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Objetivos Introdução aos conceitos de Realidade Virtual e Interação 3D. Introdução à programação de 
aplicações de Realidade Virtual em ambientes imersivos. 

Ementa 1. Introdução / História 

2. Tecnologias: displays, dispositivos de interação, rastreamento 

3. Conceitos: CG para RV, ambientes virtuais, 3DUI 

4. Software para desenvolvimento de RV 

5. Tópicos relacionados: Realidade Aumentada, Haptics, Acústica 

Programa 1. Introdução 

a. Conceitos básicos de Realidade Virtual (RV) e tecnologias relacionadas 

b. Histórico, estado da arte e perspectivas 

2. Tecnologias 

a. Output: displays, estereoscopia, ambientes imersivos 

b. Input: dispositivos de interação, rastreamento de usuário 

3. Conceitos 

a. Computação Gráfica e RV 

b. Ambientes virtuais 

c. 3DUI (Interação 3D) 

4. Software para desenvolvimento de RV 

a. Unity 3D 

b. Outros softwares 

5. Tópicos relacionados 

6. Hands-on: Desenvolvimento de módulos em um simulador de um barco 

a. Continuidade de projetos que vêm sendo realizados em edições anteriores do 
curso 

Avaliação Avaliação baseada nos aspectos práticos do curso: 
a. Trabalhos de desenvolvimento integrado ao projeto existente, a serem executados nas 

instalações de Realidade Virtual do Instituto Tecgraf / PUC-Rio.  
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