
 

 
EMENTA:  

Conceitos Fundamentais de Visão Computacional. Formação e Aquisição de Imagens. Representação 
de Imagens. Algoritmos de Segmentação. Classificação de Imagens. Análise de vídeo e Fluxo Ótico. 
Rastreamento de Objetos. Visão 3D. 

PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 
• Aulas expositivas com possibilidade de interação via Canal de Tutoria. 
• Desenvolvimento de atividades de reflexão e debates entre alunos-alunos e alunos-

professores, via Ambiente Virtual de Aprendizagem; 
• Esclarecimento de dúvidas e realização de discussões via chat com o professor da disciplina; 
• Indicação de estudo em Rota de Aprendizagem e Vídeo Aulas ; 
• Indicação de referências (bibliográficas e audiovisuais) para ampliação do conhecimento 

SISTEMÁTICA DE AVALIAÇÃO 
• A leitura dos textos indicados e a interação com os colegas de EAD;  
• Realização de atividade pedagógica on-line (APOL); 
• Uma atividade prática (AP), realizada via Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA); 
• Uma prova objetiva, no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), realizada no polo de apoio 

presencial; 
• Uma prova discursiva, realizada no polo de apoio presencial. 

COMPETÊNCIAS 
• Compreender conceitos de Visão Computacional; Dominar técnicas aplicadas à Visão 

Computacional; avaliar e reconhecer algoritmos de Visão Computacional; 

HABILIDADES 
• Identificar os principais conceitos relacionados à Visão Computacional; compreender as técnicas 

aplicadas à Visão Computacional; estudar segmentação de vídeo e visão 3D; 

CONHECIMENTOS 
• Manipulação de imagens utilizando Opencv 
• Classificação de imagens 
• Análise de vídeo 
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