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Ementa

A disciplina busca apresentar conceitos fundamentais das transformações digitais;
estimular o pensamento crítico sobre os impactos sociais sobre os efeitos culturais dessas
tecnologias e refletir sobre a relação entre performance, tecnologia e cultura. Dentre os
temas abordados estão a compressão dos fundamentos computacionais; quantificação da
vida: dados e algoritmos; representação visual dos dados; blockchain e metaverso.

Metodologia

A disciplina trabalhará aspectos teóricos e metodológicos das Humanidades Digitais com
uma carga inicial de leitura e discussão, apresentada pelos professores, dos fundamentos
filosóficos e metodológicos nos dois primeiros módulos. No terceiro módulo os alunos
deverão apresentar seminários sobre textos escolhidos em Humanidades Digitais. Por fim,
os alunos deverão apresentar uma proposta de artigo final para a disciplina (título e resumo)
que será discutida coletivamente no último módulo. A disciplina se encerra com a entrega
do artigo pronto na última aula.

Objetivos

Discutir a relação entre tecnologia , performance e cultura; Refletir sobre metodologias de
pesquisa no entroncamento entre cultura e tecnologia; Desenvolver um marco teórico de
referência para o debate entre humanidades digitais e performance; Subsidiar a produção
científica na área das performances culturais e das humanidades digitais.



Módulo 01 - Fundamentos das Humanidades Digitais

Encontro 01 Apresentação do programa

Encontro 02 O que significa dizer que algo é
digital?

Encontro 03 Algoritmos e Modelos
computacionais

Encontro 04 Capacidades do Meio Digital

Módulo 02 - Fundamentos de Filosofia da Tecnologia

Encontro 05 Conceitos fundamentais

Encontro 06 Racionalidade, dispositivo e
cognição

Encontro 07 Tecnologia e ontologia

Encontro 08 O que é tecnologia afinal? Uma
definição preliminar

Módulo 03 - Seminários

Encontro 09 Seminário 01

Encontro 10 Seminário 02

Encontro 11 Seminário 03

Encontro 12 Seminário 04

Módulo 04 - Produção de Artigos

Encontro 13 Apresentação dos títulos/abstract

Encontro 14 Apresentação desenvolvimento

Encontro 15 Apresentação desenvolvimento

Encontro 16 Artigo final

Avaliação

A nota será composta pela participação nos seminários e na elaboração de artigo científico
a ser submetido para publicação.
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