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1. Descricao e ementa da disciplina
Tema: Internet, Web, tecnologias emergentes e Design

A disciplina discutird sobre a evolugdo das tecnologias digitais e os seus impactos
sociais e econémicos. Apresentaremos incialmente o histérico de tecnologias que
suportaram o surgimento do conceito de sociedade em rede, como a Internet e a
Web, para que possamos discutir sobre o estado da arte das tecnologias emergentes,
como realidade virtual, inteligéncia artificial, blockchain e seus impactos paras as
diferentes sociedades. Esta disciplina nao tem como foco manter a discussao apenas
no ambito técnico, mas se propde a lancar um didlogo também nas dimensGes
sociais. Assuntos como privacidade, seguranca, cognicdo, ética e moral estardo
presentes. Os estudantes também serdo estimulados a refletirem sobre o papel das
tecnologias em rede por meio de apresentacdo de conteldos teodricos, estudos de
caso, além da realizacdo de projetos de carater pratico.

2. Detalhamento da ementa da disciplina em unidades de conteldo para 17
semanas de aula.

Aula 01: Internet
Historico, Conceitos e Funcionamento

Aula 02: Internet
Estrutura de governancga da Internet: o modelo de geracao de padrdes da UIT versus
modelo IETF. DNS e Servidores-raiz. Discussao sobre TLDs

Aula 03: Web

Web de Documentos, Web de Dados, Web das Coisas, Web Imersiva. Processo de
padroes Web W3C, WHATWH, Web 3d. Web como plataforma de convergéncia de
tecnologias emergentes.

Aula 04: Web e Realidade Virtual
Conceito e aplicagbes de Realidade Virtual. W3C Immersive Web.

Aula 05: Web e IoT
Conceito e interface entre Internet of Things e Web of Things.

Aula 06: Web e Blockchain
Questodes surgidas com a Internet. Bitcoin, Blokchain e Contratos inteligentes.



Aula 07: Web, Deep Web e Dark Web
Conceitos de Deep Web e Dark Web e tecnologias envolvidas. Aplicacdes e o
ecossistema.

Aula 08: Web, Descentralizacdo, Centralizacdo e Re-descentralizagao

Impactos econ6micos. Discussao sobre propriedade intelectual e as aplicagdes "peer
to peer". O surgimento de gigantes econ6mico e a concentracdo de poder. O
problema do Sul Global. Iniciativas para a re-descentralizagao da Web. Tecnologia
Solid e o Contrato da World Wide Web Foundation.

Aula 09: Privacidade e LGPD
A Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais e a Privacidade no Brasil. Os impactos da
GDPR na Europa. Tecnologias, aplicacdes e impactos nos modelos de negdcios.

Aula 10: Inteligéncia Artificial

A inteligéncia artificial na sociedade conectada. As tecnologias e possibilidades.
AplicacOes e estudos de caso. Dados abertos como alternativa ao poder concentrado
dos dados de treinamento.

Aula 11: Desinformacdo, Fake News e o Jogo Democratico nas redes
Conceito de pds-verdade. Dindmica de producdo e disseminacdo de desinformacdo e
Fake News nas redes. Tecnologias envolvidas e Estudos de Caso.

Aula 12: Cognicao e Percepcao na sociedade conectada
O impacto das tecnologias emergentes em rede na cognicao e percepgao. Caso de
estudo em Redes sociais, Realidade Virtual e Telexisténcia.

Aula 13: Design, ética e moral na sociedade em rede

A dimensao ética da tecnologia e o papel do Design nessa construcdo. Conceitos e
apresentacdao para um debate contemporaneo. Estudo de Caso sobre o impacto dos
Dark Patterns Design.

Aula 14: Design para as pessoas

A importancia e o processo do Design no desenvolvimento de tecnologias
emergentes. Estudo de caso sobre HCI na area de tecnologias cognitivas. Estudo de
caso do uso de Crowdsourcing em projetos de Design em tecnologias emergentes.

Aula 15: Apresentacdo de projetos
Apresentacdo e discussdo dos trabalhos de alunos(1)

Aula 16: Apresentacdo de projetos
Apresentacdo sumaria e discussdo dos trabalhos de alunos(2)

Aula 17: Discussao final e fechamento
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4. Avaliacao

A avaliacdo sera composta por meio de resultados dos testes utilizados na pratica do
Aprendizado baseado em Times, para avaliar a aquisicdo de conteudo, e por meio da
apresentacao do projeto, para avaliar as habilidades e competéncias.



