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Ementa

A disciplina busca apresentar conceitos fundamentais das transformacgoes digitais;
estimular o pensamento critico sobre os impactos sociais sobre os efeitos culturais dessas
tecnologias e refletir sobre a relagao entre performance, tecnologia e cultura. Dentre os
temas abordados estao a compressao dos fundamentos computacionais; quantificagao da
vida: dados e algoritmos; representacao visual dos dados; blockchain e metaverso.

Metodologia

A disciplina trabalhara aspectos teéricos e metodoldgicos das Humanidades Digitais com
uma carga inicial de leitura e discussao, apresentada pelos professores, dos fundamentos
filosoéficos e metodoldgicos nos dois primeiros médulos. No terceiro médulo os alunos
deverao apresentar seminarios sobre textos escolhidos em Humanidades Digitais. Por fim,
os alunos deverdo apresentar uma proposta de artigo final para a disciplina (titulo e resumo)
que sera discutida coletivamente no ultimo mdédulo. A disciplina se encerra com a entrega
do artigo pronto na ultima aula.

Objetivos

Discutir a relagao entre tecnologia, performance e cultura; Refletir sobre metodologias de
pesquisa no entroncamento entre cultura e tecnologia; Desenvolver um marco teérico de
referéncia para o debate entre humanidades digitais e performance; Subsidiar a producao
cientifica na area das performances culturais e das humanidades digitais.



Médulo 01 - Fundamentos das Humanidades Digitais

Encontro 01

Apresentacgao do programa

Encontro 02

O que significa dizer que algo é
digital?

Encontro 03

Algoritmos e Modelos
computacionais

Encontro 04

Capacidades do Meio Digital

Médulo 02 - Fundamentos de Filosofia da Tecnologia

Encontro 05

Conceitos fundamentais

Encontro 06

Racionalidade, dispositivo e
cognicao

Encontro 07

Tecnologia e ontologia

Encontro 08

O que é tecnologia afinal? Uma
definigdo preliminar

Modulo 03 - Seminarios

Encontro 09

Seminario 01

Encontro 10

Seminéario 02

Encontro 11

Seminario 03

Encontro 12

Seminario 04

Madulo 04 - Producao de Artigos

Encontro 13

Apresentacgao dos titulos/abstract

Encontro 14

Apresentagao desenvolvimento

Encontro 15

Apresentagao desenvolvimento

Encontro 16

Artigo final

Avaliagao

A nota sera composta pela participacao nos seminarios e na elaboracao de artigo cientifico

a ser submetido para publicagao.
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