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1. Descrigao e ementa da disciplina

A disciplina busca desenvolver os fundamentos de uma nocdo de design expandido
que caracteriza a era da computagdo ubiqua, pervasiva ou everyware, com vistas a
uma compreensao critica e ao fomento para o desenvolvimento de solugdes
inovadoras de uma sociedade em constante transformacdo. Para tanto, estabelece um
campo de discussdo interdisciplinar a partir de estudos que tratam de modo critico a
origem e desenvolvimento do design, estéticas tecnoldgicas, inteligéncia coletiva e
gestdao do conhecimento em paralelo com a revolugdo digital. Serdao trabalhados os
conceitos que devem informar o design dos ambientes inteligentes, fixos e mdveis, tais
como interagdo, imersdo, instalacdo, controle, vigilancia, prétese, mobilidade,
nomadismo, nanodispositivos e robética.

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

Aula 01:

Introducao

Apresentacdo da disciplina, conteldo, exercicios praticos, sistema de avaliacdo e
conversa com alunos. Conceito: Curadoria da Informacdo como gestdo do
conhecimento individual e coletivo. Exercicio Pratico 1: Usando CMap -
http://cmap.ihmc.us/conceptmap.html, realizar um mapa conceitual que organize
uma narrativa pessoal, sobre percurso, objetivos de vida e da pesquisa académica.
zeroabsoluto@gmail.com

Aula 02:

Histdria das Artes, das Midias e do Design |

Conceitos: Histéria e Estética nas Artes e nas Midias | — da Revolugdo Industrial ao Pds-
Moderno

Aula 03:
Historia das Artes, das Midias e do Design (continuagao)
Conceitos: Historia e Estética nas Artes e nas Midias. Il — do Pd&s-Moderno a

Modernidade Liquida


http://cmap.ihmc.us/conceptmap.html
mailto:zeroabsoluto@gmail.com

Aula 04:

O Paradigma das Redes

Conceitos: Redes, Teoria das Redes e Subjetividade. Exercicio Pratico 2: Realizar um
video sem edicdo ou cortes. Tema: O Design nas Redes Encaminhar para o email
zeroabsoluto@gmail.com. Tempo maximo: 1 minuto.

Aulas 05 e 06:
O Design Expandido e a Computacdo Ubiqua e Pervasiva
Conceitos: Design Digital e Expandido, Web Design, Web Arte e Ubiquidade.

Aulas 07 e 08:

Inteligéncia Coletiva e Gestao do Conhecimento

Conceitos: Inteligéncia Coletiva, Gestdo de Conhecimento, Curadoria de
Conhecimento, Coolhunting

Exercicio pratico 3: Realizar um video que documente duas entrevistas; uma com um
profissional na drea de design e outra na area de artes. Tema: Design e Dispositivos
Inteligentes (3 minutos).

Aula 09:

Autoria Coletiva e Cultura Underground

Conceitos: Crowdsourcing, crowdfunding, copyleft, moedas alternativas (dos Whuffies
aos Karma Points)

Aula 10:
Controle e Vigilancia
Conceitos: controle, vigilancia, biopoder

Aula 11:
Ciborgues e Pés-Humanos
Conceitos: ciborgue, pés-humanidade, cibercultura, cyberpunk, pds-bioldgico

Aula 12:

Semindrio de pesquisa 1: Artes e Midias Interativas

Proposicdo de estudos de casos e exercicio pratico abordando questdes de design e
ambientes inteligentes.

Aula 13:

Semindrio de pesquisa 2: Dispositivos Mdveis e Transmidiaticos

Proposicdo de estudos de casos e exercicio pratico abordando questdes de design e
ambientes inteligentes.

Aula 14:

Seminario de pesquisa 3: Remix, Mashup, Narrativas Hipermidia

Proposicdao de estudos de casos e exercicio pratico abordando questdes de design e
ambientes inteligentes.



Aula 15:

Semindrio de pesquisa 4: Instalagdes Interativas

Proposicdo de estudos de casos e exercicio pratico abordando questdes de design e
ambientes inteligentes.

Aula 16:

Seminario de pesquisa 5: Games - Jogos Digitais.

Proposicdo de estudos de casos e exercicio pratico abordando questdes de design e
ambientes inteligentes.

Aula 17:
Finalizacdo e entrega das monografias e avaliacdo geral.
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4. Avaliacao

A avaliagdo serd processual e envolvera:
presenca e participacdo nas aulas;
realizacdo de leituras;
realizacdo de exercicios;
anadlises e discussoes;
seminario de pesquisa;
monografia



