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Apresentacao

Embora a Engenharia Artificial ainda esteja em um estdgio muito inicial, o fato € que suas diversas
aplicagbes, bem como a ampla margem de evolugao disponivel em termos da velocidade com que
as novas tecnologias de digitalizagao estéo se desenvolvendo, anunciam uma revolugdo comparavel
a gerada pela Internet em sua época. Por isso, ter um diploma especializado nesse campo, bem
como em Engenharia do Conhecimento, € uma aposta segura para qualquer profissional de Tl
que queira conhecer em detalhes os meandros dessa ciéncia, bem como dominar as ferramentas
e o software que a tornam possivel. Para isso, a TECH desenvolveu esse programa integral, que
combina teoria e pratica em 12 meses de capacitagao altamente intensiva, concebido para que o
aluno termine o curso como um especialista nessa drea.
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@ @ Matricule-se neste Mestrado Proprio Semipresencial e
prepare-se completamente para a revolugao da Inteligéncia
Artificial e da Engenharia do Conhecimento, dominando suas
ferramentas a partir de agora”
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Durante décadas, o interesse humano em transmitir conhecimentos e habilidades a

sistemas tecnologicos foi o precursor de sistemas complexos, como os que constituem
a Inteligéncia Artificial e a Engenharia do Conhecimento. Embora esse 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 decisoes,
a solugao de problemas ou a aprendizagem. Um exemplo disso, que € bastante difundido,
¢ a detecgao facial em telefones celulares ou assistentes de voz virtuais, como Siri ou Alex

Suas diversas aplicacoes e as possibilidades decorrentes do desenvolvimento dessa
ciéncia fazem dela a tecnologia fundamental das proximas décadas. Devido a isso, e a fim
de permitir que o aluno se especialize de forma autbnoma e intensiva nesse campo em
expansao, a TECH desenvolveu este Mestrado Proprio Semipresencial muito completo.
Este € um programa desenvolvido por especialistas em Engenharia da Computagao que
abrange os aspectos mais inovadores desse setor, aprofundando-se em cada uma das
segbes que o profissional de Tl deve dominar para gerenciar com sucesso a gestdo de
projetos em computacgéo, aprendizagem automatica, sistemas inteligentes ou design
avangado de algoritmos.

Tudo isso, por meio de 1.500 horas de capacitagao tedrica 100% online, que inclui ndo
apenas o programa de estudos mais abrangente e dinamico do setor, mas também
material adicional de alta qualidade em diferentes formatos, para que possa se aprofundar
em cada sec¢éo que considerar mais importante e relevante. Isso ndo € tudo, pois, depois
de passar por esse periodo, 0 aluno terd a chance de fazer um periodo de estdgio de 3
semanas em um centro renomado, onde podera participar ativamente das atividades
que estao sendo desenvolvidas naquele momento, além de trabalhar e aprender com
verdadeiros profissionais de Engenharia Artificial com uma ampla e extensa carreira nesse
campo.

Este Mestrado Préprio Semipresencial em Inteligéncia Artificial e Engenharia do
Conhecimento conta com o conteudo mais completo e atualizado do mercado. Suas
principais caracteristicas sao:

+ Desenvolvimento de mais de 100 casos apresentados por profissionais de TI com experiéncia
em gerenciamento de projetos, andlise e design de sistemas multiagentes

+ Seu conteudo grafico, esquematico e extremamente pratico, fornece informagdes cientificas
e assistenciais sobre as disciplinas de computagdo essenciais para a pratica profissional

+ Conhecimento profundo de Inteligéncia Artificial e seus varios aplicativos baseados em
algoritmos genéticos

+ Criagao de sistemas inteligentes baseados em linguagem para ontologia usando os principais
softwares e ferramentas disponiveis no momento

+ Aulas tedricas, perguntas a especialistas, féruns de discussao sobre temas controversos e
trabalhos de reflexdo individual

+ Acesso a todo o contelido a partir de qualquer dispositivo, fixo ou portatil, com conexao a
Internet

+ Além disso, podera fazer um periodo de estagio em uma das melhores empresas de Tl

Um curso com o qual, em apenas 12
meses, vocé tera dominado a teoria e
a pratica da Engenharia Artificial"



A cada ano, a TECH trabalha com dezenas de
milhares de alunos que, apos concluirem programas
Ccomo este, consequiram encontrar o caminho que 0s
levou ao sucesso profissional. Vocé quer consequir
ISso tambem?”

Nesta proposta de Mestrado Préprio, de carater profissional e modalidade semipresencial,
0 programa visa a atualizagdo dos profissionais de Tl que exercem suas fungdes no setor
de engenharia especializada em Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento, e que
necessitam de um alto nivel de capacitagao. Os conteudos séo baseados nas evidéncias mais
recentes do setor e sédo orientados de forma didatica para integrar o conhecimento tedrico
a pratica de Tl, e os elementos tedrico-praticos facilitardo a atualizagdo do conhecimento e
permitirdo a tomada de decisdes na gestéo e diregéo de projetos.

Gragas aos seus conteudos multimédia desenvolvidos com a mais recente tecnologia
educativa, permitirdo que o especialista beneficie de uma aprendizagem situada e contextual,
ou seja, de um ambiente simulado que proporcionara uma formagao imersiva programada
para se capacitar para situacoes reais. A concepcao deste programa se concentra na
aprendizagem baseada em problemas, por meio do qual os estudantes devem tentar resolver
as diferentes situacdes de pratica profissional que surgem ao longo do programa. Para isso,
contard com a ajuda de um inovador sistema de video interativo realizado por especialistas
reconhecidos.
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Um programa com o qual vocé adquirira o
conhecimento mais completo de algoritmos,
dominando arvores, Heaps, Grafos e Greedy,
apesar de sua complexidade.

O periodo da capacitacdo teorica sera realizado
100% online, para que vocé possa Se organizar e
definir seu proprio cronograma.
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Por que fazer este Mestrado
Proprio Semipresencial?

A Inteligéncia Artificial estéa em pleno desenvolvimento e, por isso, é preciso ter profissionais

com solidos conhecimentos tedricos, que devem ser aplicados na pratica para a criagéo

de sistemas inteligentes. Portanto, nesse campo, € tdo importante conhecer as técnicas

mais recentes quanto conhecer as linguagens de programacao usadas para sua aplicacao

direta. Por esse motivo, a TECH criou esse curso pioneiro, que combina as mais modernas

atualizagGes em areas como design de algoritmos, sistemas multiagentes e computagao il
bioinspirada com um periodo de estagio em uma empresa de renome nesse setor.
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TECH oferece a vocé um Mestrado Proprio Semipresencial
no cenario académico, com a possibilidade de crescer
profissionalmente no campo da Inteligéncia Artificial com
a ajuda dos melhores especialistas’
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1. Atualizar-se através da mais recente tecnologia disponivel

Sem duvida, as novas tecnologias revolucionaram a area de Inteligéncia Artificial e
Engenharia do Conhecimento nos ultimos anos, fornecendo a elas software de programagao
de algoritmos, o que tem impulsionado seu desenvolvimento. Por isso, a TECH criou este
Mestrado Proprio Semipresencial, que aproxima os alunos da tecnologia mais moderna
nesse campo.

2. Aprofundar-se na experiéncia dos melhores profissionais

Esse Mestrado Proprio Semipresencial possui uma excelente equipe docente especializada,
gue acompanhara todos os alunos durante a fase tedrica, para que eles possam atingir
suas metas com sucesso. Esse objetivo também é mantido na fase pratica e, durante esse
processo, o aluno sera orientado por verdadeiros especialistas em Inteligéncia Artificial e
Engenharia do Conhecimento.

3. Ter acesso a ambientes de primeira classe

Para cumprir sua maxima de oferecer aos alunos uma educagao de alta qualidade, a TECH
realiza um processo meticuloso de selecéo tanto do corpo docente quanto das empresas
onde os estagios sao realizados. Isso garante aos alunos 0 acesso a um curso universitario
de alto nivel, onde estardo cercados pelos melhores especialistas em Inteligéncia Artificial
e Engenharia do Conhecimento.
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4. Combinar a melhor teoria com a pratica mais avangada

Esse Mestrado Proprio Semipresencial foi elaborado para aproximar os alunos dos
conhecimentos mais atuais e relevantes, evitando longas horas de estudo e concentrando-se
nos principais conceitos para seu desenvolvimento profissional. Por esse motivo, a TECH
oferece com esse programa um novo modelo de aprendizagem, que visa mostrar aos
alunos os métodos, as técnicas e as ferramentas utilizadas pelos especialistas na criagéo
de sistemas de Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento.

5. Ampliar as fronteiras do conhecimento

A TECH oferece a possibilidade de realizar essa capacitacao pratica ndo apenas em
centros nacionais, mas também em centros internacionais. Dessa forma, os alunos
poderdo abrir um leque de opcdes que lhes permitira crescer profissionalmente em um
setor em ascensao e, além disso, trabalhar lado a lado com verdadeiros especialistas
nesse campo.

Vocé realizara uma imersao pratica
completa no centro de sua escolha”
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Objetivos

As oportunidades futuras que surgem em torno da Inteligéncia Artificial e da Engenharia
do Conhecimento, bem como a falta de cursos abrangentes e intensivos que se adaptem,
nao s6 a demanda do mercado de trabalho, mas também as necessidades dos alunos,
foi 0 que motivou a TECH e sua equipe a elaborar esse programa. Portanto, o objetivo
do curso é fornecer aos alunos todas as informacgdes necessarias para dominar todos
0s aspectos dessa ciéncia. Dessa forma, e por meio do conhecimento intensivo de suas
complexidades e da pratica ativa, podera assumir qualquer projeto relacionado a esse
campo e suas multiplas aplicacdes com total garantia de sucesso.
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Se vocé tem certeza de que deseja se especializar em Inteligéncia
Artificial, este Mestrado Proprio Semipresencial ira prepara-lo para
atingir até mesmo suas metas profissionais mais ambiciosas e
desafiadoras”
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+ O objetivo geral deste programa é fornecer ao aluno a capacitagao cientifica e tecnoldgica i
para a pratica da Engenharia da Computagéo, obtendo um amplo conhecimento do campo

da computacao e da estrutura dos computadores. Além disso, o objetivo também é permitir
que o especialista adquira as habilidades de um especialista em software, bem como as
competéncias matematicas, estatisticas e fisicas necessarias para dominar esse assunto

Deixe-se orientar por um centro onde dezenas de
milhares de alunos encontraram a resposta para
todas as suas perguntas gracas a especialidade
de seus cursos”
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Médulo 1. Fundamentos de programagao
+ Compreender a estrutura basica de um computador, software, assim como linguagens de
programacao de proposito geral

*

Aprender a projetar e interpretar algoritmos, que séo a base necessaria para o desenvolvimento
de um software

’ + Entender os elementos essenciais de um programa informatico, tais como os diferentes
tipos de dados, operadores, expressoes, sentencas, E/S e sentengas de controle

+ Compreender as diferentes estruturas de dados disponiveis em linguagens de
programacao de proposito geral, tanto estaticas como dinamicas, adquirindo
competéncias essenciais para a manipulagao de arquivos

+ Conhecer as diferentes técnicas de provas de programas informaticos e a importancia de
gerar uma boa documentagéo aliada a um adequado codigo fonte

+ Aprender os fundamentos basicos da linguagem de programacéo C++, sendo considerada
a mais utilizada mundialmente

Médulo 2. Estruturas dados
+ Aprender os conceitos de programagao na linguagem C++, incluindo classes, variaveis,
expressoes condicionais e objetos

*

Entender os tipos de dados abstratos, estruturas de dados lineares, estruturas de dados
hierarquicos simples e complexos, bem como sua implementagéao em C++

+ Compreender o funcionamento de estruturas de dados avangadas além das usuais

+ Conhecer a teoria e a pratica relacionada ao uso de Heaps e as filas de prioridade

*

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

*

Entender a teoria dos grafos, assim como os algoritmos e conceitos avancados de grafos
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Mddulo 3. Algoritmos e complexidade

*

Aprender as principais estratégias de projeto de algoritmos, bem como os diferentes métodos
e medidas para o seu calculo

Conhecer os principais algoritmos de ordenacéo utilizados no desenvolvimento de software
Entender o funcionamento dos diferentes algoritmos com arvores, Heaps e Grafos

Compreender o funcionamento dos algoritmos Greedy, sua estratégia e exemplos de
utilizagao nos principais problemas conhecidos Também conheceremos o uso de algoritmos
Greedy em Grafos

Aprenderemos as principais estratégias de busca de caminhos minimos, com a abordagem
de problemas essenciais do ambiente e algoritmos para sua resolugao

Entenda a técnica de Backtracking e seus principais usos, assim como técnicas alternativas

Médulo 4. Projeto avangado de algoritmo

*

*

*

*

*

*

Ampliar conhecimentos no design avancado de algoritmos, analisando algoritmos recursivos,
divisdo e conquista, além de realizar analises amortizadas

Compreender os conceitos de programacao dinamica e algoritmos para problemas NP

Entender o funcionamento da otimizacéo combinatdria, assim como os diferentes algoritmos
de aleatoriedade e algoritmos paralelos

Conhecer e compreender o funcionamento de diferentes métodos de busca local e por
candidatos

Aprender os mecanismos de verificagdo formal de programas e iterativos, incluindo a légica
de primeira ordem e o sistema formal de Hoare

Aprender o funcionamento de alguns dos principais métodos numéricos como o método de
bissegao, 0 método de Newton Raphson e 0 método da secante

Mddulo 5. Légica computacional

*

*

*

Aprender os fundamentos da l6gica computacional, para que ela € usada e sua justificativa
de uso

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

Adquirir conhecimentos avancados em logica proposicional, entrando em sua semantica e as
principais aplicacdes desta logica, tais como circuitos 16gicos

Entender légica de predicados tanto para o calculo da dedugao natural para l6gica de
predicados, quanto para a formalizag&o e estratégias de dedugao para a légica de predicados

Entender as bases da linguagem natural e seu mecanismo dedutivo

Introducédo ao informatico na programacao légica usando a linguagem PROLOG

Mddulo 6. Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento

*

*

*

*

*

*

Estabelecer as bases da inteligéncia artificial e da engenharia do conhecimento, fazendo um
breve retrospecto da histéria da inteligéncia artificial até os dias de hoje

Compreender 0s conceitos essenciais da busca em inteligéncia artificial, tanto a busca
informada como a ndo informada

Entender o funcionamento da inteligéncia artificial em jogos
Aprender os conceitos fundamentais das redes neurais e 0 uso de algoritmos genéticos

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

Compreender o funcionamento de sistemas especializados e sistemas de apoio a tomada
de decisao
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Médulo 7. Sistemas inteligentes Mddulo 9. Sistemas multiagente e percepgao computacional
+ Aprenda todos os conceitos relacionados a teoria e arquitetura dos agentes e seu processo + Compreender os conceitos basicos e avancados relacionados a agentes e sistemas

de raciocinio

*

Assimilar a teoria e a pratica por tras dos conceitos de informagéo e conhecimento, bem
como as diferentes formas de representar o conhecimento

*

Compreender a teoria relacionada as ontologias, assim como aprender linguagens
ontoldgicas e software para criagdo de ontologias

*

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

*

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

+ Conhecer como funciona a web semantica, seu estado atual e futuro, assim como as
aplicagbes baseadas na web semantica

multiagente

Estudar o padrao de agentes do FIPA, levando em conta a comunicagao, a gestao e a
arquitetura dos agentes, entre outras questoes

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

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

Entender profundamente a visao artificial em funcionamento, andlise de imagens digitais,
transformacéo e segmentagéo de imagens

Médulo 10. Computagao bioinspirada
+ Introduzir o conceito de computagéo bioinspirada, bem como compreender o funcionamento
de diferentes tipos de algoritmos de adaptagao social e genéticos

Médulo 8. Machine learning e mineragao de dados
+ Introduzir processos de descoberta de conhecimento e conceitos basicos de machine
learning + Abordar detalhadamente os diferentes modelos de computagao evolutiva, conhecendo suas

+ Aprender métodos de exploracéo e pré-processamento de dados, assim como diferentes estratégias, programagéo, algoritmos e modelos baseados na estimativa das distribui¢oes

algoritmos baseados em arvores de decisao + Entender as principais estratégias de exploragao do espacgo para algoritmos genéticos

*

Compreender como funcionam os métodos Bayesianos, a regressao e os métodos de
resposta continua

+ Compreender o funcionamento da programagao evolutiva aplicada a problemas de
aprendizagem e problemas multiobjetivos

*

Entender as diferentes regras de classificagao e a avaliagdo dos classificadores, aprendendo ¢ Aprender os conceitos essenciais relacionados as redes neurais, assim como entender o
como utilizar matrizes de confus&o e avaliagdo numérica, a estatistica Kappa e a curva ROC seu funcionamento em casos de uso real aplicados diversas dreas, como pesquisa médica,

economia e visdo artificial

*

Adquirir uma série de conhecimentos essenciais relacionados a mineragao de textos e
processamento de linguagem natural (PNL) e Clustering

*

Aprofundar o conhecimento das redes neurais, desde as redes neurais simples até as redes
neurais recorrentes
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Competencias

Depois de concluir esse Mestrado Proprio Semipresencial, os alunos poderao demonstrar
qgue dominam as competéncias de um verdadeiro profissional versado em Inteligéncia
Artificial e Engenharia do Conhecimento. Durante as 1.620 horas de treinamento tedrico e
pratico, o aluno trabalhara ativamente para dominar cada area dessa ciéncia com perfeigéo,
aperfeicoando suas competéncias e habilidades de forma abrangente e com base na

demanda atual do mercado de trabalho.




4
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competéncias profissionais por meio de

Uma aposta segura para aperfeicoar suas
conhecimento exaustivo e pratica real”

56
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Competéncias gerais

+ Adquirir as habilidades necessarias para a pratica profissional da engenharia da computacao

com o conhecimento de todos os fatores necessarios para realizé-la com qualidade e
solvéncia

+ Domine as principais ferramentas para gerenciar e criar projetos relacionados a Inteligéncia
Artificial e & Engenharia do Conhecimento

Esse Mestrado Proprio Semipresencial levara
vocé a aperfeicoar suas competéncias na
elaboracao de algoritmos avangados voltados
para a criagao de Inteligéncia Artificial”
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Competéncias especificas

Desenvolver uma programacao na drea de inteligéncia artificial, tendo em conta todos 0s
seus fatores de desenvolvimento

Conhecer bem a estrutura de dados na programagao C++

Projetar algoritmos basicos e avancados

Entender a l6gica computacional e aplica-la a concepgao do projeto

Conhecer a inteligéncia artificial, seus usos e desenvolvimentos e implementar projetos
proprios

Saiba o que sdo, como funcionam e como trabalhar com sistemas inteligentes
Dominar os conceitos basicos de machine learning

Conhecer JADE, FIPA, visdo artificial e outros sistemas multiagentes

Conhecer os algoritmos de computacao bioinspirada e as estratégias para seu uso
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Planejamento do ensino

Visando sempre oferecer as qualificacbes mais completas, a TECH desenvolveu o
programa de estudos deste Mestrado Proprio Semipresencial tendo em mente os critérios
de uma equipe de especialistas em Engenharia da Computacéo. Dessa forma, foi possivel
compilar um programa de estudos com base na situacao atual imediata desse setor, que
também inclui horas de material adicional de alta qualidade e apresentado em diversos
formatos. E composto por videos detalhados, artigos de pesquisa, resumos dindmicos,
simulacéo de casos reais e leituras complementares, com os quais o aluno podera estudar
em profundidade cada aspecto que considerar mais significativo ou interessante para seu
desenvolvimento profissional.
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Um programa que se adapta a vocé, as suas necessidades,
aos seus interesses e as suas exigéncias. Um Mestrado
" Proprio Semipresencial sem duvida, marcara um divisor de

.
M - aguas em sua carreira profissional”
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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 um software
1.2.  Projeto de algoritmos
1.21.  Solugéo 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
1.3.4.  Tipos de dados fundamentais
1.3.5.  Operadores
1.3.6. Expressoes
1.3.7. Sentengas
1.3.8.  Entrada e saida de dados
1.4.  Sentencas de controle
1.41.  Sentengas
1.4.2. Bifurcagdes
1.4.3. Circuitos
1.5, Abstragao e modularidade: fungdes
1.5.1.  Design modular
1.5.2.  Conceito de funcdo e utilidade
1.5.3.  Definigdo de uma fungao
1.5.4.  Fluxo de execugdo em uma chamada de fungéo
1.5.5.  Protdtipo de uma funcéo
1.5.6. Retorno dos resultados
1.5.7.  Chamada de fungéo: parametros
1.5.8. Passagem de parametro por referéncia e por valor
1.5.9.  Escopo do identificador




Planejamento do ensino | 25 tecn

1.6.  Estruturas estatica de dados
1.61.  Arrays
1.6.2.  Matrizes Poliedros
1.6.3. Busca e classificacéo
1.6.4. Encadeada FungGes de E/S para encadeadas
1.6.5.  Estruturas Unides
1.6.6. Novos tipos de dados
1.7.  Estruturas de dados dindmicas: ponteiros
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1.7.3.  Arrays de ponteiros
1.7.4.  Ponteiros e Arrays
1.7.5.  Ponteiros para encadeadas
1.7.6. Ponteiros para estruturas
1.7.7.  Indiregdo multipla
1.7.8. Ponteiros para fungdes
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1.8.  Arquivos
1.8.1.  Conceitos basicos
1.8.2.  Operac¢des com arquivos
1.8.3. Tipos de arquivo
1.8.4. Organizagéo dos arquivos
1.8.5. Introducéo aos arquivos C++
1.8.6. Manipulagdo de arquivos
1.9.  Recursividade
1.9.1.  Defini¢ao de recursividade
1.9.2.  Tipos de recursividade
1.9.3. Vantagens e Desvantagens
19.4. Consideracdes
1.9.5. Conversao recursiva-iterativa
1.9.6. Recursividade com pilhas
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1.10. Testes e documentagao 2.5, Estruturas hierarquicas de dados: arvores complexas
1.10.7. Testes de programas 2.5.1.  Arvores perfeitamente balanceadas ou arvores de altura minima
1.10.2. Teste de caixa branca 252 Arvores multicaminhos
1.10.3. Teste de caixa preta 2.5.3.  Referéncias Bibliograficas
1.10.4. Ferramentas para realizar testes 2.6.  Heaps e fila de prioridades
1.10.5. Documentagao de programas 2.6.1.  TAD Heaps

” 2.6.2.  TAD Fila de prioridade
27 Tabelas hash

2.1, Introducéo a programagao em C++ 2.7.1.  ADT 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.  Expressodes condicionais e loops 2.7.4. Redispersado
2.1.4.  Objetos 2.7.5.  Tabelas hash abertas

2.2.  Tipos de dados abstratos (ADT) 2.8.  Grafos
2.2.1. Tipos de dados 2.8.1. Interface ADT para Grafos
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. Projeto de grafos
2.3.1.  TAD Lista Definigao 2.9.  Algoritmos e conceitos graficos avangados sobre grafos
2.3.2.  Listas vinculadas e duplamente vinculadas 2.9.1. Problemas sobre grafos
2.3.3. Listas ordenadas 2.9.2.  Algoritmos em caminhos
2.34. Listasen C++ 2.9.3.  Algoritmos de busca ou caminhos
2.3.5.  TAD Pilha 2.9.4.  Outros algoritmos
2.36. TADFila 2.10. Outras estruturas de dados
2.3.7. PilhaeFilaem C++ 2.10.1. Sets

2.4.  Estruturas de dados hierarquica 2.10.2. Arrays paralelos
241, TAD Arvore 2.10.3. Tabelas de simbolos
2.4.2.  Caminhos 2.10.4. Tries

24.3.  Arvores n-drias
2.4.4.  Arvores binrias
245 Arvores binarias de busca



Maédulo 3. Algoritmos e complexidade

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Introdugéo as Estratégias de design de algoritmos

3.1.1.  Recursividade
3.1.2. Divisdo e conquista
3.1.3.  Outras estratégias

Eficiéncia e andlise de algoritmos

3.2.1.  Medidas de eficiéncia

3.2.2.  Como medir o tamanho da entrada

3.2.3. Como medir o tempo de execugao

3.2.4.  Melhor, pior e médio caso

3.2.5.  Notagao assintdtica

3.2.6.  Critérios de analise matematica para algoritmos nédo recursivos
3.2.7. Andlise matematica de algoritmos recursivos
3.2.8.  Analise empirica de algoritmos

Algoritmos de ordenagao

3.3.1.  Conceito de ordenagéo

3.3.2.  Ordenagéo bolha (Bubble sort)

3.3.3.  Ordenagé&o por selegdo (Selection sort)

3.3.4. Ordenagdo por inserc¢éo (Insertion Sort)
3.3.5. Classificagdo de mesclagem (merge_sort)
3.3.6. Classificagdo répida (quick_sort)

Algoritmos com arvores

3.4.1. Conceito de arvore

3.4.2.  Arvores binarias

3.4.3.  Caminhos de arvores

3.4.4.  Representar expressoes
3.4.5.  Arvores binarias ordenadas
3.4.6. Arvores binarias balanceadas
Algoritmos com Heaps

3.51.  Osheaps

3.5.2. O algoritmo Heapsort

3.53. Asfilas de prioridade

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.
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Algoritmos com grafos

3.6.1. Representacdo

3.6.2.  Caminho em largura

3.6.3.  Caminho em profundidade
3.6.4. Ordenagao topologica

Algoritmos Greedy

3.7.1. Aestratégia Greedy

3.7.2.  Elementos da estratégia Greedy
3.7.3.  Conversor de moedas

3.7.4.  Problema do Caixeiro Viajante
3.7.5.  Problema da mochila

Busca do caminho minimo

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

3.8.3.  Algoritmo de Dijkstra

Algoritmos Greedy sobre grafos

3.9.1.  Adrvore de extensdao minima

3.9.2. 0 algoritmo de Prim (algoritmo guloso)
3.9.3. 0O algoritmo de Kruskal

3.9.4.  Andlise de complexidade

Backtracking

3.10.1. O backtracking
3.10.2. Técnicas alternativas

Mddulo 4. Projeto avangado de algoritmo
41,

4.2.

Anadlise de algoritmos recursivos e divisao e conquista

4.1.1. Abordagem e resolugdo de equagdes de recorréncia homogéneas e ndo
homogéneas
4.1.2.  Descrigao geral da estratégia de divisdo e conquista

Andlise amortizada

4.2.1.  Andlise agregada
4.2.2. 0 método de contabilidade
4.2.3. O método do potencial
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4.3, Programagéo dinamica e algoritmos para problemas NP Médulo 5. Légica computacional

4.3.1. Caracteristicas da programagao dinamica
4.3.2. Retrocesso: Backtracking
4.3.3. Ramificagao e poda

51, Justificativa da logica
5.1.1. Objetivos de estudo da légica
o T 5.1.2.  Paraque serve a logica?
4.4,  Otimizagdo combinatoria . .
ia1 R 0 d bl 51.3.  Componentes e tipos de raciocinio
T epresentagdo de problemas 51.4.  Componentes de um calculo logico

4.472. Otimizagdoem 1D 515  Semantica

4.5, Algoritmos de aleatoriedade
4.51. Exemplos de algoritmos de aleatorizagao
4.52. 0 Teorema de Buffon
4.53.  Algoritmo Monte Carlo
4.5.4.  Algoritmo Las Vegas

5.1.6. Justificativa para a existéncia de uma logica
5.1.7.  Como verificar se uma légica é adequada?
52, Calculo de dedugéo natural de declaragbes
52.1.  Linguagem formal
5.2.2.  Mecanismo dedutivo
5.3.  Estratégias de formalizagéo e dedugao para a légica proposicional
5.3.1.  Estratégias de formalizagdo
5.3.2.  Raciocinio natural
5.3.3. Leiseregras

4.6. Busca local e com candidatos
4.6.1.  Garcient Ascent
4.6.2.  Hill Climbing
4.6.3. Simulated Annealing
4.6.4. Tabusearch
4.6.5. Busca com candidatos
4.7.  Verificagdo formal dos programas
4.7.1. Especificagao de abstragdes funcionais

5.3.4. Dedugdo axiomatica e dedugéo natural

53.5. 0O célculo da dedugéo natural

5.3.6. Regras primitivas de calculo proposicional
54. Semantica da ldgica proposicional

5.3.1. Tabelas de verdade

5.3.2. Equivaléncias

4.7.2. Alinguagem da logica de primeira ordem
4.7.3. 0 sistema formal de Hoare
4.8. Verificagao de progrgmas iterativos 533. Tautologias e contradigdes
4.8.1. Regras do sistema formal Hoare
4.8.2.  Conceito de invariantes iteragoes

49. Métodos numéricos

5.3.4. Validagdo de sentengas proposicionais
5.3.5. Validagdo mediante tabelas de verdade

5.3.6.  Validagao mediante drvores semanticas
49.1. 0O método de bissegao

49.2. 0 método de Newton Raphson
493. 0 método das secantes
4.10. Algoritmos paralelos

5.3.7. Validagdo mediante refutagédo
5.5.  Aplicagbes da légica proposicional: circuitos logicos
54.1.  Asportas basicas
5.4.2.  Circuitos
54.3.  Modelos matematicos dos circuitos
5.4.4. Minimizagdo
54.5. A segunda forma canonica e a forma minima em produto de somas
5.4.6. Outras portas

4.10.1. Operagdes bindrias paralelas

4.10.2. Operagoes paralelas com grafos
4.10.3. Paralelismo na divisdo e conquista
4.10.4. Paralelismo em programacgéo dinamica



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. Introducéo a formalizagdo em légica de predicados

5.7.2. Estratégias de formalizagdo com quantificadores
Estratégias de dedugéo para a logica de predicados

5.8.1. Razao de uma omissao

5.82. Apresentagao das novas regras

5.8.3. Aldgica da predicados como um calculo de dedugéo natural
Aplicagdes da logica de predicados: introdugao a programagao légica
59.1.  Apresentagao informal

59.2.  Elementos do Prolog

59.3. Re-avaliagao e corte

Teoria de conjuntos, l6gica de predicados e sua semantica

59.1. Teoria intuitiva de conjuntos

59.2. Introdugéo a semantica de predicados

Maddulo 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 historia da Inteligéncia Artificial

6.1.2. Inteligéncia Artificial nos dias de hoje

6.1.3.  Engenharia do Conhecimento

Pesquisa

6.2.1.  Conceitos comuns de busca

6.2.2. Busca ndo informada

6.2.3.  Busca informada

Satisfagéo booleana, satisfacdo de restricbes e planejamento automatico
6.3.1.  Satisfagdo booleana

6.3.2.  Problemas de satisfagao de restrigcbes

6.3.3.  Planejamento automatico e PDDL

6.3.4.  Planejamento como busca heuristica

6.3.5. Planejamento com SAT

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.
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Inteligéncia Artificial em 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.  Introdugdo a machine learning

6.5.2. Classificagdo

6.5.3. Regressao

6.5.4. Validagéo dos resultados

6.5.5.  Agrupamento (Clustering)

Redes de neurénios

6.6.1.  Fundamentos biologicos

6.6.2.  Modelo computacional

6.6.3.  Redes de neurdnios supervisionadas e ndo supervisionadas
6.6.4.  Perceptron simples

6.6.5.  Perceptron Multicamadas

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
Tesauros, vocabularios, taxonomias

6.8.1.  Vocabularios

6.8.2. Taxonomias

6.8.3.  Tesauros

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 especializados e DSS

M@ddulo 7. Sistemas inteligentes

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

6.10.1. Sistemas especializados
6.10.2. Sistemas de suporte a decisao

Teoria de Agentes

7.1.1.  Historia do conceito

7.1.2.  Definigdo de agente

7.1.3.  Agentes em Inteligéncia Artificial

7.1.4.  Agentes em Engenharia de Software

Arquiteturas de agentes

7.2.1. 0O processo de raciocinio de um agente

7.2.2.  Agentes reativos
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7.3.1.  Distingdo entre dados, informagdes e conhecimentos
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7.4.2.  Definigdo da representagdo do conhecimento através de suas fungoes
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Ontologias

7.51. Introdugdo aos metadados

7.5.2.  Conceito filoséfico de ontologia

7.5.3.  Conceito informatico de ontologia

7.5.4.  Ontologias de dominio e ontologias de nivel superior
7.5.5.  Como construir uma ontologia

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

Linguagens para ontologias e software para criagdo de ontologias
7.6.1.  Triade RDF, Turtle e N3

7.6.2.  RDF Schema

763 OWL

7.6.4.  SPARQL

7.6.5.  Introdugdo as diferentes ferramentas para a criagao de ontologias
7.6.6. Instalagdo e uso do Protégé

Web Semantica

7.7.1. O estado atual e futuro da seguranga ad web semantica
7.7.2.  Aplicagdes da web semantica

Outros modelos de representagao do conhecimento

7.8.1.  Vocabuldrios

7.8.2.  Visdo global

7.8.3.  Taxonomias

7.8.4. Tesauros

7.8.5.  Folksonomias

7.8.6. Comparativa

7.8.7. Mapas mentais

Avaliagéo e integragao das representag¢des do conhecimento
7.9.1. Lobgica de ordem zero

7.9.2.  Logica de primeira ordem

7.9.3. Logica descritiva

7.9.4. Relagéo entre diferentes tipos de l6gica

7.9.5.  Prolog: programacgao baseada em logica de primeira ordem
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Especialistas

7.10.1. Conceito de raciocinador

7.10.2. Aplicagbes de um raciocinador

7.10.3. Sistemas baseados no conhecimento

7.10.4. MYCIN, historia dos Sistemas Especialistas
7.10.5. Elementos e Arquitetura de Sistemas Especialistas
7.10.6. Criagao de Sistemas Especialistas



Mddulo 8. Machine learning e mineragédo de dados

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

Introdugéo aos processos de descoberta de conhecimento e conceitos basicos de
machine learning

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-chave dos processos de descoberta do conhecimento
Perspectiva 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 machine learning

Tipos de informagdes de machine learning

Nocgoes basicas de aprendizagem

Nogoes basicas de aprendizagem ndo 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

Tratamento de dados no fluxo de anélise 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

Introdugdo a analise multivariada e reducao da dimensionalidade

Arvore de decis&o

8.3.1.
8.3.2.
8.3.3.
8.3.4.

Algoritmo ID3
Algoritmo C4.5
Overtraining e poda
Andlise de resultados

Avaliacdo de classificadores

8.4.1.
8.4.2.
8.4.3.
8.4.4.

Matrizes de confuséo

Matrizes de avaliagdo numérica
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Curvas Roc

8.5.

8.6.
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8.8.
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8.10.

Planejamento do ensino | 31

Regras de classificagao

8.5.1. Medidas de avaliagéo de regras

8.5.2. Introdugdo a representacéo grafica
8.5.3.  Algoritmo de sobreposigdo sequencial
Redes Neurais

8.6.1.  Conceitos basicos

8.6.2.  Redes de neurbnios simples

8.6.3.  Algoritmo de backpropagation

8.6.4. Introdugdo as redes neurais recorrentes
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8.7.2.  Teorema de Bayes

8.7.3.  Naive Bayes
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8.8.3. Regressdo logistica

8.8.4.  Arvores de regressdo
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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 texto e processamento de linguagem natural (PNL)
8.10.1. Conceitos basicos

8.10.2. Criagao do corpus

8.10.3. Andlise descritiva

8.10.4. Introducéo a analise de sentimentos
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Mddulo 9. Sistemas multiagente e percep¢ao computacional 9.7.  Anélise 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

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 programagao e ferramentas
9.1.5. Aplicagbes dos agentes
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9.8.2.  Filtragem por frequéncia
9.8.3. Conceitos basicos
9.8.4. Segmentacédo
9.8.5. Detecgao de contornos

9.2.2. Agestao dos agentes .
9.9. Reconhecimento de formas

9.2.3.  Arquitetura abstrata B o
924, Outras especificacdes 9.9.1. Extragado de caracteristicas
9.3. Aplataforma JADE
9.3.1. Os agentes software de acordo com JADE
9.3.2.  Arquitetura

9.3.3. Instalagdo e execugao

9.34.  Pacotes JADE Médulo 10. Computacao bioinspirada

9.4,  Programagao basica com JADE N O
10.1. Introdugdo a computagdo bioinspirada
10.1.1. Introdugao a computacao bioinspirada
10.2. Algoritmos de adaptagao social

9.9.2.  Algoritmos de classificagéo

9.10. Processamento de linguagem natural
9.10.1. Reconhecimento automatico da fala
9.10.2. Linguistica computacional

9.41. 0Oconsole de gestao
9.4.2. Criagdo basica de agentes
9.5,  Programacao avangada com JADE
¢ QA - ¢ 10.2.1. Computagao bioinspirada baseada em col6nias de formigas
9.5.1.  Criagdo avangada de agentes ) ) L :
L 10.2.2. Variantes dos algoritmos das col6nias de formigas
9.5.2.  Comunicacdo entre agentes
9.5.3. Descoberta de agentes
9.6.  Visdo Artificial

9.6.1.  Processamento e analise digital de imagens

10.2.3. Computagao baseada em nuvens de particulas
10.3. Algoritmos genéticos

10.3.1. Estrutura geral
. ) o o 10.3.2. Implementagdes dos principais operadores
9.6.2.  Andlise de imagens e visao artificial . . ) .
10.4. Estratégias de exploragé@o do espago para algoritmos genéticos

10.4.1. Algoritmo CHC

10.4.2. Problemas multimodais

9.6.3. Processamento de imagens e viséo humana
9.6.4. Sistema de captagao de imagens
9.6.5. Formagao em imagem e percepgao



Planejamento do ensino |33 tecn

10.5. Modelos de computacéo evolutiva |
10.5.1. Estratégias evolutivas
10.5.2. Programacéao evolutiva
10.5.3. Algoritmos baseados na evolugao diferencial
10.6. Modelos de computagéo evolutiva |l
10.6.1. Modelos de evolugdo baseados em estimativas de distribuicdes (EDA)
10.6.2. Programacdo genética
10.7. Programacéo evolutiva aplicada a dificuldades de aprendizagem
10.7.1. Aprendizagem baseada em regras
10.7.2. Métodos evolutivos em problemas de sele¢éo de instancias
10.8. Problemas multiobjetivo
10.8.1. Conceito de dominancia
10.8.2. Aplicacdo de algoritmos evolutivos a problema multiobjetivo
10.9. Redes neurais |
10.9.1. Introdugdo as redes neurais
10.9.2. Exemplo pratico com redes neurais
10.10. Redes neurais |l
10.10.7. Casos de uso de redes neurais na pesquisa médica
10.10.2. Casos de uso de redes neurais em economia
10.10.3. Casos de uso de redes neurais em visado artificial

Vocé se aprofundara na satisfatoriedade
booleana e de restricbes por meio de
planejamento automatico e PDDL como
uma pesquisa heuristica ou com SAT"
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Estagio

Embora o periodo de capacitacao tedrica o seja uma experiéncia dinamica e muito
gratificante para o desenvolvimento do conhecimento do aluno, Mestrado Préprio
Semipresencial €, sem duvida, o estagio de 3 semanas em um centro de referéncia do
setor de TI. A melhor maneira de consolidar o que aprenderam € por meio do trabalho
autébnomo em uma grande empresa, onde, além disso, os alunos terdo a oportunidade
de trabalhar com especialistas, aprender com suas estratégias e obter experiéncia de
trabalho que pode ser incluida em seu curriculo de maneira excepcional.




Estagio |35 tec/’;

S40 120 horas de capacitacdo pratica na qual
VOCE serd capaz de lidar com as ferramentas
computacionais mais avancadas do atual
ambiente de Engenharia Artificial”
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Quando a TECH e sua equipe de especialistas decidem realizar esse programa, eles o fazem
com o objetivo de proporcionar ao aluno mais uma oportunidade que lhe permita continuar
crescendo profissionalmente, ao mesmo tempo em que amplia suas possibilidades futuras.
Para isso, desta vez eles decidiram criar uma experiéncia eminentemente pratica em um
centro renomado, desenvolvida ao longo de 3 semanas e distribuida em 120 horas, nas
quais o aluno tera que ir a empresa de segunda a sexta-feira em dias consecutivos de 8
horas.

Nessa proposta de capacitagao, as atividades visam desenvolver e aprimorar as
competéncias indispensaveis para a prestagao de atividades relacionadas a Inteligéncia
Artificial E Engenharia do Conhecimento, e que sao voltadas para a dotacao especifica do
exercicio da profissao, com alta performance profissional.

Portanto, é uma oportunidade Unica e inigualavel de trabalhar para aperfeicoar suas
competéncias e habilidades com uma equipe de especialistas que garantira que a aquisicao
do conhecimento mais amplo e especializado possivel. Dessa forma, sera possivel adaptar
seu perfil profissional e implementar as estratégias de programagao e computacdo mais
inovadoras, complexas e eficazes em sua prética, adaptando suas qualidades as demandas
atuais do setor de negocios.

O ensino pratico sera realizado com a participagao ativa do aluno, executando as atividades
e os procedimentos de cada area de competéncia (aprender a aprender e aprender a
fazer), com o acompanhamento e a orientagéo dos professores e de outros colegas da
capacitagéo que promovem o trabalho em equipe e a integragao multidisciplinar como
competéncias transversais para a pratica computagdo avangada (aprender a ser e aprender
a se relacionar).

Os procedimentos descritos abaixo constituirdo a base da parte prética da capacitagéo, e
sua implementacgao estara sujeita a disponibilidade e carga de trabalho do proprio centro,
sendo as atividades propostas as seguintes:

\océ gostaria de trabalhar com sistemas de
aprendizagem automatica e mineragao de
dados? Com este programa, vocé aprendera a
lidar perfeitamente com 0s principais softwares
de digitalizacdo e pré-processamento’
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Modulo Atividade Pratica

Projetar algoritmos de diferentes tipos

Lidar com estruturas de dados dindmicas e estéticas de linguagens de programagéo

Pr°gramaqa~° Empregar técnicas de teste em programas de computagéo
e estruturagao

de dados

Implementar diferentes tipos de estruturas de dados em C++.

Lidar com estruturas de dados mais avangadas

Usar tabelas de Hash

Usar algoritmos Greedy em problemas comuns de programag&o.

Fazer Backtracking e outras técnicas alternativas de gerenciamento de algoritmos

Criar algoritmos especificos para cobrir problemas especificos do projeto realizado

Projeto de algoritmos
Projetar algoritmos avancados, fazendo uso de andlises eficazes para essa tarefa.

Realizar verificagdes formais dos programas

Otimizagao de algoritmos com técnicas combinatérias

Usar a inteligéncia artificial em diferentes contextos

Usar algoritmos genéticos na criagéo de inteligéncias artificiais

Inteligéncia Artificial Programar inteligéncias artificiais com base no contexto necessario
e Engenharia do

Conhecimento

Criagdo de ontologias com linguagem e software especificos em sistemas inteligentes

Criar uma arquitetura de agente em sistemas inteligentes

Gerenciar sistemas especializados baseados em conhecimento e redes semanticas

Tornar-se proficiente no uso de redes neurais simples e recorrentes

. . Lidar com o pré-processamento de dados com algoritmos baseados em &rvores de
Criar aprendizagem de decisdo

maquina, m"_]eraqao Usar matrizes de confus&o e avaliagdo numérica para classificar e avaliar
de dados e sistemas classificadores

multiagentes

Gerenciar sistemas multiagentes de acordo com sua prépria arquitetura

Programar e desenvolver sistemas multiagentes com o JADE




tecn 38|Estagio

Seguro de responsabilidade civil

A principal preocupacgéo desta instituigdo é garantir a seguranca dos profissionais que
realizam o estagio e dos demais colaboradores necessarios para o processo de capacitagao
pratica na empresa. Entre as medidas adotadas para alcangar este objetivo, esta a resposta
a qualquer incidente que possa ocorrer ao longo do processo de ensino-aprendizagem.

Para isso, esta entidade educacional se compromete 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 capacitacao pratica.

Esta apdlice de responsabilidade civil tera uma cobertura ampla e devera ser aceita antes
do inicio da capacitagao pratica. Desta forma, o profissional ndo tera que se preocupar
com situacdes inesperadas, estando amparado até a conclusédo do programa de Estagio
no centro.




Condicoes Gerais da Capacitacao Pratica
As condigdes gerais do contrato de estdgio para 0 programa sao as seguintes:

1. ORIENTAGAO: durante do Mestrado Préprio Semipresencial o aluno contard com dois
orientadores que irdao acompanha-lo durante todo o processo, esclarecendo as duvidas
e respondendo perguntas que possam surgir. Por um lado, contara com um orientador
profissional, pertencente ao centro onde é realizado o estdgio, que terd o objetivo de orientar
e dar suporte ao aluno a todo momento. E por outro, contara com um orientador académico
Cuja missao sera coordenar e ajudar o aluno durante todo o processo, esclarecendo duvidas
e viabilizando o que for necessario. Assim, o aluno estara sempre acompanhado e podera
resolver as duvidas que possam surgir, tanto de natureza pratica quanto académica.

2. DURACAO: o programa de estagio terd uma duragéo de trés semanas continuas de
capacitagao pratica, distribuidas em jornadas de oito horas, cinco dias por semana. Os dias
e horérios do programa seréo de responsabilidade do centro e o profissional sera informado
com antecedéncia suficiente para que possa se organizar.

3. INAO COMPARECIMENTO: em caso de ndo comparecimento no dia de inicio do Mestrado
Proprio Semipresencial, 0 aluno perdera o direito de realiza-lo sem que haja a possibilidade
de reembolso ou mudanga das datas estabelecidas. A auséncia por mais de dois dias
sem causa justificada/médica resultara na renuincia estagio e, consequentemente, em seu
cancelamento automatico. Qualquer problema que possa surgir durante a realizagéo do
estagio, devera ser devidamente comunicado ao orientador académico com carater de
urgéncia.
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4. CERTIFICAGAO: CERTIFICAGAOQ passar nas provas do Mestrado Proprio Semipresencial,
0 aluno recebera um certificado que comprovara o periodo de estdgio no centro em
questao.

5. RELACAO DE EMPREGO: o Mestrado Proprio Semipresencial ndo constitui relacdo de
emprego de nenhum tipo.

6. ESTUDOS PREVIOS: alguns centros podem exigir um certificado de estudos prévios
para a realizagao do Mestrado Préprio Semipresencial. Nesses casos, sera necessario
apresenta-lo ao departamento de estagio da TECH para que seja confirmada a atribuigao
do centro escolhido.

7.NAO INCLUIDO: o Mestrado Préprio Semipresencial ndo incluira nenhum elemento
nao descrito nas presentes condi¢des. Portanto, ndo inclui acomodagéo, transporte para
a cidade onde o estagio sera realizado, vistos ou qualquer outro servico nao mencionado
anteriormente.

Entretanto, em caso de duvidas ou recomendagdes a respeito, o aluno podera consultar
seu orientador académico. Este Ihe proporcionara as informagdes necessarias para
facilitar os procedimentos.



0/
Onde posso
realizar o Estagio?

A cada ano, a TECH seleciona centenas de empresas internacionais para que seus

alunos tenham a oportunidade de passar por um periodo pratico que Ihes garanta nao
s6 uma série de atividades minimas, mas também uma experiéncia que lhes ajude a se
desenvolver plenamente como profissionais. E por isso que programas como este s&0 a
melhor oportunidade de fazer parte de grandes entidades nas quais eles trabalham com
a tecnologia mais avangada e as estratégias mais eficazes, podendo implementar as
habilidades de um verdadeiro especialista em sua pratica e curriculo.

I
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A experiéncia que vocé adquirira com esse estagio sera
um diferencial em qualquer processo de recrutamento,
gracas ao prestigio da empresa na qual trabalhara"
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Os alunos podem realizar a parte pratica desse Mestrado Préprio Semipresencial

nos seguintes centros:

o

ik

Informatica

Grupo Férmula
Cidade
Cidade do México

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

Empresa lider em comunicagao multimidia
e geragdo de contetido

Capacitagdes praticas relacionadas:
-Design Gréfico
- Administragdo de Pessoas
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Matricule-se ja e avance na sua area de
trabalho com um programa completo
que lhe permitira por em pratica tudo o
que aprendeu”




08
Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia
¢ desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina
mais prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas
principais publicagdes cientificas, como o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona

a aprendizagem linear convencional para realiza-la
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma de
aprendizagem que se mostrou extremamente eficaz,
especialmente em disciplinas que requerem memorizagcao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um meétodo revolucionario para desenvolver as habilidades
e 0 conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as competéncias em um contexto de
mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH vocé ira experimentar uma
forma de aprender que esta revolucionando
as bases das universidades tradicionais em
todo o mundo”

Vocé tera acesso a um sistema de
aprendizagem baseado na repeticao, por
meio de um ensino natural e progressivo ao
longo de todo o programa.




Através de atividades de colaboracdo e
casos reais, 0 aluno aprendera a resolver
situacoes complexas em ambientes reais
de negocios.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este curso da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero, que
propGe os desafios e decisbes mais exigentes nesta drea, em ambito nacional ou
internacional. Através desta metodologia, o crescimento pessoal e profissional €
impulsionado em diregao ao sucesso. O método do caso, técnica que constitui

a base deste conteldo, garante que a realidade econdmica, social e profissional
mais atual seja adotada.

Nosso programa prepara voceé
para enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar o
SuCesso na sua carreira”

0 método do caso é o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais escolas
de Informatica do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para que 0s
estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no contetdo teorico, o
método do caso consistia em apresentar-lhes situagdes realmente complexas para que
tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em 1924
foi estabelecido como o método de ensino padrdo em Harvard.

Em uma determinada situagdo, o que um profissional deveria fazer? Esta é a pergunta
gue abordamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
agao. Ao longo do curso, 0s alunos vao se deparar com multiplos casos reais. Terao
que integrar todo o conhecimento, pesquisar, argumentar e defender suas ideias

e decisoes.
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Metodologia Relearning

A TECH utiliza de maneira eficaz a metodologia do estudo de caso
com um sistema de aprendizagem 100% online, baseado na repeticao,
combinando elementos didaticos diferentes em cada aula.

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

Em 2019 alcancamos os melhores resultados
de aprendizagem entre todas as universidades
online do mundo.

Na TECH vocé aprendera através de uma metodologia de vanguarda,
desenvolvida para capacitar os profissionais do futuro. Este método,
na vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

learning
from an
expert

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para
usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online.
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No nosso programa, a aprendizagem nao é um processo linear, ela acontece em
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos cada
um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia ja capacitou mais de

650 mil universitarios com um sucesso sem precedentes em campos tao diversos
como a biogquimica, a genética, a cirurgia, o direito internacional, habilidades
administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia,
mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente
exigente, com um corpo discente com um perfil socioecondémico médio-alto e uma
média de idade de 43,5 anos.

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializagdo, desenvolvendo o
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinides: uma equagao de sucesso.

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos
como organizar informagoes, ideias, imagens, memorias, mas sabemos também
gue o lugar e o contexto onde aprendemos algo é fundamental para nossa
capacidade de lembra-lo e armazena-lo no hipocampo, para manté-lo em nossa
memoria a longo prazo.

Desta forma, no que se denomina Neurocognitive context-dependent e-learning, os
diferentes elementos do nosso programa estao ligados ao contexto onde o aluno
desenvolve sua pratica profissional.
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Neste programa, oferecemos o melhor material educacional, preparado especialmente para os profissionais:

Material de estudo

>

Todo o conteudo foi criado especialmente para o curso pelos especialistas que irédo
ministra-lo, o que faz com que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico
e concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método
de trabalho online da TECH. Tudo isso, com as técnicas mais inovadoras que proporcionam
alta qualidade em todo o material que € colocado a disposi¢ao do aluno.

Masterclasses

Ha evidéncias cientificas sobre a utilidade da observacgao de terceiros especialistas.

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memoria, além de gerar
seguranga para a tomada de decisdes dificeis no futuro.

Praticas de habilidades e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada drea tematica. Praticas e dindmicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado

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 for necessario para
complementar a sua capacitagao.




Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecdo dos melhores estudos de caso escolhidos
especialmente para esta capacitagao. Casos apresentados, analisados e
orientados pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o conteldo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, graficos e mapas
conceituais para consolidar o conhecimento.

Este sistema exclusivo de capacitacdo por meio da apresentacao de contetdo
multimidia foi premiado pela Microsoft como "Caso de sucesso na Europa”.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o conhecimento do aluno ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliacao e autoavaliacéo, para
que possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.

Metodologia | 51 tecn




09
Certificado

O Mestrado Préprio Semipresencial em Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento
garante, além da capacitagao mais rigorosa e atualizada, 0 acesso a um titulo de Mestrado
Proprio Semipresencial emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.




Certificado | 53 tecC’.

Conclua este programa de estudos com sucesso
e receba o seu certificado sem sair de casa e sem
burocracias”
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Este Mestrado Préprio Semipresencial em Inteligéncia Artificial e Engenharia do
Conhecimento conta com o contelido mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*
correspondente ao titulo de Mestrado Préprio Semipresencial emitido pela TECH
Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
obtida no Mestrado Proéprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.

Q
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» tecnoldgica

Outorga o presente

DIPLOMA

e, comdocumento de identidaden® _________
por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de

MESTRADO PROPRIO SEMIPRESENCIAL

em
Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento
Este é um curso proprio desta Universidade, com durag&o de 1.620 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educagéo Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

T

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S techtitute.com/titulos.

Titulo: Mestrado Proprio Semipresencial em Inteligéncia Artificial e Engenharia do
Conhecimento

Modalidade: Semipresencial (Online + Estagio)

Duracdo: 12 meses

Mestrado Préprio Semipresencial em Inteligéncia
Artificial e Engenharia do Conhecimento

Contelido programatico

Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina Horas  Tipo
Obrigatéria (OB) 1.500 1 Fundamentos de programag&o 150 OB
Optativa (OP) 0 1 Eslru@uras dados 150 0B
Eetégios Externos (£6) e 1 Algoritmos e complexidade 150 0B
. 1 Projeto avangado de algoritmo 150 OB
0 1 Légica computacional 150 0B

Total 1.620 1 igéncia Artificial ia do C 150 0B

1 Sistemas inteligentes 150 OB

1 Machine learning e mineracéo de dados 150 OB

1 Sistemas i e a i 150 OB

1 Computagdo bioinspirada 150 OB

L)
Z“/‘w te C n universidade
Ma.Tere Guevara Navarro » tecnologica
Reitora

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH Universidade Tecnolégica providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Préprio Semipresencial

Inteligéncia Artificial e Engenharia
do Conhecimento
Modalidade: Semipresencial (Online + Estagio)

Duragdo: 12 meses
Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica



Mestrado Proprio Semipresencial

Inteligéncia Artificial e Engenharia
do Conhecimento

Q
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