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1. OBJETIVOS

Identificar� e� caracterizar� os� componentes,� a� estrutura� e� os� fundamentos� das
tecnologias�de�Realidade�Virtual�(VR),�Realidade�Aumentada�(AR)�e�Realidade�Mista
(MR).� Compreender� os� aspectos� de� percepção� imersiva,� ilhas� de� presença� e
ergonomia� virtual.� Aplicar� técnicas� de� captura,� renderização� 3D� em� tempo� real� e
rastreamento�para�criar�ambientes�imersivos�interativos�e�simulações.�Desenvolver
e� integrar� aplicações� práticas� combinando� elementos� virtuais� e� o� mundo� real
utilizando�motores�de�jogos�modernos�(game�engines).�
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2. EMENTA

Conceitos� e� histórico� de� Realidade� Virtual,� Aumentada� e� Mista.� Dispositivos� de
entrada/saída,� rastreamento� (tracking)� e�hardware� imersivo.� Percepção� humana,
presença,�cinetose�e�fatores�de�imersão.�Computação�gráfica�3D�e�renderização�em
tempo� real� para� RV/RA.� Fundamentos� de� visão� computacional,� rastreamento� por
marcadores� e�markerless� (SLAM).� Implementação� prática� em� aplicações� e� jogos
imersivos�em�motores�digitais

�

3. PROGRAMA

�

1. FUNDAMENTOS�DE�REALIDADE�VIRTUAL�E�AUMENTADA�(XR)

1.1. Definições,�histórico�e�o�continuum�da�virtualidade�de�Milgram.�

1.2. Tipos�de�sistemas:�imersivos,�semi-imersivos�e�não-imersivos.

1.3. Aplicações� em� jogos� digitais,� educação,� treinamento,� medicina� e
indústria.��

2. HARDWARE,�RASTREAMENTO�E�INTERAÇÃO

2.1. Displays� montados� na� cabeça� (HMDs),� telas� espaciais� e� dispositivos
móveis.

2.2. Sistemas�de�rastreamento�de�movimento.��
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2.3. Dispositivos� de� entrada� hápteis,� controladores� e� rastreamento� de
mãos/olhos.��

2.4. Paradigmas�de�seleção,�manipulação�e�locomoção�em�ambientes�virtuais
(teleporte,�caminhada�redirecionada).��

3. PERCEPÇÃO�HUMANA�E�ERGONOMIA�VIRTUAL

3.1. Percepção� visual,� estereoscopia,� campo� de� visão� (FOV)� e� paralaxe� de
movimento.��

3.2. Áudio�espacial�3D�e�percepção�multissensorial.��

3.3. Presença,� imersão,� sensação� de� corpo�(embodiment)� e� ilusão� de
controle.��

3.4. Cinetose� (cybersickness),� latência,�comfort� ratings� e� diretrizes� de
usabilidade�para�RV.�

4. INTEGRAÇÃO�E�VISÃO�COMPUTACIONAL�PARA�REALIDADE�AUMENTADA

4.1. Fundamentos�de�visão�computacional�aplicados�à�RA.��

4.2. Rastreamento�baseado�em�marcadores�fiduciais�e�superfícies�planas.��

4.3. Rastreamento� sem� marcadores,� calibração� de� câmera� e� SLAM
(Simultaneous�Localization�and�Mapping).��

4.4. Oclusão,� iluminação� estimada� e� composição� entre� objetos� reais� e
virtuais.��

5. DESENVOLVIMENTO�PRÁTICO�E�DESEMPENHO�EM�ENGINES

5.1. Configuração�de�projetos�VR/AR�em�motores�de�jogos.�

5.2. Técnicas� de� otimização� de� renderização� 3D� para� alta� taxa� de� quadros
(FPS�targets,�foveated�rendering,�oclusão�e�loteamento).��

5.3. Implementação�de�física,�áudio�3D�e�colisão�interativa�para�RV.

5.4. Projeto�e�construção�de�uma�aplicação�imersiva/jogo�em�RV/RA.�
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