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1. Descrição e ementa da disciplina: 

A disciplina busca desenvolver os fundamentos de uma noção de design 
expandido que caracteriza a era da computação ubíqua, pervasiva ou 

everyware, com vistas a uma compreensão crítica e ao fomento para o 

desenvolvimento de soluções inovadoras de uma sociedade em constante 

transformação. Para tanto, estabelece um campo de discussão interdisciplinar 

a partir de estudos que tratam de modo crítico a origem e desenvolvimento 
do design, estéticas tecnológicas, inteligência coletiva e gestão do 

conhecimento em paralelo com a revolução digital. Serão trabalhados os 

conceitos que devem informar o design dos ambientes inteligentes, fixos e 

móveis, tais como interação, imersão, instalação, controle, vigilância, 

acoplamento, prótese, mobilidade, nomadismo, hiperestesia, 
nanodispositivos e robótica. 

 

2. Detalhamento da ementa da disciplina em unidades de conteúdo 

para 17 semanas de aula 

Aula 01: Introdução 

Apresentação da disciplina, conteúdo, exercícios práticos,  
sistema de avaliação e conversa com alunos. 

Introdução às Questões Fundamentais da Disciplina. 

Conceito: Mapa Conceitual como Processo Cognitivo 

Usar CMap - http://cmap.ihmc.us/conceptmap.html. 

Exercício Prático 1: Realizar um mapa conceitual que organize uma 
narrativa pessoal, sobre percurso, objetivos de vida e da pesquisa acadêmica. 

hrenatoh@gmail.com. 

Aula 02: Processo de Criação e Cognição 

Conceitos: Estética, Ética e Lógica. 

Resumo dos Períodos e Mapa Histórico.  

Aula 03: História das Artes, das Mídias e do Design  

Conceitos: História e Estética nas Artes e nas Mídias. 

Histórias das Artes e das Mídias. 

Aula 04: História das Artes, das Mídias e do Design (continuação) 

Conceitos: História e Estética nas Artes, no Design e nas Mídias. 

Histórias do Design - Bauhaus e Questões sobre Design. 

Aula 05: O Paradigma das Redes 

Conceitos: Redes, Teoria das Redes e Subjetividade. 

Exercício Prático 2: Realizar um vídeo sem edição ou cortes.  

Tema: O Design nas Redes  

Encaminhar para o email hrenatoh@gmail.com. Tempo máximo: 1 minuto. 

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


Aulas 06 e 07: O Design Expandido e a Computação Ubíqua e 

Pervasiva  
Conceitos: Design Digital e Expandido, Web Design, Web Arte e Ubiquidade.  

Exercício prático 3: Realizar um mapa conceitual com links para imagens  

Encaminhar para o email hrenatoh@gmail.com. 

Aulas 08 e 09: Inteligência Coletiva e Gestão do Conhecimento 

Conceitos: Conceitos de Inteligência Coletiva e Gestão de Conhecimento.  

Exercício prático 4: Realizar um vídeo que documente duas entrevistas; uma 
com um profissional na área de design e outra na área de artes. Tema: Design 

e Dispositivos Inteligentes (3 minutos). 

Aula 10: Autoria Coletiva e Cultura Underground  

Aula 11: Controle, Vigilância e Acoplamento 

Aula 12: Seminário de pesquisa 1: Artes e Mídias Interativas 
Proposição de estudos de casos e exercício prático abordando questões de 

design e ambientes inteligentes. 

Aula 13: Seminário de pesquisa 2: Dispositivos Móveis e 

Transmidiáticos 

Proposição de estudos de casos e exercício prático abordando questões de 
design e ambientes inteligentes. 

Aula 14: Seminário de pesquisa 3: Remix e Mashup 

Proposição de estudos de casos e exercício prático abordando questões de 

design e ambientes inteligentes. 

Aula 15: Seminário de pesquisa 4: Instalações Interativas 
Proposição de estudos de casos e exercício prático abordando questões de 

design e ambientes inteligentes. 

Aula 16: Seminário de pesquisa 5: Games - Jogos Digitais. 

Proposição de estudos de casos e exercício prático abordando questões de 

design e ambientes inteligentes. 

Aula 17: Finalização e entrega das monografias e avaliação geral. 
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4. Avaliação 

 A avaliação será processual e envolverá: 

 postura nas aulas; 

 realização de leituras; 
 realização de exercícios;  

 análises e discussões;  

 seminário de pesquisa; 

 monografia 

 
 


