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Ao final do curso o estudante deverá ser capaz de: 

1. Discutir conceitos fundamentais de Realidade Virtual, Realidade Aumentada e Virtualidade 

Aumentada; 

2. Implementar soluções de Realidade Virtual – RV e de Realidade Aumentada - RA; 

3. Discernir as diversas aplicações de RV e RA, no escopo da Engenharia Elétrica; 

4. Compreender as dificuldades de desenvolver soluções de Realidade Virtual e Realidade 

Aumentada; 

5. Implementar uma versão de jogo com uso de Realidade Virtual e/ou Realidade Aumentada. 

 
 

 
 

Conceitos básicos e aplicações à engenharia elétrica das técnicas de Computação Gráfica, 

Realidade Virtual ou Realidade Aumentada. 

 
 

 

 

1. Introdução 

1.1. Conceito Realidade Virtual e Realidade Aumentada 

1.2. Histórico da Computação Gráfica 

1.3. Aplicações de Computação Gráfica, Realidade Virtual e Realidade Aumentada 

1.4. Histórico de Realidade Virtual e Realidade Aumentada 

1.5. Aplicações de Realidade Virtual, Virtualidade Aumentada e Realidade Aumentada 
 

2. Equipamentos para Realidade Virtual 

2.1. Critérios de classificação 

2.2. Equipamentos de entrada e aspectos de projeto elétrico de equipamentos de entrada 
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2.3. Equipamentos de saída e aspectos elétricos dos projetos de tais equipamentos 
 

3. Geração de Primitivas para Ambientes Virtuais 

3.1. Geração de modelos 

3.2. Concepção de Grafos de Cena e de Grafos de Modelos 
 

4. Transformações geométricas no âmbito de Ambientes Virtuais e Aumentados 

4.1. Transformações em 2D 

4.2. Escala 

4.3. Translação 

4.4. Rotação 

4.5. Transformações em torno de pontos e eixos arbitrários 

4.6. Transformações em 3D 

4.7. Cinemática e Transformações  
 

5. A matemática das Projeções em Estéreo 

5.1. Introdução à projeção 

5.2. Os vários tipos e elementos de uma projeção 

5.3. Projeção perspectiva em Estéreo 
 

6. Geração de Ambientes Virtuais 

6.1. Estrutura de um Sistema de Realidade Virtual 

6.2. Demanda Computacional para soluções de Realidade Virtual 

6.3. Modelagem  

6.4. Programação de Interações 

6.5. Avaliação de Sistema de Realidade Virtual 

6.6. Requisitos de um Sistema de Realidade Virtual 
 

7. Realidade Virtual e Realidade Aumentada 

7.1. Tipos de Realidade Virtual 

7.2. Desenvolvimento de Ambientes Virtuais 

7.3. Uso de Realidade Virtual na Educação, Treinamento e na Medicina 

7.4. Realidade Aumentada 

7.5. Desenvolvimento de Soluções de Realidade Aumentada 

7.6. Realidade Aumentada na Simulação e Treinamento 
 

8. Aplicações de Realidade Virtual 

8.1. Medicina 

8.2. Educação 

8.3. Entretenimento 

8.4. Simulação e Treinamento 

8.5. Visualização de Informação 

8.6. Artes 

8.7. Telepresença e Telerobótica 
 

9. Aplicações de Realidade Aumentada 

9.1. Entretenimento 

9.2. Marketing 

9.3. Simulação 

9.4. Sistemas de Apoio à Manutenção 

9.5. Internet das Coisas  
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_______________________________ 
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____________________________ 
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