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1. Descricao e ementa da disciplina

A disciplina busca desenvolver os fundamentos de uma nocgao de design expandido
que caracteriza a era da computacao ubiqua, com vistas a uma compreensao critica
e ao fomento para o desenvolvimento de solugbes inovadoras, no contexto de uma
sociedade em constante transformagio. Para tanto, estabelece um campo de
discussdo interdisciplinar a partir de estudos e praticas que tratam de modo critico
as formas de desenvolvimento baseadas em midias digitais. A disciplina vai partir
de um painel sobre as transformacdes na cidade e na cultura nas ultimas décadas,
como contexto para o entendimento das praticas de linguagem com os diferentes
dispositivos técnicos que vem modelando a forma como as pessoas vivem e se
comunicam. Serdao trabalhados conceitos que devem informar o design
contemporaneo, com énfase na sua interseccdo com formas experimentais recentes
como o cinema ao vivo e as midias locativas, visando ao final o desenvolvimento de
prototipos concebidos pelos alunos como formas de intervencdo no espaco da
Universidade e seu entorno por meio de projecdes ou aplicativos para redes
moveis.

2. Detalhamento da ementa da disciplina em unidades de conteldo:

aula 1 - apresentacao do curso
e introdugao aos temas e a bibliografia do semestre

aulas 2 e 3 - passagem da cultura de massa a cultura digital

e uma discussdo sobre o surgimento da cultura urbana, nas metrépoles do final do
século XIX, e seu desenvolvimento durante o século XX em fungdo do surgimento
de dispositivos midiaticos como o radio, a TV, os computadores e os telefones
celulares

aulas 4 e 5 - reticularidades
e o0 esfacelamento da narrativa classica na cultura contemporanea, e sua
intensificacdo com o surgimento das redes digitais

aulas 6 e 7 - agenciamento e interatividade

e as praticas que surgem na cultura digital modificando as dindmicas coletivas em
funcdo de mecanismos compartilhados e participativos, e seus desdobramentos
conforme as redes migram para dispositivos proprietarios

aulas 8 e 9 - cidades conectadas e subjetividades compartilhadas
e praticas em rede no espago urbano como formas de ativismo ou mecanismos de
redesenho da rotina nas cidades (antes e depois dos flashmobs)



aula 10 - as luzes das cidades
e das formas de iluminagdo urbana e dos usos estéticos da luz as praticas de
intervencao com luz e projetores no espaco publico.

aula 11 - as “"sombras” das cidades
e a cultura remix e o VJ-aing como expressdes da vida noturna urbana, entendida
como forma de performance na esfera publica (raban)

aula 12 - as sombras das redes
e vigilancia e cultura corporativa no espago publico e os ecos da herancga militar nas
redes

aulas 13 e 14 - linguagens do tempo real
e a aceleracdo da vida e o surgimento de tecnologias de comunicacao e
monitoramento em tempo real

aula 15, 16 e 17 - cidades conectadas
e apresentagdo dos projetos finais
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4. Metodologia

Aulas expositivas

Exibicdo e discussdo de obras e documentacdes
Leitura e discussdo de textos

5. Avaliagao
Seminario e Monografia



