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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 percepcao imersiva, ilhas de presenca e
ergonomia virtual. Aplicar técnicas de captura, renderizacdo 3D em tempo real e
rastreamento para criar ambientes imersivos interativos e simulacdes. Desenvolver
e integrar aplicacbes praticas combinando elementos virtuais e o mundo real
utilizando motores de jogos modernos (game engines).

2. EMENTA

Conceitos e histdrico de Realidade Virtual, Aumentada e Mista. Dispositivos de
entrada/saida, rastreamento (tracking) e hardware imersivo. Percepcao humana,
presenca, cinetose e fatores de imersao. Computacao grafica 3D e renderizacdao em
tempo real para RV/RA. Fundamentos de visao computacional, rastreamento por
marcadores e markerless (SLAM). Implementacao pratica em aplicacbes e jogos
imersivos em motores digitais

3. PROGRAMA

1. FUNDAMENTOS DE REALIDADE VIRTUAL E AUMENTADA (XR)

1.1. Definicdes, histérico e o continuum da virtualidade de Milgram.

1.2. Tipos de sistemas: imersivos, semi-imersivos e nao-imersivos.

1.3. Aplicacbes em jogos digitais, educacao, treinamento, medicina e
indUstria.

2. HARDWARE, RASTREAMENTO E INTERACAO

21 . Displays montados na cabeca (HMDs), telas espaciais e dispositivos
moveis.

2.2. Sistemas de rastreamento de movimento.




2.3. Dispositivos de entrada hapteis, controladores e rastreamento de
maos/olhos.

2.4. Paradigmas de selecao, manipulacao e locomocao em ambientes virtuais
(teleporte, caminhada redirecionada).

3. PERCEPCAO HUMANA E ERGONOMIA VIRTUAL

3.1. Percepcao visual, estereoscopia, campo de visao (FOV) e paralaxe de
movimento.

3.2. Audio espacial 3D e percepcdo multissensorial.

3.3. Presenca, imersao, sensacao de corpo (embodiment) e ilusao de
controle.

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

4. INTEGRACAO E VISAO COMPUTACIONAL PARA REALIDADE AUMENTADA
4.1. Fundamentos de visao computacional aplicados a RA.

4.2. Rastreamento baseado em marcadores fiduciais e superficies planas.
4.3. Rastreamento sem marcadores, calibracdao de camera e SLAM
(Simultaneous Localization and Mapping).

4.4, Oclusao, iluminacao estimada e composicao entre objetos reais e
virtuais.

5. DESENVOLVIMENTO PRATICO E DESEMPENHO EM ENGINES

5.1. Configuracao de projetos VR/AR em motores de jogos.

5.2. Técnicas de otimizacdo de renderizacao 3D para alta taxa de quadros
(FPS targets, foveated rendering, oclusao e loteamento).

5.3. Implementacao de fisica, dudio 3D e colisao interativa para RV.

5.4. Projeto e construcao de uma aplicacao imersiva/jogo em RV/RA.
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