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Ementa:

Estudo da organizacdo e arquitetura computacional dos blocos funcionais (graficos, simulacdo fisica,
eventos, dispositivos de E/S, comunicacdo, armazenamento) de sistemas interativos. Apresentacdo e
andlise de tecnologias de implementacdo dos blocos funcionais visando aos aspectos de portabilidade,
extensibilidade e eficiéncia de processamento, armazenamento e comunicacao local e distribuida.

Contetdo Programaético:

Critério de Avaliacao

Segundo Regulamento Geral da Pos-Graduacgédo Stricto Sensu, Art. 98:
A — excelente: corresponde as notas no intervalo entre os graus 9 e 10;
B — bom: corresponde as notas no intervalo entre os graus 8 e 8,9;
C —regular: corresponde as notas no intervalo entre os graus 7 e 7,9;
R — reprovado: corresponde as notas no intervalo entre os graus 0 e 6,9”
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