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Abstract. Although SIBGRAPI has published papers of the highest quality in the last few years,
very few of them discussed the problems of computer graphics education and teaching. This con-
tribution will report the experience being held at the Universidade Federal da Bahia, in which the
lecture notes and slides are hypertext documents, available through the Internet.

1 Introdu�c~ao

Nas �ultimas edi�c~oes do Simp�osio Brasileiro de Com-
puta�c~ao Gr�a�ca e Processamento de Imagens (SIB-
GRAPI) [1, 3, 4, 5, 17], muitos artigos foram pu-
blicados, onde t�ecnicas relevantes, avan�cadas e origi-
nais tanto em Computa�c~ao Gr�a�ca (CG) quanto em
Processamento de Imagens (PI) foram apresentadas,
comprovando a maturidade da comunidade cient���ca
brasileira da �area [20]. Por�em quase nada foi apre-
sentado no que diz respeito ao ensino de t�ecnicas de
CG ou PI, ou seja, �a educa�c~ao dos novos pro�ssionais
em Ciência da Computa�c~ao (CC).

Esta contribui�c~ao tem como objetivo principal
dar in��cio �a discuss~ao sobre este tema na comunidade
SIBGRAPI, especialmente com a possibilidade da
apresenta�c~ao de mini-cursos a partir deste ano.

2 Um breve hist�orico

Com o t�ermino do doutorado e a aquisi�c~ao de uma
bolsa de rec�em-doutor pelo CNPq, foi-me dada a in-
cumbência de lecionar uma disciplina de CG, inicial-
mente como T�opicos Avan�cados e atualmente como
disciplina normal do novo curr��culo, que entrou em
vigor a partir de janeiro de 1997. Durante este per��o-
do, ao passar um ver~ao no Instituto de Matem�atica
Pura e Aplicada (IMPA), entrei em contato com o
curso de CG [7], e estas notas de curso serviram como
ponto de partida para a presente experiência.

3 A experiência

A id�eia inicial foi transformar as notas do curso em
uma vers~ao on-line, que j�a est�a sendo utilizada no
ensino da disciplina MAT056 - Computa�c~ao Gr�a�ca.

Para isto foi utilizada a Hypertext Markup Language
(HTML), que al�em de ser um padr~ao de facto na In-
ternet, n~ao exige grandes conhecimentos para a sua
utiliza�c~ao [18]. Esta estrutura de arquivos HTML
apresenta os 14 cap��tulos do dito curso, em essência
com explica�c~oes mais detalhadas das t�ecnicas e algo-
ritmos descritos, e com o aux��lio de in�umeras imagens
dispon��veis na Internet [2, 12]. Duas vantagens s~ao
vis��veis nesta proposta:

1. Permite o ensino de CG a longa distância [13];
e

2. Pode-se utilizar equipamentos tipo datashow ou
projetores multim��dia em sala de aula.

Com o uso destas tecnologias, que d~ao bastante
dinamismo �as p�aginasHTML, os alunos têm a chance
de interagir com os objetos gr�a�cos [6], gerando um
novo horizonte em termos de aprendizagem das t�ecni-
cas e algoritmos de CG, al�em de servir como fator
de motiva�c~ao. Como se sabe, a computa�c~ao gr�a�ca
moderna �e antes de mais nada interativa. Para se
ter uma id�eia de como uma nota de aula interativa
auxilia o ensino das t�ecnicas de CG, deve-se consultar
[11, 15].

O principal problema �e que cada cap��tulo das no-
tas do curso est�a em uma p�agina individual, o que faz
com que a navega�c~ao por estas seja bastante lenta1.
Chega-se facilmente �a conclus~ao de que estas p�aginas
s~ao est�aticas, excessivamente extensas e com trechos
de textos pouco relevantes.

Para evitar que a baixa largura de banda da
rede Internet possa prejudicar o download das notas

1Nota-se aqui o problema de largura de banda da RNP.



de aula, est�a-se atualmente dividindo as 14 p�aginas
originais em diversas p�aginas menores separadas por
cap��tulos, itens e subitens, com o layout dado pela
�gura 1.

6. Imagem

MAT 056 - Computacao Grafica
Capitulo 8 - Visualizacao
Item 8.1 - Espacos de Referencia

Os espacos de referencia sao:

2. Cena
3. Camera
4. Normalizado
5. Ordenacao

1. Objeto

Figure 1: o layout das p�aginas usadas na experiência.

Ao longo deste per��odo, entretanto, chamaram-
me a aten�c~ao duas tecnologias que podem e v~ao ser
utilizadas para tornar a vers~ao on-line das notas de
aula ainda mais atraentes: a linguagem Java [8] e o
formato Virtual Reality Markup Language (VRML).

Com esta proposta, tem-se material su�ciente
para se lecionar, de forma eletrônica, uma disciplina
de CG. Al�em disto, este material estar�a dispon��vel a
qualquer usu�ario da rede mundial.

Por �ultimo, gostaria de frisar os seguintes aspec-
tos:

� As aulas ministradas com este material did�atico
s~ao baseadas na proje�c~ao destas p�aginas em tela
ou parede, ou seja, somente o instrutor tem con-
trole sobre o andamento: s~ao para o ensino;

� Na melhor das hip�oteses, pode-se imaginar um
cen�ario onde cada aluno tem acesso a um termi-
nal passivo, quer dizer, o aluno n~ao pode intera-
gir com as p�aginas, e neste caso n~ao h�a necessi-
dade da proje�c~ao em tela ou parede; e

� As p�aginas n~ao s~ao adequadas para o aluno auto-
didata, ou seja, n~ao �e proposta da presente ex-
periência fazer com que os usu�arios da Internet
que tenham acesso ao URL destas notas de aula
aprendam as t�ecnicas de CG sozinhos. Ainda
existe a necessidade da presen�ca do instrutor.

Para comprovar estas insinua�c~oes, em [9] apre-
senta-se uma taxonomia para os diversos tipos de
m�etodos de ensino. Para o ensino puro e simples,
as notas de aula recebem o nome de same time,
same place (STSP), enquanto que o(a) aluno(a) auto-
didata usa as notas ditas any time, any place (ATAP).

4 Outros trabalhos com a mesma proposta

Na �area de computa�c~ao de um modo geral, existe
a proposta do The World Lecture Hall, que re�une
ponteiros para as mais diversas informa�c~oes de dis-
ciplinas da CC. Para acessar estes recursos, apontar
para:

http://www.utexas.edu/world/lecture/cs/

A Association for Computing Machinery (ACM)
Special Interest Group on Graphics (SIGGRAPH) j�a
disp~oe de um URL para um f�orum de troca de in-
forma�c~oes a respeito de ensino de CG:

http://www.education.siggraph.org/

que inclui um conjunto de p�aginas HTML denomi-
nado HyperGraph. Para os usu�arios de PC existe
ainda o Computer Graphics Courseware Repository
(CGCR) [14], que �e um dep�osito de software educa-
cional dispon��vel por ftp.

Outro trabalho com id�eias bastante semelhantes
�e o do grupo de CG da University of Manchester que
deu in��cio ao The ITTI Gravigs Project, um con-
junto bastante extenso de textos e transparências
para serem usados diretamente em sala de aula:
http://info.mcc.ac.uk/CGU/ITTI/gravigs.html

Por �m, o Institute of Electric and Electronic
Engineers (IEEE), como forma de reconhecimento
da tecnologia World Wide Web (WWW), deu in��cio
recentemente [19] �a vers~ao on-line da revista Com-
puter Graphics & Applications totalmente eletrônica
e com recursos de multim��dia. Deve-se frisar que os
artigos s~ao peer-reviewed da mesma forma que os ar-
tigos da revista impressa em papel. Maiores detalhes
em

http://computer.org/pubs/cg&a/cged/

5 Conclus~oes

Com a presente experiência deseja-se atingir os se-
guintes objetivos:

� Uso das novas tecnologias para o ensino de CG,
principalmente devido ao constante desenvolvi-
mento da CC [16];

� Melhoria da qualidade de ensino de CG;

� Intera�c~ao dos(as) alunos(as) com o pr�oprio com-
putador, atrav�es de um lado mais "pr�atico" do
ensino; e

� Ser um fator de moderniza�c~ao do curso de CC.

6 Para o futuro

Duas frentes de trabalho ser~ao inevit�aveis a m�edio
prazo:



1. Transformar as notas de aula em um recurso
para aluno(s) autodidata(s) [10]; e

2. Criar a possibilidade da avalia�c~ao da disciplina
tamb�em ser feita por algum m�etodo on-line, co-
mo exerc��cios e/ou provas.
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