FICHA DE PROPOSTA DE MODULO DE SEMINARIO
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Especialidades de Doutoramento em que o mdédulo se inscreve:

Especialidades de Doutoramento Assinalar Especialidades de Doutoramento Assinalar
Fisiologia do Exercicio Ergonomia

Biomecanica Danga

Actividade Fisica e Saude Psicologia do Exercicio e do Desporto

Comportamento Motor Sociologia e Gestdo do Desporto |
Reabilitagdo Treino Desportivo

Tipologia do Médulo

Estudos Avancados |

Data proposta para realizacdo 6 Janeiro 2019

Necessidades especiais de

Espago ou Equipamentos slideshow

Titulo do Médulo de Seminario:

Desporto na Era Digital

Lista de Tépicos (resumo, max. entre 500 e 750 caracteres)

1. As Grandes Tendéncias

2. Desporto e eSport

3. A Inteligéncia Artificial (Al) e a Realidade Virtual (RV
3.1. A tecnologia da competicdo desportiva

3.2. eSport: novas tecnologias e velhas desigualdades
5. Big Data e Internet de todas as coisas

6. Desporto de Mobilidade

7. Globotica (Globalizagéo + Robatica)

Modelo de Avaliagao(max. entre 500 caracteres)

Elaboracédo de um trabalho tipo artigo cientifico.

Tema: de preferéncia devera fazer do objecto de estudo da sua tese de PhD
uma reflexdo sobre, no minimo, trés dos tépicos abordados.

O texto ndo deve ultrapassar os 25000 caracteres com espacgos, helvetica 12,
1.5 espaco.

Os critérios de avaliacdo serédo entregues em pdf anexado a este documento.
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Descrigdo detalhada (Max. 2500 caracteres)

Em primeiro lugar sdo apresentadas as tendéncias da mudanca social
resultantes da fusdo dos mundos fisico, digital e bioldgico. A discussdo dos
efeitos desta revolucédo tecnoldgica social tera como foco a especificidade do
impacto ja notério na competicdo desportiva e nas praticas de exercicio fisico.

A reflexdo sobre o futuro da atividade fisica e o desporto parte da analise do
desporto eletronico (eSport), um novo fendmeno de popularidade mundial
crescente, nomeadamente entre 0os mais jovens. Podem os desportos
eletronicos (eSports) ser considerados desporto? Com esta questao polémica
pretende-se analisar indicadores que permitam avaliar o impacto da revolucéo
tecnoldgica na competicdo desportiva: quer seja convencional ou eletrénica,
praticada de modo amador ou profissional.

A analise do sucesso do eSport deve ser analisada, para além do aparecimento
da internet e das TIC, em funcéo das alteracdes da vida quotidiana decorrentes
do aumento dos grandes centros urbanos e crescente mobilidade.

O avanco tecnologico, nomeadamente no que a IA diz respeito, tem colocado
em questao o futuro da humanidade e o significado do ser humano pelo que
surgem modelos e narrativas mediaticas (séries e filmes) de organizacéo social,
umas mais utdpicos outras completamente distopicas, sinbnimo de preocupacéo
dada a incerteza que carateriza a época em que vivemos.

Terminamos com a andlise da grande convergéncia: TIC e nova Globalizacao,
nos leva a questionar se, com mudancas de tal ordem, o futuro serd como
costumava ser.
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Modelo de organizagdo do médulo (como sdo divididas as 5 horas lectivas - max. 500 caracteres)

Ambas as sessfes sdo expositivas intermediadas por discussdo na turma
orientada face a questdes de partida em cada um dos temas.

12 Sesséo: 1. As Grandes Tendéncias; 2. Desporto e eSport; 3. A Inteligéncia
Artificial (Al) e a Realidade Virtual (RV); 3.1. A tecnologia da competicao
desportiva

22 Sessdo: 5. Big Data e Internet de todas as coisas; 6. Desporto de Mobilidade;
7. Globotica (Globalizagédo + Robotica)

Prelectores (max. 250 caracteres):

Indique, por favor, o endereco de e-mail e 4 publica¢cdes no ambito da tematica do médulo (em documento separado). Se o preletor ndo for docente da FMH, juntar CV.

Responsavel (eis) pelo Seminario Regente (s), max. 250 caracteres):
Indique por favor o enderego de e-mail

Ana Santos
asantos@fmh.ulisboa.pt
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