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OBJETIVOS Aprender algoritmos e tecnologias de Inteligência Artificial e Computação 

Gráfica de forma prática resolvendo problemas relevantes do mundo real. 

EMENTA  Aprendizado de Máquina. Aprendizado Profundo. Tecnologias de 

Inteligência Artificial. Processamento de Imagens e Geometrias. 

Renderização 3D. Tecnologias de Computação Gráfica. 

PROGRAMA  Técnicas de aprendizado de máquina e aprendizado profundo (deep 

learning); 

 Arquiteturas de redes neurais profundas (recorrentes, convolucionais, 

transformadores); 

 Algoritmos de processamento de imagens e geometrias, renderização 

3D, programação em GPU; 

 Principais tecnologias de Inteligência Artificial e Computação 

Gráfica: PyTorch, TensorFlow, Keras, scikit-learn, scikit-image, 

OpenCV, WebGL, WebGPU, etc. 

AVALIAÇÃO Os alunos realizarão trabalhos práticos individuais ou em grupo, 

apresentando os resultados sob a forma de seminários em aula, com a 

possibilidade de publicar artigos científicos. 
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