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Professor: Dr. Alan César Belo Angeluci (http:/lattes.cnpg.br/6449348266899431)
Disciplina: eletiva

EMENTA:

Disciplina de cunho tedrico-pratico que busca tratar dos desafios da produgédo e do consumo de
midias inteligentes na sociedade contemporanea. Busca pensar a midia como integrante da
perspectiva das smart cities e no seu papel inovador na comunicacéo entre individuos e maquinas
em ambientes urbanos cada vez mais complexos, conectados e multifacetados. Parte da ideia do
manifesto Onlife para refletir as tendéncias no campo da comunicagdo digital, convergente e
interativa. A disciplina é dividida em trés médulos (tedrico-conceitual, praticas e producéo).

PLANO DE ENSINO:

PRIMEIRO MODULO: TEORICO-CONCEITUAL
- Aulas expositivas com leituras obrigatérias. Em sala de auditério.

Aula 01: Dilemas do contemporéaneo
- Apresentacgédo da disciplina
- The Online Manifesto (Luciano Floridi)

Aula 02: Midias Inteligentes: estudos sobre a interacdo homem-magquina
- Novas midias e infoestética (Lev Manovich). Sujeito prosumer (Alvin Toffler)
- Ator-rede (Bruno Latour e André Lemos)

- Transmedia storytelling (Henry Jenkins e Carlos Scolari)

Aula 03: A informacdo como capital: nova economia informacional

- Plataformas, apps, desktops e dispositivos méveis (varios)

- Coding, big data, 10T, software livre e codigo aberto (Tim O’Reilly, varios)

- Algoritmos, ciéncias dos dados e computacdo cognitiva (Fabio Malini, Walter Teixeira Lima
Junior, varios)

Aula 04: Cultura Digital: usuarios e interagentes

- Cultura do Fa (Matt Hills)

- Ciberativismo e cultura hacker (varios)

- Interatividade e redes sociais (Alex Primo, Raquel Recuero, varios)

Aula 05: Comportamento nas redes

- Millenials, tumb tribes, net generation, digital natives/immigrants (varios)

- Usos e apropriac¢des (CGl, Sonia Livingstone, Ellen Helsper, Brasilina Passarelli, Fernanda
Bruno, varios)

- Temas contemporaneos: phubbing; cyberloafing; selfie e autorepresentacao; pés-verdade.
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SEGUNDO MODULO: PRATICAS

- Aulas dialdgicas e participativas, modelo “hands on”, com proposicao de leituras e exercicios
obrigatorios a serem realizados em sala. Em laboratorio de informatica.

Aula 06, 07 e 08: Criacéo de grafos de Redes Sociais
- Andlise de Redes Sociais (ARS) — exercicios de criacdo de grafos com Gephi.

Aula 09, 10 e 11: Criacao de visualizacao interativa de dados
- Data pipeline — exercicios de criacdo de visualizacdo interativa com Google Data Studio,
Tableau Public e/ou Timeline JS.

TERCEIRO MODULO: PRODUGCAO

- Aulas em formato tutorial, com foco nos projetos de cada dupla de aluno. Em laboratério de
informética.

Aulas 12, 13, 14 e 15
- Desenvolvimento e apresentacdo de produtos de midias inteligentes (a partir da escolha de
uma ferramenta).

AVALIACAO

A atribuicdo dos conceitos (A, B, C, | ou R) tem como critério a entrega do item (1) e item (2),
conforme as instrugdes a seguir:

1) Short paper (1.500 palavras, ABNT) analisando um produto midiatico de interesse
publico (quadrinhos, jornal, website, rede social, game, mobisode, séries de TV, etc.) e
sua relacdo com um dos temas abordados nas aulas 2, 3, 4 ou 5. O documento sera
avaliado em sua compreensdo demonstrada de conceitos basicos da classe, sua
pesquisa original e sua analise de como o produto relaciona-se com tendéncias
especificas que afetam os dilemas contemporaneos. Associe sua andlise aos materiais
do curso, incluindo leituras, notas de aula e comentarios dos falantes.

a. Entrega digital (via plataforma)
b. Prazo limite: data da 72 aula do curso.

2) Entrega e Apresentacdo de um mockup/protétipo de uma midia inteligente para

comunicacao e divulgacao sobre tema de interesse publico.

a. Entrega digital (via plataforma). Apresentacdo conforme calendario a ser
combinado.

b. Prazo limite: data da uUltima aula do curso.
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