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Introdução 
 
A disciplina “Poéticas e culturas digitais - Uma abordagem prática", a ser ministrada 
como tópicos PEC0264 (TÓPICOS AVANÇADOS EM PERFORMANCES CULTURAIS 
IV - TA), 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. 
 

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 (16 h), cobrindo conceitos de 
poéticas, cultura digital e design de interação, entre outros; 

 Sem - apresentação de uma série de seminários (16 h), envolvendo estudo 
e apresentação de projetos que empregam elementos tecnológicos; 

 Tec - estudo de ferramentas tecnológicas (24h), abordando, de modo 
prático, o uso de ferramentas como programas de computador e equipamentos 
digitais para a construção de artefatos interativos; e 

 Ws - realização de um workshop de projetos (8h), com o desenvolvimento e 
a apresentação de projetos sobre as temáticas estudadas.  

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

Aulas Categoria Conteúdo 

1-4 --- Introdução à disciplina 

5-8 FT Poéticas Tecnológicas 

9-12 Sem + Tec Convidado 1  + Seminários sobre Poéticas Tecnológicas 

13-16 FT Cultura Digital  

17-20 Sem + Tec Convidado 2 + Seminários sobre Cultura Digital 

21-24 FT Design de interação  

25-28 Sem + Tec Convidado 3 + Seminários sobre Design de Interação 

29-32 Ws + Tec Workshop Preparação + Estudo da Ferramenta Processing  

33-36 FT Sociedade contemporânea  

37-40 Sem + Tec Convidado 4 + Seminários sobre Sociedade Contemporânea 

41-44 Ws + Tec Workshop Preparação + Estudo da Ferramenta Arduino 

45-48 FT Cidades inteligentes  

49-52 Sem + Tec Convidado 5 + Seminários sobre Cidades Inteligentes 

53-56 Ws + Tec Workshop Preparação + Estudo da Ferramenta Pure Data 

57-60 Ws Workshop - apresentação preliminar e discussão de soluções 

61-64 Ws Workshop - Exposição pública dos resultados 

 

Avaliação 
 A avaliação será feita com base na análise dos seminários apresentados pelos 
alunos e dos projetos desenvolvidos para o Workshop como trabalho final da 
disciplina.  
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