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Desenvolvimento de interfaces não convencionais, como a aplicação de Realidade Virtual. Estudo do impacto 
de utilização de Reconhecimento Facial e de Biometria. Acessibilidade e Inclusão Digital, Assistentes Virtuais, 
e Computação Afetiva. Trabalho Cooperativo e Colaborativo, Design Instrucional e Aprendizado Eletrônico. 
 

 
METODOLOGIA 

- Aulas expositivas com recursos de multimídia. 
- Aulas práticas em laboratório de informática. 
- Desenvolvimento de projetos práticos. 
 

 

CRITÉRIO DE AVALIAÇÃO 
A avaliação semestral envolve duas provas escritas (P1 e P2). As datas das provas são agendadas entre o 
professor e a turma. A média parcial (MP) será calculada pelo cômputo da média aritmética simples entre a nota 
P1 e P2: 
 
MP = (P1 + P2) / 2 
 
O aluno que faltar a uma das duas provas terá direito a uma avaliação alternativa, denominada segunda chamada, 
versando sobre todos os tópicos abordados no curso, e cuja data também é agendada entre docente e discentes. 
A nota obtida nessa 2ª chamada substituirá a da avaliação P1 ou P2 onde o aluno não esteve presente. Caso ele 
falte às duas avaliações, terá atribuído o grau ZERO em uma delas. 
 
Segundo o regimento do CEFET-RJ, caso o aluno obtenha média parcial inferior a 3,0 (três e zero) estará 
reprovado diretamente. Graus MP maiores ou iguais a 7,0 (sete e zero) aprovam diretamente o aluno. Em 
situações onde o aluno tenha grau MP entre 3,0 inclusive e 7,0 exclusive, terá direito a uma prova final (PF), que, 
juntamente com a média parcial gerará uma nova média, denominada média final (MF). Essa média é calculada 
da seguinte forma: 
 
MF = (MP + PF) / 2 
 
Para ser aprovado, o aluno deve alcançar uma MF maior ou igual a 5,0 (cinco e zero). Caso contrário, estará 
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 aplicações de Realidade Virtual 
   1.3 Técnicas de Realidade Virtual 
   1.4 Ferramentas de desenvolvimento de aplicação de Realidade Virtual 
2. Estudo de Impactos da utilização de Reconhecimento Facial 
   2.1 Fundamentos de Reconhecimento Facial 
   2.2 Tipos de aplicações de Reconhecimento Facial 
   2.3 Ferramentas de desenvolvimento de Reconhecimento Facial 
   2.4 Ética de utilização de Reconhecimento Facial 
3. Estudo de Impactos da utilização de Biometria 
   3.1 Fundamentos de Biometria 
   3.2 Tipos de aplicações de Biometria 
   3.3 Ferramentas de desenvolvimento de Biometria 
   3.4 Ética de utilização de Biometria 
4. Acessibilidade e Inclusão Digital 
   4.1 Acessibilidade. 
   4.2 Inclusão digital. 
   4.3 Envolvimento e colaboração 



   4.4 Legislação 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 aplicações de Assistentes Virtuais e Chatbots 
   5.3 Ferramentas de desenvolvimento de Assistentes Virtuais e Chatbots 
   5.4 Ética de utilização de Assistentes Virtuais e Chatbots 
6. Computação afetiva 
   6.1 Fundamentos de Computação Afetiva 
   6.2 Tipos de aplicações de Computação Afetiva 
   6.3 Ferramentas de desenvolvimento de Computação Afetiva 
   6.4 Técnicas e metodologias de apoio a inserção das dimensões 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 cooperação e implicações sociais 
   7.3 Questões morais, éticas e legais 
   7.4 Classificação e arquiteturas de ferramentas 
   7.5 Tipos de aplicações 
   7.6 Design participativo 
8. Design Instrucional e Aprendizado Eletrônico 
   8.1 Fases do processo de design instrucional 
   8.2 Modelos de design instrucional 
   8.3 Influência do design instrucional no aprendizado eletrônico 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


