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 Introdução 

 A  disciplina  “Poéticas  e  Culturas  Digitais  -  Uma  Abordagem  Prática",  a  ser  ministrada  como 
 Tópicos  Avançados  em  Performances  Culturais  III,  reflete  a  natureza  tanto  conceitual 
 quanto  prática  da  linha  de  pesquisa  “Poéticas  e  Culturas  nas  Humanidades  Digitais”  do 
 Programa  de  Pós-graduação  em  Performances  Culturais,  ao  trazer  para  discussão  e 
 investigação  empírica  a  experiência  contemporânea  com  as  tecnologias  digitais  e  as 
 diferentes  formas  de  empregá-las,  com  foco  na  performatividade  computacional  e  social.  A 
 disciplina  tem  orientação  interdisciplinar,  tornando-se  de  interesse  para  as  demais  linhas  de 
 pesquisa  do  programa  de  Performances  Culturais  e  para  outros  programas  de 
 pós-graduação.  Estruturada  em  dois  eixos  (conceito  e  repertório),  a  disciplina  se  organiza 
 na  conceituação  e  experimentação  de  técnicas  computacionais  de  geração  de  imagens  e 
 interatividade. 

 Ementa 
 Estudo  diacrônico  e  sincrônico  das  poéticas  e  estéticas  da  arte  tecnológica.  Cultura  Digital  e 
 suas  articulações  com  o  campo  artístico.  Conceitos  de  interatividade,  interator  e  interagente, 
 agência  e  transformação  em  mídias  interativas.  Ferramentas  tecnológicas  de  apoio  à 
 produção artística. 

 2  Hugo  Nascimento  desenvolve  pesquisas  em  diversas  áreas  da  Computação,  com  amplo  trabalho 
 interdisciplinar,  envolvendo  temáticas  como  Visualização  de  Informações,  Otimização  Combinatória, 
 Interação  Humano-Computador,  Ciência  de  Dados,  Engenharia  de  Software  e  Arte  &  Tecnologia 
 (  http://lattes.cnpq.br/2920005922426876  ). 

 1  Laurita  Salles  é  artista  pesquisadora  com  experiência  interdisciplinar  com  atuação  na  área  de  Arte  e 
 tecnologia (  http://lattes.cnpq.br/0799254241115383  ). 

https://padlet.com/hadnas/bmui51x7tndf6hri
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 Objetivos 
 Aplicar  os  conceitos  de  poéticas  e  estéticas  tecnológicas  e  seus  referenciais  teóricos  na 
 prática  artística.  Reconhecer  os  princípios  da  cultura  digital  no  contexto  da  arte 
 contemporânea.  Desenvolver  uma  instrução  poética  e/ou  obra  interativa,  reunindo 
 habilidades e competências do campo específico. 

 Programa 
 O  conteúdo  a  ser  trabalhado  na  disciplina  está  organizado  em  quatro  categorias  de 
 atividades, como segue: 

 ●  FT  –  entendimento  da  Fundamentação  Teórica  (17h).  Essas  atividades  consistem 
 em  aulas  teóricas  sobre  conceitos  de  poéticas,  cultura  digital  e  design  de  interação, 
 entre outros; 

 ●  Sem  –  participação  de  Série  de  Seminários  (17h).  São  seminários  com 
 apresentações  realizadas  tanto  por  um  palestrante  convidado  quanto  pelos  alunos 
 da  disciplina  acerca  de  projetos  que  empregam  elementos  tecnológicos.  As  aulas  de 
 seminários  serão  sempre  referentes  a  um  conteúdo  teórico  visto  anteriormente, 
 como atividade FT; 

 ●  Tec  –  estudo  de  Ferramentas  Tecnológicas  (13h).  Essas  são  atividades  que 
 envolvem,  de  modo  prático,  o  uso  de  ferramentas  computacionais  e  equipamentos 
 digitais  para  a  construção  de  artefatos  interativos.  Entre  os  recursos  a  serem 
 trabalhados  encontram-se:  produção  e  visualização  de  imagens  360º,  realidade 
 virtual  e  realidade  aumentada,  vídeo-mapping,  programação  em  linguagem 
 Processing e construção de projetos com Arduíno; e 

 ●  Ws  –  realização  de  um  Workshop  de  projetos  (17h).  Como  parte  da  disciplina,  os 
 alunos  desenvolverão  um  projeto  em  grupo  sobre  uma  das  temáticas  estudadas.  A 
 categoria  aqui  prevista  refere-se  a  ações  destinadas  a  apoiar  o  desenvolvimento  do 
 projeto e a sua apresentação na forma de um workshop. 

 Essas  atividades  serão  executadas  de  forma  intercalada,  conforme  o  planejamento  de  aulas 
 no quadro abaixo: 

 Aulas  Data  Conteúdo 

 1-4  19/out  - Introdução à disciplina 
 - Cultura Digital (FT) 
 - Metaverso (Tec) 

 5-8  26/out  - Seminários sobre Cultura Digital (Sem) 

 9-12  09/nov  - Sociedade Contemporânea e Cidades Inteligentes (FT) 
 - Fotografia 360º (Tec) 

 13-16  16/nov  - Seminários sobre Sociedade Contemporânea e Cidades 
 Inteligentes (Sem) 

 17-20  30/nov  - Interatividade e Design de Interação (FT) 



 - Realidades Virtual e Aumentada (Tec) 

 21-24  07/dez  - Seminários sobre Interatividade e Design de Interação 
 - Introdução sobre o workshop (Ws) 

 25-28  14/dez  - Estudo da Ferramenta Processing (Tec) 

 29-32  21/dez (R)  - Poéticas Tecnológicas (FT) 
 - Vídeo-mapping (Tec) 

 33-36  11/jan (R)  - Seminários sobre Poéticas Tecnológicas (Sem) 
 - Definição das propostas para o workshop (Ws) 

 37-40  18/jan (R)  - Estudo da Ferramenta Arduíno (Tec) 

 41-44  17-21/jan 
 (R, Extra) 

 - Apoio ao desenvolvimento dos projetos para o Workshop (Ws) 

 45-48  25/jan (R)  - Performances Tecnológicas (FT) 
 - Seminários sobre Performances Tecnológicas (Sem) 

 49-52  01/fev  - Estudo da ferramenta tecnológica a ser definida (Tec) 

 53-56  08/fev  - Apresentação preliminar e discussão de soluções (Ws) 

 57-60  07-11/fev 
 (R, Extra) 

 - Apoio ao desenvolvimento  dos projetos para o Workshop (Ws) 

 61-64  15/fev  - Workshop - Exposição pública dos resultados (Ws) 
 Obs.:  Nas  datas  destacadas  com  “(R)”,  as  aulas  serão  remotas.  As  datas  que  possuem  “Extra” 
 representam  aulas  adicionais,  em  função  das  poucas  quartas-feiras  letivas  no  semestre,  a  serem 
 ministradas remotamente em dia e em horário definidos posteriormente com a turma. 

 Avaliação 
 A avaliação será feita com base nas seguintes tarefas realizadas ao longo da disciplina: 

 1.  Trabalhos simples passados durante as atividades tecnológicas (Tec) - 20% 
 2.  Apresentações de seminários (Sem) - 40% 
 3.  Projetos  desenvolvidos  para  o  Workshop  como  trabalho  final  da  disciplina  (Ws)  - 

 40%. 
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