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FICHA DE COMPONENTE CURRICULAR

CODIGO: COMPONENTE CURRICULAR:
' TOPICOS ESPECIAIS EM ENGENHARIA DE COMPUTACAO Il
FEELT39017A
REALIDADE VIRTUAL E AUMENTADA
UNIDADE ACADEMICA OFERTANTE: SIGLA:
FACULDADE DE ENGENHARIA ELETRICA FEELT
CH TOTAL TEORICA: CH TOTAL PRATICA: CH TOTAL:
60 horas - 60 horas
OBJETIVOS

Ao final do curso o estudante devera ser capaz de:
1. Discutir conceitos fundamentais de Realidade Virtual, Realidade Aumentada e Virtualidade
Aumentada;
Implementar solucBes de Realidade Virtual — RV e de Realidade Aumentada - RA;
Discernir as diversas aplicacdes de RV e RA, no escopo da Engenharia Elétrica;
4. Compreender as dificuldades de desenvolver solugdes de Realidade Virtual e Realidade
Aumentada;
5. Implementar uma versdo de jogo com uso de Realidade Virtual e/ou Realidade Aumentada.

wn

EMENTA

Conceitos basicos e aplicacbes a engenharia elétrica das técnicas de Computacdo Gréfica,
Realidade Virtual ou Realidade Aumentada.

PROGRAMA

1. Introducéo
1.1. Conceito Realidade Virtual e Realidade Aumentada
1.2. Historico da Computacdo Grafica
1.3. Aplicagdes de Computagédo Gréafica, Realidade Virtual e Realidade Aumentada
1.4. Historico de Realidade Virtual e Realidade Aumentada
1.5. AplicagOes de Realidade Virtual, Virtualidade Aumentada e Realidade Aumentada

2. Equipamentos para Realidade Virtual
2.1. Critérios de classificagdo
2.2. Equipamentos de entrada e aspectos de projeto elétrico de equipamentos de entrada
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2.3. Equipamentos de saida e aspectos elétricos dos projetos de tais equipamentos

. Geracao de Primitivas para Ambientes Virtuais

3.1.
3.2.

. Transformacg6es geométricas no ambito de Ambientes Virtuais e Aumentados

4.1.
4.2.
4.3.
44.
4.5.
4.6.
4.7.

Geracdo de modelos
Concepcdo de Grafos de Cena e de Grafos de Modelos

Transformacdes em 2D

Escala

Translacao

Rotagéo

Transformacdes em torno de pontos e eixos arbitrarios
Transformagdes em 3D

Cinemética e Transformac6es

. A matematica das Proje¢des em Estéreo

5.1.
5.2.
5.3.

Introducdo a projecao
Os varios tipos e elementos de uma proje¢édo
Projecéo perspectiva em Estereo

. Geracgdo de Ambientes Virtuais

6.1.
6.2.
6.3.
6.4.
6.5.
6.6.

7.1.
7.2.
7.3.
7.4.
7.5.
7.6.

Estrutura de um Sistema de Realidade Virtual

Demanda Computacional para solucdes de Realidade Virtual
Modelagem

Programacdo de Interacfes

Avaliagdo de Sistema de Realidade Virtual

Requisitos de um Sistema de Realidade Virtual

Realidade Virtual e Realidade Aumentada

Tipos de Realidade Virtual

Desenvolvimento de Ambientes Virtuais

Uso de Realidade Virtual na Educacdo, Treinamento e na Medicina
Realidade Aumentada

Desenvolvimento de Solucdes de Realidade Aumentada

Realidade Aumentada na Simulagéo e Treinamento

. Aplicacdes de Realidade Virtual

8.1.
8.2.
8.3.
8.4.
8.5.
8.6.
8.7.

Medicina

Educacéo

Entretenimento

Simulacdo e Treinamento
Visualizagdo de Informacéo
Artes

Telepresenca e Telerobotica

. AplicacOes de Realidade Aumentada

9.1.
9.2.
9.3.
9.4.
9.5.

Entretenimento

Marketing

Simulagao

Sistemas de Apoio & Manutencédo
Internet das Coisas
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APROVACAO
/ / / /
Carimbo e assinatura do Coordenador do Curso Carimbo e assinatura do Diretor da
Unidade Académica
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