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DELIBERACAO N° 652/2025 - SAOC (12.28.01.03)

N° do Protocolo: 23083.073141/2025-31
Seropédica-RJ, 15 de dezembro de 2025.

O CONSELHO DE ENSINO, PESQUISA E EXTENSAO DA UNIVERSIDADE FEDERAL
RURAL DO RIO DE JANEIRO, tendo em vista a decisdo tomada em sua 4312 Reunido
Ordinéria, realizada em 12 de dezembro de 2025, e considerando o contido no processo n°
23083.069824/2025-93,

RESOLVE

Aprovar a proposta de criagdo da disciplina optativa: 1A: conceitos, impactos e possibilidades,
do Departamento de Ciéncias Econbmicas e Exatas do Instituo de Trés Rios da UFRRJ,
conforme o documento anexo a esta deliberacéo.

(Assinado digitalmente em 18/12/2025 08:59)
ROBERTO DE SOUZA RODRIGUES
REITOR

Visualize o documento original em https:/sipac.ufrrj.br/public/documentos/index.jsp informando seu nimero: 652, ano: 2025,
tipo: DELIBERACAO, data de emissdo: 15/12/2025 e o cédigo de verificagdo: Oeef81c5d3
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UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO RIO DE JANEIRO
PRO-REITORIA DE GRADUACAO

PROGRAMA ANALITICO
DISIPLINA
Codigo: TRXXX [A: CONCEITOS, IMPACTOS E POSSIBILIDADES
Créditos totais*: 2
Pré-requisito: Carga Hordria: 30h / Créditos: 2T:0P:0E

* Cada crédito Teorico (T), Prdatico (P) ou Extensionista (E) corresponde a 15 horas-aula

DEPARTAMENTO DE CIENCIAS ECONOMICAS E EXATAS

INSTITUTO TRES RIOS

OBJETIVOS:

Proporcionar aos estudantes uma compreensdo introdutoria sobre diferentes
abordagens de Inteligéncia Artificial, com énfase nas [As generativas e seu potencial
de criacdo de novos contetudos, bem como discutir ética do uso de IA. Também serdo
apresentados topicos de 1A avangadas que podem abranger RAG, entre outros.

EMENTA:

Introdugdo e Panorama Geral. Como a IA aprende e resolve problemas. Agentes
Inteligentes e Busca de Solugdes. IA e Linguagem. IA, Imagens e Cultura Visual. 1A,
Sociedade e Etica. IA e as Profissdes. Regulamentagio, Politica e Futuro da IA.
Alfabetizagao Digital Critica.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

1. INTRODUCAO E PANORAMA GERAL

1.1. O que ¢ Inteligéncia Artificial? Breve histéria e principais abordagens.
1.2. TA fraca vs. IA forte; IA simbolica vs. conexionista.

1.3. O ciclo de dados, modelos e decisdes automatizadas.

1.4. IA no cotidiano: buscas, recomendacoes, tradutores e assistentes virtuais.

1.5. Demonstragdes praticas e discussdo inicial: como a IA ja influencia nosso dia a
dia.

2. COMO A IA APRENDE E RESOLVE PROBLEMAS
2.1. Aprendizado dedutivo vs. indutivo: como humanos e maquinas constroem
conhecimento.




2.2. Dedugao: raciocinio a partir de regras gerais (IA simbdlica).

2.3. Indugao: aprendizado a partir de exemplos e dados (aprendizado de méquina).

2.4. Reflexao: o que muda quando “ensinamos” uma maquina?

2.5. Tipos de problemas tratados por IA: Classificagdo, regressdo, recomendagdo,
reconhecimento de padroes, planejamento e tomada de decisdo.

2.6. Exemplos do cotidiano: diagndstico médico, filtros de spam, sugestdes de filmes,
assistentes pessoais.

2.7. Tipos de aprendizado:
e Supervisionado: aprender a partir de exemplos rotulados;
e Nao supervisionado: descobrir padrdes em dados brutos;
e Por reforco (aprender por tentativa e erro).

2.8. Discussao sobre o papel dos dados e da experiéncia.

2.9. Conceito de modelo e generalizagdo: o que significa “aprender” em IA.

2.10. Explorag¢do simples de ferramentas que ilustram classificagdo e geragdo de
padrdes (ex.: Google Teachable Machine, ferramentas educacionais de 1A).

3. AGENTES INTELIGENTES E BUSCA DE SOLUCOES
3.1. Conceito de agente: entidades que percebem o ambiente e agem para atingir
objetivos.
3.2. Tipos de agentes: reativos, baseados em objetivos e baseados em utilidade.
3.3. Ambientes de atuagdo: deterministicos, estocasticos, observaveis, dinamicos.
3.4. Busca e planejamento:
e Problemas guiados a objetivos, busca em espaco de estados, caminhos e
heuristicas.
e Exemplos praticos: navegacao (Waze, GPS), jogos (xadrez, videogames),
robotica simples.
3.5. Discussao: quando a IA “toma decisdes” e o papel das preferéncias humanas.
3.6. Atividade: simular decisdes ou trajetdrias de agentes em situagdes reais
(mobilidade urbana, logistica, jogos).

4. IA E LINGUAGEM
4.1. Modelos de linguagem: como “aprendem” e “falam”.
4.2. Geragao de texto, traducdo, resumos e limites da compreensao.
4.3. Laboratorio: experimentacdo com modelos de linguagem.
4.4. Discussao: autoria, criatividade e desinformacao.

5. 1A, IMAGENS E CULTURA VISUAL
5.1. IA generativa e criatividade: imagens, videos e musica.
5.2. Deepfakes e ética da manipulagdo visual.
5.3. Pratica: gerar imagens com IA e discutir usos éticos e legais.

6. 1A, SOCIEDADE E ETICA
6.1. Vieses algoritmicos, discriminacao e justi¢a automatizada.
6.2. IA e privacidade, vigilancia e trabalho.
6.3. Estudos de caso: reconhecimento facial, sistemas de recomendacao, educagao e
saude.
6.4. Debate orientado: “Podemos confiar nas maquinas?”’

7. 1A E AS PROFISSOES
7.1. Como a IA impacta cada campo: saude, educagdo, direito, economia, artes,




comunicacgao etc.
7.2. Novas competéncias e oportunidades profissionais.
7.3. Laboratoério: analise de ferramentas de IA especificas de cada area.

8. REGULAMENTACAO, POLITICA E FUTURO DA IA
8.1. Marcos legais internacionais (UE Al Act, Brasil e PLs em debate).
8.2. Perspectivas éticas e filos6ficas (autonomia, agéncia, responsabilidade).
8.3. Futuro do trabalho ¢ da educacao na era da IA.

9. ENCERRAMENTO: ALFABETIZACAO DIGITAL CRITICA
9.1. Sintese: o que aprendemos e 0 que devemos continuar aprendendo.
9.2. Oficina final: projeto em grupo — “Como a IA poderia (ou ndo) melhorar minha
area de atuagao?”
9.3. Reflexao final: IA como cultura, linguagem e ferramenta.

BIBLIOGRAFIA BASICA:

1. CRAWFORD, K. Atlas da I.A.: poder, politica e os custos planetarios da
inteligéncia artificial. Tradugdo de Humberto do Amaral. Sao Paulo: Edi¢des
Sesc Sao Paulo, 2025. 380 p.

2. DU SAUTOY, M. The Creativity Code: Art and Innovation in the Age of Al
Cambridge, MA: Belknap Press/Harvard University Press, 2019. 320 p.

3. MARR, B; WARD, M. Artificial Intelligence in Practice: How 50 Successful
Companies Used Al and Machine Learning to Solve Problems. Hoboken:
John Wiley & Sons, 2019. 352 p.

4. RUSSELL, S.; NORVIG, P. Inteligéncia Artificial: Uma Abordagem
Moderna. 4* edicao. Rio de Janeiro: LTC, 2022. 1016 p.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

5. FRY, H. Ol4a, futuro: como ser humano na era dos algoritmos. Lisboa:
Editorial Planeta, 2019.

6. O’NEIL, C. Algoritmos de destrui¢do em massa: como o big data aumenta a
desigualdade e ameaga a democracia. Traducdo de Rafael Abraham. Sao
Paulo: Editora Rua do Sabao, 2021. 352 p.

7. RUSSELL, S., & NORVIG, P. Atrtificial intelligence: A modern approach.
Global Edition, 4 ed. Harlow, UK: Pearson, 2021. 1170 p.

8. TUNSTALL, L., VON WERRA, L., & WOLF, T. Natural language
processing with transformers: Revised Edition (pp. ~406—408). Sebastopol,
CA: O’Reilly Media. 2022.
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