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MO6DULO 3 — CONHECIMENTO APLICADO E LABORATORIAL

Disciplina: P03810/TIDD 5234 - Estudo de Casos e Laboratério do Design
Tecnologico e Ambientes Inteligentes (ECLDTAI)
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1. Descrigdo da Disciplina

A disciplina tem por objetivo discutir estudos de casos, buscando um conhecimento
aplicado do design tecnolégico e ambientes inteligentes tanto em termos
tecnolégicos como conceituais ou poéticos. O curso se organiza a partir de
problematizacdes que orbitam em torno de projetos e abrangem as relacgdes entre
Ciéncia e midias sociais, a partir das vertentes das estéticas tecnoldgicas (bancos
de dados; narrativas transmidias, APPs e inteligéncia coletiva) assim como praticas
baseadas em redes e localizagao.

1.1. Objetivos

Passar uma visdao conceitual da sociedade da informagdo, incluindo tendéncias
sobre aspectos como linguagem, evolugdo da narratividade como praxis no século
21, convergéncia midiatica e cibercultura sdo conhecimentos fundamentais que
serdo apresentados na disciplina, que tem carater essencialmente reflexivo com
analise de diversos estudos de casos.

1.2.Campo tematico
A disciplina Estudo de Casos e Laboratério do Design Tecnoldégico em Ambientes
Inteligentes (ECLDTAI) esta estruturada em 10 pontos-chave:

1. Tecnologia como processo de transformacgao cultural da sociedade.

2. As tecnologias da escrita e o impacto na producao do conhecimento.

3. O pensamento aristotélico: estruturagcdo da cultura.

4. Transformacgdes sociais e informacionais.

5.A revolugdo das tecnologias da informacdo: da sociedade industrial a sociedade
da informacao.

6. Sociedade da Informagdao em cases atuais.

7. Da linearidade do conhecimento a Rede: problemas e questdes da Internet.
8. O espaco geografico e a quebra das fronteiras.

9. O surgimento da cibercultura.

10. O novo sujeito conectivo.

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



Semana 1 - Apresentacdao da disciplina, forma de avaliagdo e um panorama atual
da comunicacgao 2.0.

Semana 2 - Breve registro historico da hipermidia, a partir das descobertas de
George Landow, e como chegamos até aqui

Semana 3 - Exercicio pratico em grupo para analise de briefing e planejamento da
acao online na web, mediante material que sera distribuido para auxliar no
trabalho.

Semana 4 - Comparacao de supostos resultados para explicar as escolhas de cada
acao realizada na aula anterior.

Semana 5 - O sumigo do espaco. A velocidade e a aceleragdao. O nao-lugar.
Semana 6 - SOPA e a discussdo da openculture

Semana 7 - Especificidades da hipermidia: multimidia, interativa, interdependente,
dinamica.

Semana 8 - Especificidades da hipermidia: multimidia, interativa, interdependente,
dinamica.

Semana 9 - Nocgoes praticas de arquitetura da informacdo num cenario de design
2D nas redes sociais.

Semanas 10 e 11 - Nogdes praticas de arquitetura da informacao.

Semana 12 - Exercicio de transmidia: GROUNDHOG DAY TRAILER
http://youtu.be/T_yDWQsrajA

Semana 13 - Exercicio de transmidia: Como seria o langcamento hoje nas redes
sociais do filme Groundhog Day

Semana 14 - Finalizacdo do exercicio de transmidia.
Semana 15 - Apresentacdo dos trabalhos
Semana 16 — Apresentacao dos trabalhos
Semana 17 - Apresentacao dos trabalhos

Obs: Todas as aulas serdo em laboratdrio de informatica, com acesso liberado ao
YouTube, Facebook, Pinterest, Instagram, Twitter, além do pacote Adobe.
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4. Metodologia
Aulas expositivas e discussdo de textos previamente distribuidos.

5. Avaliagao
Cada tema sera discutido com a seguinte combinacdo de atividades:

a) Cada dupla ou trio de alunos devera escolher 01 tema dentre os programados,
sobre o qual desenvolverd uma apresentacdo oral em forma de seminario e,
posteriormente, o trabalho final de avaliagao;

b) No comego das aulas, a professora fara uma explanacdo sobre os temas
propostos para a mesma e abrird para discussdao e apresentacdes. A leitura dos
textos indicados para cada aula é obrigatodria para todos;

c) O aluno deverad entregar um trabalho final individual com formatacdo ABNT,
seguindo citacGes, notas de rodapé e referéncias bibliograficas observadas nas
normas indicadas no Capitulo 5 de SEVERINO, A.J. Metodologia do Trabalho
Cientifico. 222 ed., Sao Paulo, Cortez, 2001.



