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Ementa 
Estudo da organização e arquitetura computacional dos blocos funcionais (gráficos, 
simulação física, eventos, dispositivos de E/S, comunicação, armazenamento) de sistemas 
interativos. Apresentação e análise de tecnologias de implementação dos blocos funcionais 
visando aos aspectos de portabilidade, extensibilidade e eficiência de processamento, 
armazenamento e comunicação local e distribuída. 
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