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• Horário:		

Segundas-feiras:	18:45h	

Quartas-feiras:	20:40h	
	

• Avaliações:	
o 2	provas	(20%	+	20%):	

§ P1:	22/04/2020.	
§ P2:	24/06/2020.	

o 2	trabalhos	(25%	+	25%)	
§ TP1:	01/05/2020;	
§ TP2:	01/06/2020.	

o N	Listas	de	exercícios		(10%)	
	

• Ementa:	

 - Introdução a sistemas embarcados. 

- Wearable computing: Definição e conceitos básicos.  

- Categorização e classificações mais comuns.  

- Organização e arquitetura de hardware e software. 

- Realidade virtual/aumentada/mista.  

- Industry 4.0: Conceitos básicos. 

- Arquitetura e casos de uso de IIoT. 

- Design de software e middleware para soluções.  

- Prototipação: Processo geral.  

- Plataformas e sensores mais comuns. 

- Materiais condutivos. 

- Integração com redes móveis e sensoriamento e análise dos dados. 

- Estudos de casos de uso.	
	

• Conteúdo	programático:	
o 1. Sistemas embarcados 

§ 1.1 Introdução. 
§ 1.2 Sistemas embarcados da vida real. 
§ 1.3 Design e metodologia de desenvolvimento. 
§ 1.4 Arquiteturas genéricas. 
§ 1.5 Sistemas de inicialização. 

 
o 2. Computação vestível 

§ 2.1 Introdução. 
§ 2.2 Histórico. 
§ 2.3 Conceitos básicos. 
§ 2.4 Classificações mais comuns. 



§ 2.5 Especificidades do software. 
§ 2.6 Hardware: Organização e arquitetura. 
§ 2.7 Especificidades do software. 
§ 2.8 AR/VR/MR. 
§ 2.9 Integração com IA (Inteligência Artificial). 

 
o 3. Indústria 4.0 

§ 3.1 Introdução; 
§ 3.2 Casos de uso da internet das coisas industrial; 
§ 3.3 Referência e arquitetura de IIoT. 
§ 3.4 Conceitos de design de software. 
§ 3.5 Padrões de middleware. 

 
o 4. Prototipação de soluções vestíveis 

§ 4.1 Processo de prototipação. 
§ 4.2 Plataformas mais comuns. 
§ 4.3 Sensores. 
§ 4.4 Materiais condutivos. 
§ 4.5 Integração com redes. 
§ 4.6 Sensoriamento e processamento de dados. 

 
o 5. Casos	de	Estudo	-	Vestíveis	aplicados	(não	limitado	aos	listados	

abaixo)         
§ 5.1 Saúde.  
§ 5.2 Esportes. 
§ 5.3 Cidades inteligentes. 
§ 5.4 Indústria. 
§ 5.5 Ecologia. 
§ 5.6 Segurança / resgate. 
§ 5.7 Medicina 
§ 5.8 Ensino 
§ 5.9 Militar. 
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