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	1. Requisitos Prévios

	Conceitos de programação, especialmente: abstracção e recursividade. Conhecimentos de lógica.


	2. Objectivo

	Dar aos alunos conhecimentos de métodos de resolução de problemas baseados em técnicas de Inteligência Artificial, tipicamente recorrendo à representação e utilização de conhecimento. Pretende-se também dotar os alunos da compreensão e capacidade de programação de algoritmos usados em teoria de jogos.  Os alunos adquirirão também conceitos introdutórios de outras áreas da IA com especial ênfase na área de planeamento. Adicionalmente, os alunos adquirem, nesta disciplina, capacidade de utilizarem uma linguagem de programação nova: o LISP, na qual implementam todos os programas, incluindo os projectos.


	3 Programa (indicar nº horas previstas por capítulo (300 a 500 palavras))

	1. Introdução à Inteligência Artificial

1.1. Tipos de problemas e soluções 

1.2. Sub-áreas da Inteligência Artificial

2. Aprofundamento do LISP como linguagens de programação para a Inteligência Artificial

2.1. Recursividade e programação funcional

2.2. Átomos e Listas: estruturas de dados e funções; funções lambda.

2.3. O avaliador de LISP; Meta-funções 

3. Resolução de problemas

3.1. Definição e características dos problemas

3.1.1. Explosão combinatória

3.1.2. O papel do conhecimento

3.2. Procura em Espaço de Estados

3.2.1. Métodos exaustivos

3.2.2. Satisfação de constrangimentos

3.2.3. Métodos  informados; heurísticas; algoritmos

4. Teoria de jogos

4.1. Os jogos como problemas de procura em espaço de estados

4.2. O algoritmo minimax

4.3. O algoritmo alfa-beta

5. Planeamento

5.1.1. Planeamento como procura em espaço de estados

5.1.2. O Sistema STRIPS




	4. Bibliografia

	Livros recomendados: 

  “Artificial Intelligence: A Modern Approach,” Stuart Russel e Peter Norvig, Prentice-Hall.

  “Inteligência Artificial,” Elaine Rich, McGraw-Hill

Outras referências bibliográficas:

  “Artificial Intelligence: A new synthesis,” Nils Nilsson, Morgan Kaufman
   “Common Lispcraft,” Robert Wilensky


	5. Método de Ensino

	Aulas teóricas: exposição com auxílio de slides

Aulas práticas: aprendizagem dos conceitos necessários da linguagem de programação LISP e resolução de problemas de programação nesta linguagem.

Aulas de laboratório: Exercicios de programação para resolver no computador. Algum acompanhamento no desenvolvimento do projecto da disciplina.


	6. Programa dos Momentos de Avaliação

	A Avaliação terá os seguintes componentes:

· Séries de exercícios a resolver durante as aulas práticas e/ou laboratório. Este componente só conta para os alunos que fazem a disciplina em 1ª época. 

· 2 projectos de programação, e respectiva documentação. O primeiro é relativo a um problema de procura em espaço de estados; o segundo relativo a um problema de teoria dos jogos. Os projectos serão realizados em grupos de 2 pessoas, desenvolvidos em LISP, usando uma ferramenta de software adequada. As datas de entrega dos projectos serão os dias 2/12 e 5/1 respectivamente, havendo em ambos os casos 6 dias de tolerância relativamente à data marcada, descontando um valor por cada dia de atraso. No caso de os alunos não entregarem os projectos nas data previstas, ou reprovarem, haverá a possibilidade de realizarem e entregarem um projecto diferente, que poderá incidir sobre qualquer parte da matéria, em 2ª época (1 semana antes do exame) ou em época especial (1 semana antes do exame). Todos os projectos serão objecto de avaliação oral individual. Os alunos que entreguem os projectos em 1ª época podem transportar para a 2ª época ou época especial uma nota de projecto igual à média aritmética das notas dos projectos de 1ª época.
· Exame Final.


	7. Método de Avaliação

	A nota final é calculada da seguinte forma:

Em 1ª época:

NF = Exercícios*10% + Projecto1*15% + Projecto2*25% + Exame final*50%

Se a nota final (NF) for superior a 15 valores poderá ser exigida uma prova oral para confirmação da mesma. A aprovação exige que em cada um dos elementos de avaliação se obtenha nota média igual ou superior ou igual a 9,5. 

Em 2ª época e época especial não serão contados os exercícios das aulas, sendo o cálculo da nota final será da seguinte forma: NF = Projecto*40% + Exame final*60%




	8. Observações

	


