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TRANSFORMAR

L

PRODUTO FINAL PRODUTO ABERTO

REPRESENTACAO

COM BITS CONSTRUCAO

COM BITS

2.
—
<[
—
O
<T
O
75
Y
-
O
>
LL|
—
2.
LL|
-
O
<T
|
LLJ
o
7
<
LL|
-
=
<C
>
-
I
7.
-
o
-

USUARIO INTERATOR

AR
o %

. o
REDE DE CRIACAQ
) - 9 - S \LMAUWLM

PARA TRABALHO COMPLETO, CONTATO: GISELECSTM@GMAIL.COM _ BIBLIOGRAFIA CITADA: KRANENBURG, Rob Von. The Internet of Things: A critique of ambient technology and the all-seeing network of RFID. Amsterdam, 2008. / SANTAELLA, Lucia. Navegar
no ciberespaco: o perfil cognitivo do leitor imersivo. Sao Paulo: Paulus, 2004. / SANTAELLA, Lucia. Linguagens liquidas na era da mobilidade. Sdo Paulo: Paulus, 2007/. / SOLA-MORALES, Ignasi de. "Arquitectura liquida". DC. Revista de critica arquitectonica, 2002.

GISELE CRISOSTOMO / BASEADO NO TRABALHO FINAL DE GRADUACAO / ORIENTACAO POR SIDNEY TAMAI / 2018

UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA “JULIO DE MESQUITA FILHO” (UNESP) / BAURU

CONEXOES




