
TÓP DE CIÊNCIA DA COMPUTAÇÃO I (Desafios Práticos de Computação 

Gráfica e IA) 

 CENTRO UNIVERSITÁRIO CTC  DEPARTAMENTO DE INFORMÁTICA Ano e semestre 2024.2 

INF2008 Desafios Práticos de Computação Gráfica e IA 

4ª 13-15h + 
1SHF 

CARGA HORÁRIA TOTAL: 45h CRÉDITOS: 3 

 
Pré-requisitos: Não há 

Prof. Paulo Ivson 

 

OBJETIVOS Esta é uma disciplina "hands on" onde os alunos terão a oportunidade de 

aprender algoritmos e tecnologias do estado-da-arte de Computação Gráfica e 

Inteligência Artificial enquanto resolvem desafios práticos do mundo real. Os 

alunos poderão escolher um dos desafios sugeridos em sala ou propor seu 

próprio tema. 

EMENTA  Aprendizado de Máquina. Aprendizado Profundo. Tecnologias de 

Inteligência Artificial. Processamento de Imagens e Geometrias. 

Renderização 3D. Geometria Computacional. Tecnologias de Computação 

Gráfica. 

PROGRAMA As aulas serão no computador, na Sala de Treinamento do 1o andar do 

Instituto Tecgraf na PUC-Rio. 

 Conceitos básicos 

o Computação Gráfica: imagens, geometrias, transformações, 

pipeline gráfico, programação em GPU. 

o Inteligência Artificial: redes neurais, treinamento 

supervisionado e não-supervisionado, aprendizado profundo 

(deep learning). 

 Principais tecnologias 

o Computação Gráfica: WebGL, WebGPU, Three.JS, outros. 

o Inteligência Artificial: Tensorflow, PyTorch, outros. 

 Desafios reais 

o Computação Gráfica: simplificação de malhas, 

compressão/quantização, detecção de geometrias repetidas, 

carregamento sob demanda, outros. 



o Inteligência Artificial: visão computacional, processamento 

geométrico, nuvens de pontos, super-resolução, outros. 

AVALIAÇÃO Os alunos realizarão trabalhos práticos individuais ou em grupo, 

apresentando os resultados sob a forma de seminários em aula. 
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