacdes praticas

9.6.1.  Design do modelo

9.6.2. Selegao de métricas e parametros de avaliagdo
9.6.3. Teste de hipoteses

Transfer Learning

9.7.1.  Treino de transferéncia de aprendizagem
9.7.2.  Extragdo de caracteristicas

9.7.3.  Aprendizagem profunda

Data Augmentation

9.8.1. Transformagdes de imagem

9.8.2.  Geragdo de dados sintéticos

9.8.3. Transformagao de texto

9.9.

9.10.
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Aplicagao Pratica de Transfer Learning

9.9.1.  Treino de transferéncia de aprendizagem
9.9.2. Extragao de caracteristicas

9.9.3.  Aprendizagem profunda

Regularizagao

9.10.1. Lel

9.10.2. Regularizagao por entropia maxima
9.10.3. Dropout

Maédulo 10. Personalizagdo de modelos e treino com TensorFlow

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

TensorFlow

10.1.1. Uso da biblioteca TensorFlow

10.1.2. Treino de modelos com o TensorFlow

10.1.3. Operagdes de grafico no TensorfFlow

TensorFlow e NumPy

10.2.1. Ambiente computacional NumPy para TensorFlow
10.2.2. Utilizagao das arrays NumPy com o TensorFlow

10.2.3. Operagdes NumPy para o TensorFlow graficos do TensorFlow
Personalizag@o de modelos e algoritmos de treino

10.3.1. Construir modelos personalizados com o TensorFlow
10.3.2. Gestao dos parametros de treino

10.3.3. Utilizagao de técnicas de otimizagao para o treino
Fungdes e graficos do TensorFlow

10.4.1. Fungdes com o TensorFlow

10.4.2. Utilizagao de graficos para treino de modelos

10.4.3. Otimizagao de graficos com operag¢des do TensorFlow
Carga de conjuntos de dados com o TensorFlow

10.5.1. Carga de conjuntos de dados com o TensorFlow

10.5.2. Pré-processamento de dados com o TensorFlow

10.5.3. Utilizar de ferramentas do TensorFlow para a manipulagdo de dados
A API tfdata

10.6.1. Utilizagdo da API tfdata para o processamento de dados
10.6.2. Construgao de fluxo de dados com tfdata

10.6.3. Utilizagdo da API tfdata para o treino de modelos



tech 38 | Estrutura e contetdo

10.7. O formato TFRecord 11.5. Implementacgdo de uma CNN ResNet usando Keras
10.7.7. Utilizagao da API TFRecord para a serializagao de dados 11.5.1. Inicializagao de pesos
10.7.2. Carregar arquivos TFRecord com TensorFlow 11.5.2. Definicdo da camada de entrada
10.7.3. Utilizagao de arquivos TFRecord para o treino de modelos 11.5.3. Definigdo da saida
10.8. Camadas de pré-processamento do Keras 11.6. Utilizagdo de modelos pré-treinados do Keras
10.8.1. Utilizagao da API de pré-processamento do Keras 11.6.1. Carateristicas dos modelos pré-treinados
10.8.2. Construgao de pipelined de pré-processamento com o Keras 11.6.2. Usos dos modelos pré-treinados
10.8.3. Utilizagao da API de pré-processamento do Keras para o treino de modelos 11.6.3. Vantagens dos modelos pré-treinados
10.9. O projeto TensorFlow Datasets 11.7. Modelos pré-treinados para a aprendizagem por transferéncia
10.9.1. Utilizagdo de TensorFlow Datasets para o carregamento de dados 11.7.1. A Aprendizagem por transferéncia
10.9.2. Pré-processamento de dados com o TensorFlow Datasets 11.7.2. Processo de aprendizagem por transferéncia
10.9.3. Utilizagao TensorFlow Datasets para o treino de modelos 11.7.3. Vantagens do aprendizagem por transferéncia
10.10. Construgao de uma Aplicagao de Deep Learning com TensorFlow 11.8. Classificagao e Localizagao em Deep Computer Vision
10.10.7. Aplicagao pratica 11.8.1. Classificagao de imagens
10.10.2. Construgao de uma aplicagéo de Deep Learning com TensorFlow 11.8.2. Localizagao de objetos em imagens
10.10.3. Treino de um modelo com o TensorFlow 11.8.3. Detencao de objetos
10.10.4. Utilizar a aplicagdo para previsao de resultados 11.9. Detegdo e seguimento de objetos

11.9.1. Métodos de detegdo de objetos

Médulo 11. Deep Computer Vision com Redes Neuronais Convolucionais

11.9.2. Algoritmos de seguimento de objetos
11.1. A Arquitetura Visual Cortex 11.9.3. Técnicas de seguimento e localizagao

11.1.1. Fungbes do cortex visual 11.10. Segmentagao semantica
11.1.2. Teoria da visdo computacional

11.1.3. Modelos de processamento de imagens
11.2. Camadas convolucionais
11,2. 1 Reutilizagao de pesos na convolugao
11.2.2. Convolugdo D
11.2.3. Fungdes de ativagao
11.8. Camadas de agrupamento e implementagao de camadas de agrupamento

11.10.1. Aprendizagem profunda para a segmentagéo semantica
11.10.2. Detegao de bordas
11.10.3. Métodos de segmentagéo baseado sem regras

Mddulo 12. Processamento de linguagem natural (PLN) com Redes Neurais

Recorrentes (RNN) e Atengao

11.3.1. Pooling e Striding 12.1. Geragao de texto utilizando RNN
11.3.2. Flattening 12.1.1. Treino de uma RNN para geragdo de texto
11.3.3. Tipos de Pooling 12.1.2. Geragéao de linguagem natural com RNN
11.4. Arquitetura CNN 12.1.3. Aplicagdes de geragao de texto com RNN
11.4.1. Arquitetura VGG 12.2. Criagao de conjuntos de dados de treino
11.4.2. Arquitetura AlexNet 12.2.1. Preparacao dos dados para o treino de uma RNN

11.4.3. Arquitetura ResNet 12.2.2. Armazenamento do conjunto de dados de treino



12.3.

12.4.

12.5.

12.6.

12.7.

12.8.

12.9.

12.10.

12.2.3. Limpeza e transformagao dos dados

12.2.4. Andlise de Sentimento

Classificagdo da opinides com RNN

12.3.1. Detegao de temas nos comentarios

12.3.2. Analise de sentimento com algoritmos de aprendizagem profunda
Rede codificadora-descodificadora para tradugao automatica neural

12.4.1. Treino de uma RNN para a traducédo automatica

12.4.2. Utilizagdo de uma rede encoder-decoder para a tradugdo automatica
12.4.3. Melhoria da preciséo da tradugao automatica com RNNs
Mecanismos de atengéo

12.5.1. Implementagao de mecanismos de atengdo em RNN

12.5.2. Utilizagao de mecanismos de atengéo para melhorar a precisao dos modelos
12.5.3. Vantagens dos mecanismos de atenc¢ao nas redes neuronais
Modelos Transformers

12.6.1. Uso de modelos Transformers no processamento de linguagem natural
12.6.2. Aplicagdo de modelos Transformers na visao

12.6.3. Vantagens dos modelos Transformers

Transformers para a visao

12.7.1. Utilizagdo de modelos Transformers na visdo

12.7.2. Pré-processamento de dados de imagem

12.7.3. Treino de modelos Transformers para visdo

Biblioteca de Transformers de Hugging Face

12.8.1. Utilizagao da biblioteca Transformers de Hugging Face
12.8.2. Aplicagdo da biblioteca de Transformers de Hugging Face
12.8.3. Vantagens da biblioteca Transformers de Hugging Face
Outras Bibliotecas de Transformers. Comparativo

12.9.1. Comparagao entre as diferentes bibliotecas de Transformers

12.9.2. Uso das outras bibliotecas de Transformers

12.9.3. Vantagens das outras bibliotecas de Transformers

Desenvolvimento de uma aplicagao de PNL com RNN e Atengéo. Aplicagdo pratica

12.10.7. Desenvolvimento de uma aplicagdo de processamento de linguagem natural com
RNN e atengao

12.10.2. Utilizag&o de RNN, mecanismos de atencéo e modelos Transformers na aplicagao
12.10.3. Avaliagao da aplicagao pratica
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Maddulo 13. Autoencoders, GANs e modelos de difusao

13.1. Representagao de dados eficientes
13.1.1. Reducéo da dimensionalidade
13.1.2. Aprendizagem profunda
13.1.3. Representagbes compactas
13.2. Realizagdo da PCA com um codificador automatico linear incompleto
13.2.1. Processo de treino
13.2.2. Implementagao em Python
13.2.3. Utilizagao de dados de teste
13.3. Codificadores automaticos empilhados
13.3.1. Redes neuronais profundas
13.3.2. Construgdo de arquiteturas de codificagédo
13.3.3. Utilizacéo da regularizagao
13.4.  Autoencodificadores convolucionais
13.4.1. Design do modelo convolucionais
13.4.2. Treino do modelo convolucionais
13.4.3. Avaliagéo dos resultados
13.5. Redugéo do ruido dos codificadores automaticos
13.5.1. Aplicagéo de filtros
13.5.2. Design de modelos de codificagdo
13.5.3. Utilizagéo de técnicas de regularizagao
13.6. Codificadores automaticos dispersos
13.6.1. Aumento da eficiéncia da codificagéo
13.6.2. Minimizar o nimero de parametros
13.6.3. Utilizagao de técnicas de regularizagao
13.7. Codificadores automaticos variacionais
13.7.1. Utilizagao da otimizagao variacional
13.7.2. Aprendizagem profunda ndo supervisionada
13.7.3. Representagoes latentes profundas
13.8. Geragao de imagens MNIST de moda
13.8.1. Reconhecimento de padroes
13.8.2. Geragao de imagens
13.8.3. Treino de redes neuronais profundas
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13.9. Redes generativas antagonicas e modelos de difusdo 14.8. Problemas multiobjetivo
13.9.7. Geragdo de conteudos a partir de imagens 14.8.1. Conceito de dominancia
13.9.2. Modelagéo de distribui¢des de dados 14.8.2. Aplicagao de algoritmos evolutivos a problemas multiobjetivos
13.9.3. Utilizagdo de redes contraditorias 14.9. Redes neuronais (1)
13,10 Implementagao dos Modelos 14.9.1. Introdugédo as redes neuronais
13.10.1. Aplicagéo Pratica 14.9.2. Exemplo pratico com redes neuronais
13.10.2. Implementagdo dos modelos 14.10. Redes neuronais (1)
13.10.3. Utilizagao de dados reais 14.10.1. Casos de utilizagdo de redes neuronais na investigagdo médica
13.10.4. Avaliagéo dos resultados 14.10.2. Casos de utilizagao de redes neuronais na economia

> e ) 14.10.3. Casos de utilizagdo de redes neuronais na viséo artificial
Mddulo 14. Computacéo bioinspirada

Mddulo 15. Inteligéncia Artificial Estratégias e aplicagdes

14.1. Introdugdo a computagéo bioinspirada

14.1.7. Introdugdo a computagao bioinspirada 15.1. Servigos financeiros
14.2. Algoritmos de inspiragéo social 15.1.1. Asimplicagdes da Inteligéncia Artificial (IA) nos servigos financeiros
14.2.1. Computagéo bioinspirada baseada em coldnias de formigas Oportunidades e desafios
14.2.2. Variantes dos algoritmos de coldnias de formigas 15.1.2. Casos de utilizagdo
14.2.3. Computagdo baseada em nuvens de particulas 15.1.3. Potenciais riscos relacionados com a utilizagéo de 1A
14.3. Algoritmos genéticos 15.1.4. Potenciais desenvolvimentos/utilizagdes futuras da IA
14.3.1. Estrutura geral 15.2. Implicagdes da inteligéncia artificial no servigo de salde
14.32. Implementagdes dos principais operadores 15.2.1. Implicagbes da IA no setor da saude Oportunidades e desafios
14.4. Estratégias de exploracdo do espaco para algoritmos genéticos 15.2.2. Casos de utilizagdo
14.4.1. Algoritmo CHC 15.3. Riscos relacionados com a utilizagao de IA no servigo de saude
14.4.2. Problemas multimodais 15.3.1. Potenciais riscos relacionados com a utilizagao de 1A
14.5. Modelos de computagdo evolutiva 15.3.2. Potenciais desenvolvimentos/utilizagdes futuras da IA
14.5.1. Estratégias evolutivas 15.4. Retail
14.5.2. Programagao evolutiva 15.4.1. Implicagdes da IA no Retail. Oportunidades e desafios
14.5.3. Algoritmos baseados em evolugéo diferencial 15.4.2. Casos de utilizagdo
14.6. Modelos de computagéo evolutiva (I1) 15.4.3. Potenciais riscos relacionados com a utilizacdo de 1A
14.6.1. Modelos de evolugdo baseados na estimativa das distribuigoes (EDA) 15.4.4. Potenciais desenvolvimentos/utilizagdes futuras da I1A
14.6.2. Programagao genética 15.5. Industrias
14.7. Programagéo evolutiva aplicada a problemas de aprendizagem 15.5.1. Implicagdes da IA na Industria. Oportunidades e desafios
14.7.1. Aaprendizagem baseada em regras 15.5.2. Casos de utilizagao

14.7.2. Métodos evolutivos em problemas de selecdo de exemplos
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15.6. Potenciais riscos relacionados com a utilizagao de IA na Industria 16.2. Personalizagao dinamica das interfaces de utilizador através da IA
15.6.1. Casos de utilizagao 16.2.1. Principios de personalizagao da IU/UX
15.6.2. Potenciais riscos relacionados com a utilizagéo de IA 16.2.2. Algoritmos de recomendagao na personalizagao de interfaces
15.6.3. Potenciais desenvolvimentos/utilizagdes futuras da IA 16.2.3. Experiéncia do utilizador e retroalimentagao continua

15.7. Administragédo Publica 16.2.4. Implementagao pratica em aplicagdes reais
15.7.1. ImplicagGes da IA na Administragdo publica. Oportunidades e desafios 16.3. Design generativo Aplicagdes na industria e na arte
15.7.2. Casos de utilizagdo 16.3.1. Fundamentos do design generativo
15.7.3. Potenciais riscos relacionados com a utilizagéo de IA 16.3.2. Design generativo na industria
15.7.4. Potenciais desenvolvimentos/utilizagoes futuras da IA 16.3.3. Design generativo na arte contemporanea

15.8. Educacdo 16.3.4. Desafios e desenvolvimentos futuros no design generativo
15.8.1. Implicagbes da IA na educagdo. Oportunidades e desafios 16.4. Criagé@o automatica de Layouts editoriais com algoritmos
15.8.2. Casos de utilizagao 16.4.7. Principios de Layout editorial automatico
15.8.3. Potenciais riscos relacionados com a utilizagao de 1A 16.4.2. Algoritmos de distribuicao de conteudos
15.8.4. Potenciais desenvolvimentos/utilizagdes futuras da 1A 16.4.3. Otimizacgéo do espago e das proporgdes no design editorial

15.9. Silvicultura e agricultura 16.4.4. Automatizagé@o do processo de revisao e ajuste
15.9.1. Implicagdes da IA na Industria 4.0 Oportunidades e desafios 16.5. Geragao Procedimental de contetiido em videojogos com PCG
15.9.2. Casos de utilizagao 16.5.7. Introducéo a geragdo processual nos videojogos
15.9.3. Potenciais riscos relacionados com a utilizagéo de IA 16.5.2. Algoritmos para a criagao automatica de niveis e ambientes
15.9.4. Potenciais desenvolvimentos/utilizagdes futuras da 1A 16.5.3. Narrativa processual e ramificagdo nos videojogos

15,10 recursos humanos 16.5.4. Impacto da geragéo processual na experiéncia do jogador
15.10.1. Implicagbes da IA nos Recursos Humanos Oportunidades e desafios 16.6. Reconhecimento de padroes em logdtipos com Machine Learning mediante Cogniac
15.10.2. Casos de utilizagao 16.6.1. Nogdes basicas de reconhecimento de padrées no design grafico
15.10.3. Potenciais riscos relacionados com a utilizagao de 1A 16.6.2. Implementagdo de modelos de Machine Learning para identificagao de logotipos
15.10.4. Potenciais desenvolvimentos/utilizagdes futuras da IA 16.6.3. Aplicagdes praticas em design grafico

16.6.4. Consideracdes legais e éticas sobre o reconhecimento de logotipos

16.7. Otimizagéo de cores e composi¢des com IA

16.1. Geragao automatica de imagens no design grafico com Wall-e, Adobe Firefly 16.7.1. Psicologia da cor e composicéo visual
e Stable Diffusion

Médulo 16. Aplicagdes Praticas da Inteligéncia Artificial no Design

16.7.2. Algoritmos de otimizagao de cores no design grafico com Adobe Color Wheel

16.1.1. Conceitos fundamentais da geragdo de imagens e Coolors
16.1.2. Ferramentas e frameworks para a geracao grafica automatica 16.7.3. Composicdo automatica de elementos visuais utilizando o Framer, o Canva
16.1.3. Impacto social e cultural do design generativo e o RunwayML

16.1.4. Tendéncias atuais no dominio e desenvolvimentos e aplicagdes futuros 16.7.4. Avaliagéo do impacto da otimizagdo automatica na percegéo do utilizador
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16.8. Analise preditiva de tendéncias visuais no design 17.4. Geragao automatica de personagens e inimigos em videojogos
16.8.1. Recolha de dados e tendéncias atuais 17.4.1. Necessidade de generagdo automatica no desenvolvimento de videojogos
16.8.2. Modelos de Machine Learning para Predi¢ao de Tendéncias 17.4.2. Algoritmos de geragao de personagens € inimigos
16.8.3. Implementagao de estratégias de concegao proativas 17.4.3. Personalizagao e adaptabilidade em personagens gerados automaticamente
16.8.4. Principios de utilizagdo de dados e previsdes no design 17.4.4. Experiéncias de desenvolvimento: Desafios e ligdes aprendidas

16.9. Colaboragao assistida por IA em equipas de design 17.5. Melhorias de IA nas personagens do jogo
16.9.1. Colaboragdo humanos IA em Projeto de design 17.5.1. Importancia da inteligéncia artificial nas personagens de videojogos
16.9.2. Plataformas e ferramentas para colaboragéo assistida por IA 17.5.2. Algoritmos para melhorar o comportamento dos personagens

(Adobe Creative Cloud e Sketch2React)
16.9.3. Melhores praticas na integragdo de tecnologias assistidas por IA

17.5.3. Adaptagédo e aprendizagem continuas da IA nos jogos
17.5.4. Desafios técnicos e criativos na melhoria da IA de personagens

16.9.4. Perspectivas futuras da colaboragdo homem-IA no design 17.6. Design personalizado na industria: Desafios e oportunidades
16.10. Estratégias para uma incorporagao bem sucedida da IA no design 17.6.1. Transformag@o do design industrial com a personalizagdo
16.10.1. Identificagéo das necessidades de concegédo susceptiveis de serem resolvidas 17.6.2. Tecnologias facilitadoras para um design personalizado
pela IA

17.6.3. Desafios na implementagéo do design personalizado a escala
16.10.2. Avaliagéo das plataformas e ferramentas disponiveis

16.10.3. Integragao efetiva em projetos de design
16.10.4. Otimizagao e adaptabilidade continuas

17.6.4. Oportunidades de inovagéo e diferenciagdo competitiva
17.7. Design para a sustentabilidade através da IA
17.7.1. Anadlise do ciclo de vida e rastreabilidade com inteligéncia artificial

Médulo 17. Interacéo Design-Utilizador e IA 17.7.2. Otimizagdo dos materiais reciclaveis

- . . 17.7.3. Melhoria sustentavel dos processos
17.1. Sugestdes contextuais de design baseadas em comportamentos

. ) 17.7.4. Desenvolvimento de estratégias e projetos praticos
17.1.1. Compreendendo comportamento do utilizador no Design

17.8. Integragdo de assistentes virtuais em interfaces de design com o Adobe Sensei,
Figmay AutoCAD
17.1.3. Estratégias para garantir a transparéncia e o consentimento dos utilizadores 17.8.1

17.1.2. Sistemas de sugestéo contextual baseados na IA

O papel dos assistentes virtuais na concegao interativa
17.1.4. Tendéncias e possiveis melhorias na personalizagdo comportamental 17.82

17.2. Analise preditiva das interagdes dos utilizadores

Desenvolvimento de assistentes virtuais especializados em design

17.8.3. Interagao natural com assistentes virtuais em projetos de design
17.2.1. Importancia da analise preditiva nas interagdes de utilizador-design 17.8.4. Desafios de implementago e melhoria continua

17.2.2. Modelos de Machine Learning para Predigao de comportamento do utilizador 17.9. Andlise continua da experiéncia do utilizador para melhorias
17.2.3. Integragao da analise preditiva no design da interface do utilizador 17.9.1

17.2.4. Desafios e dilemas na analise preditiva

Ciclo de melhoria continua no design de interagao

17.9.2. Ferramentas e métricas para andlise continua
17.3. Design adaptativo para diferentes dispositivos com IA 1793

17.3.1. Principios de design adaptativo a dispositivos 17.94.
17.3.2. Algoritmos de Adaptagao de contetdos

Interagdo e adaptacgdo na experiéncia do utilizador
Garantia da privacidade e transparéncia no tratamento de dados sensiveis

17.3.3. Otimizagdo da interface para experiéncias moveis e de ambiente de trabalho
17.3.4. Desenvolvimentos futuros no design adaptativo com tecnologias emergentes



17.10. Aplicagao de técnicas de IA para melhorar a usabilidade

Mddulo 18. Inovagao nos processos de Design e I1A

18.1.

18.2.

18.3.

18.4.

18.5.

17.10.7. Intersecgao da |A e usabilidade

17.10.2. Experiéncia do utilizador e andlise de sentimentos (UX)
17.10.3. Personalizagao dindmica da interface

17.10.4. Otimizagdo do fluxo de trabalho e da navegagéo

Otimizagéao dos processos de fabrico com simulagdes de IA

18.1.1. Introdugao a otimizagao de processo de Fabricagao

18.1.2. Simulagdes de IA para otimizagédo da produgao

18.1.3. Desafios técnicos e operacionais na implementagéo de simulagdes de A
18.1.4. Perspectivas futuras: Avangos na otimizagdo de processos com IA
Criagéo de Protdtipos virtuais: Desafios e beneficios

18.2.1. Importancia da Criagdo de Protétipos virtuais no design

18.2.2. Ferramentas e tecnologias para a criagao de prototipos virtuais
18.2.3. Desafios na prototipagem virtual e estratégias para os superar
18.2.4. Impacto na inovagao e na agilidade do design

Design generativo Aplicagdes na industria e na criagdo artistica

18.3.1. Arquitetura e planeamento urbano

18.3.2. Designer Téxtil e de moda

18.3.3. Concegéao de materiais e texturas

18.3.4. Automatizagdo no design grafico

Andlise de materiais e de desempenho com recurso a inteligéncia artificial
18.4.1. Importancia dos materiais e da analise de desempenho no design
18.4.2. Algoritmos de inteligéncia artificial para andlise de materiais
18.4.3. Impacto na Eficiéncia e na Sustentabilidade do design

18.4.4. Desafios de implementagao e aplicagdes futuras

Personalizagao massiva na produgéo industrial

18.5.1. Transformacgé&o da produgao através da personalizagdo massiva
18.5.2. Tecnologias facilitadoras da personalizagao massiva

18.5.3. Desafios logisticos e de escala na personalizagdo massiva

18.5.4. Impacto econémico e oportunidades de inovagao

18.6.

18.7.

18.8.

18.9.

18.10.
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Ferramentas de concegao assistidas por inteligéncia artificial (Deep Dream Generator,
Fotor e Snappa)

18.6.1. Design assistido por geragéo gan (redes generativas adversariais)
18.6.2. Geragao Coletiva de ideias

18.6.3. Geracdo contextualmente consciente

18.6.4. Exploragao de dimensdes criativas ndo lineares

Design colaborativo homem-rob6 em projetos inovadores

18.7.1. Integragéo de Robbs em projetos de design inovadores

18.7.2. Ferramentas e plataformas para a colaboragao entre humanos e robots
(ROS, OpenAl Gym e Azure Robotics)

18.7.3. Desaflos na integragdo de robos em projetos criativos

18.7.4. Perspetivas futuras no design Colaborativo com tecnologias emergentes
Manutengao preditiva de produtos: Abordagem 1A

18.8.1. Importancia da manutengéo preditiva no prolongamento da vida util dos produtos
18.8.2. Modelos de Machine Learning para Manutengao preditiva

18.8.3. Aplicagao pratica em varios sectores

18.8.4. Avaliagao da exatidao e da eficacia destes modelos em contexto industrial
Geragdo automatica de tipos de letra e estilos visuais

18.9.7. Nog0es basicas de geragao automatica no design de tipos de letras
18.9.2. Aplicagdes praticas no dominio do design grafico e da comunicagéo visual
18.9.3. Design colaborativo assistido por IA na criagéo de tipos de letra

18.9.4. Andlise automatica de estilos e tendéncias

Integragao de loT para monitorizagéo de produtos em tempo real

18.10.1. Transformagao com integracéo da loT no design de produtos

18.10.2. Sensores e dispositivos loT para monitorizagdo em tempo real

18.10.3. Andlise de Dados e tomada de decistes baseada em loT

18.10.4. Desafios de implementagao e aplicagdes futuras de loT no design
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Maédulo 19. Tecnologias aplicadas ao Design e I1A

19.1.

19.2.

19.3.

19.4.

19.5.

19.6.

Integragdo de assistentes virtuais em interfaces de design com o Dialogflow, o Microsoft
Bot Framework e 0 Rasa

19.1.1. O papel dos assistentes virtuais na concegao interativa

19.1.2. Desenvolvimento de assistentes virtuais especializados em design
19.1.3. Interagdo natural com assistentes virtuais em projetos de design

19.1.4. Desafios de implementacéo e melhoria continua

Detecéo e corregdo automatica de erros visuais com IA

19.2.1. Importancia da detegéo e corregdo automatica de erros visuais

19.2.2. Algoritmos e modelos para a detegao de erros visuais

19.2.3. Ferramentas de corregao automatica no design visual

19.2.4. Desaflos na detegdo e corregéo automatica e estratégias para os superar

Ferramentas de |A para avaliagdo da usabilidade de projetos de interfaces
(EyeQuant, Lookback e Mouseflow)

19.3.1. Andlise de dados de interagdo com modelos de aprendizagem automatica
19.3.2. Relatorios e recomendacdes automatizados

19.3.3. Simulagdes de utilizadores virtuais para testes de usabilidade utilizando
Bootpress, Botium e Rasa.

19.3.4. Interface de conversacéo para feedback do utilizador

Otimizagéo de fluxos de trabalho editoriais com algoritmos que utilizam Chat GPT, Bing,
WriteSonic e Jasper

19.4.1. Importancia de otimizar os fluxos de trabalho editoriais

19.4.2. Algoritmos para automatizagéo e otimizagao editorial

19.4.3. Ferramentas e tecnologias para a otimizagao editorial

19.4.4. Desaflos na implementagédo e melhoria continua dos fluxos de trabalho editoriais
Simulagoes realistas na concecdo de jogos com TextureLab e Leonardo

19.5.1. Importancia das simulagdes realistas na industria dos videojogos

19.5.2. Modelagado e simulagéo de elementos realistas em jogos de video

19.5.3. Tecnologias e ferramentas para simulagdes realistas em jogos de video
19.5.4. Desafios técnicos e criativos nas simulagdes realistas de jogos de video
Geragao automatica de conteddos multimédia no design editorial

19.6.1. Transformag&o com geragdo automatica de conteudos multimédia
19.6.2. Algoritmos e modelos para geragédo automatica de conteldos multimédia
19.6.3. Aplicagdes praticas em projetos editoriais

19.6.4. Desafios e tendéncias futuras na geragao automatica de conteudos multimédia

19.7.

19.8.

19.9.

Design adaptativo e preditivo baseado nos dados do utilizador

19.7.1. Importancia do design adaptativo e preditivo na experiéncia do utilizador
19.7.2. Recolha e analise de dados dos utilizadores para o design adaptativo
19.7.3. Algoritmos para design adaptativo e preditivo

19.7.4. Integragdo do design adaptativo em plataformas e aplicagdes
Integracao de algoritmos para melhorar a usabilidade

19.8.1. Segmentagao e padrdes de comportamento

19.8.2. Detegao de problemas de usabilidade

19.8.3. Adaptabilidade as mudancas nas preferéncias dos utilizadores

19.8.4. Testes a/b automatizados e andlise de resultados

Andlise continua da experiéncia do utilizador para melhorias iterativas

19.9.1.
19.9.2.
19.9.3.

Importancia do feedback continuo na evolugéo dos produtos e servigos
Ferramentas e métricas para analise continua

Estudos de casos que demonstram as melhorias substanciais obtidas com
esta abordagem

19.9.4. Gestdo de dados suscetiveis

19.10. Colaboragao assistida por IA em equipas Editoras

19.10.1. Transformacé&o da colaboragdo em equipas editoriais assistidas por IA

19.10.2. Ferramentas e plataformas para colaboragdo assistida por IA (Grammarly,
Yoast SEO e Quillionz)

19.10.3. Desenvolvimento de assistentes virtuais especializados em Edigao
19.10.4. Desafios de implementacao e aplicagbes futuras de colaboragado assistida por IA

Médulo 20. Etica e Meio Ambiente no Design e na IA

20.1.

20.2.

Impacto ambiental no design industrial: Abordagem ética

20.1.1. Consciéncia ambiental no design industrial

20.1.2. Avaliagéo do ciclo de vida e design sustentavel

20.1.3. Desafios éticos nas decisdes de design com impacto ambiental
20.1.4. Inovagdes sustentaveis e tendéncias futuras

Melhoria da acessibilidade visual no design grafico reactivo

20.2.1.
20.2.2.

A acessibilidade visual como prioridade ética no design grafico

Ferramentas e praticas para melhorar a acessibilidade visual (Google LightHouse
e Microsoft Accessibility Insights)

Desafios éticos na implementagéo da acessibilidade visual
Responsabilidade profissional e futuras melhorias na acessibilidade visual

20.2.3.
20.2.4.



20.3.

20.4.

20.5.

20.6.

20.7.

20.8.

Reducéo de Residuos no processo de design: Desafios sustentaveis

20.3.1. Importancia da redugao de residuos no design

20.3.2. Estratégias de redugao de residuos em diferentes fases do design
20.3.3. Desafios éticos na implementagao de praticas de redugao de residuos
20.3.4. Compromissos empresariais e certificagbes sustentaveis

Andlise de sentimentos na criagdo de conteudos editoriais: Consideracgdes éticas
20.4.1. Analise de sentimentos e ética em contetdos editoriais

20.4.2. Algoritmos de Andlise de sentimentos e de decisdes éticas

20.4.3. Opinido publica

20.4.4. Desafios na andlise de sentimentos e implicagdes futuras

Integragao do reconhecimento de emogdes para experiéncias imersivas

20.5.1. Etica na Integragdo do Reconhecimento de Emocdes
em Experiéncias Imersivas

20.5.2. Tecnologias de Reconhecimento de Emogdes

20.5.3. Desafios Eticos na Criagdo de Experiéncias de Imers&o Emocionalmente Conscientes
20.5.4. Perspetivas Futuras e Etica no Desenvolvimento de Experiéncias Imersivas

Etica no Design de VIDEOJOGOS: Implicagdes e decisdes

20.6.1. Etica e Responsabilidade no Design de Videojogos

20.6.2. Incluséo e Diversidade nos Videojogos: DecisGes éticas

20.6.3. Microtransagdes e Monetizagao Etica nos Videojogos

20.6.4. Desafios Eticos no Desenvolvimento de Narrativas e Personagens em Videojogos

Desafios Eticos no Desenvolvimento de Narrativas e Personagens em VideojogosDesign
responsivo Consideragdes éticas e ambientais na industria

20.7.1. Abordagem Etica para um Design Responsével

20.7.2. Ferramentas e Métodos para um Design Responsavel

20.7.3. Desafios Eticos e Ambientais na Industria do Design

20.7.4. Compromissos Empresariais e Certificagdes de Design Responsavel
Etica na integracdo da IA nas interfaces de utilizador

20.8.1. Exploragao da forma como a inteligéncia artificial nas interfaces de utilizador
levanta desafios éticos

20.8.2. Transparéncia e Explicabilidade em Sistemas de IA de Interface de Utilizador
20.8.3. Desafios Eticos na Recolha e Utilizagdo de Dados da Interface do Utilizador
20.8.4. Perspectivas Futuras na Etica da IA em Interfaces de Utilizador
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20.9. Sustentabilidade na inovagao do processo de concegao

20.9.1. Reconhecimento da importancia da sustentabilidade na inovagao
dos processos de design

20.9.2. Desenvolvimento de Processos Sustentdveis e Tomada de Decisdes Eticas
20.9.3. Desafios Eticos na Adocéo de Tecnologias Inovadoras

20.9.4. Compromissos Empresariais e Certificagbes de Sustentabilidade nos
Processos de Design

20.10. Aspetos éticos na aplicagao de tecnologias no Design

20.10.7. Decisdes Eticas na Selecdo e Aplicacdo de Tecnologias de Design
20.10.2. Etica no Design de Experiéncias do Utilizador com Tecnologias Avancadas
20.10.3. Intersecdes da ética e das tecnologias no design

20.10.4. Tendéncias emergentes e o papel da ética na futura diregdo do design
com tecnologias avangadas

Mergulhe num programa abrangente e
avancado, unico na criagdo de profissionais
altamente qualificados na aplicagdo da
Inteligéncia Artificial no Design'”.



06 .
Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem. A nossa
metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagées,
tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona
a aprendizagem linear convencional para o levar
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma
de aprendizagem que provou ser extremamente
eficaz, especialmente em disciplinas que requerem
memorizagao"
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Estudo de Caso para contextualizar todo o conteudo

0 nosso programa oferece um método revoluciondrio de desenvolvimento de
competéncias e conhecimentos. O nosso objetivo é reforgar as competéncias
num contexto de mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH pode experimentar uma forma
de aprendizagem que abala as fundacdes das
universidades tradicionais de todo o mundo”

Tera acesso a um sistema de aprendizagem
baseado na repeticdo, com ensino natural

e progressivo ao longo de todo o programa
de estudos.




O estudante aprendera, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugcdo

de situagcdes complexas em ambientes
empresariais reais.

Metodologia |49 tecn

Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado de raiz,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes neste campo, tanto a nivel
nacional como internacional. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal e
profissional é impulsionado, dando um passo decisivo para o sucesso. O método
do caso, a técnica que constitui a base deste conteldo, assegura que a realidade
econdmica, social e profissional mais atual é seguida.

O nosso programa prepara-o para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos
e alcangar o sucesso na sua carreira’

0 método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente
utilizado pelas melhores faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para
que os estudantes de direito ndo s6 aprendessem o direito com base no
conteudo tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situagdes
verdadeiramente complexas, a fim de tomarem decisées informadas e
valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como
um meétodo de ensino padrédo em Harvard.

Numa dada situagao, o que deve fazer um profissional? Esta € a questédo que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
acao. Ao longo do programa, os estudantes serao confrontados com multiplos
casos da vida real. Terdo de integrar todo o seu conhecimento, investigar,
argumentar e defender as suas ideias e decisoes.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso
com um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repeticéo,
que combina 8 elementos didaticos diferentes em cada ligao.

Melhoramos o Estudo de Caso com o melhor método de ensino
100% online: o Relearning.

Em 20179, alcangcamos os melhores
resultados de aprendizagem de todas
as universidades online do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida para
formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da pedagogia
mundial, chama-se Relearning.

A nossa universidade é a Unica universidade de lingua espanhola licenciada
para utilizar este método de sucesso. Em 2019, conseguimos melhorar os
niveis globais de satisfagédo dos nossos estudantes (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos cursos, objetivos...) no que diz
respeito aos indicadores da melhor universidade online do mundo.

learning
from an
expert
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No nosso programa, a aprendizagem ndo € um processo linear, mas acontece
numa espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, cada um
destes elementos é combinado de forma concéntrica. Esta metodologia formou

mais de 650.000 licenciados com sucesso sem precedentes em dreas tao diversas
como a biogquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades de gestéao,
ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histéria, mercados e
instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente exigente, com um
corpo estudantil universitario com um elevado perfil socioeconémico e uma idade
média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos esforgo e
mais desempenho, envolvendo-0 mais na sua capacitagao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo argumentos

e opiniées contrastantes: uma equagao direta ao SUCesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, ndo s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memorias, mas sabemos que o lugar
e 0 contexto em que aprendemos algo é fundamental para a nossa capacidade de o

recordar e armazenar no hipocampo, para o reter na nossa memoria a longo prazo.

Desta forma, e no que se chama Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos do nosso programa estéo ligados ao contexto em que o
participante desenvolve a sua pratica profissional.
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Este programa oferece o melhor material educativo, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ensinar o curso,
especificamente para o curso, para que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Estes conteldos sdo depois aplicados ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem pecas
de alta-qualidade em cada um dos materiais que séo colocados a disposi¢do do aluno.

Masterclasses

Existem provas cientificas sobre a utilidade da observagao por terceiros especializada.

O denominado Learning from an Expert constroi conhecimento e memodria, e gera
conflanga em futuras decisGes dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

Realizardo atividades para desenvolver competéncias e aptiddes especificas em cada
area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista necessita de desenvolver no quadro da globalizacao
em que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
\l/ Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que necessita para completar
a sua capacitacao.
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Case studies

Completardo uma selecdo dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta situagédo. Casos apresentados, analisados e instruidos
pelos melhores especialistas na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os contetdos de uma forma atrativa e dinamica em
comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de contelidos multimédia foi
premiado pela Microsoft como uma “Historia de Sucesso Europeu”.

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao periodicamente avaliados e reavaliados ao longo
de todo o programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e auto-avaliacao,
para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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Certificacao

O Mestrado Préprio em Inteligéncia Artificial no Design garante, para além do contetido
mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um certificado de Mestrado emitido pela TECH

Universidade Tecnologica




Certificagdo | 55 tecC’.

Conclua este plano de estudos com
SUCesso e receba o seu certificado sem
sair de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Proprio em Inteligéncia Artificial no Design conta com o contetdo

cientifico mais completo e atualizado do mercado. Modalidade: online

o , . . 30: 12 meses
Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno recebera por correio, com aviso de Duragdo:

rececao, o certificado* correspondente ao titulo de Mestrado emitido pela TECH
Universidade Tecnoldgica.

ECTS: 90 ECTS

Este certificado contribui significativamente para o desenvolvimento da
capacitagdo continuada dos profissionais e proporciona um importante valor para
a sua capacitagao universitaria, sendo 100% valido e atendendo aos requisitos
normalmente exigidos pelas bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagéo de
carreiras profissionais.

. . .
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Concede o presente Distribuicao Geral do Plano de Estudos

Mestrado Préprio em Programacao para Blockchain

Distribuigdo Geral do Plano de Estudos

Curso Disciplina

Certificagdo:Mestrado Préprio em Inteligéncia Artificial no Design

ECTS  Caracter

CERTIFICADO
a Obrigatéria (OB) 60
. I, Opgéo (OP) o
Sr/Sra.__________ com o documento de identificagdon®__________ Estagio (PR) o
Por ter concluido e acreditado com sucesso o Tese de Mestrado 0
Total 60

MESTRADO PROPRIO

em
Inteligéncia Artificial no Design
Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 90 ECTS e equivalente a 1500
horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituigdo Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagao
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020

Dra.Tere Guevara Navarro
Reitora

Prof.Tere Guevara Navarro
Reitora

em cada pais. c6digo tnico TECH: AFWOR23S_techtitute.com/titulos

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH Universidade Tecnolégica providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Préprio
Inteligéncia Artificial
no Design

» Modalidade: online

» Duragdo: 12 meses

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Créditos: 90 ECTS

» Hordario: ao seu préprio ritmo

» Exames: online
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