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OBJETIVOS GERAIS




Desenvolvimento de interfaces ndo convencionais, como a aplicacdo de Realidade Virtual. Estudo do impacto
de utilizacdo de Reconhecimento Facial e de Biometria. Acessibilidade e Inclusdo Digital, Assistentes Virtuais,
e Computagédo Afetiva. Trabalho Cooperativo e Colaborativo, Design Instrucional e Aprendizado Eletronico.

METODOLOGIA

- Aulas expositivas com recursos de multimidia.
- Aulas praticas em laboratério de informatica.
- Desenvolvimento de projetos praticos.

CRITERIO DE AVALIACAO

A avaliagdo semestral envolve duas provas escritas (P1 € P2). As datas das provas sdo agendadas entre o
professor e a turma. A média parcial (MP) sera calculada pelo cémputo da média aritmética simples entre a nota
P1e P2:

MP = (P1 + P2)/2

O aluno que faltar a uma das duas provas tera direito a uma avaliagéo alternativa, denominada segunda chamada,
versando sobre todos os tépicos abordados no curso, e cuja data também é agendada entre docente e discentes.
A nota obtida nessa 22 chamada substituira a da avaliagdo P1 ou P2 onde o aluno nao esteve presente. Caso ele
falte as duas avaliagdes, tera atribuido o grau ZERO em uma delas.

Segundo o regimento do CEFET-RJ, caso o aluno obtenha média parcial inferior a 3,0 (trés e zero) estara
reprovado diretamente. Graus MP maiores ou iguais a 7,0 (sete e zero) aprovam diretamente o aluno. Em
situagdes onde o aluno tenha grau MP entre 3,0 inclusive e 7,0 exclusive, tera direito a uma prova final (PF), que,
juntamente com a média parcial gerara uma nova média, denominada média final (MF). Essa média é calculada
da seguinte forma:

MF = (MP + PF) /2

Para ser aprovado, o aluno deve alcangar uma MF maior ou igual a 5,0 (cinco e zero). Caso contrario, estara
reprovado, devendo repetir a componente curricular.

PROGRAMA

1. Estudo e Desenvolvimento de Projeto de Realidade Virtual
1.1 Fundamentos de Realidade Virtual
1.2 Tipos de aplicagcbes de Realidade Virtual
1.3 Técnicas de Realidade Virtual
1.4 Ferramentas de desenvolvimento de aplicagao de Realidade Virtual
2. Estudo de Impactos da utilizagdo de Reconhecimento Facial
2.1 Fundamentos de Reconhecimento Facial
2.2 Tipos de aplicagdes de Reconhecimento Facial
2.3 Ferramentas de desenvolvimento de Reconhecimento Facial
2.4 Etica de utilizagdo de Reconhecimento Facial
3. Estudo de Impactos da utilizagdo de Biometria
3.1 Fundamentos de Biometria
3.2 Tipos de aplicagdes de Biometria
3.3 Ferramentas de desenvolvimento de Biometria
3.4 Etica de utilizagdo de Biometria
4. Acessibilidade e Inclusdo Digital
4.1 Acessibilidade.
4.2 Incluséo digital.
4.3 Envolvimento e colaboragao




4.4 Legislacao de acessibilidade
4.5 Tecnologias assistivas
4.6 Acessibilidade no projeto e desenvolvimento de artefatos digitais
5. Assistentes Virtuais e Chatbots
5.1 Fundamentos de Assistentes Virtuais e Chatbots
5.2 Tipos de aplicagbes de Assistentes Virtuais e Chatbots
5.3 Ferramentas de desenvolvimento de Assistentes Virtuais e Chatbots
5.4 Etica de utilizacdo de Assistentes Virtuais e Chatbots
6. Computagao afetiva
6.1 Fundamentos de Computacgao Afetiva
6.2 Tipos de aplicagdes de Computacdo Afetiva
6.3 Ferramentas de desenvolvimento de Computagao Afetiva
6.4 Técnicas e metodologias de apoio a insergao das dimensdes afetivas em sistemas computacionais
7. Trabalho Cooperativo e Colaborativo Apoiado por Computador
7.1 Conceitos e terminologia do suporte computacional ao trabalho cooperativo e colaborativo
7.2 Processo de cooperacgéao e implicagdes sociais
7.3 Questdes morais, éticas e legais
7.4 Classificagao e arquiteturas de ferramentas
7.5 Tipos de aplicagdes
7.6 Design participativo
8. Design Instrucional e Aprendizado Eletrénico
8.1 Fases do processo de design instrucional
8.2 Modelos de design instrucional
8.3 Influéncia do design instrucional no aprendizado eletrénico




