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	Ementa:

	Conceitos ligados às tecnologias vestíveis; Aplicações do uso de tecnologias vestíveis na saúde, esportes, fitness,  entretenimento, comunicação, lares conectados, veículos;Conceitos de UX para tecnologias vestíveis; Aspectos de arquitetura e Middleware para IoT ligados às tecnologias vestíveis;Aspectos de redes IoT ligados às tecnologias vestíveis;Aspectos de coleta, armazenamento e utilização de dados   ligados às tecnologias vestíveis; Aspectos de computação em nuvem e mobile ligados às tecnologias vestíveis.


	Procedimentos Metodológicos e Recursos Didáticos:

	 p. Conteúdo programático será coberto através de aulas expositivas lideradas tanto pelo instrutor como pelos próprios alunos. Uma lista de artigos será distribuída previamente a grupo de alunos que deverão se reunir, estudar o tema, preparar apresentação dos conceitos em sala. Outro grupo de alunos liderará o debate que se seguirá à apresentação. Todos alunos também serão avaliados pela participação nos debates. A nota final será computada da seguinte forma: 3 provas (30% da nota); Apresentações (12%), Debate liderado (8%), Participação nos debates (20%), Projeto em equipe (30%) particularmente no que tange a captura e reuso do conhecimento.

	Conteúdo Programático/Programa Analítico:

	Parte I. Aplicações de Dispositivos Vestíveis na Medicina, Esportes, fitness, Entretenimento, Comunicação, Lares Conectados e Veículos. 

· Fundamentos de Vestíveis;
· UX para IoT;
· Aspectos Sociais para Vestíveis;
· Aplicações IOT

Parte II. Design de UX para Vestíveis.

· Vestindo sensores químicos e bioquímicos;
· Tipos de dispositivos;
· Tipos de sensores;
· Tipos de atuadores;
· IoT: Dispositivos, objetos, transdutores, controladores;
· Design de UX para dispositivos embarcados;
· Modelando para atividade física e mudança de comportamento;
· Projeto de interação e interface;
· Sensores Vestíveis para monitoramento de mudanças físicas e fisiológicas e para detecção precoce de doenças.

Parte III. Arquitetura e Middleware.

· Consumo de energia;
· Coleta de energia;
· Eletrônicos flexíveis e têxteis para projeto de produto;
· Comunicação do corpo humano para uma rede de sensores;
· Web of things - padronização da arquitetura 

Parte IV. IoT: Networking e Comunicação 

· Conectividade;
· Tecnologias vestíveis assistivas e não invasivas;
· Cloud of Things: Mobile computing, Arquitetura de Nuvem


Parte V. Dados, Cloud e Mobile 

· Coleta, armazenamento e uso de dados;
· Integração de serviços de terceiros;
· Escalabilidade;
· Integração com outros sistemas e dispositivos não vestíveis. 



	

	Bibliografia:

	· Edward Sazonov, Michael R. Neuman (editors), Wearable Sensors: Fundamentals, Implementation and Applications, 2014, Academic Press/Elsevier, ISBN 978- 0124186620
· Honbo Zhou, Internet of Things in the Cloud – A Middleware Perspective, 2012, CRC Press, ISBN 978-1439892992
· Claire Rowland, Elizabeth Goodman, Martin Chalier, Ann Light, Alfred Lui, Designing Connected Products: UX for the Consumer Internet of Things, 2015, O’Reilly Media, Inc, ISBN 978-1449372569
· Papers recentes de cada tópico 
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