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Disciplina:  CAM504 – INTERFACE DE USUÁRIO AVANÇADA PARA 

WEARABLE COMPUTING  

 

Módulo: MAC Pré-requisito: Não tem 

Carga Horária: 45 horas Créditos: 3 (três) 

 

EMENTA: 

 
Wearable Computing Introdução. Wearable sensores. Hardware e software para 

processamento Wearable. Wearable e a Interface-Homem Máquina. Casos de Estudo. 

 

1. Wearable Computing Introdução  

1.1. Conceitos  

1.2. Wearable x IoT  

1.3. Desafios  

1.4. Requisitos de sistemas wearables  

1.5. Tecnologias Disponíveis  

2. Wearable sensores  

2.1. Principais sensores baixo custo  

2.2. E-Textiles  

2.3. Sensores Passivos  

2.4. Sensores Inteligentes  

3. Hardware e software para processamento Wearable  

3.1. Sistemas embarcados wearable  

3.2. Aprendizado de Máquina sobre a perspectiva Wearable  

4. Wearable e a Interface-Homem Máquina  

4.1. Interfaces não visuais  

4.1.1. Interfaces Audíveis  

4.1.2. Haptic Feedback  

4.2. Principais Gadgets para visualização 2D  

4.3. Realidade Virtual, Realidade Aumentada e Realidade Mixa  

4.4. Head Mounted Displays (HMD)  

4.4.1. Video-See-Through  

4.4.2. Optical-See-Through  

4.4.3. Construa seu próprio HMD  

4.4.4. Principais tecnologias disponíveis(Ex: Google Cardboard e Daydream, 

Samsung VR)  

4.5. Interfaces 3D  

4.5.1. Rotação, Translação, Escala , Matriz de representação  

4.5.2. Introdução ao Unity 3D e outras ferramentas de modelagem  

4.6. Interagindo com o mundo real  

4.6.1. Introdução às câmeras de profundidade (Câmeras 3D)  

4.6.2. Simultaneous localization and mapping (SLAM)  
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4.6.3. Reconhecendo gestos de usuários  

5. Casos de Estudo (Não limitado aos listados)  

5.1. Wearable para saúde  

5.2. Wearable e esportes  

5.3. Wearable em cidades inteligentes   

5.4. Wearable na indústria  

5.5. Wearable em sistemas ecológicos  

5.6. Wearable para portadores de necessidades especiais  

5.7. Wearable como ferramenta de suporte ao ensino 
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