Mestrado Préprio b-learning

Inteligéncia Artificial e
Engenharia do Conhecimento

q
te C n universidade
» tecnoldgica




[ ]
te C n universidade
» tecnologica

Mestrado Proprio b-learning

Inteligéncia Artificial e
Engenharia do Conhecimento

Modalidade: B-learning (Online + Estagios Clinicos)
Duragao: 12 meses

Certificagao: TECH Universidade Tecnoldgica
Créditos: 60 + 5 ECTS

Carga horaria: 1620 horas
Acesso ao site: www.techtitute.com/pt/informatica/mestrado-proprio-b-learning/mestrado-proprio-b-learning-inteligencia-artificial-engenharia-conhecimento


http://www.techtitute.com/pt/informatica/mestrado-proprio-b-learning/mestrado-proprio-b-learning-inteligencia-artificial-engenharia-conhecimento

Indice

01

Apresentacao

02

03

Porqué fazer este Mestrado Objetivos

Préprio b-learning?

04

Competéncias

pdg. 4

pdg. 8 pdg. 12 pdg. 18
Planificacdo do programa  Estagio Onde posso fazer os
de estagio estagios?
pag. 22 pag. 34 pag. 40
Metodologia Certificacao
pag. 44 pag. 52




01
Apresentacao

Embora a Engenharia Artificial se encontre ainda numa fase muito incipiente, o facto é que as
suas multiplas aplicagbes, bem como a ampla margem de evolugao de que dispde em termos
de velocidade de desenvolvimento das novas tecnologias de digitalizagao, auguram uma
revolugdo comparavel a gerada pela internet no seu tempo. E por isso que ter qualificacdes
especializadas nesta area, bem como na Engenharia do Conhecimento, € uma aposta segura
para qualquer profissional de informatica que queira conhecer em pormenor os meandros
desta ciéncia, bem como dominar as ferramentas e o software que a tornam possivel. Para o
efeito, a TECH desenvolveu esta capacitagao completa, que combina teoria e pratica em 12
meses de formagdo altamente intensiva, concebida para que o aluno conclua o curso como

um especialista neste campo.
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@ @ Matricule-se neste Mestrado Proprio b-learning e
prepare-se a fundo para a revolucédo da Inteligéncia
Artificial e da Engenharia do Conhecimento,
dominando as suas ferramentas a partir de agora"
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Durante décadas, o interesse humano na transmissao de conhecimentos e
competéncias para os sistemas tecnoldgicos foi o precursor de sistemas complexos
como os que constituem a Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento.
Embora este seja um campo com uma margem de crescimento exponencial, ja é
possivel encontrar dispositivos que pensam ou agem como pessoas, automatizando
atividades como a tomada de decisdes, a resolucao de problemas ou a
aprendizagem. Um exemplo disso, que esta bastante difundido, é a detegdo de rostos
em telemdveis ou em assistentes de voz virtuais, como a Siri ou a Alexa.

As suas multiplas aplicagdes, bem como as possibilidades decorrentes do
desenvolvimento desta ciéncia, fazem dela a tecnologia essencial das proximas
décadas. Por este motivo, e com o objetivo de permitir ao aluno especializar-se

de forma auténoma e intensiva neste dominio em expansao, a TECH criou este
completissimo Mestrado Préprio b-learning. Trata-se de um curso concebido por
especialistas em Engenharia Informatica que abrange os aspetos mais inovadores
deste setor, aprofundando cada uma das vertentes que o profissional de informatica
deve dominar para gerir com sucesso a gestéao de projetos de computacao,
aprendizagem automatica, sistemas inteligentes ou concegéo avancada de
algoritmos.

Tudo isto através de 1500 horas de capacitagao tedrica 100% online que inclui néo
s6 0 programa curricular mais completo e dinamico do setor, mas também material
adicional de alta qualidade em diferentes formatos, para que possa aprofundar cada
secgao que considere mais importante e relevante. E ndo € tudo, uma vez que, depois
de passar este periodo, 0 aluno tera a oportunidade de realizar um estagio de 3
semanas num centro de prestigio onde podera participar ativamente nas atividades
que estejam a ser desenvolvidas nesse momento, bem como trabalhar e aprender
com verdadeiros profissionais da Engenharia Artificial com uma vasta e extensa
carreira neste campo.

Este Mestrado Préprio b-learning em Inteligéncia Artificial e Engenharia do
Conhecimento conta com o conteldo educativo mais completo e atualizado do
mercado. As suas principais caracteristicas sao:

*

Desenvolvimento de mais de 100 casos apresentados por profissionais de Tl com
experiéncia em gestéo de projetos, andlise e concecao de sisternas multiagente

0 seu contetido grafico, esquematico e eminentemente pratico
fornece informagcdes cientificas sobre as disciplinas informaticas essenciais para a
pratica profissional

Conhecimento profundo da Inteligéncia Artificial e das suas multiplas aplicagdes
baseadas em algoritmos genéticos

Criacdo de sistemas inteligentes baseados na linguagem para ontologias utilizando os
principais softwares e ferramentas atualmente disponiveis

Tudo isto sera complementado por ligdes tedricas, perguntas a especialistas, foruns de
discusséo sobre questdes controversas e atividades de reflexdo individual

Disponibilidade de acesso aos conteldos a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligacao a Internet

Além disso, terd a possibilidade de efetuar um estagio numa das melhores
empresas de informatica

Uma formagdo com a qual, em apenas
12 meses, tera dominado a teoria e a
pratica da Engenharia Artificial”



Todos 0s anos, a TECH trabalha
com dezenas de milhares de

aluno que, apos concluirem

Cursos como este, encontraram

0 caminho que o0s conduziu ao
sucesso profissional. Também quer
consequir fazer o mesmo?

Este Mestrado, de cardcter profissional e ministrado numa modalidade de blended
learning, destina-se a atualizar os profissionais de Informatica que desempenhem
as suas fungdes no setor da engenharia especializada em Inteligéncia Artificial e
Engenharia do Conhecimento e que requerem um elevado nivel de qualificagéo.
Os conteudos sao baseados nas mais recentes evidéncias do setor e orientados
de forma didatica para integrar os conhecimentos tedricos na pratica informatica,
sendo que os elementos tedrico-praticos facilitarao a atualizagdo dos
conhecimentos e permitirdo a tomada de decisGes na gestao de projetos.

Gragas aos seus contetdos multimédia, desenvolvidos com a mais recente
tecnologia educativa, permitira ao profissional uma aprendizagem situada e
contextual, ou seja, um ambiente simulado que proporcionara uma aprendizagem
imersiva programada para praticar em situacoes reais. A estrutura deste curso
centra-se na Aprendizagem Baseada em Problemas, na qual o aluno deve tentar
resolver as diferentes situacdes de pratica profissional que surgem durante o
mesmo. Para tal, contara com a ajuda de um sistema inovador de videos interativos
criados por especialistas reconhecidos.
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Um curso com o qual adquirira o
conhecimento mais exaustivo dos
algoritmos, dominando arvores,
Heaps, Grafos e Greedy apesar da
Ssua complexidade.

O periodo de capacitacao tedrica
decorrera de uma forma 100%
online para que possa organizar-se
e definir o seu proprio horario.
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Porquée fazer este Mestrado
Proprio b-learning?

A Inteligéncia Artificial estd em pleno desenvolvimento e, por isso, € necessario

ter profissionais com solidos conhecimentos tedricos que devem ser aplicados na
pratica para a criacdo de sistemas inteligentes. Assim, neste campo, € tao importante
conhecer as técnicas mais recentes como as linguagens de programacao utilizadas
para a sua aplicacao direta. Por esta razéo, a TECH criou este curso pioneiro que
combina as mais recentes atualizagbes em areas como a concegao de algoritmos,
sistemas multiagente e computagao bioinspirada com um estagio numa empresa de
prestigio neste setor.




Porqué fazer este Mestrado Préprio b-learning? |09 tecC’.

@ @ A TECH oferece-lhe um Mestrado

Proprio b-learning unico no panorama
académico que lhe da a possibilidade de
crescer profissionalmente no dominio
da Inteligéncia Artificial com a ajuda dos
melhores especialistas”
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1. Atualizar-se com a tecnologia mais recente disponivel

As novas tecnologias revolucionaram, sem duvida, a érea da Inteligéncia Artificial

e Engenharia do Conhecimento nos Ultimos anos, dotando-as de software de
programacao de algoritmos, o que impulsionou o seu desenvolvimento. Por este
motivo, a TECH criou este Mestrado Préprio b-learning que aproxima os estudantes da
tecnologia mais vanguardista neste campo.

2. Aprofundar conhecimentos recorrendo a experiéncia dos melhores
profissionais

Este Mestrado Préprio b-learning conta com um excelente corpo docente especializado,
que acompanhara todos os estudantes durante a fase tedrica, para que possam atingir
0s seus objetivos com sucesso. Este objetivo mantém-se também na fase pratica

e, durante este processo, 0 aluno sera orientado por auténticos especialistas em
Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento.

3. Ser introduzido a ambientes de topo

Para cumprir a sua missao de oferecer aos estudantes uma formagao de qualidade, a
TECH realiza um processo meticuloso de selecédo tanto do pessoal docente como das
empresas onde se realizam 0s estagios. Isto garante aos alunos 0 acesso a um curso
universitario de alto nivel, onde estardo rodeados pelos melhores especialistas em
Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento.
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4. Combinar a melhor teoria com a pratica mais avangada

Este Mestrado Proprio b-learning foi concebido para aproximar os alunos dos
conhecimentos mais atuais e relevantes, afastando-os de longas horas de estudo

e centrando-se nos conceitos fundamentais para o seu desenvolvimento profissional.
Por esta razao, a TECH oferece com esta capacitagdo um novo modelo de
aprendizagem destinado a mostrar aos estudantes os métodos, técnicas e ferramentas
utilizadas pelos especialistas na criagao de sistemas de Inteligéncia Artificial e
Engenharia do Conhecimento.

5. Alargar as fronteiras do conhecimento

A TECH oferece-lhe a possibilidade de efetuar esta formagao pratica ndo s em centros
nacionais mas também internacionais. Desta forma, os alunos poderéo abrir um leque
de opgdes que Ihes permitira crescer profissionalmente num setor emergente e, além
disso, trabalhar lado a lado com verdadeiros especialistas neste contexto.

Tera uma imersé&o pratica total no
centro da sua escolha"
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Objetivos

As possibilidades de futuro que surgem em torno da Inteligéncia Artificial e Engenharia
do Conhecimento, bem como a falta de capacitagdes abrangentes e intensivas que

se adaptem, ndo so a procura do mercado de trabalho, mas também as necessidades
dos estudantes, é o que motivou a TECH e a sua equipa a desenvolver este curso.

Por conseguinte, o objetivo é fornecer aos alunos todas as informagdes necessarias
para dominarem todos os aspetos desta ciéncia. Desta forma, e através de um
conhecimento intensivo dos seus meandros e de uma pratica ativa, estara apto a
assumir qualquer projeto relacionado com este dominio e as suas multiplas aplicages
com total garantia de sucesso.
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Se tem a certeza de que quer especializar-
se em Inteligéncia Artificial, este Mestrado
Proprio b-learning prepara-lo-a para atingir
0S seus objetivos profissionais mais
ambiciosos e exigentes”
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Objetivo geral

+ O objetivo geral deste curso é proporcionar ao aluno uma capacitagdo cientifica e
tecnologica para a pratica da Engenharia Informatica através da obtengdo de um
conhecimento alargado do dominio da computagao e da estrutura dos computadores.
Além disso, pretende-se também que o especialista adquira as competéncias de um
especialista em software, bem como as competéncias matematicas, estatisticas e
fisicas necessarias para dominar esta matéria

Deixe-se guiar por um centro
onde dezenas de milhares de
alunos encontraram as respostas
a todas as suas perguntas
gracas a especialidade das suas
formacobes”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Fundamentos de programagao

+ Compreender a estrutura basica de um computador, do software e das
linguagens de programacéo de uso geral

+ Aprender a conceber e interpretar algoritmos, a base necessaria para o desenvolvimento
de programas informaticos

+ Compreender os elementos essenciais de um programa informatico, tais como 0s
diferentes tipos de dados, operadores, expressoes, declaragdes, E/S e declaragdes de
controlo

+ Compreender as diferentes estruturas de dados disponiveis nas linguagens
de programagao de uso geral, tanto estaticas como dinamicas, e adquirir 0s
conhecimentos essenciais sobre o tratamento de ficheiros

+ Compreender as diferentes técnicas de teste de software e a importancia de gerar uma
boa documentagao juntamente com um bom codigo-fonte

+ Aprenda as nogoes basicas da linguagem de programacao C++, uma das linguagens de
programacao mais utilizadas no mundo

Mddulo 2. Estrutura de dados
+ Aprenda as nogdes basicas de programagao na linguagem C++, incluindo classes, variaveis,
expressoes condicionais e objetos

+ Compreender os tipos de dados abstratos, 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 avangadas para além
das habituais

+ Compreender a teoria e a pratica relacionadas com a utilizagdo de monticulos e filas de prioridade
+ Aprender o funcionamento das tabelas Hash, como tipos abstratos de dados e funcoes

+ Compreender a teoria dos grafos, bem como os algoritmos e conceitos avangados sobre grafos
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Maédulo 3. Algoritmia e complexidade
+ Aprender as principais estratégias para a concegao de algoritmos, bem como os diferentes

Mddulo 5. Légica computacional
+ Aprender os conceitos basicos da logica computacional, para que serve e qual a

*

*

*

*

*

métodos e medidas para o célculo dos mesmos

Conhecer os principais algoritmos de ordenacao utilizados no desenvolvimento de
software

Compreender como os diferentes algoritmos funcionam 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 a utilizagéo de algoritmos Greedy sobre Grafos

Aprender as principais estratégias de procura de caminhos minimos com
a abordagem de problemas essenciais do ambito e algoritmos para a sua resolugéo

Compreender a técnica de Backtracking e as suas principais utilizacdes, bem
como técnicas alternativas

Médulo 4. Concegao avangada de algoritmos

*

*

Aprofundar a concecéo avangada de algoritmos, analisando algoritmos recursivos e de
divisdo e conquista, bem como efetuar analises amortizadas

Compreender os conceitos de programacao dinamica e algoritmos para problemas NP

Compreender o funcionamento da otimizagdo combinatoria, bem como os diferentes
algoritmos de aleatorizagao e algoritmos paralelos

Conhecer e compreender como funcionam os diferentes métodos de pesquisa local e
com candidatos

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 numéricos como o
meétodo de bissecgao, o método de Newton-Raphson e o método da Secante

justificacéo da sua utilizagao

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

+ Adquirir conhecimentos avancados de logica proposicional, aprofundando
a sua semantica e as principais aplicagdes desta logica, como 0s circuitos
légicos

+ Compreender a légica de predicados tanto no que respeita ao calculo de dedugéo natural
de predicados como as estratégias de formalizagdo e dedugdo da logica de predicados

+ Compreender os conceitos basicos da linguagem natural e 0 seu mecanismo dedutivo

+ Introduzir o profissional de informatica na programacéo logica utilizando a linguagem
PROLOG

Mddulo 6. Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento

+ Estabelecer as bases da Inteligéncia Artificial e da Engenharia do Conhecimento,
fazendo uma breve panoramica da histéria da Inteligéncia Artificial até aos dias
de hoje

+ Compreender os conceitos essenciais da pesquisa em Inteligéncia Artificial, tanto a
pesquisa informada como a nado informada

+ Compreender como funciona a Inteligéncia Artificial nos jogos

+ Aprender os conceitos fundamentais das redes neuronais e a utilizagdo
de algoritmos genéticos

+ Adquirir os mecanismos adequados para representar o conhecimento, especialmente
tendo em conta a Web semantica

+ Compreender o funcionamento dos sistemas periciais e dos sistemas de apoio a
decisdo
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Médulo 7. Sistemas inteligentes
+ Aprender todos os conceitos relacionados com a teoria e a arquitetura dos agentes e

Mddulo 9. Sistemas multiagente e perce¢ao computacional
+ Compreender os conceitos basicos e avangados relacionados com

0 seu processo de raciocinio

Assimilar a teoria e a pratica subjacentes aos conceitos de informagéao e conhecimento,
bem como as diferentes formas de representagao do conhecimento

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

Aprender diferentes modelos de representagdo do conhecimento, tais como vocabularios,
taxonomias, thesauri e mapas mentais, entre outros

Compreender o funcionamento dos raciocinadores semanticos, dos sistemas

baseados no conhecimento e dos sistemas periciais

Conhecer o funcionamento da Web semantica, o seu estado atual e futuro, bem como
as aplicagbes baseadas na Web seméntica

Médulo 8. Aprendizagem automatica e mineragao de dados

*

*

*

*

*

*

Introduzir processos de descoberta de conhecimentos e conceitos basicos de
aprendizagem automatica

Aprender métodos de exploragéo e pré-processamento de dados, bem como diferentes
algoritmos baseados em arvores de decisao

Compreender o funcionamento dos métodos Bayesianos, da regressao e dos métodos
de resposta continua

Compreender as diferentes regras de classificagéo e avaliagao dos classificadores,
aprendendo a utilizar as matrizes de confuséo e avaliagdo numérica, estatistica
Kappa e curva ROC

Adquirir uma série de conhecimentos essenciais sobre mineragao de textos e
processamento da linguagem natural (NLP) e clustering

Aprofundar conhecimentos sobre redes neuronais, desde redes neuronais simples a redes
neuronais recorrentes

agentes e sistemas multiagente

+ Estudar a norma para agentes FIPA tendo em conta a comunicagao, gestao e arquitetura

dos agentes, entre outras questdes

+ Aprofundar a aprendizagem da plataforma JADE (Java Agent Development Framework),

aprendendo a programar nela conceitos basicos e avangados, incluindo tépicos de
comunicagao e descoberta de agentes

+ Estabelecer as bases do processamento da linguagem natural, como o reconhecimento

automatico do discurso e a linguistica computacional

+ Conhecimento profundo de visao artificial, andlise de imagens digitais, transformagao e

segmentagdo das mesmas

Médulo 10. Computagao bioinspirada
+ Introduzir o conceito de computagéo bioinspirada, bem como compreender

o funcionamento dos diferentes tipos de algoritmos de adaptacéo social e
algoritmos genéticos

Aprofundar o estudo dos diferentes modelos de computagao evolutiva,
conhecendo as suas estratégias, programagao, algoritmos e modelos
baseados na estimativa de distribuicbes

Compreender as principais estratégias de exploracdo-exploragéo do espaco para 0s
algoritmos genéticos

Compreender o funcionamento da programacao evolutiva aplicada a problemas de
aprendizagem e a problemas multiobjetivo

Aprender 0s conceitos essenciais relacionados com redes neuronais e

compreender o funcionamento em casos de utilizagdo reais aplicados a areas
tdo diversas como a investigagdo médica, a economia e a visdo artificial
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Competencias

Apos a conclusdo deste Mestrado Préprio b-learning, os alunos poderao demonstrar
gue dominam as competéncias de um verdadeiro profissional versado em Inteligéncia
Artificial e Engenharia do Conhecimento. Durante as 1620 horas de capacitagao
tedrica e pratica, trabalhara ativamente para dominar cada area desta ciéncia até

a perfeigao, aperfeigoando as suas competéncias e capacidades de uma forma
abrangente e com base na procura atual do mercado de trabalho.
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Uma aposta segura para aperfeicoar as
suas competéncias profissionais atraves
de um conhecimento exaustivo e de uma

pratica real”
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Competéncias gerais

+ Adquirir as competéncias necessarias para o exercicio profissional da Engenharia
Informatica com o conhecimento de todos os fatores necessarios para o realizar
com qualidade e solvéncia

+ Dominar as principais ferramentas de gestao e criagao de projetos relacionadas
com a Inteligéncia Artificial e a Engenharia do Conhecimento

Este Mestrado Proprio b-learning leva-
lo-a a melhorar as suas competéncias
na concecgao de algoritmos avancados
orientados para a criagcdo de
Inteligéncia Artificial’
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Competéncias especificas

Desenvolver a programagao no dominio da inteligéncia artificial tendo em conta todos
os fatores de desenvolvimento da mesma

Conhecer com solvéncia a estrutura de dados em programagao C++
Conceber algoritmos basicos e avancados
Compreender a l6gica computacional e aplica-la na concegao de projetos

Conhecer a inteligéncia artificial, as suas utilizagdes e desenvolvimentos e
implementar os seus proprios projetos

Saiba o que séo, como funcionam e como trabalhar com sistemas inteligentes
Dominar os conceitos basicos da aprendizagem automatica
Conhecer JADE, FIPA, visdo artificial e outros sistemas multiagente

Compreender os algoritmos de computagao bioinspirados e as estratégias para a
sua utilizagao
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Planifica¢ao do programa de estagio

Com o objetivo de oferecer sempre as qualificagbes mais completas, a TECH
desenvolveu este Mestrado Proprio b-learning tendo em conta os critérios

de uma equipa de especialistas em Engenharia Informatica. Desta forma, foi
possivel compilar um programa curricular baseado na situacéo atual imediata
deste setor, que também inclui horas de material adicional de alta qualidade

e apresentado em diferentes formatos. E composto por videos detalhados,
artigos de investigagao, resumos dinamicos, simulagéo de casos reais e
leituras complementares com os quais o aluno podera aprofundar cada aspeto
gue considere mais relevante ou interessante para o seu desenvolvimento

profissional.
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Um curso que se adapta a si, as suas necessidades,
aos seus interesses e as suas exigéncias. Um Mestrado
Proprio b-learning que marcara, sem duvida, um antes e
um depois na sua carreira’
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Mddulo 1. Fundamentos de programacgao

1.1, Introdugdo a programagao
1.1.1.  Estrutura basica de um computador
1.1.2.  Software
1.1.3.  Linguagens de programagao
1.1.4.  Ciclo de vida de uma aplicagdo informatica
1.2. Concegao de algoritmos
1.2.1.  Aresolugéo 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 caracteristicas da linguagem C++
1.3.2. 0 ambiente de desenvolvimento
1.3.3.  Conceito de programa
1.34. Tipos de dados fundamentais
1.3.5.  Operadores
1.3.6. Expressoes
1.3.7.  Instrugdes
1.3.8.  Entrada e saida de dados
1.4 Instrugdes de controlo
1.41. Instrugdes
1.4.2. Bifurcagbes
1.4.3. Ciclos
1.5, Abstragdo e modularidade: fungdes
1.5.1.  Design modular
1.5.2.  Conceito de fungdo e utilidade
1.5.3.  Definicdo de uma funcao
1.5.4.  Fluxo de execugdo numa chamada de fungao
1.5.5.  Protétipo de uma fungéo
1.5.6.  Devolugdo de resultados
1.5.7.  Chamada de uma fungdo: pardmetros
1.5.8. Passagem de parametros por referéncia e por valor
1.5.9.  Ambito de identificacdo



1.6.

1.7.

1.8.

1.9.
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Estruturas de dados estaticas

1.6.1.
1.6.2.
1.6.3.
1.6.4.
1.6.5.
1.6.6.

Matrizes

Matrizes. Poliedros

Pesquisa e ordenagao

Strings. Funcdes de E/S para strings
Estruturas. Unides

Novos tipos de dados

Estruturas de dados dinamicas: ponteiros

1.7.1.  Conceito. Definigdo de ponteiro
1.7.2.  Operadores e operagdes com ponteiros
1.7.3.  Matrizes de ponteiros

1.7.4.  Ponteiros e arrays

1.7.5. Ponteiros para strings

1.7.6. Ponteiros para estruturas

1.7.7.  Indiregdo multipla

1.7.8.  Ponteiros para 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. Introducéo aos ficheiros C++
1.8.6.  Tratamento de ficheiros
Recursividade

1.9.1.  Defini¢ao de recursividade
1.9.2. Tipos de recursao

1.9.3. Vantagens e desvantagens
1.9.4. Consideracdes

1.9.5. Conversao recursivo-iterativa
1.9.6. A pilhade recursdo
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1.10. Provas e documentagao 2.5, Estruturas de dados hierdrquicas: arvores complexas
1.10.1. Teste de programas 2.5.1.  Arvores perfeitamente equilibradas ou de altura minima
1.10.2. Teste de caixa branca 252 Arvores multicaminho
1.10.3. Teste de caixa negra 2.5.3.  Referéncias bibliograficas
1.10.4. Ferramentas de teste 2.6.  Heaps e fila prioritarios
1.10.5. Documentagao de programas 2.6.1.  TAD heaps

” 2.6.2.  TAD fila prioritaria
27 Tabelas hash

2.1, Introducéo a programagao em C++ 2.7.1.  TAD tabela hash
2.1.1.  Classes, construtores, métodos e atributos 2.7.2.  Fungdes hash
2.1.2.  Variaveis 2.7.3.  Funcgdo hash em tabelas hash
2.1.3.  Expressdes condicionais e ciclos 2.7.4. Redispersado
2.1.4.  Objetos 2.7.5.  Tabelas hash abertas

2.2.  Tipos abstratos de dados (TAD) 2.8.  Grafos
2.2.1. Tipos de dados 2.8.1. TAD Grafo
2.2.2.  Estruturas basicas e TAD 2.8.2. Tipos de grafo
2.2.3.  Vetores e arrays 2.8.3.  Representacéo grafica e operagdes basicas

2.3.  Estruturas de dados lineares 2.84. Desenho de grafos
2.3.1.  TAD Lista. Definicao 2.9.  Algoritmos e conceitos avangados sobre grafos
2.3.2. Listas ligadas e duplamente ligadas 2.9.1. Problemas sobre grafos
2.3.3. Listas ordenadas 2.9.2.  Algoritmos sobre caminhos
2.3.4. Listasem C++ 2.9.3.  Algoritmos de pesquisa ou percursos
2.3.5. TAD pilha 2.9.4.  Outros algoritmos
2.36. TADflla 2.10. Outras estruturas de dados
2.3.7. Pilha e filaem C++ 2.10.1. Conjuntos

2.4.  Estruturas de dados hierarquicas 2.10.2. Arrays paralelos
2.4.1. TAD éarvore 2.10.3. Tabelas de simbolos
2.42. Percursos 2.10.4. Tries

24.3.  Arvores n-drias
2.4.4.  Arvores binrias
2.4.5.  Arvores de pesquisa binarias



Mddulo 3. Algoritmia e complexidade

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Introducéo as estratégias de concegéo de algoritmos

3.1.1.  Recursividade

3.1.2.  Dividir para conquistar

3.1.3.  Outras estratégias

Eficiéncia e andlise dos algoritmos

3.2.1.  Medidas de eficiéncia

3.2.2. Medir o tamanho da entrada

3.2.3.  Medir o tempo de execugao

3.2.4.  Pior caso, melhor caso e caso médio
3.2.5. Notagao assimptotica

3.2.6.  Critérios para a andlise matematica de algoritmos n&o recursivos
3.2.7. Analise matematica de algoritmos recursivos
3.2.8.  Andlise empirica de algoritmos
Algoritmos de ordenagao

3.3.1.  Conceito de ordenagéo

3.3.2.  Ordenagao da bolha

3.3.3.  Ordenagao por selegado

3.3.4.  Ordenagao por insergao

3.3.5.  Ordenag&o por mistura (merge_sort)
3.3.6.  Ordenagéo rapida (quick_sort)
Algoritmos com arvores

3.4.1. Conceito de drvore

3.4.2.  Arvores bindrias

3.4.3.  Percursos de arvore

3.4.4. Representar expressoes

3.4.5.  Arvores bindrias ordenadas

3.4.6. Arvores binérias equilibradas
Algoritmos com heaps

3.51.  Osheaps

3.5.2.  Oalgoritmo heapsort

3.5.3. Asfilas de espera prioritarias

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Algoritmos com grafos

3.6.1. Representacdo

3.6.2.  Percurso em largura

3.6.3.  Percurso em profundidade
3.6.4. Ordenagao topologica
Algoritmos greedy

3.7.1. Aestratégia greedy

3.7.2. Elementos da estratégia greedy
3.7.3.  Cambio de moedas

3.7.4.  Problema do viajante

3.7.5.  Problema da mochila

Procura de caminhos minimos

3.8.1. O problema do caminho minimo
3.8.2.  Arcos negativos e ciclos

3.8.3.  Algoritmo de Dijkstra

Algoritmos greedy sobre grafos

3.9.1.  Adrvore de sobreposi¢cdo minima
3.9.2.  0Oalgoritmo de Prim

3.9.3. 0O algoritmo de Kruskal

3.9.4.  Andlise da complexidade
Backtracking

3.10.1. O backtracking
3.10.2. Técnicas alternativas

Mddulo 4. Concecao avangada de algoritmos

4.1.

4.2.

Andlise de algoritmos recursivos e de dividir para conquistar

4.1.1. Colocagao e resolugéo de equagdes de recorréncia homogéneas e nao
homogéneas
4.1.2.  Visdo geral da estratégia "dividir para conquistar”

Andlise amortizada

4.2.1.  Andlise agregada
4.2.2. O método contabilistico
4.2.3. O método potencial
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4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

Programacéo dinamica e algoritmos para problemas NP

4.3.1. Caracteristicas da programagao dinamica
4.3.2. Retrocesso: backtracking

4.3.3. Ramificagao e poda

Otimizagao combinatoria

4.47. Representagdo de problemas

4.472. Otimizagdoem 1D

Algoritmos de aleatorizagao

4.51. Exemplos de algoritmos de aleatorizagao
4.52. 0O teorema Buffon

4.53.  Algoritmo de Monte Carlo

4.5.4.  Algoritmo de Las Vegas

Pesquisa local e com candidatos

4.6.1.  Subida de Garcient

4.6.2.  Hill climbing

4.6.3. Simulated annealing

4.6.4. Tabusearch

4.6.5.  Pesquisa com candidatos

Verificagao formal de programas

471, Especificagao de abstragdes funcionais
4.7.2.  Alinguagem da logica de primeira ordem
4.7.3. 0O sistema formal de Hoare

Verificagdo de programas iterativos

4.81. Regras do sistema formal de Hoare
4.8.2.  Conceito de invariante de iteragdes
Métodos numéricos

49.1. 0 método da bissecgao

49.2. 0 método de Newton-Raphson

49.3. 0 método da secante

Algoritmos paralelos

4.10.1. Operagdes bindrias paralelas

4.10.2. Operagoes paralelas com grafos
4.10.3. Paralelismo em dividir para vencer
4.10.4. Paralelismo na programagao dinamica

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

Mddulo 5. Légica computacional

Justificagdo da légica

5.1.1. Objeto de estudo da logica

51.2.  Paraque serve alégica?

5.1.3.  Componentes e tipos de raciocinio

5.1.4.  Componentes de um calculo légico

5.1.5.  Semantica

5.1.6. Justificagdo da existéncia de uma logica
51.7.  Como verificar se uma légica é adequada?
Célculo da dedugao natural das declaragdes

52.1. Linguagem formal

52.2.  Mecanismo dedutivo

Estratégias de formalizagao e deducéo para a logica proposicional
5.3.1.  Estratégias de formalizagéo

5.3.2.  Oraciocinio natural

533. Leiseregras

5.3.4. Dedugao axiomatica e dedugao natural
5.3.5. 0 célculo da dedugao natural

5.3.6. Regras primitivas do calculo proposicional
Semantica da logica proposicional

54.1. Tabelas de verdade

542  Equivaléncia

54.3. Tautologias e contradigbes

54.4. Validacdo de frases proposicionais

54.5. Validagao através de tabelas de verdade
54.6. Validagdo através de arvores semanticas
5.4.7. Validagao por refutagéo

Aplicagbes da l6gica proposicional: circuitos l6gicos
551. Asportas basicas

5.5.2.  Circuitos

5.5.3.  Modelos matematicos de circuitos

5.5.4.  Minimizagéo

55.5. A segunda forma candnica e a forma minima no produto das somas
5.5.6. Outras portas



5.6.

5.7.

5.8.

5.0.

5.10.

Calculo de dedugao natural de predicados

5.6.1.  Linguagem formal

5.6.2.  Mecanismo dedutivo

Estratégias de formalizagao da logica 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. Motivo de uma omissao

5.82. Apresentagao das novas regras

5.8.3. Aldgica de predicados como um calculo de dedugédo natural
Aplicagoes da l6gica de predicados: introdugao a programagao légica
59.1. Apresentagao informal

59.2. Elementos do Prolog

59.3. Reavaliagdo e corte

Teoria dos conjuntos, légica de predicados e a sua semantica

5.10.1. Teorfa intuitiva de conjuntos

5.10.2. Introdugéo a semantica de predicados

Maédulo 6. Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento
6.1.

6.2.

6.3.

Introducéo a Inteligéncia Artificial e a Engenharia do Conhecimento
6.1.1.  Breve histéria da inteligéncia artificial

6.1.2.  Ainteligéncia artificial hoje em dia

6.1.3.  Engenharia do Conhecimento

Pesquisa

6.2.1.  Conceitos de pesquisa comuns

6.2.2.  Pesquisa ndo informada

6.2.3. Pesquisa informada

Satisfagdo booleana, satisfagéo de restrigdes e planeamento automatico
6.3.1. Satisfagdo booleana

6.3.2.  Problemas de satisfagao de restri¢cbes

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.

6.9.
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Inteligéncia Artificial nos Jogos

6.4.1.  Teoria dos jogos

6.4.2. Minimax e poda Alfa-Beta

6.4.3.  Simulagéo: Monte Carlo

Aprendizagem supervisionada e ndo supervisionada
6.5.1. Introdugado a aprendizagem automatica
6.5.2. Classificagdo

6.5.3. Regressao

6.5.4. Validagéo de resultados

6.5.5.  Agrupamento (Clustering)

Redes neuronais

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.  Perceptron multicamada

Algoritmos genéticos

6.7.1.  Historia

6.7.2. Base biologica

6.7.3.  Codificagao de problemas

6.7.4.  Geragao da populagao inicial

6.7.5.  Algoritmo principal e operadores genéticos
6.7.6. Avaliagdo de individuos: fitness
Thesauri, vocabuldrios, taxonomias

6.8.1.  Vocabularios

6.8.2.  Taxonomias

6.8.3. Thesauri

6.8.4. Ontologias

Representagdo 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
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6.10. Sistemas periciais e DSS 7.6.  Linguagens para ontologias e software para a criagdo de ontologias
6.10.1. Sistemas periciais 7.6.1.  Triplos RDF, Turtle e N3
6.10.2. Sistemas de apoio a decisao 7.6.2.  RDF Schema

> : : : 763 OWL
764 SPARQL

7.1.  Teoria de agentes 7.6.5.  Introdugdo as diferentes ferramentas para a criagao de ontologias
7.1.1.  Historia do conceito 7.6.6. Instalagao e utilizagao do Protégé
7.1.2.  Definigdo de agente 7.7. A web semantica
7.1.3.  Agentes em Inteligéncia Artificial 7.7.1.  Qestado atual e futuro da web semantica
7.1.4.  Agentes em Engenharia de Software 7.7.2.  Aplicagdes da web semantica

7.2.  Arquiteturas de agentes 7.8.  Outros modelos de representagao do conhecimento
7.2.1. O processo de raciocinio de um agente 7.8.1.  Vocabularios
7.2.2.  Agentes reativos 7.8.2.  Visao geral
7.2.3. Agentes dedutivos 7.8.3. Taxonomias
7.2.4.  Agentes hibridos 7.84. Thesauri
7.2.5.  Comparativa 7.8.5.  Folksonomias

7.3.  Informacgédo e conhecimento 7.8.6. Comparativa
7.3.1.  Distincéo entre dados, informag&o e conhecimento 7.8.7. Mapas mentais
7.3.2.  Avaliagdo da qualidade dos dados 7.9.  Avaliagdo e integragdo de representagdes do conhecimento
7.3.3.  Meétodos de recolha de dados 7.9.1. Lobgica de ordem zero
7.3.4.  Métodos de aquisigdo de informagéo 7.9.2. Logica de primeira ordem
7.3.5.  Métodos de aquisi¢ao de conhecimentos 7.9.3. Logica descritiva

7.4.  Representagdo do conhecimento 7.9.4. Relagdo entre diferentes tipos de légica
741,  Aimportancia da representagdo do conhecimento 7.9.5.  Prolog: programagao baseada na logica de primeira ordem
7.4.2. Definir a representagéo do conhecimento atraves das suas fungdes 7.10. Raciocinadores semanticos, sistemas baseados no conhecimento e sistemas periciais
7.4.3. Caracteristicas de uma representagao do conhecimento 7.10.1. Conceito de raciocinador

7.5.  Ontologias 7.10.2. Aplicagdes de um raciocinador
7.5.1.  Introdugdo aos metadados 7.10.3. Sistemas baseados no conhecimento
7.5.2.  Conceito filoséfico de ontologia 7.10.4. MYCIN, historia dos sistemas periciais
7.5.3.  Conceito informatico de ontologia 7.10.5. Elementos e arquitetura dos sistemas periciais
7.5.4.  Ontologias de dominio e ontologias de nivel superior 7.10.6. Criagéo de sistemas periciais

7.5.5.  Como construir uma ontologia



Mddulo 8. Aprendizagem automatica e mineracéao de dados
8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

Introdugéo aos processos de descoberta do conhecimento e conceitos basicos de

aprendizagem automatica

8.1.1.
8.1.2.
8.1.3.
8.1.4.
8.1.5.
8.1.6.
8.1.7.
8.1.8.

Conceitos fundamentais dos processos de descoberta do conhecimento

Perspetiva historica dos processos de descoberta do conhecimento
Fases dos processos de descoberta do conhecimento

Técnicas utilizadas nos processos de descoberta do conhecimento
Caracteristicas dos bons modelos de aprendizagem automatica
Tipos de informacéo sobre aprendizagem automatica

Conceitos basicos de aprendizagem

Conceitos basicos de aprendizagem nao supervisionada

Exploragao e pré-processamento de dados

8.2.1.
8.2.2.
8.2.3.
8.2.4.
8.2.5.
8.2.6.
8.2.7.
8.2.8.
8.2.9.

Processamento de dados

Processamento de dados no fluxo de andlise de dados
Tipos de dados

Transformagoes de dados

Visualizagao e exploragéo de variaveis continuas
Visualizagao e exploragao de varidveis categodricas

Medidas de correlagao

Representagdes graficas mais comuns

Introdugao a analise multivariada e a reducao de dimensdes

Arvores de decisdo

8.3.1.
8.3.2.
8.3.3.
8.3.4.

Algoritmo ID3
Algoritmo C4.5
Sobretreino e poda
Andlise dos resultados

Avaliacdo de classificadores

8.4.1.
8.4.2.
8.4.3.
8.4.4.

Matrizes de confuséo

Matrizes de avaliagdo numérica
Estatistica Kappa

A curva ROC

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Regras de classificagao

8.5.1. Medidas de avaliagéo de regras

8.5.2. Introdugao a representacéo grafica
8.5.3.  Algoritmo de sobreposigdo sequencial
Redes neurais

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
Meétodos bayesianos

8.7.1.  Conceitos basicos de probabilidade
8.7.2. Teorema de Bayes

8.7.3.  Naive Bayes

8.7.4. Introdugao as redes bayesianas
Modelos de regressao e de resposta continua
8.8.1. Regressao linear simples

8.8.2. Regressdo linear multipla

8.8.3. Regressdo logistica

8.8.4. Arvores de regressao

8.8.5. Introdugdo as maquinas de suporte vetorial (SVM)
8.8.6. Medidas de adequacgéo

Clustering

8.9.1.  Conceitos basicos

8.9.2.  Clustering hierarquico

8.9.3. Métodos probabilisticos

8.9.4. Algoritmo EM

8.9.5. Método B-Cubed

8.9.6. Métodos implicitos

Mineragao de textos e processamento de linguagem natural (NLP)
8.10.1. Conceitos basicos

8.10.2. Criagao do corpus

8.10.3. Analise descritiva

8.10.4. Introdugao a analise de sentimentos
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Mddulo 9. Sistemas multiagente e percecao computacional

9.1.  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
9.2.  Anorma para agentes: FIPA
9.2.1.  Acomunicagao entre agentes
9.2.2. Agestao dos agentes
9.2.3. Aarquitetura abstrata
9.2.4.  Outras especificacdes
9.3. Aplataforma JADE
9.3.1.  Osagentes de software de acordo com a JADE
9.3.2.  Arquitetura
9.3.3. Instalagdo e execugao
9.3.4. Pacotes JADE
9.4,  Programagao basica com JADE
9.41. Aconsola de gestéo
9.4.2. Criagdo basica de agentes
9.5, Programacgao avangada com JADE
9.5.1. Criagdo avangada de agentes
9.5.2. Comunicacao entre atores
9.53. Descoberta de agentes
9.6.  Visdo Artificial
9.6.1. Processamento e analise digital de imagens
9.6.2.  Andlise de imagens e visdo artificial
9.6.3. Processamento de imagens e visédo humana
9.6.4. Sistema de captura de imagens
9.6.5. Formagao da imagem e percegao

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Andlise de imagens digitais

9.7.1.  Etapas do processo de analise de imagens
9.7.2.  Pré-processamento

9.7.3.  Operagoes basicas

9.7.4.  Filtragem espacial

Transformacgéao de imagens digitais e segmentagdo de imagens
9.8.1. Transformadas de Fourier

9.8.2.  Filtragem em frequéncias

9.8.3. Conceitos basicos

9.8.4. Limiarizacdo

9.8.5. Detegao de contornos

Reconhecimento de formas

9.9.1.  Extracdo de caracteristicas

9.9.2.  Algoritmos de classificagéo
Processamento de linguagem natural

9.10.1. Reconhecimento automatico da fala
9.10.2. Linguistica computacional

Médulo 10. Computacao bioinspirada

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

Introdugdo a computagéo bioinspirada

10.1.1. Introdugao a computacao bioinspirada

Algoritmos de adaptagao social

10.2.1. Computagao bioinspirada baseada em colonias de formigas
10.2.2. Variantes dos algoritmos de colénias de formigas

10.2.3. Computagao baseada em nuvens de particulas

Algoritmos genéticos

10.3.1. Estrutura geral

10.3.2. Implementagdes dos principais operadores

Estratégias de exploragao-exploragcdo do espago para algoritmos genéticos
10.4.1. Algoritmo CHC

10.4.2. Problemas multimodais



10.5.

10.6.

10.7.

10.8.

10.9.

10.10.
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Modelos de computagao evolutiva |

10.5.1. Estratégias evolutivas

10.5.2. Programacéao evolutiva

10.5.3. Algoritmos baseados na evolugao diferencial

Modelos de computagéo evolutiva |l

10.6.1. Modelos de evolugdo baseados na estimativa de distribuigdes (EDA)
10.6.2. Programacdo genética

Programacao evolutiva aplicada a problemas de aprendizagem

10.7.1. Aprendizagem baseada em regras

10.7.2. Métodos evolutivos em problemas de sele¢éo de instancias
Problemas multiobjetivo

10.8.1. Conceito de dominancia

10.8.2. Aplicagao de algoritmos evolutivos a problemas multiobjetivo
Redes neuronais |

10.9.7. Introdugédo as redes neuronais

10.9.2. Exemplo pratico com redes neuronais

Redes neuronais Il

10.10.7. Casos de utilizacéo de redes neuronais na investigagdo médica
10.10.2. Casos de utilizagéo de redes neuronais na economia

10.10.3. Casos de utilizagao de redes neuronais na visao artificial

Aprofundara a satisfacdo booleana e
de restricdes atravées do planeamento
automatico e PDDL como pesquisa
heuristica ou com SAT"
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Estagio

Embora o periodo de formagao tedrica seja uma experiéncia dinamica e muito
gratificante para o desenvolvimento dos conhecimentos do aluno, o ponto forte deste
Mestrado Proprio b-learning €, sem duvida, o estagio de 3 semanas num centro de
referéncia do setor das TI. A melhor maneira de consolidar as aprendizagens é através
do trabalho auténomo numa grande empresa onde o0s alunos teréo a oportunidade de
trabalhar com especialistas, aprender com as suas estratégias e ganhar experiéncia de
trabalho que pode ser incluida no seu curriculo de uma forma notavel.
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@ @ Trata-se de uma formacao pratica de 120
horas em que sera capaz de manusear as
ferramentas informaticas mais sofisticadas do
atual ambiente da Engenharia Artificial”
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Quando a TECH e a sua equipa de especialistas decidem elaborar esta formacéo,
fazem-no com o objetivo de proporcionar ao aluno mais uma oportunidade de
continuar a crescer profissionalmente, alargando ao mesmo tempo as suas
possibilidades de futuro. Para o efeito, desta vez decidiram criar uma experiéncia
eminentemente pratica num centro de prestigio, desenvolvida ao longo de 3 semanas
e distribuida em 120 horas, em que o aluno tera de se deslocar a empresa de
segunda a sexta-feira em jornadas laborais de 8 horas consecutivas.

Nesta proposta de capacitagao, as atividades visam desenvolver e aperfeicoar
as competéncias necessarias para a prestagéo de atividades relacionadas com
Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento, e que estdo orientadas para
a dotagao especifica para o exercicio da profissdo com elevado desempenho
profissional.

Trata-se, portanto, de uma oportunidade Unica e inigualavel de trabalhar para melhorar
as suas competéncias e capacidades com uma equipa de especialistas que lhe
assegurara a aquisicao de conhecimentos tdo vastos e especializados quanto possivel.
Desta forma, podera moldar o seu perfil profissional e implementar as estratégias de
programacao e de informatica mais inovadoras, complexas e eficazes na sua pratica,
adaptando as suas qualidades as exigéncias atuais do setor empresarial.

A parte pratica sera realizada com a participacgao ativa do aluno na realizagao das
atividades e procedimentos de cada drea de competéncia (aprender a aprender e
aprender a fazer), com o acompanhamento e orientagdo dos professores e outros
colegas de formagao que facilitam o trabalho em equipa e a integragao multidisciplinar
como competéncias transversais a praxis informatica avangada (aprender a ser e
aprender a relacionar-se).

Os procedimentos descritos a seguir constituirdo a base da parte pratica da
capacitacao e a sua aplicacao esta sujeita a disponibilidade do centro e a sua
carga de trabalho, sendo as atividades propostas as seguintes:

Gostaria de trabalhar com sistemas de
aprendizagem automatica e mineragao
de dados? Com este curso, aprendera
a manusear na perfeicdo os principais
softwares de digitalizacao e pre-
processamento’
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Moédulo Atividade Pratica

Conceber algoritmos de diferentes tipos

Lidar com estruturas de dados dindmicas e estéticas das linguagens
de programagao

Programagao
e estruturac;éo Utilizar técnicas de teste de programas informaticos
de dados Implementar diferentes tipos de estruturas de dados em C++
Dominar estruturas de dados mais avangadas
Utilizar tabelas de Hash
Utilizar algoritmos Greedy em problemas comuns de programacéo
Fazer Backtracking e outras técnicas alternativas de gestdo de algoritmos
Concegéo de Criar algoritmos especificos para resolver problemas especificos do projeto realizado
algoritmos Conceber algoritmos avangados recorrendo a uma andlise eficaz para cada tarefa
Efetuar verificagdes formais de programas
Otimizar algoritmos com técnicas combinatérias
Utilizar inteligéncias artificiais em diferentes contextos
Utilizar algoritmos genéticos na criagdo de inteligéncias artificiais
Inteligéncia Artificial Programar inteligéncias artificiais com base no contexto necessario

e Engenharia

do Conhecimento Criar ontologias com linguagem e software especificos em sistemas inteligentes

Conceber uma arquitetura de agentes em sistemas inteligentes

Dominar sistemas periciais baseados no conhecimento e redes semanticas

Dominar a utilizagdo de redes neuronais simples e recorrentes

Criar sistemas Tratar do pré-processamento de dados com algoritmos baseados em arvores de
de aprendizagem deciséio
automatica, mineragﬁo Utilizar matrizes de confusdo e avaliagdo numérica para classificar e avaliar
. classificadores
de dados e sistemas
multiagente Gerir sistemas multiagente de acordo com a sua prépria arquitetura

Programar e desenvolver sistemas multiagente com JADE
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Seguro de responsabilidade civil

A principal preocupacéo desta instituigao € garantir a seguranca dos profissionais
que realizam o estagio e dos demais colaboradores necessarios para o processo de
formagao pratica na empresa. Entre as medidas adotadas para alcancgar este objetivo
esta a resposta a qualquer incidente que possa ocorrer ao longo do processo de
ensino-aprendizagem.

Para tal, esta entidade educativa compromete-se a fazer um seguro
de responsabilidade civil que cubra qualquer eventualidade que possa surgir
durante o periodo de estagio no centro onde se realiza a formagao pratica.

Esta apdlice de responsabilidade civil terd uma cobertura ampla e devera ser aceite
antes do inicio da formacéao pratica. Desta forma, o profissional nao tera que se
preocupar com situagdes inesperadas, estando amparado até a conclusdo do curso
pratico no centro.



Condigoes gerais da formacgao pratica
As condicdes gerais da convengao de estagio para 0 programa sao as seguintes:

1. ORIENTACAO: durante o Mestrado Proprio b-learning, o aluno tera dois orientadores
gue o acompanharao durante todo o processo, resolvendo todas as duvidas e questoes
gue possam surgir. Por um lado, havera um orientador profissional pertencente ao
centro de estagios, cujo objetivo sera orientar e apoiar o estudante em todos 0s
momentos. Por outro lado, serd também atribuido um orientador académico, cuja
missao sera coordenar e ajudar o aluno ao longo de todo o processo, esclarecendo
duvidas e auxiliando-o em tudo o que necessitar. Desta forma, o profissional estara
sempre acompanhado e podera esclarecer todas as duvidas que possam surgir, tanto
de natureza pratica

como académica.

2. DURACAO: o programa de estégio tera a duracdo de 3 semanas consecutivas

de formagao pratica, distribuidas por turnos de 8 horas, em 5 dias por semana. Os
dias de comparéncia e o horario serdo da responsabilidade do centro, informando o
profissional devidamente e antecipadamente, com tempo

suficiente para facilitar a sua organizacéo.

3. NAO COMPARENCIA: em caso de ndo comparéncia no dia do inicio do Mestrado
Proprio b-learning, o aluno perdera o direito ao mesmo sem possibilidade de reembolso
ou de alteracao de datas. A auséncia por mais de 2 dias de estagio, sem causa
justificada/médica, implica a anulagao do estagio e, por conseguinte, a sua rescisao
automatica. Qualquer problema que surja no decurso da participagao no estagio deve
ser devidamente comunicado, com carater de urgéncia, ao orientador académico.
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4. CERTIFICACAO: 0 aluno que concluir o Mestrado Préprio b-learning recebera
um certificado que acreditara a sua participagédo no centro em questao.

5. RELACAO PROFISSIONAL: o Mestrado Préprio b-learning ndo constitui uma relacéo
profissional
de qualquer tipo.

6. ESTUDOS PREVIOS: alguns centros podem solicitar um certificado de estudos
prévios para a realizagao do Mestrado Proprio b-learning. Nestes casos, sera
necessario apresenta-lo ao departamento de estagios da TECH, para que seja
confirmada a atribuicdo do centro selecionado.

7.NAO INCLUI: o Mestrado Préprio b-learning ndo incluird qualquer elemento néo
descrito nas presentes condigdes. Por conseguinte, ndo inclui alojamento, transporte
para a cidade onde se realizam os estagios, vistos ou qualquer outro servi¢co néo
descrito acima.

No entanto, o aluno podera consultar o seu orientador académico se tiver qualquer
duvida ou recomendacgéo a este respeito. Este fornecer-lhe-a todas as informacdes
necessarias para facilitar os procedimentos envolvidos.
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Onde posso fazer os
estagios?

Todos os anos, a TECH seleciona centenas de empresas internacionais
para que 0s seus alunos tenham a oportunidade de realizar um estagio
que lhes garanta nao s6 uma série de atividades minimas, mas também
uma experiéncia que os ajude a desenvolverem-se plenamente como
profissionais. E por isso que cursos como este sdo a melhor oportunidade
para fazer parte de grandes entidades em que trabalham com a tecnologia
mais avangada e as estratégias mais eficazes, podendo implementar as
competéncias de um verdadeiro especialista na sua praxis e curriculo.
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@ @ A experiéncia adquirida com este estagio sera

um trunfo distintivo em qualquer processo de

recrutamento gracas ao prestigio da empresa
onde ira trabalhar”
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Os alunos podem efetuar a parte pratica deste Mestrado Préprio b-learning

nos seguintes centros:

Informatica

Grupo Férmula
Pais Cidade
México Cidade do México

Endereco: Cda. San Isidro 44, Reforma Soc,
Miguel Hidalgo, 11650 Ciudad de México, CDMX

Empresa lider em comunicagao multimédia
e geragdo de contetidos

Formagdes praticas relacionadas:
-Design Gréfico
-Gestédo de Pessoas
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‘ ‘ Matricule-se agora mesmo e

avance na sua area de trabalho
com um curso completo que lhe
permitira por em pratica tudo o
que aprendeu”
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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 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’



tECh 46 | Metodologia

Estudo de Caso para contextualizar todo o contetido

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, atraves de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugcdo
de situagcdes complexas em ambientes
empresariais reais.
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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 0 sucesso.

0 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 0 sucesso na sua carreira”

O método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente utilizado
nas principais escolas de informatica do mundo desde que existem. Desenvolvido
em 1912 para que os estudantes de direito nao s¢ 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 método de
ensino padrao 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 agao.
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.
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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 elementos didaticos diferentes em cada ligéo.

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- 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
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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 areas tao
diversas como a bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades
de gestéo, ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histdria,
mercados e instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente
exigente, com um corpo estudantil universitario com um elevado perfil
socioecondmico 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 situagéo. Casos apresentados, analisados e
instruidos pelos melhores especialistas na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os conteldos de uma forma atrativa e dindmica
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 conteldos multimédia
foi premiado pela Microsoft como uma “Histéria 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 Proprio b-learning em Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento
garante, para além do conteldo mais rigoroso e atualizado, o acesso a um certificado
de Mestrado Proprio b-learning emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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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 Certificado de Mestrado Proprio b-learning em Inteligéncia Artificial e Engenharia  Certificacdo: Mestrado Proprio b-learning em Inteligéncia Artificial e Engenharia do

do Conhecimento conta com o conteldo educativo mais completo e atualizado do Conhecimento

panorama profissional e académico. Modalidade: B-learning (Online + Estagios Clinicos)
Uma vez aprovadas as avaliacdes, o aluno recebera por correio, com aviso de recegao, Duracéo: 12 meses

o certificado* de Mestrado Proprio b-learning, emitido pela TECH Universidade Certificacdo: TECH Universidade Tecnolégica
Tecnologica, que acreditara a aprovacao nas avaliacdes e a aquisicao das Créditos: 60 + 5 ECTS

competéncias do programa. o
Carga horaria: 1620 horas

Para além do certificado de conclusao, o aluno podera obter uma declaragéo, bem
como o certificado do contetdo programatico. Para tal, deve contactar o seu orientador
académico, que lhe fornecera todas as informagdes necessarias.

L}
tecn universidade Mestrado prépio b-learning em Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento
» tecnoldgica
..................................................................... e o Plano ce Estudos
Concede o presente Distribuigéo Geral do Plano de Estudos
Curso  Disciplina ECTS  Cardcter
Dl PLO M A Tipologia Créditos ECTS
1 Fundamentos de programag&o 6 0B
a gb"?a‘gg(“) 60" 1 Estrutura de dados 6 0B
- peéo
Sr/Sra.__________ comodocumento de identificagdgon°______ Eotdaio (PR 1 Algoritmia e complexidade © OB
- _ o stagio (PR) 5 1 Concegéo avangada de algoritmos 6 OB
Por ter concluido com aproveitamento e certificado com sucesso o Tese de Mestrado o 1 Légica computacional 6 0B
ol 65 1 éncia Artificial e doC 6 0B
2 1 Sistemas inteligentes 6 0B
MESTRADO PROPIO B-LEARNING 1 Aprendizagem automéica e mineragdo dedados 6 OB
em 1 Sistemas multiagente e percegao computacional 6 0B
o . . . 1 Computagéo bioinspirada 6 0B
Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento
Este é um certificado desta Universidade homologado por 65 ECTS e equivalente a 1620 horas, com
data de inicio a dd/mm/aaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaa.
A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educagao Publica a partir de 28 de Junho de 2018.
A 17 de junho de 2020

L}
zz‘w Dra.Tere Guevara Navarro tecn universidade
»

Dra.Tere Guevara Navarro Reitora tecnolégica
Reitora

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 obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Proprio b-learning

Inteligéncia Artificial e
Engenharia do Conhecimento

Modalidade: B-learning (Online + Estagios Clinicos)
Duragao: 12 meses

Certificagdo: TECH Universidade Tecnolégica
Créditos: 60 + 5 ECTS

Carga horaria: 1620 horas
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