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Codigo: BiSUCOM.144
Disciplina: Realidade Virtual
Pré-requisito(s): Algoritmos e Estruturas de Dados I/Computagéo Grafica

Co-requisito(s): -

Carga Horaria
Teorica: 33.2 Pratica: 33.2 Total: 66.4

Ementa:

Introducdo a Realidade Virtual e a Realidade Aumentada. Dispositivos,
softwares e aplicagbes de Realidade Virtual e Realidade Aumentada.
Modelagem geométrica, avatares, animacédo e interacdo. Ambientes ndo
imersivos, semi-imersivos e imersivos. Tecnologias para desenvolvimento de

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

Objetivo Geral:
Desenvolver solugdes tecnoldgicas modernas baseadas em Realidade Virtual
e/ou Realidade Aumentada, focando essencialmente a melhoria da interacao

dos usuarios com os sistemas computacionais.

Objetivo Especifico:

Diferenciar os conceitos de Realidade Virtual e Realidade Aumentada;
Elaborar projetos de ambientes virtuais e aumentados; Utilizar ferramentas e
tecnologias especificas para o desenvolvimento de solugdes virtuais e
aumentadas; Compreender o papel da animacdo em sistemas de Realidade
Virtual e Aumentada; Diferenciar ambientes inmersivos de ambientes néo

imersivos.

Bibliografia Basica:

AZEVEDO, EDUARDO; AURA CONCI. Computagao grafica: geragdo de
imagens. 1. ed. Rio de Janeiro: Campus, 2003. 353 p. Acervo: 006.6 A994c
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FERNANDES, LUANA FONSECA DUARTE. Geometria Analitica. Curitiba:
Intersaberes, 2016. 168 p. Disponivel em:

<http://ifmg.bv3.digitalpages.com.br/users/publications/9788559720204/pages/
1>, Acesso em: 20 mai. 2018

GONZALEZ, RAFAEL C.; WOODS, RICHARD E.. Processamento digital de
imagens. 3. ed. Sdo Paulo: Pearson, 2010. 624 p. Acervo: 621.367 G643p
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Bibliografia Complementar:

BRITO, ALLAN. Blender 3D: jogos e animagdes interativas. 1. ed. Sao Paulo:
Novatec, 2011. 365 p. Acervo: 006.696 B862b

DAVIS, MARTIN J.. Computer Graphics. 1. ed. New York: Computer
Graphics, 2011. 214 p. Disponivel em:
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09>, Acesso em: 20 mai. 2018

GORTLER, STEVEN J.. Foundations of 3D Computer Graphics. 1. ed.
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LEITE, ALVARO EMILIO; CASTANHEIRA, NELSON PEREIRA. Geometria
Analitica em espacos de duas e trés dimensdes. Curitiba: Intersaberes,
2017. 233 p. Disponivel em:
<http://ifmg.bv3.digitalpages.com.br/users/publications/9788559725414/pages/
1>, Acesso em: 20 mai. 2018
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