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| DISCIPLINA: Inteligéncia Artificial [ cODIGO: GO3IART0.01 |
VALIDADE: Inicio: MARGO/2022 Término:
Carga Horaria: Total: 60 horas/aula Semanal: 4 aulas Créditos: 4
Modalidade: Teorica

Classificagdo do ContetGdo pelas DCN: Especifica Integralizagdo: Obrigatéria

Ementa:

Conceitos Basicos: Definigéo, classificacdo dos problemas e aplicagfes. Hipoteses
de sistemas inteligentes. Sistema de simbolos fisicos. Espago e grafo de estados.
Estratégias de controle e heuristicas. Base de conhecimento e Sistema de
producdes. Métodos ndo informados de busca: Método irrevogavel. Backtracking.
Busca em largura e busca em profundidade. Busca ordenada. Métodos informados
de busca: Algoritmo de busca pela melhor escolha, Best-First. Busca Gulosa.
Algoritmo A* e suas variantes. Propriedades de heuristicas. Critérios de poda. Grafos
de jogos e hipergrafos: Grafos de jogos. Algoritmo Min-Max. Algoritmo AlfaBeta.
Grafo And/Or. Sistemas Baseados em Regras. Algoritmo AO*. Prova de Teoremas:
Linguagens de Calculo de Predicados. Forma Clausal. Representagdo do
Conhecimento. Método de Resolugdo. Algoritmo de Unificagdo. Refutagao.
Introducdo ao PROLOG: Clausulas de Hom. PROLOG. Estratégia de resolugédo em
PROLOG.

Curso Periodo Eixo Obrigatéria Optativa|

Engenharia de Computagao ge Sistemas Inteligentes X

Departamento/Coordenacgio: Departamento de Computagao e Mecéanica

INTERDISCIPLINARIDADES

Pré-requisitos Cédigo
Matematica Discreta G03MDIS0.01
Classificacdo e Pesquisa de Dados G03CPD1.01
Co-requisitos

Néo ha

Objetivos: A disciplina devera possibilitar ao estudante

1 | Conhecer os fundamentos teéricos e praticos da computacéo gréfica.

2 |Conhecer e empregar técnicas de modelagem, representagéo e visualizagao de
objetos 2D e 3D

3 |Conhecer técnicas de modelagem geométrica e de geragdo de imagens foto
realisticas a partir de modelos geométricos e radiometricos.
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Utilizar modelos de iluminacao para destacar partes de cenas

Renderizar objetos usando técnicas diversas

D |k

Empregar técnicas basicas de animagédo para propiciar movimento a objetos
geometricos

Conhecer e empregar, pelo menos, uma biblioteca grafica para construir
aplicacbes

Desenvolver aplicagées empregando conceitos de Computacio Grafica, tais
como. animagao e utilizacde de modelos hierarquicos; simulagdo de
movimentacdo de seres vivos e simulacio de sistemas de particulas.

Unidades de ensino Carga-horaria

Horas/aula

1

Introdugéo a Computacéo Grafica (CG) 4
1.1 Conceitos Basicos de Computagao Grafica
1.2 Principais areas de aplicacao

1.3 Sintese de Imagens

1.4 Areas Correlatas

1.4.1 Visédo Computacional

1..4.2 Processamento Digital de Imagens

Representacdo de Imagens 4
2.1 Primitivas graficas

2.2 Dispositivos de Entrada e Saida

2.3 Fundamento de Cores

2.4 Discretizacéo, quantizagido, amostragem

Transformagdes Geomeétricas 10
3.1 Principios de Transformagées 2D e Coordenadas
Homogéneas

3.2 Mudanca de Sistema de Coordenadas

3.3 Transformagfes Geométricas 2D

3.4 Transformag¢des Geométricas 3D

3.5 Implementagédo de Transformacgdes Geométricas
3.6 Projegdes paralelas e em perspectiva

3.7 Visualizacao

Modelagem 10
4.1 Modelagem Geométrica
4.2 Modelagem de Sélidos
4.3 Aquisicao de Formas

Modelos de lluminacéao 6
5.1 Introduc¢éo aos Modelos de lluminagéo
5.2 [luminagéo Local

5.3 lluminacao Global

Renderizacao 12
6.1 Renderizagéo de Poligonos
6.2 Ray-Tracing
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6.3 Radiosidade
6.4 Photon-Mapping

7| Técnicas Basicas de Animagao 4
7.1 Animag&o procedural e estocastica.
7.2 Movimento hierarquico.

7.3 Efeitos visuais.

8 | Bibliotecas e APIs Gréaficas 10
8.1 Implementacao das técnicas usando bibliotecas graficas
8.2 Geracdo de animagbes

8.3 Projeto e estudos de caso

Total 60

Bibliografia Basica

1 | BITTENCOURT, Guilherme. Inteligéncia artificial: ferramentas e teorias. 3. ed.
rev. Florianépolis: Ed. da UFSC, 2006. 371 p., il. (Série didatica). ISBN
8532801382 (broch.).

2 | LUGER, George F. Inteligéncia artificial. 6. ed. Sao Paulo: Pearson, c2014. 614
p.. ISBN 9788581435503.

3 | RUSSELL, Stuart J.; NORVIG, Peter. Inteligéncia artificial. Rio de Janeiro: LTC,
c2013. 988 p. ISBN 9788535237016

Bibliografia Complementar

1 | ARTERO, Almir Olivette. Inteligéncia artificial: tedrica e pratica. Sdo Paulo:
Livraria da Fisica, c2008. 230 p. ISBN 9788578610296.

2 | CORMEN, Thomas H. et al. Algoritmos: teoria e pratica. 3. ed. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2012. xvi, 926, il. ISBN 9788535236996 (broch.).

3 | MEDEIROS, Luciano Frontino de. Inteligéncia artificial aplicada: uma
abordagem introdutdria. Curitiba: Intersaberes, 2018. ISBN 8788558728002.

4 | NASCIMENTO JUNIOR, Cairo Lucio; YONEYAMA, Takashi. Inteligéncia
artificial em controle e automacéo. Sao Paulo: Edgard Blucher, 2000. 218 p., il.
ISBN 9788521203100.

5| NICOLETTI, Maria do Carmo. A cartilha prolog. Sdo Carlos: EDUSFCar, 2012.
123 p. ISBN 9788576000112.

Prof.? Gafffiella Castto Barbosa Costa Dalpra
Coordenadora ¢o Curso de Engenharia de Computacao
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