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Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:

1. Diferenciar problemas que carecem de resolu¢cdo meramente algoritmica, de problemas que carecem de resolugdo indutiva

2. Estabelecer uma viséo cronolégica e funcional sobre as técnicas de IA e suas ligagdes com outras ciéncias (da computagédo e cognitivas)
3. Conhecer e perceber o funcionamento dos diversos métodos de inteligéncia artificial

4. Aplicar adequadamente os diversos conhecimentos de IA a resolugdo de problemas praticos

5. Compreender as limitacdes e as vantagens das técnicas de IA

6. Adaptar as técnicas de A a casos praticos especificos, por exemplo: Reconhecimento de Padrdes; pesquisa de caminhos; jogos.

Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
1. Implementar soluces algoritmicas de caracter classico. )
2. Saber os fundamentos matematicos de algebra linear e de l6gica.

Contetdo da unidade curricular

Introducgéo a Inteligéncia Artificial. Perseguicédo e fuga. Movimento em padrdes, bando e utilizando fungdes potenciais. Pesquisa de caminhos basica e com o
algoritmo A*. Maquinas de estados. Ldgica difusa. IA baseada num conjunto de regras. Probabilidade basica. Decis6es em condi¢des de incerteza. Redes
neuronais. Algoritmos genéticos. Implementagédo completa de multiplos casos praticos. Criagdo de IA para jogos.

Contetdo da unidade curricular (verséo detalhada)

1. Introducdo a Inteligéncia Artificial
2. Perseguicdo e fuga (em ambientes em grelha e continuos)
- Perseguicao e fuga basicas
- Linha de visdo
- Intersecéo
3. Movimento em padrdes (em ambientes em grelha e continuos)
4. Movimento em bando
- Seguir o lider
- Desvio de obstaculos com sensores
5. Movimento utilizando fungdes potenciais
- Funcéo potencial de Lennard-Jones
- Movimento em enxame
- Desvio de obstaculos com funcdes potenciais
6. Pesquisa de caminhos basica (em ambientes em grelha e continuos)
- Desvio de obstaculos aleatério
- Rastreio em torno de obstaculos
- Pesquisa de caminhos utilizando migalhas
- Pontos de passagem
7. Pesquisa de caminhos com o algoritmo A*
- Area de pesquisa
- Avaliagéo de caminhos
- Encontrar becos sem saida
- Custo de terreno
- Mapeamento de influéncias
8. Maquinas de estados
- Modelo basico de uma méaquina de estados
- Maquinas de estados finitos
- Maquinas de estados aninhados
- Maquinas de estados hierarquicos
9. Légica difusa
10. Goal-Oriented Behavior
11. Probabilidade basica
- Regras da probabilidade
- Probabilidade condicional
12. DecisGes em condigdes de incerteza
- Redes bayesianas
13. Criacao de Al para jogos
- O desenho
- Jogos de tiro
- Jogos de condugao
- Jogos de estratégia em tempo real
- Jogos desportivos
- Jogos de estratégia
14. Redes neuronais e algoritmos genéticos.
15. Estratégia.
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Métodos de ensino e de aprendizagem

Aulas tedrico-praticas em sala de informética (60 horas): exposicdo e explanacédo de conceitos acompanhadas por experimentacdo computacional quando
adequado. Periodo nédo-presencial (98 horas): estudo individual ou em grupo dos temas lecionados acompanhado de leitura de bibliografia e de realizacéo de
trabalhos praticos.

Alternativas de avaliagédo

1. Avaliagao distribuida - (Ordinario, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Trabalhos Praticos - 65% (Realizacéo de trabalhos praticos. Nota minima: 8 valores. Um dos trabalhos sera o Projeto entre UCs.)
- Exame Final Escrito - 30% (Prova escrita. Nota minima de 8 valores.)
- Projetos - 5% (Projeto desenvolvido no ambito da Semana Interdisciplinar.)

2. Alunos em Mobilidade - (Ordinario, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Trabalhos Praticos - 65% (Realizag&o de trabalhos praticos. Nota minima: 8 valores. Um dos trabalhos sera o Projeto entre UCs.)
- Exame Final Escrito - 30% (Duas prova escritas. Nota minima de 8 valores.)
- Projetos - 5% (Projeto desenvolvido no ambito da Semana Interdisciplinar.)

Lingua em que é ministrada

Portugués, com apoio em inglés para alunos estrangeiros
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