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Novos alunos

I. Introducao

A Faculdade de Ciéncias da Universidade de Lisboa
(FCUL) tem uma longa tradigdo de formagio de nivel
superior na area da Informatica, que se iniciou no
inicio da década de 80 do séc. XX com a Licenciatura
em Computagdo (area da Matemidtica Aplicada). A
partir de 1988 passou a ser oferecida a Licenciatura
em Informatica.

Esta formagdo veio, ao longo dos anos 90, a ser
complementada com programas de formagio
pos-graduada em cursos de especializagdo, mestrado e
doutoramento na area da Informatica. O Mestrado em
Informatica foi criado no ano lectivo de 1995/96
visando facultar formagdo complementar pos-
graduada, quer através da orientagio de alunos em
temas de investigagio quer através da formacio
tecnoldgica avangada em Informatica.

A qualidade dos quadros superiores formados na
FCUL veio a afirmar-se no mercado de trabalho,
tendo vindo a dar um importante contributo para o
desenvolvimento do Pais. Esta qualidade da formacgio
ministrada, tanto na vertente cientifica como na
tecnoldgica, foi confirmada no processo de avaliagdo
nacional' dos cursos de Informatica e Computagio
realizado no ano de 2002.

A necessidade de adaptar a formagio de nivel superior
a um contexto de grande dinimica, bem como as
orientagdes da Declaragio de Bolonha, levou o
Departamento de Informatica a reformular a formagao
em Engenharia Informatica, que passou a estar
organizada desde 2006/07 numa sequéncia de 3+2
anos constituida pela Licenciatura em Engenharia
Informatica, seguida pelo Mestrado em Engenharia
Informatica.

A criagao do Mestrado em Engenharia Informitica e a
necessidade de adaptagdo ao Processo de Bolonha
levaram a reestruturagdo do Mestrado em Informatica,
cuja formulagdo actual entrou em vigor no ano lectivo
de 2007/08.

A estrutura curricular do Mestrado em Informatica
tem varios objectivos dos quais salientamos os
seguintes:

¢ aprofundar a formacio cientifica dos licenciados;

* actualizar a sua formagdo tecnoldgica nas principais
areas estruturantes da Informatica;

* possibilitar percursos de formagao individualizados
e diversificados, ajustaveis a formagdo anterior dos
alunos e ao seu interesse pela formagido mais
especializada em algumas subareas da Informatica.

* fomentar nos alunos a apeténcia pela investigagido
cientifica e a inovagdo tecnoldgica, propiciando-lhes
a integracio num ambiente de investigagio no
ambito das unidades de investigagdo associadas ao
Departamento de Informatica da FCUL.

" http://www.di.fc.ul.pt/distincoes
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Os mestres em Informatica pela Faculdade de Ciéncias
tém uma excelente aceitagio no mercado de trabalho.
Antigos alunos do Departamento de Informatica tém
hoje posi¢oes de relevo na nossa sociedade, tendo
também sido responsaveis pelo lancamento de
empresas inovadoras em diversos sectores ligados a
informética.

2. Cursos de Pos-
graduacao em Informatica

Os cursos de pods-graduagio do DI visam facultar
formagdo complementar poés-graduada a licenciados ou
mestres com formagio de base diversa (Informatica,
Engenharias, Ciéncias da Vida, Linguistica, Matematica,
etc).

O DI oferece, para além do Mestrado em Informatica
(MI), outros cursos de 2° ciclo que sio
especificamente  destinados a quem tenha uma
formagido de base em Informatica ou areas afins:

* O Mestrado em Engenharia Informatica,
destinado a licenciados em Engenharia Informatica,
que pretendam aprofundar conhecimentos e
adquirir  competéncias avangadas nas varias
subareas da Informatica, assim como obter o titulo
profissional de Engenheiro Informatico.

* O Mestrado em Seguranga Informatica,
em parceria com a Universidade de Carnegie
Mellon, proporcionando uma formagio
especializada na drea da seguranca.

E também possivel concluir um plano de estudos que
inclui apenas a parte curricular, o Curso de
Especializagido em Informatica, com
possibilidade de acesso posterior ao Mestrado em
Informatica.

Na sequéncia de uma formagio de 2° ciclo, o DI
oferece também um curso de Doutoramento em
Informatica que inclui uma componente curricular,
prova de qualificagdo, participagio em seminarios
doutorais e realizagio de tese.

Os varios cursos estio organizados no regime de
créditos ECTS (European Credit Transfer System). Este
sistema garante uma conversio de créditos entre
universidades da Unido Europeia, o que facilita a
realizagio de disciplinas noutras universidades ao
abrigo de acordos de cooperagdo, como por exemplo
o Socrates/Erasmus.

2.1. Condigées de Acesso ao MI

Sdo admitidos como candidatos a inscrigdo no ciclo de
estudos conducente ao grau de mestre em
Informatica:

a) os titulares de grau de licenciado, ou equivalente
legal, na drea de Informatica, Tecnologia de
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Informagido e Comunicagdo ou outra afim;

b) os titulares de grau académico superior estrangeiro
conferido na sequéncia de um [° ciclo de estudos
organizado de acordo com os principios do Processo
de Bolonha por um estado aderente a este Processo
na area de Informatica, ou outra afim;

c) os titulares de um grau académico superior
estrangeiro na area de Informatica ou outra afim que
seja reconhecido como satisfazendo os objectivos do
grau de licenciado pelo Conselho Cientifico da
Faculdade de Ciéncias.

Excepcionalmente, em casos devidamente justificados,
podem ser admitidos candidatos com formagio de
base noutras dreas, com curriculum vitae que
demonstre capacidade cientifica adequada a natureza
multi e interdisciplinar do curso de Mestrado em
Informatica.

3. Organizac¢ao do Curso

O Ml tem a duragdo de 2 anos lectivos. Requer a
obtengdo de 120 ECTS, assim distribuidos:

* Aprovagio em disciplinas de Informatica
perfazendo os 60 ECTS correspondentes ao |° ano
do curso;

* Aprovagio na disciplina Dissertagio/Projecto
correspondente aos 60 ECTS do 2° ano do curso.

3.1. Creditagdo de Formagdo
Anterior

O Despacho CC02/2006 do Conselho Cientifico da
FCUL define diversas condigdes especiais para os
candidatos que tenham realizado uma licenciatura
(pré-Bolonha) de quatro ou cinco  anos,
correspondente a 240 ou 300 ECTS.

De acordo com esse despacho, os alunos candidatos
ao mestrado poderio pedir a creditagio de ECTS
realizados no quarto ou quinto ano da licenciatura,
devendo no entanto realizar pelo menos duas
unidades curriculares do mestrado.

3.2. Dissertagdo/Projecto

A disciplina designada por Dissertagao/Projecto
constitui a componente de trabalho auténomo
supervisionado realizada no 2° ano do mestrado, que
podera corresponder a elaboragdo de uma
dissertagdo, ou a um trabalho de projecto.

Até ao final do I° ano do curso, o aluno devera
escolher, de entre os professores do DI, o seu
orientador cientifico, com o eventual auxilio do
coordenador do curso, obter a aceitagio do
orientador e elaborar com ele um plano de trabalho.

O plano de trabalho de dissertagao/projecto deve ser
concebido para ter uma duragdo aproximada de 9
meses de trabalho em tempo integral. Pode ser
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realizado numa unidade de investigagio do
departamento ou numa empresa ou organizagio
externa, desde que sob a orientacio cientifica de um
professor do DI.

As teses de dissertagio de mestrado ou relatorios de
trabalhos de projectos sio avaliados por um jiri
através de provas publicas.

3.3. Plano Curricular

A estrutura geral do plano curricular é constituida por
10 cadeiras opcionais da area de Informatica, de 6
ECTS cada, que constituem a parte curricular do
curso, e pela Dissertagdo/Projecto.

sodoras  ECTs Area
T TP
1° Ano - I° Semestre
Opgio do grupo GO 2 1,5 6 INF
Opgao do grupo GO 2 15 6 INF
Opgio do grupo GO 2 1,5 6 INF
Opgio do grupo GO 2 1,5 6 INF
Opcio do grupo GO 2 1,5 6 INF
1° Ano - 2° Semestre
Opgio do grupo GO 2 1,5 6 INF
Opgao do grupo GO 2 15 6 INF
Opgio do grupo GO 2 1,5 6 INF
Opgao do grupo GO 2 15 6 INF
Opcio do grupo GO 2 1,5 6 INF
2° Ano - I° Semestre
Dissertagao/Projecto - - 30 INF
2° Ano - 2° Semestre
Dissertagao/Projecto - - 30 INF

As disciplinas opcionais oferecidas no Mestrado em
Informatica estdo agrupadas em 4 subareas cientificas:

¢ CTP - Ciéncia e Tecnologias de Programagao

* MC - Metodologias de Computagio

* OSC - Organizagio de Sistemas Computacionais
¢ S| —Sistemas de Informagao

O grupo GO corresponde ao conjunto de todas as
disciplinas opcionais incluidas em cada uma das 4
subareas.

E obrigatoria a realizagdo de no minimo uma disciplina
de cada uma das 4 subareas.

Apresenta-se em seguida a lista de disciplinas de cada
uma das subdreas, oferecidas a este curso, por ordem
alfabética, indicando-se o semestre em que funcionam.

Algumas cadeiras previstas no plano de estudos nio
funcionardo no ano lectivo 2009/10 devido a
restricoes do servico docente, estando por isso
assinaladas com (*). Adicionalmente, o funcionamento
de qualquer cadeira opcional esta condicionado a
existéncia de um nidmero minimo de inscritos.

Disciplinas de CTP Sem
Complementos de Programagao 2
Desenho e Anilise de Algoritmos 2
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Desenvolvimento Centrado em Objectos
Design de Software

Neurodindmica 2
Principios de Linguagens de Programagio *)
Programagao Concorrente *)
Software Fiavel |

Técnicas de Compilagio *)
Teoria da Informagéo e Sistemas Dindmicos |

Verificagao e Validagdo de Software 2

As disciplinas Complementos de Programagdo e
Desenvolvimento Centrado em Objectos destinam-se a
alunos com formacgio prévia distinta e ndo podem ser
ambas incluidas no plano de estudos de um aluno.

Desenvolvimento Centrado em Objectos destina-se a
alunos com experiéncia prévia de programagio e
alguns conhecimentos sobre estruturas de dados e
algoritmos, mas sem conhecimentos sobre
programagao orientada a objectos. Complementos de
Programagdo destina-se a alunos que tenham um
conhecimento de nivel basico em programagao
orientada a objectos e que necessitem de aprofundar
esse conhecimento e adquirir mais formagio sobre
estruturas de dados e algoritmos.

Disciplinas de MC

Animagdo e Ambientes Virtuais
Aprendizagem Automatica
Complementos de Inteligéncia Artificial
Engenharia de Software Baseada em Agentes
Gestio do Conhecimento

Inteligéncia Artificial em Jogos
Interacgao em Linguagem Natural
Modelagao Quantitativa de Linguagens
Processamento de Linguagem Natural
Prospecgio e Descoberta de Informagao
Redes Neuronais

Robés Méveis

Simulagdo Social

Sistemas Multi-Agente

Vida Artificial

Visualizagao

1’d
—N—NN———ENN—}N—N%

Disciplinas de Sl

Aplicagdes na Web

Bioinformatica

Computagao Movel

Gestao de Projectos

Integragdo e Processamento Analitico de
Informagao

Jogos Interactivos

Multimédia

Qualidade de Software

Reconhecimento de Padrées Multimedia
Reconhecimento e Sintese de Fala
Recuperagio e Prospecgio de Textos
Sistemas Hipermédia

Sistemas Socio-Técnicos

wv
— =N =N N ——NN%
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Técnicas de Interac¢ao Avangada 2
Tecnologia de Bases de Dados |
Trabalho Cooperativo 2
Disciplinas de OSC Sem
Computagio Paralela 2
Configuragio e Gestdo de Sistemas 2
Deteccio e Tolerancia a IntrusGes *)
Fundamentos de Seguranga *)

Programagao em Sistemas Distribuidos |
Protocolos em Redes de Dados *
Redes Moveis |
Seguranga de Software 2
|
|
2

-

Sistemas Embebidos e de Tempo-Real

Tecnologias de Middleware

Tecnologias de Seguranga

Tecnologias para Ambientes Inteligentes e
Dinamicos 2
Toleréncia a Faltas Distribuida |

4. Conteudos
Programaticos

Nesta seccio apresentam-se os objectivos e
programas de estudo das disciplinas do Ml, bem como
outra informagao util. As disciplinas estio ordenadas
por ordem alfabética.

Animag¢io e Ambientes Virtuais (AAV) -
425109

Objectivos: Os estudantes serdo capazes de identificar
os grandes desafios que se colocam na criagio de
humanos virtuais em ambientes virtuais e as
abordagens concebidas para os resolver. Os
estudantes terdo capacidades para criar ambientes
virtuais interactivos 3D (usando o X3D) e modelos
animados simples de personagens (usando o Blender
ou outra ferramenta similar).

Programa de estudos - Componente Teérica: Humanos
Virtuais: modelagdo e animagdo da face e do corpo.
Simulagio de roupa e de cabelo. Animagio
comportamental (Behavioral Animation) Simulagao de
Multidées Realidade Virtual - Componente Tedrico-
pratica: Introdugao ao X3D. Introdugio ao Blender (ou
a outra ferramenta de modelagdo 3D)

Bibliografia: "Handbook of Virtual Humans" editado por
N. Magnenat-Thalmann, D. Thalmann, John Wiley &
Sons, 2004

"Virtual Reality Technology", 2* ed.,G. C. Burdea, P.
Coiffet, John Wiley & Sons, 2003

Aplicagées na Web (AW) - 425110

Objectivos: A disciplina tem como objectivo apresentar,
numa  perspectiva  integrada, varios  topicos
relacionados com a arquitectura das aplicagoes
modernas da web, indo desde a sua arquitectura ao
nivel de protocolos (HTTP), formatos (XML) e
servicos (SOA/REST/SOAP) a web semaintica e web
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2.0. Faz-se uma introdugdo a novos modelos de
interacgdo, comunicagao e rentabilizagdo de aplicagoes
da Web, com énfase no modelo de busca e selecgao
de informagdo baseado no paradigma da recuperagio
de informagdo. Discutem-se organizagées de
bibliotecas  digitais  (arquivos  distribuidos  de
quantidades macigas de informagdo), técnicas de
tratamento de informagdo multimédia recorrendo a
composicao de servigos distribuidos, e modelos de
catalogacdo da informagdo baseados em meta-dados e
folksonomias. Finalmente, abordam-se métodos para
gestdo dos direitos de uso e protecgio dos direitos
legais de informagdo transferida pela web e modelos
de tarifagdo do seu acesso, assim como mecanismos
de pagamento de servigos online. A apresentagio das
varias tecnologias é feita no contexto da sua aplicagdo
a industria de publicagio de conteudos.

Programa de estudos - Componente Tedrica: |. Sistemas
Empresariais Integrados: Service-Oriented
Architectures. Arquitectura logica de aplicagbes:
Model-View-Controller. 2. WebServices: SOAP e
REST. 3. Arquitectura da Web: HTTP; XML Infoset;
XSD; SAX e DOM; XPATH, XSLXQuery. 4.
Arquitectura da Web Semantica. 5. Web 2.0. AJAX.
JSON. Mashups. 6. Perspectivas de evolugdo da Web:
da Web 3.0, 3 Web imersiva e a2 Web das coisas. 7.
RDF. Description Logics. Ontologias. OWL. SPARQL.
8. Recuperagio de Informagio: conceitos e principios;
modelos; sistemas; avaliagdo. 9. Comércio electrdnico.
Tarifagio de Informagdo. Pagamentos na Web
(MBNET/Paypal). Micro-pagamentos. 0. Marcacio de
informagao. Gestdo Expressio e gestio de direitos
digitais (DRM). XrML. A lei dos direitos de autor na
era digital. Fair Use. FairPlay. - Componente Teérico-
prdtica: Exemplos concretos de webservices realizados
em SOAP e segundo o modelo REST. Uso e
integracio de Web services. Exemplos de mashups. -
Componente Pradtica: Analise, Desenho e Construgao de
Webservice REST Anilise, Desenho e Construgio de
Mashup AJAX.

Bibliografia: ~ Christopher D. Manning, Prabhakar
Raghavan and Hinrich Schiitze, Introduction to
Information Retrieval, Cambridge University Press.
2007 (modulo sobre busca de informagao)

Bioinformatica (BIF) - 425194

Objectivos: O objectivo desta disciplina é dar uma
apreciagdo da natureza da vasta quantidade de dados
biomédicos que estio actualmente publicamente
disponiveis, e como usar esta informagdo de uma
forma eficiente. Assim, esta disciplina ira oferecer uma
ideia da variedade de aplicagdes bioinformaticas que
podem ser usadas para explorar esta informagao. Ira
também  oferecer  aptiddes basicas para o
desenvolvimento de um sistema de informagio
baseado em programagio na Web e em bases de
dados relacionais.

Programa de estudos - Componente Teérica: Introdugido
a Bioinformatica; Bases de Dados Biomédicas;Bases de
Dados Relacionais; Arquivos Primarios; Arquivos
Secundarios; Prospeccio de Texto; Recolha de
Informagdo; Ontologias; Anotagio Funcional;Web
Semantica;Estrutura  de Proteinas; Protedmica e
Biologia de Sistemas. Componente Prdtica: Exercicios
sobre as matérias dadas na componente teodrica.
Tutorias de como usar o PHP para acesso ao sistema
de gestio de base de dados MySQL e a fontes de
informagio externas.

Bibliografia: Introduction to Bioinformatics, Arthur
Lesk, Second Edition, Oxford, 2005, ISBN-13 978-
0199208043.  Semantic ~ Web:  Revolutionizing
Knowledge Discovery in the Life Sciences,
Christopher ).O. Baker (Editor), Kei-Hoi Cheung
(Editor), Springer, 2006. ISBN: 0387484361
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mecanismos de correcgdo e robustez. Introdugio as
técnicas algoritmicas mais comuns.

Programa de estudos - Componente Teérica: Analise de
Algoritmos, Pilhas, Filas, Iteradores, Recursio,
Arvores, Conjuntos e Tabelas, Ordenagio, Arvores
Equilibradas.

Bibliografia: Objects, Abstraction, Data Structures and
Design Using Java, Version 5.0. Elliot B. Koffman, Paul
A.T. Wolfgang. John Wiley & Sons, Inc, 2005.

Aprendizagem Automatica (AP) - 425216
Objectivos: O objectivo desta disciplina é o estudo de
diferentes paradigmas e métodos de aprendizagem
automatica.

Programa de estudos - Componente Teérica: Introdugdo
aos diferentes paradigmas de aprendizagem. Indugao
de arvores de decisdo. Aprendizagem baseada em
instancias. Agrupamento (Clustering). Aprendizagem
por reforgo. Aprendizagem Bayesiana. Aprendizagem
de conjuntos de regras e programagao légica indutiva.
- Componente Tedrico-prdtica: Resolugdo de exercicios
sobre a matéria das aulas tedricas. Uso da biblioteca
de algoritmos de aprendizagem Weka.

Bibliografia: ““Data Mining - Practical Machine Learning
Tools and Techniques with Java Implementations”,
Second edition, lan H Witten e Eibe Frank, Morgan
Kaufmann, 2005. “Machine Learning”, Tom M.
Mitchell, McGraw-Hill, 1997

Complementos de Inteligéncia Artificial
(CIA) - 425112

Objectivos: ~ Apresentar  resultados e métodos
fundamentais no dmbito do estudo e modelagio da
cognicao e da linguagem humanas. Apoiar os alunos na
compreensio e pratica da Computagdo como uma das
disciplinas da Ciéncia Cognitiva. Ampliar o dmbito da
sua competéncia e cultura cientificas para além da sua
area cientifica e tecnoldgica especifica. O aluno deve
ser capaz de identificar o problema e seleccionar a
técnica de planeamento mais adequada para o abordar.
Programa de estudos - Componente Teérica: Planeamento
em ambientes classicos, recorrendo a: programagio
genética, espago de estados, logica, grafos e agentes.
Planeamento em ambientes dinimicos e ndo
deterministicos. Planeamento condicional,
monitorizagdo e replaneamento. Planeamento baseado
em casos e calendarizagio. - Componente Prdtica:
Aplicagdo das varias abordagens a dominios especificos
de planeamento.

Bibliografia: ~ “Artificial  Intelligence: A Modern
Approach” (2nd Edition) by Stuart |. Russell, Peter
Norvig. “Programming Game Al by Example” by Mat
Buckland.

Computacio Mével (CM) - 425113

Objectivos: A banalizagdo das redes de comunicagdes
sem fios, via satélite, radio celular ou infra-vermelhos
permitirdo que a informagio fique permanentemente
acessivel, onde quer que o utilizador se encontre. Para
acesso, utilizam-se dispositivos de cada vez menor
dimensdo e requerendo menor consumo de energia.
Esta nova infra-estrutura permitira a criagio de
sistemas de informagao macicamente distribuidos e de
elevada heterogeneidade, a um nivel que a
Internet/World-Wide Web dos nossos dias mal
deixam antever. O curso apresenta as caracteristicas
dos novos sistemas de comunicagdes sem fios,
examinados de uma perspectiva de infra-estrutura de
sistemas de informagdo e apresenta alguns dos temas
de investigagdo recente no dominio das redes,
sistemas distribuidos, bases de dados, interfaces
pessoa-maquina e engenharia de software destinados a
suportar a  computagio  nestes  ambientes,
normalmente designados de computagao movel.
Programa de estudos - Componente Tedrica: Introdugio a
Computagio Moével/Ubiqua/Pervasiva. Replicagio de
Informagdo e Operagdo Desconectada. Dispositivos,
Sistemas Operativos e Arquitecturas. Interfaces para
Dispositivos Moveis. Suporte a mobilidade (sistema).
Servicos de Comunicagdes Moveis. Suporte a
mobilidade (rede). Descoberta de Servigos e Servigos
de Localizagdo. Visdes do Futuro - Componente Teérico-
pratica: Apresentagao de .NET Compact Framework.
Pocket PCs. Interface com o utilizador - GUI. Graficos
na Compact Framework. Armazenamento local de
informagdo. Acesso a bases de dados remotas.
Sockets. Comunicagio Bluetooth. Comunicagio IrDA.
Bibliografia: Compilagdo de Artigos
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partilhada; Coeréncia dos dados; Mecanismos de
sincronizagio: semaforos, condi¢des, monitores,
contadores e sequenciadores; Problemas classicos:
leitores-escritores, o barbeiro adormecido, o jantar
dos filésofos; Caixas-do-correio; RPC e rendez-vous;
Problema do interbloqueio; Introdugdo aos sistemas
paralelos; Computadores paralelos; Paralelizagio de
codigo; Bibliotecas de suporte a troca de mensagens;
Avaliagio de programas paralelos; Computagdes
paralelizaveis; Particionamento; Condutas (pipelines);
Computagdes sincronizadas; Balanceamento de carga;
Detecgdo de terminagdo; Exemplos de programas
paralelos. - Componente Tedrico-prdtica: Na sua
componente pratica os alunos realizam trabalhos
utilizando bibliotecas de suporte a programagio
concorrente (Pthreads), linguagens com suporte
explicito a concorréncia (Java) e bibliotecas para
programagao baseada em troca de mensagens (MPI).
Bibliografia: “Barry Wilkinson and Michael Allen,
Parallel Programming, Techniques and Applications
Using  Networked Workstations and  Parallel
Computers”, Prentice Hall, 2nd Edition, 2004.

Complementos de Programagiao (CPR) -
425202

Objectivos: Proporcionar ao aluno uma introdugio as
técnicas de estruturagio de dados no contexto da
metodologia de programagdo centrada em objectos
baseada em contratos. Aprofundar o estudo desta
metodologia, com énfase para os principios de
abstrac¢do e modularizagio, bem como nos

Computacio Paralela (CP) - 425114

Objectivos: Pretende-se com esta disciplina que o aluno
solidifique  nogdes  fundamentais  relativas 2
computagdo paralela, tais como nogbes sobre
sincronizagdo e comunicagdo entre processos em
sistemas com memoria partilhada e em sistemas
baseados em troca de mensagens. Pretende-se ainda
que estas nogdes sejam complementadas com outras
mais avangadas sobre arquitecturas multi-processador,
arquitecturas tipo "cluster” e estratégias para a
paralelizagdo de codigo.

Programa de estudos - Componente Tedrica: Nas aulas
tedricas serdo abordados os seguintes topicos:
Programagdo concorrente vs. sequencial; Processos e
a sua concretizagdo; Suporte de linguagem para
programagdo com processos; Utilizagio da memoria
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Configuraciao e Gestdo de Sistemas (CGS) -
425115

Objectivos: Pretende-se complementar as nogdes
obtidas nas cadeiras de sistemas, com uma visio
sistematica das fungées de configuragdo de sistemas
computacionais, sistemas distribuidos e redes de
computadores, e sua gestdo e exploragio. Pretende-se
assim  consolidar um  conjunto de nogdes
habitualmente dispares, do foro da administragio de
sistemas e redes, dando-lhe um caricter mais
abrangente, de verdadeira gestio estratégica de
sistemas.

Programa de estudos - Componente Tedrica: Gestio de
sistemas computacionais. Planeamento de redes.
Normas. Administragdo de redes. Gestio de sistemas
distribuidos. Especificagdo e configuragdo de sistemas.
- Componente Tedrico-prdtica: Ferramentas de gestio e
configuragdo. O modelo e protocolo SNMP.
Bibliografia: Paulo Verissimo e Luis Rodrigues,
Distributed Systems For System Architects, Kluwer,
2001. Network and Distributed Systems Management,
M. Sloman editor, Addison-Wesley, 1994.

Desenho e Anilise de Algoritmos (DAA) -
425116

Objectivos: Adquirir um conjunto avangado de topicos
em algoritmia para complementar o conhecimento
padrio de algoritmos e estruturas de dados de um
curso de primeiro ciclo em engenharia informatica.
Programa de estudos - Componente Teérica: Analise de
algoritmos recursivos, Analise Amortizada. (Cormen,
caps. 3,4,17) Ordenagio (randomized quicksort,
heapsort, linear sorting) e Order Statistics (Cormen,
caps. 6-9) Programagio Dinamica (Cormen, cap. 15)
Algoritmos Gananciosos (Cormen, cap. 16) Grafos
(Cormen, cap. 22-24) Pesquisa de Solugdes -
algoritmos exactos e algoritmos aproximados:
Backtracking, Branch&Bound, Best-First, Hill Climbing,
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Tabu Search, Simulated Annealing, Gradient Descent,
Grasp, Flood Fill Conjuntos Disjuntos (Union-Find)
(Cormen, caps. 21) Strings (Cormen, cap. 32) Arvores
(AVL, Splay Trees, Heaps, Treaps, Tries) (Cormen,
caps. 12,13) Skip-Lists  Algoritmos  Aleatérios
Algoritmia experimental. Componente Tedrico-pratica:
Andlise de algoritmos recursivos, Analise Amortizada.
(Cormen, caps. 3,4,17) Ordenagdo (randomized
quicksort, heapsort, linear sorting) e Order Statistics
(Cormen, caps. 6-9) Programagdo Dinamica (Cormen,
cap. |5) Algoritmos Gananciosos (Cormen, cap. 16)
Grafos (Cormen, cap. 22-24) Pesquisa de Solugdes -
algoritmos exactos e algoritmos aproximados:
Backtracking, Branch&Bound, Best-First, Hill Climbing
Bibliografia: Cormen et al. - Introduction to
Algorithms, 2°Ed. MIT Press, 2003.

Desenvolvimento Centrado em Objectos
(DCO) - 425189

Objectivos: Pretende-se que o aluno adquira os
conceitos e as técnicas fundamentais da programagao
centrada em objectos, com énfase na abstracgio em
classes, heranga, polimorfismo e excepgdes; pretende-
se igualmente que o aluno aprenda a manusear a
linguagem de programagio Java. Assume-se que os
alunos completaram anteriormente um ano de
programagao numa linguagem imperativa.

Programa de estudos - Componente Teérica: A linguagem
de programagido Java. Expressées, estruturas de
controle e arrays - Revisdo. Utilizagdo de classes e de
objectos. Escrita de classes. Heranga. Polimorfismo.
Excepgdes. Colecges.

Bibliografia: Java: Software Solutions, Foundations of
Program Design. Fifth edition. Lewis and Loftus.
Addison-Wesley 2006. ISBN 0321373375.
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Programa de estudos - Componente Tedrica: Engenharia
de Software: contexto e historia. O design de
software: principios ; processo e seu contexto;
qualidade. Arquitectura de software: vistas, modelo SEI
e modelo 4+1; ADLs; estilos arquitecturais; cenarios e
taticas para atributos de qualidade; método ADD
(attribute  driven design). Linhas de produto:
frameworks; desenho e programagio baseada em
aspecto; model-driven development.

Bibliografia: Software Architectures: Perspectives on an
Emerging Discipline. Mary Shaw e David Garlan,
Prentice Hall, 1996. ISBN: 0131829572. Software
Architecture in Practice. Len Bass, Paul Clements, Rick
Kasman , Addison Wesley, 2003. ISBN: 0321154959.
Documenting Software Architectures: Views and
Beyond, Paul Clements et al, Addison Wesley, 2003.
ISBN: 0201703726. Software Product Lines: Practices
and Patterns. Paul Clements e Linda Northrop, 2002.
Addison-Wesley. ISBN: 0-201-70332-7.

Design de Software (DS) - 425117

Objectivos: Apresentar uma breve perspectiva historica
da Engenharia de Software e dar perspectivas de
algumas das novas areas onde tém emergido
promissores métodos, técnicas e metodologias de
desenho. Mais concretamente os objectivos sio os
seguintes: Arquitecturas de Software - Pretende-se
familiarizar os alunos com o desenho dos sistemas do
ponto de vista arquitectural. Nomeadamente,
pretende-se que o aluno: fique a conhecer os
principais estilos arquitecturais dos sistemas de
software existentes; se familiarize com linguagens de
descricdo de arquitecturas; seja capaz de conceber
arquitecturas alternativas para um sistema e avalia-

Engenharia de Software Baseada em
Agentes (ESBA) - 425119

Objectivos: Aprendizagem de como as abordagens
baseadas em agentes podem ser eficazmente utilizadas
no desenvolvimento de software. Ter a capacidade de
avaliar a adequagdo da abordagem a problemas
concretos. Aprendizagem de metodologias especificas
e utilizagdo de ferramentas para o desenvolvimento de
sistemas.

Programa de estudos - Componente Tedrica: Introdugio
aos agentes inteligentes e sistemas multi-agente. Niveis
micro e macro. Metodologias para anilise e desenho
de sistemas baseados em agentes (AUML, Gaia, MaSE,
FAME, Prometheus-ROADMAP, SODA, etc.).
Comunicagdo e  partilha de  conhecimento.
Programagio baseada em agentes. Casos de estudo. -
Componente Tedrico-pratica: Resolugdo de problemas.
Experimentagio de ferramentas para a anilise,
desenho e implementagido de sistemas multi-agente,
como por exemplo o agentTool.

Bibliografia: Agent-Based Software Development. M.
Luck, R. Ashri and M. d’Inverno. Artech House, 2004.
Methodologies and Software Engineering for Agent
Systems - The Agent-Oriented Software Engineering
Handbook. Bergenti, Federico; Gleizes, Marie-Pierre;
Zambonelli, Franco (Eds.). Springer, 2004. Agent-
Oriented Methodologies, Brian Henderson-Sellers,
Paolo Giorgini, idea Group Publishing, 2005.

8

projectos (reporting, sistemas de controle, auditorias
e conclusio de projectos).Tépicos: Conceitos de
Gestao. Pessoas e Organizagdes. Planeamento e
Controlo de projectos. Gestdo de configuragio, de
mudanga e de comunicagio.

Programa de estudos - Componente Tedrica: O gestor de
projectos. O processo de seleccio de projectos.
Métodos numéricos e ndo numeéricos. Incerteza e
gestdo do risco. Métodos de inclusio da incerteza na
avaliagdio de um projecto. O gestor de projectos e as
suas caracteristicas principais. Estratégias de gestao.
Planeamento do projecto: O Plano do Projecto, a
Estrutura de Divisdo do Trabalho (WBS). O Grafico
Linear de Responsabilidades. Gestdo de equipas
multidisplinares. ~ Coordenagio  de interfaces,
Integragdo da gestio e engenharia concorrente.
Orcamentagdo e calendarizagdo de projectos.
Diagramas PERT/CPM. Caminhos criticos e folgas.
Simulagdo vs métodos estatisticos. Afectagio de
recursos. 'Rebentar' um projecto. A importincia dos
recursos na expedicio. Carregar e nivelar um
projecto. A cadeia comum de eventos e a cadeia
critica de Goldratt. Monitorizagdo e controle de
projectos. O ciclo de Planeamento, Monitorizagio e
Controle. Conceito de Valor Ganho e métricas de
monitorizagdo. Controle de projectos. Sistemas de
controle: tipos e ferramentas. o problema do 'scope
creep’. Conclusio de Projectos. Mecanismos de
avaliagdo. Auditorias: tipos e elementos do relatério. -
Componente Tebrico-prdtica: Andlise financeira. Analise
de risco. Gestdo das organizagdes e das equipas.
Planeamento, orgamentagdo e gestio de risco.
Calendarizagdo. Diagramas PERT/CPM e Gantt.
Afectagdo de recursos e monitorizagao.

Bibliografia: Mantel, SJ, Meredith, ], Shafer, SM, Sutton,
MM, 2005 Project Management in Practice. 2nd Edition
John Wiley and Sons. ISBN:0-471-22965-2 Stellman, A,
Greene, ). 2006, Applied Software Project
Management. O'Reilly Media. ISBN:0-596-00948-8
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Tedrico-pratica: - trabalhos semanais de resumo critico
da matéria - trabalho final de aprofundamento de um
tema de matéria relacionada com a disciplina
Bibliografia: Don Tapscott e Anthony Williams.
Wikinomics — A Nova Economia das Multidoes
Inteligentes. QuidNovi, 2007

Donald  Hislop. Knowledge  Management In
Organizations. Oxford University Press, 2005

Anténio Serrano e Candido Fialho. Gestio de
Conhecimento: O novo paradigma das organizagdes.
FCA - Editora de Informatica, 2003

Ricardo Vidigal da Silva e Ana Neves (orgs.). Gestio
de Empresas na Era do Conhecimento. EdigSes Silabo,
2003. Richard F. Bellaver and John M. Lusa. Knowledge
management strategy and technology. Artech House,
2001. Jay Liebowitz. Knowledge Management
HandBook. CRC Publishers, 1999. Thomas H.
Davenport and Laurence Prusak. Working knowledge:
how organizations manage what they know. Harvard
Business School Press, 1998

Gestio de Projectos (GP) - 425122

face a determinados requisitos; seja capaz de construir
sistemas em conformidade com um desenho
arquitectural; Linhas de Produto de Software -
Pretende-se familiarizar os alunos com as técnicas de
desenho sistematico de familias de sistemas de
software (SPL), e de uma forma mais geral, dar uma
perspectiva relativamente a técnicas que auxiliam a
gestdo da variabilidade. Nomeadamente, pretende-se
que o aluno fique a conhecer: os principais desafios e
beneficios da SPL; o desenho e programacio de
sistemas baseado em aspectos; o desenho de
arquitecturas genéricas através de frameworks OO;
técnicas generativas; model-driven development.

Objectivos: Procura-se que o aluno tenha uma
exposicdo a toda a area de gestdo de projectos, de
acordo com os standards internacionais (PMI). Assim
introduzem-se os seguintes assuntos, abordados
sequencialmente ao longo do curso: Métodos e
Técnicas de planeamento e gestio de projectos; O
trabalho de gestido de projectos; o gestor e a equipa;
selecgdo de projectos. Introdugio a analise financeira;
planeamento de projectos e orgamentagio; cilculo de
custos e incerteza; calendarizagio e alocagio de
recursos usando redes PERT e CPM, simulagdo, gestio
de risco, distribuicdo de recursos escassos e a cadeia
critica de Goldratt; Monitorizagio e avaliagio de

Gestdo do Conhecimento (GC) - 425123
Objectivos: Obtencdo da capacidade de distinguir os
conceitos de dados, informagdo e conhecimento.
Familiarizagdo com o tratamento do conhecimento em
sociedade, incluindo sociedades de agentes artificiais,
dando especial énfase ao conhecimento como produto
economico. Desenvolvimento de competéncia na
investigagdao de  gestio do conhecimento,
nomeadamente através do estudo de casos.

Programa de estudos - Componente Tedrica:- dados,
informagao, conhecimento - conhecimento
tacito/explicito, processos de Nonaka: socializagio,
externalizagdo, combinagio, internalizagdo - economia
do conhecimento - representagio do conhecimento -
conhecimento como ferramenta vs. conhecimento
como produto - hierarquias sociais e fluxo de
informagdo - aquisicdo de conhecimento; o projecto
CYC - aspectos da gestio do conhecimento:
Identificar, Analisar, Especificar, Rever. Trocas de
conhecimento em sociedades de agentes artificiais -
critica a gestio do conhecimento. - Componente

Departamento de Informtica

Integracdo e Processamento Analitico de
Informacgao (IPAI) - 425124

Objectivos:  Os  alunos  sdo introduzidos as
especificidades da modelagio de data warehouses,
nomeadamente, pré-processamento e transformagio
de dados, e modelagio multidimensional. Sio
discutidas varias ferramentas e técnicas para
processamento analitico (OLAP) e aplicadas técnicas
de exploragdo e prospecgio de informagdo (data-
mining) para extracgio de conhecimento. E ainda
abordada a articulagdo destas metodologias em
sistemas de apoio a decisdo para varios dominios de
aplicagao.

Programa de estudos - Componente Tedrica: Pré-
processamento e transformagdo de dados, Data
warehousing, modelagao multidimensional,
ferramentas OLAP, data-marts e cubos de dados, data-
mining - técnicas e aplicagdes, extracgio de
conhecimento, exploragio de informagdo na web,
prospecgio de informagio proveniente de imagens e
de sistemas de informagdo geogrifica, integragio em
sistemas de apoio a decisao. - Componente Tedrico-
prética: Técnicas de modelagio multidimensional,
linguagens de interrogagdo para OLAP. Metodologias
de data mining

Bibliografia: Kimball, R. Ross, M. 2002. The Data
Warehouse Toolkit. 2nd Edition. John Wiley and Sons.
New York. ISBN:047120024. Han, |. Kamber, M. 2006.
Data Mining Concepts and Techniques 2nd Edition.
Morgan Kaufmann Publishers. ISBN:1558609016

Inteligéncia Artificial em Jogos (1A})) - 425205
Objectivos: Nos Ultimos anos o desenvolvimento de
jogos tem-se imposto como uma das areas de sucesso
da informatica. A nivel comercial, as receitas geradas
por este tipo de aplicagdes atingem o nivel da industria
cinematografica (recentemente o jogo "Halo 3" atingiu
um total de 300 milhdes de ddlares de receitas na
semana de langamento) A nivel técnico, os requisitos
de desempenho desta classe de aplicagées obrigam a
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explorar as maquinas ao limite. A pressdo sobre a
industria para atingir e manter estes niveis €
consideravel. As caracteristicas exigidas em cada novo
jogo forgam inovagdes ao nivel da interactividade e
dos desafios apresentados para estratégias de jogo. A
disciplina de "Inteligéncia Artificial em Jogos" permite
aos alunos contactar com técnicas actualmente usadas
no desenvolvimento da componente inteligente dos
jogos, nomeadamente em ambientes onde a acgao dos
jogadores decorre em tempo real. O objectivo desta
disciplina é dar aos alunos a oportunidade de alargar
os conhecimentos de Inteligéncia Artificial e aplica-los
em novas situagdes reais. O foco central desta
disciplina é o estudo e analise de diversas técnicas de
IA aplicadas a jogos comerciais, embora em algumas
situagdes sejam estudadas outras abordagens que,
apesar de apresentarem resultados promissores, ainda
ndo tiveram aplicagdo pritica nesta area. Esta disciplina
funciona como  complemento as disciplinas
obrigatérias de Inteligéncia Artificial leccionadas na
LEIl, por isso alguns conteldos ji abordados nessas
disciplinas ndo serdo aqui desenvolvidos. Estdo nesta
situagdo as técnicas e algoritmos de procura
tradicionalmente usados em jogos de turnos com dois
intervenientes.

Programa de estudos - Componente Tedrica: Introdugao
[l semana] Apresentagdo da disciplina; Evolugio da
aplicagdo da IA em jogos; Situagdo actual; Os varios
campos de aplicagio; Macro e micro gestio;
Representagido e comunicagdo [2 semanas] Estruturas
para representagio do ambiente; Caracteristicas
estaticas e dinamicas; Objectos e entidades
auténomas; Ambientes 2D e 3D; Comunicagio,
percepgao e acgdo. Movimentagio e Planeamento de
trajectos [2 semanas] Movimentagio evitando
colisdes; Previsio de efeitos fisicos; Movimentagio
em 3D; Algoritmos de planeamento de trajectos;
Optimizagao de trajectos; Planeamento hierarquico e
continuo de trajectos.

Arquitecturas e Comportamentos [3 semanas]
Arvores de decisio; Méquinas de estados finitos;
Arquitecturas  Fuzzy; Arquitecturas baseadas em
eventos; Arquitecturas baseados em guides (scripts);
Comportamentos  orientados  por  objectivos;
Comportamentos baseados em regras. Técnicas de
Planeamento [1.5 semanas] Determinagao da préxima
acgdo; Planeamento classico; Planeamento reactivo;
Planeamento hierarquico; Planeamento continuo;
Aprendizagem e Adaptagio de Comportamentos [I.5
semanas] Adaptagao de comportamentos; Antecipagao
dos efeitos de acgdes; Aprendizagem por reforco;
Modelagao do adversario; Aplicagdo de redes
neuronais e algoritmos genéticos; Tacticas e
Estratégias [2 semanas] Comportamentos de grupo;
Coordenagio de acgdes; Objectivos comuns. Casos
Reais [| semana] Anidlise de casos reais; Sucessos e
falhas; Grau de autonomia das entidades; Micro gestio
versus macro gestdo; Alternativas de aplicagio -
Componente Prdtica: Aplicagdo das técnicas estudas em
casos e experiéncias reais realizadas no computador.
Bibliografia: lan Millington, Artificial Intelligence for
Games, Morgan Kaufman, 2006 Mat Buckland,
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Programming Game Al by Example, Wordware
publishing, 2005 Brian Schawab, Al Game Engine
Programming, Charles River Media, 2004 Steve Rabin
ed, Al Game Programming Wisdom 3, Charles River
Media, 2006 Steve Rabin ed, Al Game Programming
Wisdom 2, Charles River Media, 2004 Steve Rabin ed,
Al Game Programming Wisdom |, Charles River
Media, 2002 M. Ghallab, D. Nau and P. Traverso,
Automated Planning: Theory and Practice, Morgan
Kaufmann, 2004 Stuart Russell and Peter Norvig,
Artificial Intelligence: A Modern Approach, Prentice
Hall, 2003

Interaccao em Linguagem Natural (ILN) -
425125

Objectivos: Familiarizagdo com o estado da arte no
dominio das tecnologias da linguagem natural e das
suas aplicagdes. Aquisi¢do de conceitos, metodologias
e técnicas para a utilizagdo de componentes e
recursos para sistemas e agentes com interacgio de
crescente naturalidade em termos de linguagem
natural.

Programa de estudos - Componente Tedrica: Linguagens
naturais, controladas e artificiais. Metodologias de
modelagdo simbdlica e quantitativa das linguagens
naturais. Classes de aplicagdes, seu desempenho e
usabilidade. Médulos chave no processamento
superficial:  segmentadores  frasicos, lexicais e
sintagmaticos, etiquetadores morfo-sintacticos,
reconhecedores de entidades nomeadas e analisadores
sintacticos  superficiais. Processamento linguistico
profundo: gramaticas e dicionarios computacionais.
Processamento de linguagem falada. Anilise e
representagao do significado e tradugdo automatica
entre linguas naturais e entre linguas naturais e
artificiais. Actos de fala e gestio de actos
conversacionais. Sistemas de didlogo e interacgio via
linguagem natural. Processamento linguistico e
recuperagao de documentos e de informagdo. A web
semantica: objectivos e principais componentes.
Ontologias formais e redes semanticas.
Desambiguagdo de acepgdes lexicais. Actuais recursos
e ferramentas para o processamento da lingua
portuguesa

Bibliografia: Ruslan Mitkov (org.), Handbook of
Computational Linguistics, Oxford, OUP, 2002.
Robert Dale, Hermann Moisl e Harold Sommers
(orgs.), Handbook of Natural Language Processing,
Marcel Dekker, 2000.

D. Jurafsky e L. Martin, Speech and Language
Processing, Londres: Prentice Hall, 2000.
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Programa de estudos - Componente Teodrica: Esta
disciplina visa cobrir os diferentes topicos relevantes
no desenho e desenvolvimento de jogos de
computador em todas as suas fases. E constituida por
3 secgbes programaticas: a) concepgao e desenho de
jogos; b) implementagdo de componentes; c) utilizagdo
de tecnologias especificas. 1. Concepgio e desenho
de jogos Sdo abordados os principios que levam a
criagdo e desenvolvimento de um jogo e elaborados
os diferentes factores e componentes que constituem
um jogo electrénico. Nesta secgdo sdo abordados
ainda aspectos referentes a criagdo de personagens,
histéria e ambiente ludico. Finalmente abordam-se os
aspectos referentes a jogabilidade e capacidade de
entreter. 2. Implementagdo de componentes: Nesta
seccdo serdo cobertos os principios das tecnologias
que estdo geralmente associadas ao desenvolvimento
de um jogo de computador. Nomeadamente, sio
abordadas diferentes técnicas e mecanismos de
interaccdo com o utilizador e consequentes
experiéncias de jogo. Discutem-te as principais
metodologias em tecnologias graficas e de som, bem
como os principios de inteligéncia artificial necessarios.
Finalmente, sdo abordadas as bases de
desenvolvimento de jogos distribuidos 3. Utilizagdo de
tecnologias especificas. No decorrer desta disciplina
serd encorajada a utilizagio de um motor de jogo em
software livre. Serdo descritos os seus principios de
funcionamento ao nivel da parametrizagio e criagio de
um jogo simples, bem como uma descrigio do interior
do sistema. Nesta secgdo, serdo abordados os temas
de desenvolvimento para plataformas especificas.
Nomeadamente descrevem-se as caracteristicas e
condicionantes no desenvolvimento para ambientes
moveis sendo também coberto aspectos referentes ao
desenvolvimento  para  hardware  proprietirio
(consolas). - Componente Tedrico-prdtica: Metodologias
de concepgiao e design de jogos. A estruturagio de um
jogo. Exercicios de Interacgdo, programacio grafica
em tempo real, Inteligéncia Artificial e programagao
em redes. Exercicios de desenvolvimento para
consolas

Bibliografia: Fullerton, T, Swain, C., Hoffman, S. 2004.
Game Design Workshop - Designing, Prototyping and
Playtesting Games. CMPBooks. ISBN [-57820-222-1
Rabin, S. (Editor) 2005. Introduction to Game
Development. Charles River Media. ISBN: -5840-377-
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Representagdo digital, Digitalizagdo, Informagio
estatica e dinamica, Texto, Graficos vectoriais,
Imagens bitmap, Video, Animagio, Audio; Formatos,
Normas, Compressiao, Armazenamento, Distribuigdo;
3. Autoria: Paradigmas, Ferramentas, Design, Projectos
Multimédia; 4, Processamento: Segmentagao,
Indexagdo, Metadados, Extraccdo de caracteristicas,
Recuperagio e autoria; 5. Perspectivas: Novos
paradigmas e aplicagdes. - Componente Teérico-prdtica:
Realizagdo de um projecto e resolugdo de exercicios
praticos sobre: Tipos de Media : texto graficos
vectoriais, imagens bitmap, video e técnicas de
compressdo; Autoria Multimédia: com animagdes,
audio, e video, em Flash e Smil; Processamento: de
imagem e video; Apresentagao dos projectos.
Bibliografia: Ze-Nian Li & Mark S.Drew, “Fundamentals
of Multimedia* (International Edition), Pearson
Prentice Hall, 2004. Nigel Chapman & Jenny Chapman,
“Digital Multimedia” (2nd.ed), Wiley, 2004. Tay
Vaughan, “Multimedia: Making it Work” (7th.ed),
McGraw Hill, 2006. Nuno Ribeiro, “Multimédia e
Tecnologias Interactivas” (2a.ed), FCA Editora de
Informatica, 2007.

Jogos Interactivos (JI) - 425126

Objectivos: Pretende-se que os alunos adquiram as
bases fundamentais em desenho e implementagio de
jogos de computador. Sio ensinados os fundamentos
dos diferentes componentes que constituem um jogo,
desde a arquitectura a que um jogo moderno deve
obedecer até aos diferentes componentes que o
constituem. Estes incluem a parte grafica, redes, som,
inteligéncia artificial e mecanismos de interacgdo. Sio
ainda abordados tépicos relativos ao desenvolvimento
para consolas e plataformas moéveis.

Multimédia (MM) - 425128

Objectivos: Compreender conceitos e tecnologias
subjacentes a construgdo e interacgdo com informagao
multimédia, com énfase em video digital. Topicos:
Tipos de média digitais. Compressdo e codificacio,
estrutura e metadata. Processamento e extracgio de
caracteristicas. Autoria, aspectos tecnoldgicos e
cognitivos na integragdo e interacgdo em ambientes
multimédia. Novos paradigmas e aplicagSes.

Programa de estudos - Componente Tedrica: 1.
Introdugido: Conceitos, Histdria, Modelos, Tecnologia,
Aplicagdes, Desafios; 2. Tipos de Media:

Departamento de Informtica

Neurodinamica (ND) - 425129

Objectivos: Estudo mais aprofundado de alguns topicos
introduzidos de modo sumario na disciplina de Redes
Neuronais. Aplicagio pratica das redes neuronais a
problemas  tecnologicos concretos.  Enfase  na
abordagem dindmica dos processos neuronais de
inspiragdo bioldgica, dos algoritmos de aprendizagem e
do  processamento com redes recorrentes.
Delimitagdo do poder computacional de redes
recorrentes e ndo recorrentes e estimativa da
eficiéncia temporal e espacial dos algoritmos
neuronais.

Programa de estudos - Componente Tedrica: Revisdo dos
paradigmas neuronais biologicos - aprendizagem
Hebbiana; auto-aprendizagem; exposicdo a exemplos;
tolerdncia a falhas; computagio paralela. Relagdo entre
os neurdnios biologicos e os neurdnios formais e
artificiais utilizados em Computagdo e em Engenharia.
Redes feedforward versus redes recorrentes.
Aprendizagem  supervisionada versus auténoma.
Aspectos  estatisticos. Perspectiva dinamica dos
métodos de descida do gradiente. ADALINE.
Perceptrao multi-camada. MADALINE.
Retropropagagio. Redes auto-associativas. Algoritmo
de Hopfield e maquinas de Boltzmann; aplicagao a
implementacio de memoérias enderegaveis por
conteudo e a resolugdo aproximada de problemas
combinatérios  NP-completos.  Auto-organizagio.
Competicdo. - Componente Tebrico-pratica: Revisao dos
paradigmas neuronais biologicos - aprendizagem
Hebbiana; auto-aprendizagem; exposicdo a exemplos;
tolerancia a falhas; computagio paralela. Relagdo entre
os neurdnios biologicos e os neurénios formais e
artificiais utilizados em Computagdo e em Engenharia.
Redes feedforward versus redes recorrentes.
Aprendizagem  supervisionada versus auténoma.
Aspectos  estatisticos. Perspectiva dinamica dos
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métodos de descida do gradiente. ADALINE.
Perceptrao multi-camada. MADALINE.
Retropropagagio. Redes auto-associativas. Algoritmo
de Hopfield e maquinas de Boltzmann; aplicagio a
implementagdio de memorias enderegdveis por
conteudo e a resolugdo aproximada de problemas
combinatérios  NP-completos.  Auto-organizagao.
Competigdo.

Bibliografia: J. A. Anderson, An Introduction to Neural
Networks, The MIT Press, 1995.

L. Fausett, Fundamentals of Neural Networks -
Architectures, Algorithms and Applications, Prentice
Hall, 1994.

M. H. Hassoun, Fundamentals of Artificial Neural
Networks, The MIT Press, 1995.

S. Haykin, Neural Networks - A Comprehensive
Foundation, 2nd edition, Prentice Hall, 1999.

R. Rojas, Neural Networks - A Systematic
Introduction, Springer-Verlag, 1996.

J. Hertz, A. Krogh & R. G. Palmer, Introduction to the
Theory of Neural Computation, Addison-Wesley,
1991.

D. Patterson, Artificial Neural Networks -- Theory
and Applications, Prentice Hall, 1996.

P. Churchland e T. Sejnowski, The Computational
Brain, The MIT Press, 1992.

sintactica descendente, ascendente, canto-esquerdo,
Earley. Projecto final envolvendo a definicio e
utilizagdo de uma gramatica que cubra um maior
conjunto de fenémenos linguisticos.

Bibliografia: Daniel. Jurafsky e James Martin, Speech and
Language Processing: An Introduction to Natural
Language Processing, Computational Linguistics and
Speech Recognition, New Jersey: Prentice Hall, 2000.
Michael. Covington, Natural Language Processing for
Prolog Programmers, Londres: Prentice Hall, 1994
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VP'63). Na componente pratica os alunos realizam um
trabalho de laboratério, dividido em duas partes, que
serdo essencialmente feitas usando ONC RPC e
CORBA (ORBacus, programagio em Java).

Bibliografia: P. Verissimo and L. Rodrigues, Distributed
Systems for System Architects, Kluwer Academic
Publishers, 2001. G. Coulouris, ). Dollimore and T.
Kindberg, Distributed Systems - Concepts and Design,
3rd Ed., Addison-Wesley, 2002

Processamento de Linguagem Natural
(PLN) - 425130

Objectivos: Primeira apresentagio de conceitos e
métodos  fundamentais para a  modelagio
computacional da estrutura e compreensio da
linguagem humana natural; Principais aplicagdes desses
métodos; Principios basicos de sistemas e agentes que
executam processamento da linguagem natural ou
apresentam formas elaboradas de interacgdo em
linguagem natural.

Programa de estudos - Componente Teérica: Chatterbots
e avatares: sistemas de padrées e compreensio
linguistica. Linguagem humana natural vs. linguagens
ndo humanas e linguagens artificiais. Representacio e
computagdo do conhecimento linguistico. Andlise
sintactica e formalismo DCG. Modelagdo de relagdes
sintacticas  chave:  constituéncia, concordancia,
subcategorizagdo e dependéncias de longa distincia.
Codificagdo de ambiguidade lexical e estrutural.
Sobregeragio e seleccio de resultados. Anilise
semintica. Representagdio do significado: LPO,
formalismo lambda e LQG. Codificagio de
ambiguidade de dmbito de quantificadores. Aplicagdes
chave: Interfaces em linguagem natural. Tradugao
automatica e aplicagdes de apoio a tradugao. Modelos
de gramadtica, formalismos de descrigdo linguistica e
escalabilidade. Algoritmos de parsing descendente,
ascendente, pelo canto esquerdo, tabular e algoritmo
de Earley. Interfaces com a fala e a cognicio.
Complexidade computacional das linguas naturais. -
Componente Tedrico-prdtica: Utilizagdo da linguagem
Prolog para desenvolvimento de sistemas de padrdes e
de palavra chave. Anilise sintactica com DCGs.
Utilizagdo avancada de DCGs. Construgio de
representagdes semdnticas. Definicio e programacgio
de gramaticas de unificagio. Algoritmos de andlise

Programag¢do em Sistemas Distribuidos
(PSD) - 425132

Objectivos: Pretende-se que os alunos obtenham uma
visao de conjunto acerca das arquitecturas e modelos
para a construgdio e programagio de sistemas
distribuidos, interiorizando conceitos, paradigmas e
servigos fundamentais dos SDs, adquirindo
capacidades para decidir da aplicabilidade das
principais arquitecturas e modelos de SDS e
dominando as principais técnicas de programagio em
SDs. Programa de estudos - Componente Tedrica: 1)
Introdugdo a Programagdo em Sistemas Distribuidos:
Revisao dos Fundamentos dos SDs; Propriedades nio-
funcionais dos SDs; Enquadramentos e estratégias para
a programagio em SDs; 2) Complementos de
Paradigmas dos SDs: Tempo e reldgios; Sincronismo;
Ordenagio; Coeréncia; Concorréncia e Atomicidade;
3) Servigos Evoluidos de SDs: Sistemas de ficheiros
distribuidos;  Servicos de tempo; Servicos de
directério; Brokers; 4) Modelos de programagio em
ambientes  distribuidos: Classes de actividades
distribuidas; Modelo de cliente-servidor RPC revisto;
Modelo orientado para grupos; Modelo baseado em
eventos; Modelo de transacgdes atomicas; 5) Sistemas
e plataformas distribuidas: Plataformas baseadas em
RPC (DCE) e Brokers (CORBA) e plataformas
baseadas na Web; Sistemas orientados para grupos
(ISIS/Horus, ~ Appia);  Sistemas de transacgGes
distribuidas (TUXEDO); 6) Estudo de caso (Sistema
VP'63). Na componente pritica os alunos realizam um
trabalho de laboratoério, dividido em duas partes, que
serdo essencialmente feitas usando ONC RPC e
CORBA (ORBacus, programagdio em Java). -
Componente  Tedrico-pratica: 1)  Introdugdo  a
Programagdo em Sistemas Distribuidos: Revisio dos
Fundamentos dos SDs; Propriedades nao-funcionais
dos SDs; Enquadramentos e estratégias para a
programagdo em SDs; 2) Complementos de
Paradigmas dos SDs: Tempo e reldgios; Sincronismo;
Ordenagio; Coeréncia; Concorréncia e Atomicidade;
3) Servigos Evoluidos de SDs: Sistemas de ficheiros
distribuidos; Servicos de tempo; Servicos de
directério; Brokers; 4) Modelos de programagdo em
ambientes  distribuidos: Classes de actividades
distribuidas; Modelo de cliente-servidor RPC revisto;
Modelo orientado para grupos; Modelo baseado em
eventos; Modelo de transacgbes atomicas; 5) Sistemas
e plataformas distribuidas: Plataformas baseadas em
RPC (DCE) e Brokers (CORBA) e plataformas
baseadas na Web; Sistemas orientados para grupos
(ISIS/Horus, ~ Appia); Sistemas de transacgbes
distribuidas (TUXEDO); 6) Estudo de caso (Sistema

Propec¢io e Descoberta de Informagio
(PDI) - 425133

Objectivos: A capacidade actualmente existente para
coligir e armazenar dados ultrapassa largamente a
nossa capacidade para os analisar, resumir e extrair dai
manualmente  conhecimento  Gtil,  previamente
desconhecido mas implicitamente contido nos dados
analisados. A Prospecgdo e Descoberta de Informagio
("Data Mining and Knowledge Discovery") é a
disciplina cientifica que permite extrair, de forma
automatica, informagdo Util de grandes colecgGes de
dados. Nesta cadeira pretende-se dotar o aluno de
conhecimentos especificos nessa area, através do
estudo das varias etapas da prospecgdo de informagao,
com énfase no estudo de métodos e algoritmos de
aprendizagem automatica, originados nas areas de
Inteligéncia Avrtificial, Estatistica e Andlise de Dados, e
sua aplicacgio a descoberta de modelos e padrées
interessantes em colecgdes de dados.

Programa de estudos - Componente Tedrica: - Introdugio
e Conceitos Gerais: Tarefas e problemas de Data
Mining, Visualizacdo e exploragio de dados, Métodos
supervisionados e nio supervisionados - Indugio de
arvores de decisio - Regras de associagio -
Aprendizagem Bayesiana - Agrupamento ("Clustering")
e Algoritmo EM (Expectation-Maximization) - Pré-
processamento dos dados - Avaliagdo e combinagio
de resultados - Modelos para Regressdo - Maquinas de
Vectores de Suporte. - Componente Tedrico-pratica:
Resolugdo de exercicios sobre a matéria tedrica. Aulas
em laboratério de demonstragio do wuso das
bibliotecas de algoritmos de prospec¢io de dados
associadas a linguagem R; aplicagdo de algoritmos a
pequenos conjuntos de dados. Discussio de artigos
ciéntificos.

Bibliografia: “Principles of Data Mining”, David Hand,
Heikki Mannila e Padhraic Smyth, MIT Press, 2001.
“Modern Applied Statistics with S” - 4th Edition, W.
N. Venables, B. D. Ripley, Springler, 2002.
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Programa  de  estudos - Componente  Tedrica:
Arquitecturas de comunicagdo. A arquitectura IP. A
Internet hoje (sistemas auténomos, redes-espinha,
fornecedores de servico). O enderecamento na
Internet. Protocolos interiores: RIP; OSPF. Protocolos
exteriores: BGP. MPLS. Servicos integrados e servigos
diferenciados. Engenharia de trafego. IP Multicast. IP
moével. Encaminhamento em redes ad hoc. -
Componente Tedrico-pratica: Configuragiao de
componentes de rede (mdquinas, comutadores,
encaminhadores).

Bibliografia: C. Huitema, Routing in the Internet,
second edition Prentice-Hall 2000

Qualidade de Software (QS) - 425135
Objectivos: No final deste curso os alunos deverio
conseguir: Caracterizar qualidade em software de um
modo objectivo (modelos e métricas), conhecer as
componentes de um sistema de gestio da qualidade
(SGQ) e compreender as principais técnicas de
controlo de qualidade de software, com especial
énfase nas normas existentes para assegurar a
qualidade em processos de desenvolvimento de
software (CMM, ISO 9001 e ISO/IEC 15504).
Programa de estudos - Componente Teérica: Os
objectivos e principios associados a gestio da
qualidade Factores da qualidade de software: modelos
McCall and ISO/IEC 9126 Componentes de um
sistema de gestdo da qualidade Componentes pré-
projecto Componentes no ciclo de vida do projecto
Componentes de infraestrutura Componentes de
gestio Componente humana Normas e sistemas de
certificagio. Processo de acreditagio e certificagio.
Organismos envolvidos no desenvolvimento de
normas. Normas que contribuem para a SQA: ISO
9001, CMM, ISO/IEC 15504, IEEE/EIA 12207, PSP
Casos de estudo Semindrios com casos reais da
industria. - Componente Tedrico-prdtica: ~ Personal
Software Process: objectivos e motivagdo; missio do
profissional de software; processo genérico de
melhoria de qualidade. Gestio de tempo; Planeamento
de produto e de periodo; Planeamento de produto e
registos de tarefas. Métricas no planeamento de
produto; Gestio de tempo; Planeamento do tempo
disponivel; Gestdo de compromissos;

Bibliografia: Daniel Galin, Software Quality Assurance,
Addison Wesley, 2004, ISBN 0201709457. Watts
Humphrey, Introduction to the Personal Software
Process, Addison Wesley, 1997, ISBN 0201548097.

Protocolos em Redes de Dados (PRD) -
425134

Objectivos:  Pretende-se que os alunos possam
aprofundar os conhecimentos na area das redes IP,
com particular  énfase aos algoritmos de
encaminhamento usados na Internet. Deste modo sio
apresentados algoritmos de encaminhamento: interior,
exterior, baseados em restrigdes e com suporte para
qualidade de servigo, encaminhamento com engenharia
de trifego, encaminhamento com suporte para difusdo
e mobilidade e encaminhamento em redes ad hoc.
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Reconhecimento de Padrdes Multimédia
(RPM) - 425136

Objectivos: Dotar os alunos de meios para a abordagem
de problemas que envolvem grande quantidade de
dados ni3o anotados, com particular énfase para os
sinais de audio, imagem e video.

Programa de estudos - Componente Teérica: Extracgio de
caracteristicas. Métodos de classificagao
supervisionada e ndo supervisionada, paramétricos e
nio paramétricos. Classificagio de sequéncias.
Avaliagio do desempenho. - Componente Tedrico-
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prdtica: Laboratérios: Extracgdo de caracteristicas.
Métodos de classificagdo supervisionada e ndo
supervisionada, paramétricos e nio paramétricos.
Classificagdo de sequéncias. Avaliagio do desempenho.
- Componente Prdtica: projecto

Bibliografia: Pattern Classification, Second Edition, R.
Duda, P. Hart, D. Stork, John Wiley & Sons (October
2000).

Reconhecimento e Sintese de Fala (RSF) -
425137

Objectivos: Explorar a interacgdo pessoa-maquina com
recurso ao audio, com énfase no processamento de
fala. Propde-se uma exposicdo de um modelo
conceptual que permita ao aluno compreender as
expectativas e limitagdes das tecnologias de
processamento da fala e, paralelamente, estudar as
suas multiplas aplicagdes nos sistemas de informagao.
Programa de estudos - Componente Teérica: |. Niveis de
representagao da fala (acustico, fonético, fonoldgico,
morfoldgico, sintactico, semantico e pragmatico). 2.
Mecanismos de produgdo, audigio e percepgio. 3.
Algoritmos fundamentais de processamento de fala. 4.
Sistemas de codificagdo. 5. Sintese. 6.
Reconhecimento. 7. Sistemas de didlogo. 8. Avaliagio
de sistemas de processamento de fala. 9. Exploragao
do universo de aplicagdes. 10. Utilizagdo de sistemas
baseados em VoiceXML. - Componente Teérico-prdtica:
Avaliagio de sistemas de processamento de fala.
Utilizagdo de sistemas baseados em VoiceXML. -
Componente Prdtica: projecto

Bibliografia: Livro: X. Huang, A. Acero, H. Hon (2001),
Spoken Language Processing: A Guide to Theory,
Algorithm and System Development (Prentice-Hall).

Redes Méveis (RM) - 425207

Objectivos: Estudo das redes de computadores que,
pela sua especificidade, tem caracteristicas que as
afastam das redes usadas na maioria das organizagoes.
Estudo de tecnologias de redes emergentes e que
podem ter grande importincia no futuro.

Programa de estudos - Componente Tedrica: Redes de
muito alta velocidade; Redes com localizagdes
geograficas que obrigam ao uso de ligagdes por
satélite; Redes com requisitos de seguranca
especificos; Redes com métodos de acesso nio
convencionais (por exemplo, acesso sem fios); Redes
com servicos dependentes da localizagdo dos pontos
de acesso a rede; Redes com elevada heterogeneidade;
Redes que suportem servicos emergentes. -
Componente Prdtica: Trabalho de avaliagio das dreas
de cobertura em redes sem fios. Desenvolvimento
prototipos de aplicagdes em redes dependentes da
localizagao.

Bibliografia: WVilliam Stallings, High Speed Networks:
TCP/IP and ATM Design Principles, Prentice-Hall; |-M
Munier, High Speed Networks, M. Boisseau, M.
Demange, Wiley. Matthew S. Gast, 802.11 Wireless
Networks: The Definitive Guide, O'Reilly, 2002

Recuperagio e Prospecgdo de Textos (RPT)
- 425138

Objectivos: Ensino aprofundado dos métodos mais
importantes usados em Recuperagio de Informagio
(Information Retrieval). e de prospecgio de texto
(Text Mining). A disciplina destina-se primariamente a
alunos de 3° ciclo (doutoramento) em Informatica.
Programa de estudos - Componente Tedrica: 1. Os textos
essenciais e os proximos desafios em RPT. 2.
Recuperagio de Informagdo: modelos, avaliagio e
sistemas. 3. Reformulagio de interrogagées 4.
Interfaces e visualizagio em RI 5. Indexagio e
compressao de textos 6. Rl em ambientes paralelos e
distribuidos 7. Web: caracterizagio, recolha e arquivo;
ranking 8. Recuperagio de documentos estruturados e
documentos multimédia 9. Extraccio de informagio.
Construgao de tesauros e ontologias. 10. Classificagao
e agrupamento de documentos |l. Sistemas de
recomendagdo |2. Anilise de sentimentos [3.
Resposta a perguntas

Bibliografia: ~ Colectanea de artigos cientificos
seleccionados pelo responsavel pela disciplina.
Christopher D. Manning, Prabhakar Raghavan and
Hinrich Schiitze, Introduction to Information Retrieval,
Cambridge University Press. 2007.

Ronen Feldman, James Sanger. The Text Mining
Handbook: Advanced Approaches in Analyzing
Unstructured Data, Cambridge University Press. 2007

Redes Neuronais (RN) - 425140

Objectivos: Apreensao dos conceitos basicos das Redes
Neuronais e dos principais modelos existentes. Esta
apreensao deve traduzir-se quer no conhecimento dos
conceitos tedricos e condi¢bes de aplicagdo quer na
demonstragio de capacidades de utilizagio e
configuragdo de ferramentas de redes neuronais para a
resolugdo de casos priticos.

Programa de estudos - Componente Tedrica: Conceitos
bésicos - modelos de neurdnio bioldgico e artificial.
Processos de Aprendizagem. Perceptrio simples.
Perceptrdo multi-camada e algoritmo de retro-
propagacdo. Redes de Fungdo de Base Radial.
Maquinas de Vector de Suporte. Maquinas compostas.
Mapas Auto-Organizados. Modelos  Estocasticos.
Processamento temporal. Redes com realimentagio.
Neurénios de resposta impulsiva. - Componente
Tedrico-pratica: Resolugdo de pequenos problemas e
de trabalhos com ferramentas de RNs

Bibliografia: Simon Haykin, Neural Networks - a
comprehensive foundation, 2nd edition, Prentice-Hall,
1999 W. Gerstner, W. M. Kistler, Spiking Neuron
Models, Cambridge University Press 2002.
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grandezas fisicas, passiva e activamente e respectivos
tipos de sensores; processamento de dados sensoriais;
integracio sensorial Actuagio do robé em fungao dos
estimulos sensoriais; estabilizagio do robd; controlo
de decisio Arquitecturas comportamentais de
controlo de decisdo; comparagdo com arquitecturas
funcionais; arquitecturas hibridas; reflexos; padrées de
acgdo fixa; programas motor; autonomia do robd
Tipos de simulagdo de robds moveis; limitagdes e
realismo das simulagdes; simulagdo para depuragio de
programas para robds reais Representagio e
levantamento auténomo de mapas; ambientes
estaticos e dindmicos; planeamento de rotas Equipas
de robds; interferéncia; cooperagio emergente;
equipas de robds e humanos. - Componente Prdtica:
Programagdo de robds reais, em tarefas simples.
Ensaios de interaccdo do robd mével com ambientes
ndo estruturados e com outros agentes moéveis, em
particular humanos e robds similares.

Bibliografia: R.C. Arkin, Behavior-Based Robotics, MIT
Press, 1998. George A. Bekey, Autonomous robots
from biological inspiration to implementation and
control, MIT Press, 2005. Roland Y. Siegwart and lllah
Reza Nourbakhsh, Introduction to Autonomous
Mobile Robots (Intelligent Robotics & Autonomous
Agents), Bradford Books, 2004. Steven M. LaValle,
Planning Algorithms, Cambridge University Press,
2006. V. Braitenberg, Vehicles, MIT Press, 1984.
Rodney A. Brooks, Cambrian intelligence: the early
history of the new Al, MIT Press, 1999. Rodney A.
Brooks, Flesh and machines: how robots will change
us, Vintage Books, 2002. Stefano Nolfi and Dario
Floreano, Evolutionary Robotics - The Biology,
Intelligence, and Technology of Self-Organizing
Machines, MIT Press, 2004. Tucker Balch and Lynne E.
Parker (eds.), Robot Teams: From Diversity to
Polymorphism, AK Peters, Ltd., 2002.
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Sistemas  Operativos  Convencionais -  Buffer
Overflows - Validagdo de Input (Web e BDs) -
Condigbes de Corrida - Testes de Seguranga (Injeccao
de Ataques e Anilise Estatica). - Componente Tedrico-
prdtica: Aulas hands-on sobre os seguintes temas: -
Seguranca e Desenvolvimento de Software -
Protecgdo em Sistemas Operativos Convencionais -
Buffer Overflows - Validagdo de Input (Web e BDs) -
Condigbes de Corrida - Testes de Seguranga (Injeccao
de Ataques e Analise Estatica)

Bibliografia: ). Viega, G. McGraw, Building Secure
Software, Addison-Wesley, 2002.

M. Howard, D. LeBlanc, Writing Secure Code, 2nd
edition, Microsoft Press, 2003.

Robds Méveis (ROBM) - 425208

Objectivos: Pretende-se proporcionar ao aluno um
alargamento da sua formagao em informatica a analise
e programagio de dispositivos corporizados com uma
interaccido mecinica com o ambiente e com
mobilidade nesse mesmo ambiente. Este tipo de
interaccdo tem especificidades significativas, e a
aquisicdo desse tipo de conhecimento espera-se que
possa enriquecer a visao do estudante sobre
interacgdo da informética com o mundo real.

Programa de estudos - Componente Teorica: Historial da
area; Componentes de um robé movel; Morfologia
Mecanismos de locomogio nos diferentes meios;
Armazenamento e consumo energético Medi¢io de

Seguranca de Software (SeS) - 425141
Objectivos: O nlmero de ataques informaticos
registados nos ultimos anos tem tido um crescimento
aproximadamente exponencial (CERT -
http://www.cert.org/stats/ ). Sob o ponto de vista da
integridade dos sistemas e da confidencialidade dos
dados é cada vez mais claro que o elo fraco ¢ a
seguranga do computador, ndo a seguranga da
comunicagdo (v. The Inevitability of Failure...). Por
exemplo, a comunicagdo de algumas aplicagdes de
comércio electrénico ou homebanking é eficazmente
protegida pelo protocolo SSL enquanto as maquinas
dos clientes sdo atacadas por worms que roubam as
passwords de acesso (por ex., o Bugbear). O tema
desta disciplina é a seguranca da maquina,
nomeadamente do seu software, por contraposi¢do a
seguranga da rede/comunicagdo. A cadeira pretende
abordar os principais temas necessarios para
compreender o problema, incluindo também a
discussio de alguns topicos mais avancados que se
encontram actualmente no dominio da investigagao.
Programa de estudos - Componente Teérica: - Seguranga
e Desenvolvimento de Software - Protecgdo em
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Simulagao Social (SS) - 425143

Objectivos: Estabelecer contacto com ferramentas e
metodologias orientadas para a simulagdo de sistemas
com multiplos agentes, heterogéneos e autéonomos;
instalar bancadas e desenvolver projectos de simulagao
social; colocar problemas e reunir os meios para os
atacar; adquirir praticas de experimentagao cientifica
orientada pela exploragio; contactar com a realidade
das ciéncias sociais e estabelecer paralelos com a
inteligéncia artificial.

Programa de estudos - Componente Teorica: Colocagao
dos agentes no seu contexto, permitindo uma
abordagem mais realista da complexidade associada a
dindmica das interac¢des. O computador como
ferramenta e a simulagdo exploratéria como
metodologia que permitem ao cientista social testar
modelos, ensaiar experiéncias, colocar hipdteses,
descobrir novas conjecturas. Sistemas Multiagente:
decisdo e racionalidade; autonomia; especificagio de
agentes e sociedades; desenvolvimento de programas
e experimentagio. Nog¢des de Ciéncias Sociais:
objecto e metodologias; técnicas de andlise de dados e
resultados experimentais; simulagdio e empirismo;
simulagdo computacional. Metodologias de trabalho
experimental: a simulagido exploratéria como outra
forma de fazer ciéncia; problemas metodolégicos na
andlise de resultados; metiforas e conjecturas como
objectos cientificos. - Componente Tedrico-pratica:
Desenvolvimento de pequenas experiéncias:
desenvolvimento de programas e utilizagio de
bancadas de simulagdo; analise critica dos resultados;
confrontagdo com resultados empiricos

Bibliografia: Nigel Gilbert and Klaus Troitzsch (1999).
Simulation for the Social Scientist. Open University
Press, UK.

Vanessa Stevens Collella, Eric Klopfer and Mitchell
Resnick, Adventures in Modeling. Teachers College
Press, New York, USA.

Sistemas Embebidos e de Tempo-Real
(SETR) - 425209

Objectivos: Pretende-se com esta cadeira que o aluno
adquira uma formagdo sobre os problemas especificos
dos sistemas embebidos e de tempo-real, com especial
énfase nos modelos de computagio distribuida em
sistemas industriais. Os aspectos arquitecturais, a
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especificidade das redes a dos sistemas operacionais e
as aplicagdes tipicas de sistemas embebidas serdo
algumas das questdes abordadas.

Programa de estudos - Componente Teérica: 1)
Paradigmas para sistemas embebidos e de tempo-real:
fundamentos da confiabilidade e do tempo-real; ordem
e tempo em sistemas de tempo-real; comunicagio
fiavel em tempo-real; escalonamento; sincronizagio de
relégios; observagao e actuagao; modelos de sistemas
tempo-real; modelos com qualidade de servico e
adaptativos; 2) Tecnologias e Arquitecturas: sistemas
embebidos; nlcleos multitarefa tempo-real;
mecatrénica, sensores e actuadores; redes industriais
e de instrumentagdo; protocolos industriais; sistemas
SCADA; 3) Estudo de Casos. - Componente Tedrico-
prdtica: 1) Sistemas embebidos e de tempo-real: redes
de  instrumentagido---CAN, FlexRay;  sistemas
multitarefa tempo-real---RTAl, RTEMS; sistemas
SCADA---LabView. 2) Trabalhos de Laboratério:
Estdo previstos 2 trabalhos de laboratério. O primeiro
sera feito usando o simulador Cheddar, e o segundo
serd feito com o sistema multitarefa tempo-real RTAI
Bibliografia: P. Verissimo and L. Rodrigues, Distributed
Systems for System Architects, Kluwer Academic
Publishers, 2001.
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aplicada a uma tarefa, um contexto de utilizagdo e um
grupo de utilizadores especificos.

Bibliografia: Selecgdo de artigos cientificos. David Lowe
& Wendy Hall, "Hypermedia & the Web: An
Engineering Approach”, Wiley, 1999. Jakob Nielsen,
"Multimedia and Hypertext", Academic Press, 1995.

Sistemas Hipermédia (SH) - 425144

Objectivos: A cadeira  pretende  transmitir
conhecimentos sobre as areas designadas Hipertexto e
Hipermédia. Os sistemas e aplicagdes hipermédia
podem ser considerados actualmente quer como
tecnologia genérica complementando a funcionalidade
dos mais variados sistemas computacionais (sistemas
de ajuda, mecanismos de interligacio de documentos,
complemento a estruturas de representagio de
conhecimento), quer como entidades funcionalmente
completas (produgio de documentos electronicos
multimédia, ensino assistido por computador,
ferramentas de gestio e manipulagdo interactiva de
informagdo heterogénea). A gama de problemas e
desafios conceptuais/tedricos que se abordam na
cadeira, e assim a justificam em termos cientificos,
inclui: Modelos de dados para sistemas hipermédia;
Arquitecturas abertas de sistemas hipermédia;
Concepgao e realizagdo do armazenamento;
Paradigmas de interfaces hipermédia; Ferramentas de
navegagao; Ambientes hipermédia de suporte aos
processos cognitivo e multiutilizador. A cadeira
oferece assim um conjunto de conhecimentos
aglutinadores das bases cientificas e técnicas obtidas
em cadeiras de licenciatura.

Programa de estudos - Componente Teérica: Hipertexto e
Hipermédia, Engenharia de Sistemas Hipermédia,
Métodos de Desenho e Desenvolvimento de Sistemas
Hipermédia, Arquitecturas e Modelos de Dados
Hipermédia, Navegacdo, Avaliagio de Sistemas
Hipermédia, Hipermédia Adaptativa, Hipermédia e
Multimédia, Hipermédia e Cognigdo, Hipermédia e
Trabalho Cooperativo. - Componente Tedrico-prdtica:
Projecto e desenvolvimento de um sistema
Hipermédia, de acordo com uma das metodologias
aprendidas. O sistema deve ser caracterizado por uma
estrutura de informagdo complexa e heterogénea,

Sistemas Multi-Agente (SMA) - 425146
Objectivos: Agentes, uma metafora da computagio
como interacgdo. Simulagdo de agentes no ataque a
complexidade. Tecnologias, ferramentas e técnicas:
nivel organizacional, auto-organizacdo e complexidade,
confianga e reputagdo, coordenagio, negociagio e
comunicagdo, modelos e arquitecturas de agentes,
infra-estruturas e oficinas, engenharia da programacio
baseada em agentes, métodos formais e interfaces.
Instituicdes e comunidades electrénicas. Aplicagées
actuais e emergentes: sistemas autdbnomos, semantic
web, ambientes inteligentes, computagdo orientada
aos servicos na Internet, computagio em grelha,
computagio peer-to-peer.

Programa  de estudos - Componente  Tedrica:
Apresentagao da disciplina no contexto das Ciéncias
da Computagio e da Complexidade: Sistemas Multi-
Agente (SMA). Situagdo na Inteligéncia Artificial (IA):
IA Distribuida e Computagdo Baseada em Agentes.
Panordmica global da drea. Programagio das aulas.
Método de ensino, aprendizagem e avaliagdo.
Referéncias. {FCUL: ICC, C3, LabMAg e GIA}. Noges
nucleares. DimensSes de um agente. Propriedades dos
agentes. Modo de estudo da SMA. Exemplo de um
seminario (como ler um artigo). Teorias dinamicas e
estaticas dos agentes. Exemplo da teoria de (Corréa e
Coelho, 1998). Modelos e Arquitecturas dos agentes.
Exemplos de trabalhos do GIA/FCUL: ambientes de
aprendizagem  (Eusébio, 1995) e bancadas de
desenvolvimento de (Moniz, 1993) e (Fernandes,
1993). Aspectos sociais e Sistemas Multi-Agente.
Exemplo de uma bancada para experimentagio social
(David, 1998). Emogdes em agentes, linha de I&DE
dirigida pela professora Graga Gaspar.
Demonstragées. RoboSoccer: Campeonato do Mundo
e campeonatos nacionais e regionais. Rede de
Exceléncia Europeia AgentLink. Panordmica sobre os 5
SIGs. Transferéncia tecnoldgica da universidade para a
indastria. Modo de avaliagio de um artigo cientifico.
Simulagdo social em impostos com Netlogo pelo
professor Jodo Balsa. Aplicagbes tecnoldgicas: situagdo
actual e tendéncias futuras. Semindrio baseado em
leitura de artigos e consulta a outras fontes (WWW).
- Componente Prdtica: Ambientes para suporte a
multiagentes. Bancadas restritivas e bancadas abertas.
Agentes homogéneos. Exemplos de aplicagio (Einstein,
Netlogo). Exercicio pratico utilizando o NetlLogo.
Construgao de Agentes baseados em
comportamentos. Bancadas para suporte a agentes
heterogéneos e mais complexos. Exemplos com Aglets
e OAA. Exercicio pratico utilizando o OAA. Agentes
cognitivos. Comunicagido entre agente com base em
KQML/ICL/ACL. Exercicio com OAA. Manipulagio de
estados mentais dos agentes. Construgdo de agentes
com base nas arquitecturas do Milton ou Nilsson. A
plataforma JADE e a compatibilidade FIPA. Pequenos
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exemplos de funcionamento. Exercicios com JADE.
Construgdo de uma aplicagdo de agentes distribuida.
Exercicios com JADE. Mobilidade e agentes na Net.
Agentes no mundo real. Recurso a agentes como
componentes de controle de outras entidades em
sistemas externos. Exemplo de Player/Stage e Jogos.
Exercicios com agentes no mundo real. Construgio de
agentes para controlo de robds reais e simulados.
Simulagdo em grande escala. Competigio entre
agentes. Desempenho versus arquitecturas. Exemplos
com MicroRato, Robosoccer e RoboRescue. Exercicio
recorrendo a um sistema de simulagdo. Metodologias
de desenvolvimento de software baseado em agentes.
Bibliografia: Bradshaw, ]. M. (ed.) - Software Agents,
AAAI Press/The MIT Press, 1998. Brenner, W,
Zarnekow, R. e Wittig, H. - Intelligent Software
Agents, Foundations and Applications, Springer-Verlag,
1998. Coelho, H. - Inteligéncia Artificial em 25 Ligbes,
Fundagio Calouste Gulbenkian, 1995. Coelho, H. -
Teoria da Agéncia: Arquitectura e Cenografia, Edigao
do Autor, 2008. Ferber, ). - Les Systemes Multi-
Agents, Vers une Intelligence Collective, InterEditions,
1995. Gilbert, D. et al. - The Role of Intelligent Agents
in the Information Infrastructure, IBM, 1995. Green, S.
e Hurst, L. - Software Agents: A Review, Huhns, M. N.
e Singh, M. P. - Readings in Agents, Morgan Kaufmann,
1998. Jennings, N. R. - Cooperation in Industrial Multi-
Agent Systems, World Scientific, 1994.

Jennings, N. R. e Wooldridge, M. - Agent Technology,
Foundations, Applications and Markets, Springer-
Verlag, 1998. Labrou, Y. e Finn, T. - A Proposal for a
new KQML Specification, Technical Report CS-97-03,
February 1997. Miiller, ). P. - The design of Intelligent
Agents, Springer-Verlag, 1997. Nilsson, N. - Artificial
Intelligence, A New Synthesis, Morgan Kaufmann,
1998. O’Hare, G. M. P. e Jennings, N. R. - Foundations
of Distributed Artificial Intelligence, John Wiley, 1996.
Russell, S. e Norvig, P. - Artificial Intelligence, a
Modern Approach, Prentice-Hall, 1995. Tecuci, G. -
Building Intelligent Agents, An  Apprenticeship
Multistrategy Learning Theory, Methodology, Tool and
Case Studies, Academic Press, 1998. Wooldridge, M. —
An Introduction to Multiagent Systems, John Wiley,
2002.
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diversas abordagens desenvolvidas na area da
engenharia para gerir o impacto dos factores humanos
na ocorréncia de acidentes em sistemas complexos. A
disciplina baseia-se no estudo de acidentes em
diversos sistemas socio-técnicos, como por exemplo
os sistemas de produgdo de energia nuclear ou os
sistemas de votagdo electrénica. Numa perspectiva
mais aplicada, a disciplina conduz os alunos a aplicarem
estes conhecimentos no desenvolvimento de um
sistema socio-técnico complexo.

Programa de estudos - Componente Teérica: Definigao e
exemplos de sistemas socio-técnicos complexos. Erro
humano e incidentes e acidentes. Acidentes de
sistema. Interacgdo e acoplamento. Interacgoes
lineares e complexas. Elementos do sistema. Defesas
barreiras e salvaguardas. Tipos e modos de erro
humano. Gestdo de acidentes. Andlise retrospectiva e
analise prospectiva de sistemas. Auditorias de
seguranga. Metodologias de gestdo do risco humano.
Metodologia HERMES. Modelos de cognigdo e suas
relagées com erro humano. Abordagens etnograficas.
Anilise cognitiva de tarefas. Abordagens ecologicas.
Anilise de causas raiz.

Bibliografia: P. Cacciabue, 2004, Guide to Applying
Human Factors Methods, Springer. Redmill, F. and ).
Rajan, 1997, Human Factors in Safety-Critical Systems,
Oxford, UK, Butterworth Heinemann. Reason, J.,
2008, The Human Contribution: Unsafe Acts,
Accidents and Heroic Recoveries, Surrey, England,
Ashgate. Perrow, C., 1999, Normal Accidents, Living
with High-Risk Technologies, Princeton, New Jersey,
Princeton University Press. Vicente, K., 2004, The
Human Factor: Revolutionizing the Way People Live
with Technology. New York, Routledge. Hollnagel, E.,
D. Woods and N. Levenson, 2006, Resilience
Engineering: Concepts and Precepts. Hampshire,

England, Hashgate.

Sistemas Socio-Técnicos (SST) - 425147

Objectivos: O Erro Humano tem um papel muito
significativo em muitos acidentes envolvendo sistemas
socio-técnicos  complexos,  caracterizados  por
miltiplos factores de risco, sejam eles técnicos,
humanos ou organizacionais. O desenvolvimento deste
tipo de sistemas tem de adoptar metodologias
especificas que permitam identificar e gerir os factores
de risco, mitigar as suas consequéncias quando
ocorrem acidentes, e cumprir com os requisitos e
padrdes estabelecidos. Esta disciplina tem como
objectivo  fundamental entender a natureza e
complexidade dos sistemas socio-técnicos, adquirir
conhecimentos fundamentais sobre erro humano,
acidentes e interaccdes complexas que levam a
ocorréncia de acidentes. Sdo analisadas e discutidas
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Software Fiavel (SF) - 425149

Objectivos: Pretende-se que o aluno fique a conhecer as
principais técnicas sistematicas (métodos formais) e
ferramentas que, correntemente, podem ser usadas no
processo de desenvolvimento de software de forma a
aumentar a fiabilidade dos sistemas desenvolvidos. A
énfase sera essencialmente em instrumentos que
permitem verificar a correcgdo dos sistemas
desenvolvidos relativamente aos requisitos para os
quais foram concebidos. Pretende-se ainda que o
aluno seja capaz de utilizar, de forma efectiva e
eficiente, pelo menos uma ferramenta de verificagio.
Programa de estudos - Componente Teérica: Diferentes
abordagens a Modelagdo de Sistemas (sequenciais,
concorrentes, reactivos). Diferentes paradigmas de
Especificagdo  Formal. Métodos de Verificagdo
automatica de modelos (Model Checking). Métodos
para a extracgao automatica de modelos. Métodos de
Verificagdio deductiva. Métodos de Verificagio
baseados na Anilise Estatica

Bibliografia: Doron Peled, Software Reliability Methods,
Springer-Verlag, 2001. Gerard Holzmann, Spin Model
Checker: Primer and Reference Manual, Addison
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Wesley, 2003

Técnicas de Interac¢do Avangada (TIA) -
425151

Objectivos: O objectivo fundamental desta cadeira é
apresentar os conceitos e a tecnologia usados em
formas ndo tradicionais de interac¢do com os
computadores. E veiculado conhecimento relativo
diferentes modos de interaccio disponiveis, por
exemplo, a interacgdo por gesto, voz, cérebro, tacto,
cheiro, etc., sobre os conceitos subjacentes a esses
modos, as arquitecturas e tecnologia que os suportam
e a sua aplicagio como forma de desacoplar e
aumentar a comunicagdo entre as pessoas e as
maquinas. Os aspectos tedricos e praticos da
combinagdo de modalidades, na criagdo de interfaces
multimodais, sdo apresentados e discutidos, tal como
as vantagens e desvantagens da diversidade que
introduzem. Considera-se a utilizagio de modalidades
em alternativa e em cooperagio como forma de
resolver problemas de comunicagdo, aproximando a
comunicagdo entre humanos, e estuda-se a sua
aplicagdo como formar de suprir as dificuldades
inerentes a interacgdo de pessoas com necessidades
especiais ou em situagées e ambientes de uso
restritivos ou criticos. Nesta vertente de combinagao
de modalidades a adaptagdo das caracteristicas de
apresentagao ou interacgao ao contexto toma especial
relevo sendo, naturalmente, assunto de estudo. Sio
providenciados e debatidos exemplos de aplicagio a
jogos, particularmente de interacgdo fisica (do género
Wii/Eye-toy), e a software educativo e orientado para
a salde, sendo os estudantes encorajados a criar
aplicagdes nestes dominios.

Programa de estudos - Componente Tedrica: Interfaces
Multimodais, Inteligentes e Adaptativos; Arquitecturas
para Interacgdo Avancada; Consciéncia de Contexto
na Interacgdo; Interacgdo Universal e Acessibilidade;
Interacgdo Ubiqua; Aplicagdes de Interacgdo nio
Usual; Jogos e Aplicagdes de Interacgao Fisica e
Fisiologica. - Componente Tedrico-prdtica: ~ Sistemas de
interaccdo por reconhecimento e sintese de fala; As
aplicagdes da visio por computador na interacgao; O
reconhecimento de gestos, movimento, expressoes
faciais; Interacgdo cérebro — computador; A utilizagiao
do tacto e da forga; Interaccdo nasal e outros
sensores; Ambientes de Realidade Aumentada;
Sistemas de interacgdo ubiqua e interfaces perceptuais,
multimodais e adaptativos; Multimodalidades na Web;
Interacgdo e os Jogos. Sistemas criticos interactivos.
Sistemas interactivos para idosos, criangas e individuos
com necessidades especiais.

Bibliografia:  Maybury Wahlster. Intelligent User
Interfaces, 2nd Edition. Sage, 1998; John M. Carroll
(Eds) Human-Computer Interaction in the New
Millennium, ACM Press, 2001; Proceedings of the IEEE,
Special Issue on Human-Computer Multimodal
Interface, Vol. 91, N. 9, Setembro de 2003;
Communications of the ACM, Marco de 2000 e de
2003.
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Objectivos: A disciplina tem como objectivo apresentar
os conceitos e tecnologias que constituem as
fundagGes dos sistemas de gestao de bases de dados,
incidindo nos sistemas de gestio de bases de dados
relacionais. Os sistemas de bases de dados siao dos
mais complexos e abrangentes da Informatica. Muitas
das técnicas utilizadas s3o largamente empregues no
desenvolvimento de muitos outros sistemas e
aplicagbes. Ao fazer uma dissecagio dos sistemas de
bases de dados modernos, o curso ilustra o seu
funcionamento a luz das nogbes adquiridas nas
disciplinas basicas da formagdo em informatica, desde a
logica e algoritmos aos sistemas operativos e
engenharia da programagao.

Programa de estudos - Componente Teérica: Organizagao
fisica dos dados e métodos de acesso. Processamento
de interrogagdes sua optimizagio. Conceitos de
transacgdo, controlo de concorréncia, integridade e
recuperagdo. Seguranga da informagdo em sistemas de
bases de dados. Arquitectura e metodologias de
realizagdo de aplicagGes cliente-servidor. Afinagao do
desempenho. dados distribuidas e paralelas.

Bibliografia: Raghu Ramakrishan e Gehrke ]., Database
Management Systems, McGraw-Hill, 3* edigdo, ISBN
0072465638

Tecnologias de Middleware (TM) - 425153
Objectivos: Middleware é a designacao utilizada para o
codigo genérico posicionado entre as aplicagdes
(tipicamente distribuidas) e o sistema operativo. O
middleware simplifica o desenvolvimento

aplicacional por esconder algumas das dificuldades da
comunicagdo entre processos e facilitar a integragdo
de sistemas legados. Apds a

frequéncia da disciplina, os alunos serdo capazes de
enumerar, caracterizar e aplicar nos contextos
adequados um conjunto alargado de tecnologias de
middleware. A disciplina aborda um leque
diversificado de paradigmas, para aplicagées com
diferentes escalas (milhares e

dezenas de participantes e ponto-a-ponto) e para
ambientes de utilizagdo diversos, por exemplo em
redes com e sem fios.

Programa de estudos - Componente Teérica: Estudo de
diferentes tecnologias de middleware como redes
entre pares, tabelas de dispersdo distribuidas, difusio
epidémica, plataformas de suporte a composicio,
publicador-subscritor, descoberta de servicos e web
services. Sempre que possivel, sera discutida a
problematica de cada uma destas tecnologias para
redes fixas e moveis. - Componente Tedrico-pratica:
Estudo de plataformas de middleware concretas.
Desenvolvimento de aplicagdes utilizando tecnologias
de middleware.

Bibliografia: Artigos disponibilizados pelo docente na
pagina web da cadeira.
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maneira a que seja possivel fornecer informagio e
servicos aos utilizadores, criar relagdes entre
parceiros e fazer negoécios. Neste ambiente aberto,
varios tipos de ameagas existem, executadas por
diversos tipos de individuos. A disciplina vai focar
tecnologias e solugGes actuais para a concretizagao de
sistemas distribuidos capazes de conduzir operagbes
seguras neste ambiente potencialmente adverso.
Programa de estudos - Componente Tedrica: |.
Algoritmos de criptografia simétrica e assimétrica &
algoritmos de hashing (AES,DES,MD5,RSA) 2.
Mecanismos e formas de autenticagio (Kerberos,
RADIUS) 3. Infra-estrutura de chave publica (PKI) 4.
Comunicagdo segura em sistemas abertos (IPsec,
SSL/TLS, S/http, IEEE 802.11 e Bluetooth); 5. Correio
electronico seguro  (Secure MIME, PGP) 6.
Transacg¢bes eletronicas  seguras  (SET, E-Cash,
Millicent) 7.  Arquitecturas seguras e seus
componentes: Sistemas de detecgdo de intrusdes,
Programas maliciosos e sistemas de deteccdo de virus
- Componente Tedrico-pratica: 1. Algoritmos de
criptografia simétrica e assimétrica & algoritmos de
hashing (AES,DES,MD5,RSA) 2. Mecanismos e formas
de autenticagdo (Kerberos, RADIUS) 3. Infra-estrutura
de chave publica (PKI) 4. Comunicacio segura em
sistemas abertos (IPsec, SSL/TLS, S/http, IEEE 802.11 e
Bluetooth); 5. Correio electrénico seguro (Secure
MIME, PGP) 6. Transacgdes eletronicas seguras (SET,
E-Cash, Millicent) 7. Arquitecturas seguras e seus
componentes: Sistemas de detecgdo de intrusdes,
Programas maliciosos e sistemas de detecgdo de virus
Bibliografia: 1. W. Stallings, Cryptography and Network
Security, Principles and Practice (Fourth Edition),
Prentice Hall, November 2005
2. D. R. Stinson, Cryptography, Theory and Practice
(Third Edition), Chapman & Hall/CRC, 2006
3. C. Kaufman, R. Perlman, M. Speciner, Network
Security: Private Communication in a Public World
(Second Edition), Prentice Hall, April, 2002.
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em ambientes inteligentes: percepgao e
contextualizagdo. Tecnologias para sistemas de
computagao inteligentes. Plataformas e dispositivos
embebidos. Dispositivos de identificagdo. Sensores e
actuadores. Sistemas Operativos. Seguranca e gestio
de energia. Tecnologias de comunicagio e de
localizagdo. Redes sem fios e redes de sensores.
Servigos. Servicos baseados em posicionamento e
localizagdo. Percepgio de contextos e adaptagio.
Integragdo com redes de informagio. - Componente
Tedrico-prdtica: ~ Tecnologias  para  sistemas de
computagdo inteligentes. Plataformas e dispositivos
embebidos. Dispositivos de identificagdo. Sensores e
actuadores. Sistemas Operativos. Seguranca e gestio
de energia. Tecnologias de comunicagio e de
localizagao. Redes sem fios e redes de sensores.
Bibliografia: Pervasive Computing: The Mobile World
U. Hansmann, L. Merk, M.S. Nicklous, T. Stober. 2nd
ed., 2003, Springer Professional Computing. ISBN:
978-3-540-00218-5

Tecnologia de Bases de Dados (TBD) -
425152

Tecnologias de Seguranca (TS) - 425154

Objectivos: Esta cadeira aborda um conjunto de topicos
avangados relacionados com o desenvolvimento de
sistemas distribuidos seguros. Hoje em dia, num
mercado globalizado, as organizagées e individuos
necessitam de estar interligados pela Internet, de

Tecnologias para Ambientes Inteligentes e
Dinamicos (TAID) - 425211

Objectivos: Esta disciplina aborda a criagio de
ambientes de computagdo inteligentes e adaptaveis
dindmicamente ao contexto em que se desenvolvem,
ou seja aquilo que é normalmente designado por
computagao ubiqua: utilizagio omnipresente de
recursos computacionais com acesso a informagio e
servicos pela generalidade dos utilizadores em
qualquer lugar e a qualquer instante.

Para além de uma abordagem genérica de conceitos
fundamentais a disciplina aprofundara em concreto as
facetas mais tecnoldgicas da criagido dos ambientes
inteligentes adaptaveis dinamicamente, nomeadamente:
plataformas computacionais e dispositivos embebidos,
sistemas operativos, redes, redes de sensores,
dispositivos de identificacdo, etc.

Programa de estudos - Componente Tedrica: Conceitos
fundamentais de computagio em  ambientes
inteligentes: descentralizagio; diversidade;
conectividade. Paradigmas e modelos para adaptagio
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Teoria da Informagio e Sistemas Dinamicos
(TISD) - 425156

Objectivos: O aluno é exposto ao paradigma dindmico
na descrigdo dos sistemas, sobretudo no que respeita
a produgdo de informagdo. Através de uma abordagem
dinamica-probabilistica, o aluno devera ser capaz de
aplicar os conceitos da Teoria da Informagido ao
processamento eficiente de mensagens e ficheiros. O
aluno é ainda motivado para o estudo de
comportamentos complexos em sistemas naturais e
artificiais.

Programa de estudos - Componente Tedrica: Os
conceitos de entropia e informagio; simbolos e
significado; aspectos estatisticos de modelos teéricos e
de linguagens naturais; fontes de informagao ergédicas.
Capacidade de um canal; redundincia; transmissio de
informagdo em sistemas com falhas. Codificagdo e suas
aplicagdes a compressio de mensagens e a
recuperagio de erros. Nogdo de sistema dinimico;
espago de fases; sistemas dindmicos discretos e
continuos. Solugdes invariantes; estabilidade de
estados; teoria de bifurcagdes; atractores. Aplicagdes
do intervalo; dindmica simbdlica; caos. Auto-
organizagdo versus controle por programa central;
comportamentos emergentes; autématos celulares;
problemas de computabilidade e de complexidade;
autématos auto-reprodutores. - Componente Tedrico-
prdtica: Os conceitos de entropia e informagao;
simbolos e significado; aspectos estatisticos de
modelos tedricos e de linguagens naturais; fontes de
informagdo ergddicas. Capacidade de um canal;
redundancia; transmissio de informagdo em sistemas
com falhas. Codificagdo e suas aplicagdes a
compressdo de mensagens e a recuperagao de erros.
Nogio de sistema dindmico; espago de fases; sistemas
dindmicos discretos e continuos. Solugdes invariantes;
estabilidade de estados; teoria de bifurcagdes;
atractores. Aplicagées do intervalo;  dinamica
simbolica; caos. Auto-organizagdo versus controle por
programa central; comportamentos emergentes;
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autématos celulares; problemas de computabilidade e
de complexidade; autématos auto-reprodutores.
Bibliografia: ). R. Pierce, An Introduction to Information
Theory -- Symbols, Signals and Noise, Dover, 1980.

C. E. Shannon & W. Weaver, The Mathematical
Theory of Communication, University of lllinois Press,
1963.

D. Kaplan & L. Glass, Understanding Nonlinear
Dynamics, Springer-Verlag, 1995.

D. Peak & M. Frame, Chaos Under Control, Freeman,
1994.

R. L. Devaney, A First Course in Chaotic Dynamical
Systems, Addison-Wesley, 1992.

S. Kauffman, At Home in the Universe -- The Search
for Laws of Complexity, Oxford University Press,
1995.

T. M. Cover & ). A. Thomas, Elements of Information
Theory, John Wiley & Sons, 1991.

K. Sayood, Introduction to Data Compression,
Morgan Kaufman, 2000.
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organizada nos  seguintes  blocos  tematicos:
propriedades genéricas dos sistemas cooperativos,
tecnologias de suporte, coordenagio de tarefas,
processos de trabalho e processos de decisdo.
Programa de estudos - Componente Teédrica: CSCW.
Interacgdo em grupo. Partilha de informagéo.
Arquitecturas cooperativas. Coordenagio e
Colaboragio. Sistemas de fluxos de trabalho. Suporte
a decisio. Suporte a Negociagdo. Reunides
electronicas. - Componente Tedrico-prdtica: Técnicas
para Interfaces  Multiutilizador. Sofware para
Interacgdo em Grupo, Coordenagio e Colaboragio.
Sistemas de Workflow, Tomada de decisio e
Negociagdo em Grupo.

Bibliografia: P.  Antunes, Groupware: Conceitos
Fundamentais e Caracterizagdo dos Principais Blocos
Construtivos, Faculdade de Ciéncias da Universidade
de Lisboa, DI-FCUL-TR-02-16, 2002. Michel Beaudoin-
Lafon. Computer Supported Co-operative Work.
Wiley, 1999.

20

Algoritmos  Evolucionarios. Redes  Imunoldgicas
Artificiais. Algoritmos de Enxame. Simulagio de
Comportamento Adaptativo - Robés Moveis, Multi-
Agentes simples. Outros topicos — Virus e minhocas,
Sistemas de reescrita e Morfogénese, Quimica
Algoritmica. Modelagdo Evolucionaria de Sistemas
Socio-Econémicos. - Componente Prdtica: Problemas e
discussdo em aulas. Trabalho extra aula

Bibliografia: Christopher Langton ed., Artificial Life: An
Overview, MIT Press, 1995. Mitchell, M., An
Introduction to Genetic Algorithms, MIT Press, 1996.
R.C. Arkin, Behavior-Based Robotics, MIT Press, 1998
Leandro N. de Castro and Jonathan Timmis. Artificial
Immune Systems: A New Computational Intelligence
Approach, Springer, 2002 Correia, L., Vida Artificial,
monografia, 2005

Tolerancia a Faltas Distribuida (TFD) -
425157

Objectivos: A utilizagdio crescente dos sistemas
distribuidos numa multitude de dreas de actividade
(vide o exemplo das aplicagdes sobre a Internet)
levanta duas questdes: i) o maior numero de
componentes do sistema requer preocupagdo com a
sua fiabilidade; ii) a distribuicio geografica oferece
possibilidades atraentes de replicar componentes em
diversas maquinas. Esta disciplina introduz a area da
tolerdncia a faltas distribuida, que tira partido da
existéncia de um conjunto de maquinas interligadas em
rede, para replicar componentes de software de modo
mais versatil e menos dispendioso do que utilizando
sistemas de hardware dedicado. Assim, sio abordados
conceitos, metodologias e mecanismos (técnicas de
programagdo, protocolos) para a construgio de
sistemas confidveis (i.e. cuja probabilidade de falha ¢é
muito menor que a de um sistema "normal") em rede.
Programa de estudos - Componente Tedrica: Abstracgdes
bésicas de sistemas distribuidos. Modelos de sistemas
distribuidos. Algoritmos de difusao fidvel. Algoritmos
de memoéria partilhada. Acordo distribuido e
aplicagées. Componente Tedrico-pratica: Desenvolvi-
mento de aplicagdes tolerantes a faltas utilizando
plataformas de suporte. Aplicagbes praticas e
desenvolvimento de variantes dos algoritmos
estudados nas aulas tedricas.

Bibliografia: Introduction to Reliable Distributed
Programming Guerraoui, Rachid, Rodrigues, Luis 2006.
ISBN: 978-3-540-28845-9

Verificagdao e Validagiao de Software (VVS) -
425159

Objectivos: Saber conceber, analisar, e executar planos
de verificagdo e validagao (V&V) de um projecto de
software, incluindo o exame das condicionantes do
projecto, o planeamento de uma estratégia de V&V
que inclua uma seleccdo de diferentes técnicas, o
acompanhamento do progresso da actividade de V&V,
a avaliagdo da eficicia das técnicas utilizadas e do plano
de V&V em geral.

Programa de estudos - Componente Tedrica: |. Testing
como uma actividade de engenharia 2. Panoramica
geral e fundamentos 3. Defeitos, hipoteses e testes 4.
Anilise da especificagdo e do software (caixa preta) 5.
Andlise do codigo e estruturais (caixa branca) 6. Niveis
de teste 7. Objectivos, politicas, planos e
documentagdo 8. Organizagio dos testes 9. Controle
e monitorizagao do processo de teste 0. A inspecgao
como uma actividade de teste. - Componente Teérico-
prdtica: |. Testing como uma actividade de engenharia
2. Panordmica geral e fundamentos 3. Defeitos,
hipoteses e testes 4. Anidlise da especificagio e do
software (caixa preta) 5. Andlise do codigo e
estruturais (caixa branca) 6. Niveis de teste 7.
Objectivos, politicas, planos e documentagio 8.
Organizagio dos testes 9. Controle e monitorizagao
do processo de teste 0. A inspecgdo como uma
actividade de teste

Bibliografia: Practical Software Testing. llene Burnstein.
Springer 2003. ISBN: 0-387-95131-8.

Trabalho Cooperativo (TCO) - 425158

Objectivos: ~ Esta  disciplina  pretende  transmitir
conhecimentos de caracter tedrico e pratico sobre a
area cientifica e tecnoldgica designada por CSCW
(Computer Supported Cooperative Work). O tipo de
sistemas que é abordado incorpora e exercita nogoes
fundamentais das dareas de sistemas distribuidos,
sistemas  multimédia e interaccdo  humano-
computador, pelo que se conseguem sinergias com
outros temas da Licenciatura. A disciplina esta

Vida Artificial (VA) - 425160

Objectivos: Aquisicio de conhecimentos nas principais
técnicas de processamento da informagdo baseadas
em multi-componentes com propriedades emergentes,
nomeadamente inspiradas em modelos de sistemas
bioldgicos. Ganhar a capacidade de encarar modelos
auto-organizados como uma solugdo para problemas
complexos.

Programa de estudos - Componente Tedrica: Introdugio a
Vida Artificial e aos Sistemas Auto-Organizados.
Sistemas Dinamicos Complexos. Autématos Celulares.

Visualizacdo (VIS) - 425161

Objectivos: Estudo dos fundamentos da visualizagio
grifica de informagdo, nas duas vertentes que
tradicionalmente sdo consideradas: visualizagio de
dados com referéncia espacial propria e visualizagao
de informagdo abstracta. Através da componente
pratica, onde sio utilizados varios programas, os
alunos tomam contacto com diferentes abordagens ao
desenvolvimento de ferramentas de visualizagao.
Programa de estudos - Componente Tedrica: Estruturas
de dados para visualizagao. Grelhas e sua tipificagao.
Algoritmos para a visualizagio de dados escalares,
vectoriais e tensoriais. Visualizagdo de estruturas
lineares e hierarquicas. Interfaces graficas para
seleccdo de informagdo. Selec¢io, zoom e
simplificacio de representagdes. Detalhe e visio de
conjunto. Fungdes de grau de interesse. - Componente
Tedrico-pratica: Utilizagdo dos programas Autocad Map
3D e Vtk em aulas de laboratério e em projectos de
avaliagdo.

Bibliografia: Will Schroeder, Ken Martin and Bill
Lorensen, The Visualization Toolkit, 3rd edition,
Kitware, 2004 S. Card, ). Mackinlay, B. Shneiderman,
Readings in Information Visualization - Using Vision to
think, Morgan Kaufmann, 1999 Robert Spence
“Information Visualization: design for interaction”,
2007
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5. Calendario Escolar 09/10

As aulas dos 2° ciclos organizados pelo Departamento de Informatica tém inicio em 2| de Setembro. No que diz

respeito ao resto do ano lectivo é seguido o calendario escolar da FCUL a seguir indicado:

Inicio do Ano Lectivo ®

1° SEMEST

Inscrigoes / Escolha de horérios 03 - 09 - 2009
1° dia de aulas (s/ 1° ano) 14 - 09 - 2009
1° dia de aulas do 1° ano 21-09 - 2009
Férias de Natal 21-12 - 2009
Pausa lectiva 03 -01-2010

Xames 12 época 11-01-2010
Exames 22 época 29-01-2010

SEMESTRE

Inicio ®

Inscrigoes / Escolha de horarios 08 - 02 - 2010

1° dia de aulas 22 - 02 - 2010
Férias Camnaval 15 -02 - 2010
Férias da Pascoa 31-03-2010
Pausa lectiva 06 - 06 - 2010
Exames 1 época 14 - 06 - 2010
Exames 2* época 02 -07-2010
Epoca especifica 2009/2010 19 - 07 - 2010

Férias de Verao 26 - 07 - 2010

Epoca especial conclusao

Inicio do ano lectivo 2010/2011 ™

(M Data do 1° dia de aulas, em cada semestre.

14 de Setembro de 2009

11-09-2009
19-12 - 2009
19-12 - 2009
02 -01-2010
10 - 01 - 2010
23-01-2010
28 - 01 - 2010
06-02-2010
14 -02 - 2010

22 de Fevereiro de 2010

12-02-2010
05 - 06 - 2010
19-02-2010
06 - 04 - 2010
13 - 062010
26- 06 - 2010
01-07-2010
10-07-2010
24-07 - 2010
03-09-2010

Ate 30 de Setembro de 2010

13 de Setembro de 2010
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6. Processo de Inscrigcao

A inscrigdo do aluno no ano lectivo 2009/10 efectuar-
se-a no inicio do |° semestre, em datas fixadas pelo
GEPG, realizando-se nessa ocasido a inscri¢io nas
cadeiras de ambos os semestres lectivos.

Neste acto é estabelecido um compromisso honroso
e oficial entre o aluno e a FCUL e que reflecte a sua
actividade enquanto estudante. Antes da inscrigdo, o
aluno devera propor e submeter para aprovagao ao
coordenador do curso um plano de estudos individual,
seleccionando as disciplinas que pretende fazer de
acordo com o plano curricular do curso e com a sua
formagio anterior. Apds a inscrigdo s6 sera possivel
alterar a escolha das disciplinas que ira frequentar em
situages excepcionais, por indicagdo dos servigos da
FCUL, devido ao nio cumprimento das regras de
inscricdo ou ao ndo funcionamento de uma das
disciplinas escolhidas pelo aluno, ou a pedido
fundamentado do aluno no inicio do 2° semestre em
fungdo dos resultados entretanto obtidos no 1°
semestre. O acto de inscrigdio obedece as seguintes
regras aprovadas pelos 6rgios da FCUL:

* Limite maximo de inscri¢gdio em 60 ECTS por ano
lectivo (30 ECTS por semestre)

* Tolerincia de inscrigio em 12 ECTS adicionais
por ano lectivo (a distribuir pelos dois semestres
mediante critério do aluno)

7. Recursos disponiveis

Para além da Biblioteca Central da FCUL no edificio
C4 ha uma Biblioteca no DI (edificio C6, sala 6.3.27)
com referéncias especializadas, de acesso livre aos
alunos, que funciona também como sala de estudo
equipada com rede wireless.

Actualmente existem sete laboratérios, perfazendo
cerca de 170 postos de trabalho com computador, de
acesso livre para todos os alunos do DI para a
realizagio dos seus trabalhos, maioritariamente
utilizados pelos alunos do |° ciclo. Os alunos tém
ainda a disposi¢do uma sala onde podem ligar os seus
computadores portateis a rede do departamento.
Estes laboratérios generalistas, situados no piso 2 do
edificio C| encontram-se abertos 24h/dia (excluindo o
tempo para limpezas).

Para os cursos de Pds-Graduagio existem mais trés
laboratérios temidticos, de robdtica, multimédia e
redes, com um total de 44 postos de trabalho. Estes
laboratérios tematicos tém acesso condicionado a
aulas de disciplinas especificas ou mediante autorizagio
dos professores responsaveis.

A gestio de todos os recursos informaticos do
Departamento ¢é assegurada pela Administragio de
Sistemas Informaticos do DI. A informagdo sobre os
servigcos disponiveis e os regulamentos de utilizagdo é
disponibilizada em

http://admin.di.fc.ul.pt
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8. Contactos e Informacao

A secretaria do DI encontra-se no edificio Cé piso 3
(sala 6.3.26, horario 9:30-16:15) 75 217.500.087
217.500.084 D4 secretaria@di.fc.ul.pt

A informagdo publica sobre o M| é apresentada e
actualizada na Internet em

http://www.di.fc.ul.pt/Informatica/Mestrado_em_Inf
ormética

A informagdo sobre o M| de acesso restrito é
apresentada e actualizada na Internet em

https://mycotico.di.fc.ul.pt/Informatica/Cursos

9. Novos alunos

Em complemento aos guias dos varios cursos da
responsabilidade do DI é editado um livro de bolso
para os novos alunos, com informagio especifica para
ajudar a sua integragio na FCUL e no Departamento,
auxiliando a sua movimentagio no espago da escola e
o seu conhecimento das regras estabelecidas e dos
servigos disponiveis.
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