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Apresentacao

O programa de Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento foi concebido
para envolver os profissionais do dambito da engenharia no emocionante mundo

dos desenvolvimentos da Inteligéncia Artificial e da Engenharia do Conhecimento.
Através de uma capacitagao altamente competente sera capaz de dar um passo
solido e solvente neste campo, alcangando as competéncias pessoais e profissionais
necessarias para exercer como um especialista na area. Um programa completo

e eficaz que o impulsionara até ao mais alto nivel de competéncia.
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@ @ Torne-se um dos profissionais mais
requisitados do momento. Capacite-se
com o Mestrado Proprio em Inteligéncia

Artificial e Engenharia do Conhecimento
com este programa completo Online”
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Os desenvolvimentos baseados na Inteligéncia Artificial atingiram numerosas aplicagdes

no campo da Engenharia. Desde a automatizacdo de numerosos procedimentos na
industria e nas empresas, até ao proprio controlo de processos. Isto significa que os
profissionais de engenharia precisam de conhecer e dominar o funcionamento destas
técnicas complexas.

Este conhecimento essencial torna-se também o primeiro passo no acesso a capacidade

de desenvolvimento deste tipo de tecnologia.

Ao longo desta capacitacao, € oferecido um verdadeiro panorama de trabalho para
poder avaliar a conveniéncia da sua aplicacao neste projeto proprio, valorizando as
suas reais indicacgoes, a forma como se desenvolve e as expetativas que se podem
ter em relacao aos resultados.

Através da experiéncia aprendera como desenvolver os conhecimentos necessarios
para avangar nesta area de trabalho. Tal aprendizagem, que requer necessariamente
experiéncia, é conciliada através de e-learning e ensino pratico, oferecendo uma opgéo
Unica para dar ao seu CV o impulso que procura.

Junte-se a elite, com esta capacitacao
educacional altamente eficaz e abra novos
caminhos para o seu progresso profissional”

Este Mestrado Proprio em Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento, conta
com o contelido educacional mais completo e atualizado do mercado. As suas
principais caracteristicas sao:

* Amais recente tecnologia em software de ensino online

+ Sistema de ensino intensamente visual, apoiado por contelidos graficos e esquematicos
facil de assimilar e compreender

* Desenvolvimento de estudos de caso apresentados por especialistas no ativo
+ Sistemas de video interativos de Ultima geragao

+ Ensino apoiado por telepratica

+ Sistemas de atualizagao e requalificagéo continua

* Aprendizagem auto-regulada: total compatibilidade com outras profissdes

¢ exercicios praticos de auto-avaliagao e verificagao da aprendizagem

+ Grupos de apoio e sinergias educativas: perguntas ao especialista, foruns de discusséo
e conhecimento

* Comunicagao com o professor e trabalhos de reflexao individual

+ Disponibilidade de acesso aos conteudos a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagéo a Internet

+ Bancos de documentacéo de apoio permanentemente disponiveis, inclusive apds o programa



Um Mestrado Proprio que lhe
permitira trabalhar em todas as areas
da Inteligéncia Artificial e Engenharia
do Conhecimento com a solvéncia
de um profissional de alto nivel”

O corpo docente é composto por profissionais de diferentes areas relacionadas com esta
especialidade. Desta forma, assegura que cumpre o objetivo de atualizagao educacional
pretendido. Um quadro multidisciplinar de profissionais qualificados e experientes em
diferentes dreas, que desenvolverdo os conhecimentos tedricos de forma eficiente, mas
sobretudo, que colocaréo ao seu servigo os conhecimentos praticos derivados da sua
prépria experiéncia: uma das qualidades diferenciais deste curso.

Este dominio do assunto é complementado pela eficacia do projeto metodolégico.
Desenvolvido por uma equipa de especialistas em e-learning, integra os Ultimos
avancgos na tecnologia educacional. Desta forma, podera estudar com uma variedade
de equipamentos multimédia confortaveis e versateis que lhe daréo a operacionalidade
de que necessita na sua capacitacao.

A elaboracao deste curso centra-se na Aprendizagem Baseada em Problemas: uma
abordagem que concebe a aprendizagem como um processo eminentemente pratico.
Para o conseguir remotamente sera utilizada a telepratica. Com a ajuda de um
sistema inovador de video interativo e do Learning from an Expert, podera adquirir os
conhecimentos como se estivesse diante do cenario que esta atualmente a aprender.
Um conceito que permitira que a aprendizagem seja integrada e fundamentada de
forma realista e permanente.
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Junte-se a elite, com esta capacitacdo

educacional altamente eficaz e abra novos
caminhos para o0 seu progresso profissional.

Com a experiéncia de profissionais
no ativo, especialistas em Inteligéncia
Artificial e Engenharia do Conhecimento
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Objetivos

O objetivo € capacitar os profissionais altamente qualificados para adquirirem
experiéncia profissional. Um objetivo que é complementado de forma global pela
promocao do desenvolvimento humano que langa as bases para uma sociedade
melhor. Este objetivo é realizado ajudando os profissionais a ter acesso a um nivel
muito mais elevado de competéncia e controlo. Um objetivo que, em apenas alguns
meses, pode ser alcangado, com uma formagao de alta intensidade e precisao.
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Se 0 seu objetivo € reorientar a sua
capacidade para obter novos caminhos
de sucesso e desenvolvimento, este
programa € para si: uma formagao

que aspira a exceléncia”
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Objetivos gerais

+ Capacitar cientifica e tecnologicamente para a pratica da engenharia informatica
+ Obter conhecimentos abrangentes no campo da informatica

* Obter conhecimentos abrangentes no campo da estrutura de computadores

+ Adquirir os conhecimentos necessarios em engenharia de software

* Rever os fundamentos matematicos, estatisticos e fisicos essenciais para esta matéria

Uma forma de capacitacao

e desenvolvimento profissional que
impulsionara seu crescimento em
direcdo a uma maior competitividade
no mercado de trabalho”




Objetivos especificos

Médulo 1. Fundamentos de programacgao
* Compreender a estrutura basica de um computador, software e linguagens de programagao
de uso geral
+ Aprender a conceber e interpretar algoritmos, que sao a base necessaria
para o desenvolvimento de programas informaticos
+ Compreender os elementos essenciais de um programa informatico, tal como os diferentes
tipos de dados, operadores, expressoes, sentencas, I/0 e sentengas de controlo

Médulo 2. Estrutura de dados
* Compreender as diferentes estruturas de dados disponiveis em linguagens de programagao
de uso geral, tanto estaticas como dinamicas, e adquirir conhecimentos essenciais
para a gestao de ficheiros

* Compreender os tipos de dados abstractos, tipos de estruturas de dados lineares, estruturas
de dados hierarquicos simples e complexas e a sua implementagao em C++

+ Compreender o funcionamento de estruturas de dados avancadas para além das habituais

+ Compreender a teoria e a pratica relacionadas com a utilizagdo de monticulos e filas
de espera prioritarias

+ Aprender o funcionamento das tabelas hash, como tipos abstratos de dados e funcdes

Médulo 3. Algoritmia e complexidade
* Compreender as diferentes técnicas de teste nos programas informaticos e a importancia
de gerar uma boa documentagao juntamente com um bom cédigo fonte

+ Aprenda os conceitos basicos da linguagem de programacéo C++, uma das linguagens
de programagao mais utilizadas em todo o mundo

» Aprender os fundamentos de programagao na linguagem C++, incluindo aulas, varidveis,
expressoes condicionais e objetos

+ Compreender a teoria de grafos, bem como 0s algoritmos e conceitos avangados sobre grafos
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Mddulo 4. Desenho avangado de algoritmos
* Aprender as principais estratégias para a concegao de algoritmos, bem como os diferentes
meétodos e medidas para o célculo de algoritmos

+ Conhecer os principais algoritmos de ordenagéo utilizados no desenvolvimento de software
+ Entender o funcionamento dos diferentes algoritmos com arvores, heaps e grafos

+ Compreender o funcionamento dos algoritmos Greedy, a sua estratégia e exemplos
da sua utilizagdo nos principais problemas conhecidos. Conheceremos também
0 uso de algoritmos greedy sobre grafos

+ Aprenderemos as principais estratégias de descoberta de caminhos minimos, com
a abordagem de problemas essenciais do ambito e algoritmos para a sua resolugao

* Entender a técnica de backtracking e as suas principais utilizagdes, bem como outras
técnicas alternativas

+ Aprofundar na concecéo avangada de algoritmos, analisando algoritmos recursivos
e de divisdo e conquista, bem como realizar andlise amortizada

¢ Compreender conceitos de programacgao dinamica para e 0s algoritmos para problemas NP

* Entender o funcionamento da optimizagdo combinatéria, bem como os diferentes
algoritmos de aleatorizagao e algoritmos paralelos

¢ Conhecer e compreender o funcionamento dos diferentes métodos de pesquisa locais
e com candidatos
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Médulo 5. Légica computacional
* Aprender os mecanismos de verificagdo formal de programas e de programas iterativos,
incluindo a légica de primeira ordem e o sistema formal de Hoare

+ Aprender o funcionamento de alguns dos principais métodos numeéricos como o método
da bissecdo, o método de Newton Raphson e o0 método das secantes

+ Aprender os fundamentos da l6gica computacional, para que serve e a sua justificagéo
de utilizagao

+ Conhecer as diferentes estratégias de formalizagao e dedugdo na légica proposicional,
incluindo o raciocinio natural, a dedugdo axiomatica e natural, bem como as regras
primitivas do calculo proposicional

+ Adquirir os conhecimentos avangados em logica proposicional, entrando na sua semantica
e nas principais aplicagdes desta légica, como é o caso dos circuitos légicos

+ Compreender a légica de predicados tanto para o calculo de deducéo natural de predicados,
como para as estratégias de formalizagdo e dedugao da logica de predicados

* Entender as bases da linguagem natural e do seu mecanismo dedutivo

Médulo 6. Inteligéncia artificial e Engenharia do Conhecimento
*+ Lancar as bases da Inteligéncia Artificial e da Engenharia do Conhecimento, fazendo
uma breve panoramica da historia da Inteligéncia Artificial até aos dias de hoje

+ Compreender os conceitos essenciais de pesquisa em Inteligéncia Artificial, tanto a pesquisa
informada como a ndo informada

* Entender o funcionamento da Inteligéncia artificial nos jogos
* Aprender os conceitos fundamentais das redes neurais e a utilizagdo de algoritmos genéticos

+ Adquirir os mecanismos apropriados para representar o conhecimento, especialmente
tendo em conta a web semantica

+ Compreender o funcionamento dos sistemas especializados e dos sistemas de apoio
a decisao

Mddulo 7. Sistemas inteligentes

+ Aprender todos os conceitos relacionados com a teoria e a arquitetura de agentes
e 0 seu processo de raciocinio

* Assimilar a teoria e a pratica por detrds dos conceitos de informagé&o e conhecimento,
bem como as diferentes formas de representagao do conhecimento

* Entender a teoria relacionada com as ontologias, bem como aprender linguagens
para ontologias e software para a criagdo de ontologias

+ Aprender diferentes modelos de representagdo do conhecimento, tais como vocabuldrios,
taxonomias, tesauros e mapas mentais, entre outros

+ Compreender o funcionamento dos raciocinadores semanticos, sistemas baseados
no conhecimento e sistemas especializados

+ Conhecer o funcionamento da web semantica, o seu estado atual e futuro, bem como
as aplicagdes baseadas na web semantica

Mddulo 8. Aprendizagem automatica e mineragao de dados
+ Introduzir processos de descoberta do conhecimento e conceitos basicos
de aprendizagem automatica

+ Aprender os métodos de exploragao e pré-processamento de dados, assim como diferentes
algoritmos baseados em arvores de decisao

+ Compreender o funcionamento dos métodos bayesianos e os métodos de regresséo
de resposta continua

+ Entender as diferentes regras de classificagdo e a avaliagdo dos classificadores, aprendendo
a utilizar matrizes de confusao e avaliagdo numeérica, a estatistica Kappa e a curva ROC

+ Adquirir conhecimentos essenciais relacionados com a mineragéo de textos e processamento
de linguagem natural (NLP) e com o Clustering

+ Aprofundar o conhecimento das redes neurais, desde as redes neurais simples até
as redes neurais recorrentes
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Mddulo 9. Sistemas multiagente e perce¢ao computacional
+ Compreender os conceitos basicos e avancados relacionados com agentes
e sistemas multiagente

¢ Estudar a norma para agentes FIPA, tendo em conta a comunicagao entre agentes,
gestdao dos mesmos e arquitetura, entre outras questoes

+ Aprofundar a aprendizagem da plataforma JADE (Java Agent Development Framework) ,
aprendendo a programar nela conceitos basicos e avangados, incluindo tépicos
de comunicacéo e descoberta de agentes

* Langar as bases do processamento da linguagem natural, como o reconhecimento
automatico da fala e a linguistica computacional

+ Entender em profundidade o funcionamento da visao mecanica, analise de imagens
digitais, transformacéo e segmentagao das mesmas

Mddulo 10. Computacao bioinspirada
+ Introduzir o conceito de computacao de inspiragao bioldgica, bem
como compreender o funcionamento de diferentes tipos de algoritmos
de adaptagéo social e de algoritmos genéticos

+ Aprofundar o estudo dos diferentes modelos de computagao evolutiva, conhecendo as suas
estratégias, programacao, algoritmos e modelos baseados na estimativa das distribuicoes
+ Compreender as principais estratégias de exploracao do espaco para algoritmos genéticos
+ Compreender o funcionamento da programacéao evolutiva aplicada a problemas
de aprendizagem e dos problemas multiobjectivos

+ Aprender 0s conceitos essenciais relacionados com redes neurais e compreender
como funcionam em casos de uso real aplicados a areas tao diversas
como a investigacdo médica, a economia e a visao artificial
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Competencias

Este Mestrado Proprio em Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento
foi criado como um instrumento de formagao de alto nivel para o profissional.
A sua capacitagao intensiva ira prepara-lo para trabalhar em todas as areas
relacionadas com a confianga de um especialista na matéria.
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6 @ O Mestrado Proprio em Inteligéncia Artificial e Engenharia

do Conhecimento proporcionar-lhe-a as competéncias
pessoais e profissionais essenciais para desempenhar
um papel adequado em qualquer situagdo profissional
neste campo de intervenc¢ao”
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Competéncias gerais

Adquirir as competéncias necessarias para a pratica profissional da engenharia
informatica com o conhecimento de todos os fatores necessarios para a sua
realizagdo com qualidade e solvéncia

Uma experiéncia unica, fundamental
e decisiva para impulsionar o seu
desenvolvimento profissional”
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Competéncias especificas

+ Desenvolver uma programacao na area da inteligéncia artificial tendo em conta todos
os fatores de desenvolvimento da mesma

* Conhecer com solvéncia a estrutura de dados na programagao C++

+ Desenhar algoritmos basicos e avangados

+ Compreender a l6gica computacional e aplica-la a concecao de projetos

+ Conhecer a inteligéncia artificial, as suas utilizagdes e desenvolvimentos e implementar
0s proprios projetos

+ Saber o que sdo, como funcionam e como trabalhar com sistemas inteligentes

+ Dominar os conceitos basicos da aprendizagem mecanica

+ Conhecer JADE, FIPA, visao artificial e outros sistemas multiagentes

+ Conhecer 0s algoritmos de computagao bioinspirada e estratégias de utilizagao




04
Estrutura e conteudo

O conteudo deste programa foi desenvolvido pelos diferentes especialistas deste
programa, com um objetivo claro: assegurar que os alunos adquiram todas e cada
uma das competéncias necessarias para se tornarem verdadeiros especialistas
nesta drea. Um programa abrangente e bem estruturado que o conduzira aos mais
altos padroes de qualidade e sucesso.
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Um programa pedagogico muito completo,
estruturado em unidades didaticas muito bem
desenvolvidas, orientado para uma aprendizagem

M compativel com a sua vida pessoal e profissional”
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Méddulo 1. Fundamentos de programacao

1.1.  Introdugéo a programagao
1.1.1.  Estrutura basica de um programagao
1.1.2. Software
1.1.3.  Linguagens de programagéao
1.1.4.  Ciclo de vida uma aplicagéo informatica
1.2. Desenho de algoritmos
1.2.1. Resolugdo de problemas
1.2.2.  Técnicas descritivas
1.2.3.  Elementos e estrutura de um algoritmo
1.3.  Elementos de um programa
1.3.1.  Origem e carateristicas da linguagem C++
1.3.2. O ambiente de desenvolvimento
1.3.3.  Conceito de programa
1.3.4. Tipos de Dados Fundamentais
1.3.5.  Operadores
1.3.6. Expressdes
1.3.7. Sentengas
1.3.8. Entrada e saida de dados
1.4.  Sentengas de controlo
1.471.  Sentengas
1.4.2. Bifurcagbes
1.43. Lacgos
1.5.  Abstragdo e modularidade: fungdes
1.5.1.  Desenho modular
1.5.2.  Conceito de fungéo e utilidade
1.5.3.  Definigdo de uma fungao
1.5.4.  Fluxo de execugao na chamada de uma funcéo
1.5.5.  Protétipo de uma fungéo
1.5.6. Devolucdo de resultados

e
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1.5.7.  Chamada a uma fungao: parametros
1.5.8. Passagem de parametros por referéncia e por valor
1.59.  Ambito identificador



1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

Estruturas de dados estaticas

1.61.  Arrays

1.6.2.  Matrizes. Poliedros

1.6.3.  Pesquisa e ordenagao

1.6.4. Cadeias. Fungdes de E/S para cadeias
1.6.5.  Estruturas Unides

1.6.6.  Novos tipos de dados

Estruturas de dados dindmicas: ponteiros
1.7.1.  Conceito Definigdo de ponteiro
1.7.2.  Operadores e operagdes com ponteiros
1.7.3.  Arrays de ponteiros

1.7.4.  Ponteiros e Arrays

1.7.5.  Ponteiros a cadeias

1.7.6. Ponteiros a estruturas

1.7.7.  Indirecdo multipla

1.7.8.  Ponteiros a fungdes

1.7.9. Passagem de fungdes, estruturas e Arrays como parametros de fungdes
Ficheiros

1.8.1.  Conceitos basicos

1.8.2.  Operagbes com ficheiros

1.8.3. Tipos de ficheiros

1.8.4.  Organizagdo dos ficheiros

1.8.5. Introdugéo aos ficheiros CC++
1.8.6. Gestao de ficheiros
Recursividade

1.9.1.  Definigéo de recursividade

19.2. Tipos de recursividade

1.9.3. Vantagens e desvantagens

1.9.4. Consideracdes

1.9.5.  Conversdo recursivo-iterativa
1.9.6. A pilhade recorréncia
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1.10. Prova e documentagao

1.10.1. Provas de programas

1.10.2. Prova da caixa branca

1.10.3. Prova da caixa negra

1.10.4. Ferramentas para realizar as provas
1.10.5. Documentagao de programas

Mddulo 2. Estrutura de dados

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Introdugdo a programagao em C++

2.1.1.  Classes, construtores, métodos e atributos
2.1.2.  Variaveis

2.1.3.  Expressoes condicionais e loops
2.1.4.  Objetos

Tipos abstratos de Dados (TAD)

2.2.1. Tipos de dados

2.2.2.  Estruturas basicas e TAD

2.2.3. Vetorese Arrays

Estruturas de Dados Lineares

2.3.1.  TAD lista. Definigao

2.3.2. Listas ligadas e duplamente ligadas
2.3.3. Listas ordenadas

2.3.4. Listasem C++

2.3.5.  TAD Pilha

2.3.6.  TAD Queue

2.3.7. PilhaeFilaem C++

Estruturas de dados hierarquicas

2.41.  TAD Arvore

2.4.2.  Caminhos

2.4.3.  Arvores n-arios

2.4.4.  Arvores binarios

2.4.5.  Arvores binarios de pesquisa



tecn 22|Estrutura e contelido

2.5, Estruturas de dados hierdrquicas: arvores complexas
2.5.1.  Arvores perfeitamente equilibradas ou de altura minima
2.5.2.  Arvores multicaminho
2.53. Referéncias bibliograficas
2.6.  Montes e caudas prioritarias
2.6.1.  TAD Heaps
2.6.2.  TAD Fila proprietaria
2.7. Tabelas hash
2.7.1.  TAD Tabela Hash
2.7.2.  Fungdes Hash
2.7.3.  Fungao Hash em tabelas hash
2.7.4.  Redisperséo
2.7.5. Tabelas hash abertas
2.8.  Grafos
2.8.1. TAD Grafo
2.8.2.  Tipos de grafo
2.8.3.  Representacéo grafica e operagdes basicas
2.8.4. Desenho de grafos
2.9.  Algoritmos e conceitos avangados sobre grafos
2.9.1. Problemas sobre grafos
2.9.2.  Algoritmos sobre caminhos
2.9.3.  Algoritmos de pesquisa ou caminhos
2.9.4. Outros algoritmos
2.10. Outras estruturas de dados
2.10.1. Conjuntos
2.10.2. Arrays paralelos
2.10.3. Tabela de simbolos
2.10.4. Tries

Maodulo 3. Algoritmia e complexidade

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Introducéo as estratégias de desenho do algoritmos

311
3.1.2.
3.1.3.

Recursividade
Divide e conquista
Outras estratégias

Eficiéncia e andlise dos algoritmos

3.2.1.
3.2.2.
3.2.3.
3.2.4.
3.2.5.
3.2.6.
3.2.7.
3.2.8.

Medidas de eficiéncia

Medir o tamanho da entrada

Medir o tempo de execugéo

Caso pior, melhor e médio

Notagao assintotica

Critérios de analise matematica de algoritmos nao recursivos
Analise matematica de algoritmos recursivos

Analise empirica de algoritmos

Algoritmos de ordenagao

3.3.1.
3.3.2.
3.3.3.
3.3.4.
3.3.5.
3.3.6.

Conceito de ordenagao

Ordenacgéo da bolha

Ordenagéo por selegdo

Ordenagéo por insergéo

Ordenag&o por mistura (merge_sort)
Ordenag&o rdpida (quick_sort)

Algoritmos com arvores

3.4.1.
3.4.2.
3.4.3.
3.4.4.
3.4.5.
3.4.6.

Conceito de arvore

Arvores bindrios

Caminhos de arvore
Representar expressdes
Arvores bindrios ordenadas
Arvores binarias equilibradas

Algoritmos com Heaps

3.5.1.
3.5.2.
3.5.3.

Os Heaps
0O algoritmo Heapsort
As filas de prioridade
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3.6.  Algoritmos com grafos 4.3.  Programagao dinamica e algoritmos para problemas NP
3.6.1.  Representagao 4.3.1. Carateristicas da programacéao dinamica
3.6.2.  Caminho de largura 4.3.2.  Volta atras: Backtracking
3.6.3.  Caminho de profundidade 4.3.3. Ramificagdo e poda
3.6.4.  Ordenagao topologica 4.4, Optimizagao combinatdria
3.7.  Algoritmos Greedy 4.471. Representacao de problemas
3.7.1. Aestratégia Greedy 4.42.  Optimizagdoem 1D
37.2.  Elementos da estratégia Greedy 4.5 Algoritmos de aleatorizagéo
373 Cambio de moedas 4.51. Exemplos de algoritmos de aleatorizagéo

4.52. 0O teorema Buffon
4.53. Algoritmo de Monte Carlo
4.54.  Algoritmo Las Vegas

4.6. Pesquisa local e com candidatos
4.6.1. Garcient Ascent

3.7.4.  Problema do viajante
3.7.5.  Problema da mochila
3.8.  Pesquisa de caminhos minimos
3.8.1. O problema do caminho minimo
3.8.2.  Arcos negativos e ciclos

3.8.3.  Algoritmo de Dijkstra 4.6.2. Hill Climbing
39. Algoritmos Greedy sobre grafos 4.6.3. Simulated Annealing
3.9.1.  Adrvore de extensdo miima 4.64. Tabu Search
39.2.  0Oalgoritmo de Prim 4.6.5.  Pesquisa com candidatos
3.93. 0 algoritmo Kruskal 4.7.  \Verificagdo formal de programas
3.9.4. Andlise de complexidade 471, Especificagdo de abstragdes funcionais
3.10. Backtracking 4.7.2.  Alinguagem da l6gica de primeira ordem
3.10.1. O Backtracking 4.7.3. O sistema formal de Hoare
3.10.2. Técnicas alternativas 4.8. Verificagao de programas iterativos
. . 48.1. Regras do sistema formal de Hoare
4.82. Conceito de invariante de iteragdes
4.1, Andlise de algoritmos recursivos e de divisdo e conquista 49. Métodos numéricos
4.1.1.  Posicionar e resolver equagdes de recorréncia homogéneas e ndo homogéneas 49.1. 0O método da bisecgao
4.1.2. Descrigao geral da estratégia diviséo e conquista 492. 0 método de Newton Raphson
4.2, Andlise amortizado 49.3. 0 método das secantes
4.21. Aandlise agregada 4.10. Algoritmos paralelos
4.2.2. 0 método de contabilidade 4.70.7. Operagoes bindrias paralelas
42.3. O método do potencial 4.10.2. Operacdes paralelas com grafos

4.10.3. Paralelismo em divisao e conquista
4.10.4. Paralelismo em programagao e dinamica
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Maddulo 5. Légica computacional

5.1

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

Justificagéo da logica

5.1.1.
51.2.
5.1.3.
5.1.4.
5.1.5.
5.1.6.
5.1.7.

Objeto de estudo da l6gica

Para que serve a légica?

Componentes e tipos de raciocinio
Componentes de um calculo logico
Semantica

Justificagdo da existéncia de uma légica
Como comprovar se uma logica é adequada?

Calculo de dedugéo natural de enunciados

5.2.1.
5.2.2.

Linguagem formal
Mecanismo dedutivo

Estratégias de formalizagéo e dedugao para a légica proposicional

53.1.
5.3.2.
533
53.4.
5.3.5.
5.3.6.

Estratégias de formalizagado

O raciocinio natural

Leis e regras

Dedugao axiomatica e dedugao natural

0O célculo da dedugéo natural

Regras primitivas do calculo proposicional

Semantica da légica proposicional

5.4.1.
54.2.
5.4.3.
5.4.4.
5.4.5.
5.4.6.
5.4.7.

Tabelas de verdade

Equivaléncia

Tautologias e contradigbes

Validagao de sentencas proposicionais
Validagao através de tabelas de verdade
Validagdo através de arvores semanticas
Validagao por refutagao

Aplicagbes da logica proposicional: circuitos logicos

5.5.1.
55.2.
5.5.38.
5.5.4.
5.5.5.
5.5.6.

As portas basicas

Circuitos

Modelos matematicos dos circuitos

Minimizagao

A segunda forma candnica e a forma minima em produto de somas
Outras portas

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

5.10.

Calculo de dedugao natural de predicados

5.6.1. Linguagem formal

5.6.2.  Mecanismo dedutivo

Estratégias de formalizagdo para a l6gica de predicados

5.7.1.  Introdugéo a formalizagdo em légica de predicados
5.7.2.  Estratégias de formalizagdo com quantificadores
Estratégias de deducéo para a logica de predicados

5.8.1.  Razéo de uma omisséo

5.8.2. Apresentagao das novas regras

5.8.3. Aldgica de predicados como calculo de dedugéo natural
Aplicagbes da l6gica de predicados: introdugado a programagao légica
59.1. Apresentagao informal

59.2. Elementos do Prolog

59.3. Areavaliagdo e o corte

Teoria dos conjuntos, logica de predicados e a sua semantica
5.10.1. Teoria intuitiva de conjuntos

5.10.2. Introducdo a semantica de predicados

Médulo 6. Inteligéncia artificial e engenharia do conhecimento
6.1.

6.2.

6.3.

Introdugdo a Inteligéncia Artificial e a Engenharia do Conhecimento
6.1.1.  Breve historia da Inteligéncia Artificial

6.1.2.  Alnteligéncia Artificial nos dias de hoje

6.1.3.  Engenharia do Conhecimento

Pesquisa

6.2.1.  Conceitos comuns de pesquisa

6.2.2. Pesquisa ndo informada

6.2.3. Pesquisa informada

Satisfagéo booleana, satisfagdo de restrigoes e planeamento automatico

6.3.1. Satisfacdo booleana

6.3.2.  Problemas de satisfagdo de restrigdes
6.3.3.  Planeamento automatico e PDDL

6.3.4. Planeamento como pesquisa heuristica
6.3.5. Planeamento com SAT



6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

A Inteligéncia Artificial em jogos

6.4.1.  Teoria dos jogos

6.4.2.  Minimax e poda Alfa-Beta

6.4.3.  Simulagao: Monte Carlo

Aprendizagem supervisionada e nédo supervisionada
6.5.1.  Introdugdo a aprendizagem automatica
6.5.2. Classificagéo

6.5.3. Regressédo

6.5.4. Validagao de resultados

6.5.5.  Agrupamento (Clustering)

Redes neurais

6.6.1.  Fundamentos biologicos

6.6.2.  Modelo computacional

6.6.3.  Redes neuronais supervisionadas e ndo supervisionadas
6.6.4.  Perceptron simples

6.6.5. Percetrdo multicamadas

Algoritmos genéticos

6.7.1. Historia

6.7.2. Base biologica

6.7.3. Codificagdo de problemas

6.7.4. Geragéo da populagao inicial

6.7.5.  Algoritmo principal e operadores genéticos
6.7.6. Avaliagdo de individuos: fitness

Tesauros, vocabularios, taxonomias

6.8.1.  Vocabularios

6.8.2. Taxonomias

6.8.3. Thesaurus

6.8.4. Ontologias

6.9.

6.10.
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Representagao do conhecimento: web Semantica
6.9.1.  Web semantica

6.9.2.  Especificagdes: RDF, RDFS e OWL

6.9.3. Inferéncia /raciocinio

6.9.4. Linked Data

Sistemas especializados e DSS

6.10.1. Sistemas especializados

6.10.2. Sistema de apoio a decisao

tecn

Maddulo 7. Sistemas inteligentes

7.1,

7.2.

7.3.

7.4.

Teoria de Agentes

7.1.1.  Histéria do conceito

7.1.2.  Definicdo de agente

7.1.3.  Agentes em Inteligéncia Artificial

7.1.4.  Agentes em Engenharia de Software

Arquiteturas de agentes

7.2.1. 0 processo de raciocinio de um agente

7.2.2.  Agentes reativos

7.2.3.  Agentes dedutivos

7.2.4.  Agentes hibridos

7.2.5.  Comparativo

Informagao e conhecimento

7.3.1.  Distingdo entre dados, informag&o e conhecimento
7.3.2. Avaliagao da qualidade dos dados

7.3.3.  Métodos de recolha de dados

7.3.4.  Métodos de aquisi¢éo de informacéo

7.3.5.  Métodos de aquisi¢éo de conhecimento
Representacgéo do conhecimento

7.4.1.  Aimportancia da representacdo do conhecimento
7.4.2.  Definicdo de representacédo do conhecimento através dos seus papéis
7.4.3. Carateristicas de uma representagao do conhecimento
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7.5.  Ontologias 7.10. Raciocinadores semanticos, sistemas baseados no conhecimento e Sistemas Especializados
7.5.1.  Introdugdo aos metadados 7.10.1. Conceito de raciocinador
7.5.2.  Conceito filoséfico de ontologia 7.10.2. Aplicagdes de um raciocinador
7.5.3.  Conceito Informatica de ontologia 7.10.3. Sistemas baseados no conhecimento
7.5.4.  Ontologias de dominio e ontologias de nivel superior 7.10.4. MYCIN, historia dos Sistemas Especialistas
7.5.5.  Como construir uma ontologia 7.10.5. Elementos e Arquitetura de Sistemas Especializados
7.6.  Linguagens para ontologia e software para a criagao de ontologias 7.10.6. Criagao de Sistemas Especializados
7.6.1.  Triplos RDF, Turtle e N3 . - ” - »
e RDF S
763 OWL 8.1.  Introdugéo aos processos de descoberta do conhecimento e conceitos basicos de
764, SPARQL aprendizagem automatica

8.1.1.  Conceitos chave dos processos de descoberta do conhecimento
766. Instalacio e utilizagio de Protégé 8.1.2.  Perspetiva historica dos processos de descoberta do conhecimento

77 Aweb semantica 8.1.3.  Etapas dos processos de descoberta do conhecimento

8.1.4.  Conceitos chave nos processos de descoberta do conhecimento

7.6.5.  Introdugdo as diferentes ferramentas para a criagao de ontologias

7.7.1. O estado atual e futuro da web semantica _ _ _
772, AplicacGes da web semantica 8.1.5.  Carateristicas dos bons modelos de aprendizagem automética

7.8 Outros modelos representacio do conhecimento 8.1.6.  Tipos de informagéo de aprendizagem automatica

781.  Vocabuldrios 8.1.7.  Conceitos basicos de aprendizagem

7.8.2.  Visdo global 8.1.8.  Conceitos basicos de aprendizagem néo supervisionado
783  Taxonomias 8.2. Exploragao e pré-processamento de dados

784. Thesaurus 8.2.1. Tratamento de dados

785  Folksonomias 8.2.2. Tratamento de dados no fluxo de andlise de dados

8.2.3. Tipos de dados
8.2.4. Transformagdo de dados

7.8.6. Comparativo

7.8.7. Mapas mentais
7.9. Avaliagao e integragao de representagoes do conhecimento 8.2.5. Visualizaggo e exploragdo de variaveis continuas
791, Légica de ordem zero 8.2.6.  Visualizagao e exploragéo de variaveis categoricas
7.9.2. Logico de primeira ordem 8.2.7.  Medidas de correlagdo

793, Logica descritiva 8.2.8. Representacdes graficas mais comuns

8.2.9. Introdugéo a analise multivariada e a redugao de dimensdes
8.3. Arvore de decisdo

8.3.1.  Algoritmo ID3

8.3.2.  Algoritmo C4.5

8.3.3.  Sobretreinamento e poda

8.3.4. Andlise dos resultados

7.9.4. Relagdo entre diferentes tipos de légica
7.9.5.  Prolog: programagao baseada em logica de primeira ordem



8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

Avaliagéo de classificadores

8.4.1. Matrizes de confuséo

8.4.2. Matrizes de avaliagdo numérica
8.4.3. Estatistica de Kappa

8.4.4.  ACurvaRoc

Regras de classificagao

8.5.1. Medidas de avaliagao de regras
8.5.2. Introdugdo a representagao grafica
8.5.3.  Algoritmo de sobreposigdo sequencial
Redes neuronais

8.6.1.  Conceitos basicos

8.6.2. Redes neuronais simples

8.6.3.  Algoritmo de backpropagation

8.6.4. Introdugdo as redes neuronais recorrentes
Métodos bayesianos

8.7.1.  Conceitos basicos de probabilidade
8.7.2.  Teorema de Bayes

8.7.3. Naive Bayes

8.7.4. Introdugdo as redes bayesianas
Modelos de regressao e de resposta continua
8.8.1.  Regresséao linear simples

8.8.2.  Regressao linear multipla

8.8.3. Regressdo logistica

8.8.4. Arvores de regresséo

8.8.5. Introdugdo as méquinas de apoio vectoriais (SVM)
8.8.6. Medidas de bondade de ajuste
Clustering

8.9.1.  Conceitos basicos

8.9.2.  Clustering hierarquico

8.9.3. Métodos probabilistas

8.9.4.  Algoritmo EM

8.9.5. Método B-Cubed

8.9.6. Métodos implicitos
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8.10. Mineragao de textos e processamento de linguagem natural (NLP)

8.10.1. Conceitos basicos

8.10.2. Criagdo do corpus

8.10.3. Andlise descritiva

8.10.4. Introducéo a analise de sentimentos

M@ddulo 9. Sistemas multiagente e percegao computacional

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

Agentes e sistemas multiagente
9.1.1.  Conceito de agente

9.1.2. Arquiteturas

9.1.3.  Comunicagéo e coordenagao
9.1.4. Linguagens de programagéao e ferramentas
9.1.5.  Aplicagdes dos agentes
9.1.6. AFIPA

O padrao para agentes: FIPA

9.2.1.  Acomunicagao entre atores
9.2.2. Agestao dos agentes

9.2.3. Aarquitetura abstrata

9.2.4.  Outras especificacdes

A plataforma JADE

9.3.1. Agentes de software de acordo com JADE
9.3.2. Arquitetura

0.3.3. Instalagdo e execugao

9.3.4. Pacotes JADE

Programacéo basica com JADE

9.41. Aconsola de gestéo

9.4.2.  Criagdo basica de agentes
Programacgéo avangado com JADE
9.5.1.  Criagdo avangada de agentes
9.5.2.  Comunicacao entre agentes
9.53. Descoberta de agentes
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9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Visao Artificial

9.6.1. Processamento e andlise digital de imagens
9.6.2. Andlise de imagens e viséo artificial
9.6.3. Processamento de imagens e visdo humana

9.6.4. Sistema de captura de imagens

9.6.5. Capacitagdo da imagem e percegao

Anadlise de imagens digitais

9.7.1. Etapas do processo de andlise de imagens

9.7.2. Pré-processamento
9.7.3. Operacoes basicas
9.7.4. Filtragem espacial

Transformacgao de imagens digitais e segmentagao de imagens

9.8.1.  Transformadas de Fourier
9.8.2.  Filtragem de frequéncias
9.8.3. Conceitos basicos

9.8.4. Thresholding

9.8.5. Detegdo de contornos
Reconhecimento de formas

9.9.1. Extragdo de carateristicas
9.9.2.  Algoritmos de classificagédo
Processamento de linguagem natural

9.10.1. Reconhecimento automatico da fala

9.10.2. Linguistica computacional

Médulo 10. Computacao bioinspirada

10.7.

10.2.

Introducéo a computagédo bioinspirada

10.1.1. Introdugao a computagao bioinspirada

Algoritmos de inspiragao social

10.2.1. Computagéo bioinspirada baseada em colonias de formigas
10.2.2. Variantes dos algoritmos de colonias de formigas
10.2.3. Computagao baseada em nuvens de particulas
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10.3. Algoritmos genéticos
10.3.1. Estrutura geral
10.3.2. Implementagdes dos principais operadores
10.4. Estratégias de exploracéo do espacgo para algoritmos genéticos
10.4.1. Algoritmo CHC
10.4.2. Problemas multimodais
10.5. Modelos de computagao evolutiva
10.5.1. Estratégias evolutivas
10.5.2. Programacéao evolutiva
10.5.3. Algoritmos baseados em evolugao diferencial
10.6. Modelos de computacéo evolutiva (I1)
10.6.1. Modelos de evolugéo baseados na estimativa das distribuicdes (EDA)
10.6.2. Programacao genética
10.7. Programacéo evolutiva aplicada a problemas de aprendizagem
10.7.1. Aprendizagem baseada em regras
10.7.2. Métodos evolutivos em problemas de selecdo de instancias
10.8. Problemas multiobjetivo
10.8.1. Conceito de dominancia
10.8.2. Aplicacéo de algoritmos evolutivos a problemas multiobjetivos
10.9. Redes neuronais (1)
10.9.1. Introducéo as redes neuronais
10.9.2. Exemplo pratico com redes neuronais
10.10. Redes neuronais (11)
10.10.1. Casos de utilizagcao de redes neuronais na investigacdo médica
10.10.2. Casos de utilizagéo de redes neuronais na economia
10.10.3. Casos de utilizagé@o de redes neuronais na visao artificial
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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 € utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagoes,
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 atravées de
sistemas de ensino ciclicos: uma forma de aprendizagem
que provou ser extremamente eficaz, especialmente em
disciplinas que requerem memorizacao"
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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 ) _ Mount Everest
num contexto de mudanca, competitivo e altamente exigente. RAS

Com a TECH pode experimentar uma
forma de aprendizagem que abala

as fundacgées 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.
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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
alcancar o sucesso na sua carreira’

O 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 so6 aprendessem o direito com base no contetdo tedrico, 0 método do caso
consistia em apresentar-lhes situagoes verdadeiramente complexas, a fim de tomarem
decisbes informadas e valorizarem juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi

I

O estudante aprenderé, através de estabelecido como um método de ensino padrdo em Harvard.
atividades de co/aboraga”o € Casos reais, Numa dada situagao, o que deve fazer um profissional? Esta é a quest&o que
a reso/u@éo de S/tuagﬁes Comp/exas em enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a acéo.

Ao longo do programa, os estudantes serdo confrontados com multiplos casos da vida
real. Terdo de integrar todo o seu conhecimento, investigar, argumentar e defender as
suas ideias e decisoes.

ambientes empresariais reais.
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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 repetigao, 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 2079 obtivemos os melhores
resultados de aprendizagem de todas as
universidades online do mundo.

Na TECH aprende-se 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 satisfagdo 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



Metodologia |35 tecn

No nosso programa, a aprendizagem ndo é 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 areas tao diversas
como a bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades de gestao,
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
esforco e mais desempenho, envolvendo-o0 mais na
Sua capacitacdo, desenvolvendo um espirito critico,

defendendo argumentos e opinides contrastantes: uma
equacao direta ao sucesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, nao 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 estao 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
especializados.

O denominado Learning from an Expert constréi conhecimento e memaria, e gera
conflanga em futuras decisées 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. Na
\l/ 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 reforcar 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 avaliagéo e auto-
avaliagao, para que o aluno possa verificar como esta a atingir 0s seus objetivos.




06
Certificagao

O Mestrado em Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento, i
garante, para além de um conteudo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso PR R s
a um grau de Mestre emitido pela TECH Universidade Tecnologica. i "
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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 Préprio em Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento conta O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
com o conteuldo educacional mais completo e atualizado do mercado. obtida no Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas

bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagdo de carreiras profissionais.
Uma vez aprovadas as avaliacoes, o aluno recebera por correio, com aviso

de rececéo, o certificado* correspondente ao titulo de Mestrado Proprio emitido Certificagao: Mestrado Proprio em Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento
pela TECH Universidade Tecnolégica. ECTS 60

Carga horaria: 1.500 horas

(]
tecn universidade Mestrado Préprio em Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento
» tecnoldgica
o Distribucion General del Plan de Estudios
Concede o presente Distribuig&o Geral do Plano de Estudos
Curso ~ Disciplina ECTS  Cardcter
CERTIFICADO
- 1° Fundamentos de programagéo 6 oB
a Obrigatéria (OB) 60
opgdo (OF) o 1°  Estrutura de dados 6 o8B
Sr/Sra. com o documento de identificagdon°_________ Estagio (PR) o 1°  Algoritmia e complexidade 6 0B
Por ter concluido e acreditado com sucesso o Tese de Mestrado (TFM) o 1°  Desenho avangado de algoritmos 6 0B
} Toe0 1°  Logica computacional 6 o8B
MESTRADO PROPRIO 1° é artificial e do 6 0B
1°  Sistemas inteligentes 6 0B
em 10 Aprendizagem automatica e mineragao de dados 6 oB
Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento 10 Sistemas multiagente ¢ percegdo computacional 6 OB
1° Computagéo bioinspirada 6 oB

Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 60 ECTS e equivalente a
1.500 horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclus@o a dd/mm/aaaaa.

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

A 17 de junho de 2020

T

GOSN )

Z Mtra.Tere Guevara Navarro n universidade

Prof.Tere Guevara Navarro Reitora % tecnologica
Reitora

P i i b c6digo tnico TECH: AFWOR23S._techtitute.com/titulos

*Apostila de Haia Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciara a obtencdo do mesmo com um custo adicional.
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Mestrado Proprio

Inteligéncia Artificial
e Engenharia do
Conhecimento

» Modalidade: online

» Duragao: 12 meses

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Créditos: 60 ECTS

» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Horario: ao seu proéprio ritmo

» Exames: online
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