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Código: BiSuCOM.144 

Disciplina: Realidade Virtual 

Pré-requisito(s): Algoritmos e Estruturas de Dados I/Computação Gráfica 

Co-requisito(s): - 
_________________________________________________________________ 

Carga Horária  
Teórica: 33.2 Prática: 33.2 Total: 66.4 

_________________________________________________________________ 
Ementa: 
Introdução à Realidade Virtual e à Realidade Aumentada. Dispositivos,         

softwares e aplicações de Realidade Virtual e Realidade Aumentada.         

Modelagem geométrica, avatares, animação e interação. Ambientes não        

imersivos, semi-imersivos e imersivos. Tecnologias para desenvolvimento de        

ambientes virtuais e aumentados. Projeto de ambientes virtuais e aumentados. 

_________________________________________________________________ 
Objetivo Geral: 
Desenvolver soluções tecnológicas modernas baseadas em Realidade Virtual        

e/ou Realidade Aumentada, focando essencialmente a melhoria da interação         

dos usuários com os sistemas computacionais. 

_________________________________________________________________ 
Objetivo Específico: 
Diferenciar os conceitos de Realidade Virtual e Realidade Aumentada;         

Elaborar projetos de ambientes virtuais e aumentados; Utilizar ferramentas e          

tecnologias específicas para o desenvolvimento de soluções virtuais e         

aumentadas; Compreender o papel da animação em sistemas de Realidade          

Virtual e Aumentada; Diferenciar ambientes inmersivos de ambientes não         

imersivos. 

_________________________________________________________________ 
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