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Propomo-nos apresentar um programa de investigacdo em antropologia digital / antropologia virtual ou do
virtual, explorar os ambientes, culturas e comunidades online como terreno e objeto do projeto
antropolégico e adequar os métodos de investigacdo e novas formas discursivas digitais as novas dindmicas
sociais e culturais que emergem destas situacdes e da era digital.

OBJETIVOS DA DISCIPLINA

1. Adquirir fundamentos conceituais necessdrios para a compreens3ao das problematicas geradas
pelas transformacgGes tecnoldgicas contemporaneas e as suas implicagbes nos individuos, grupos
sociais, sociedades e culturas locais.

2. Desenvolver competéncias interpretativas decorrentes da necessidade de repensar a adequagao
das metodologias de investigacdo antropolégica adaptando-as ao novos contextos e situacGes
decorrentes da era digital como caso particular de etnografia mével e multissituada.

3. Por em pratica competéncias complexas, baseadas nas anteriores, na resolucdo de problemas:
estudo de casos / situaces ou concecdo e desenvolvimento de projetos / a¢des, producdo/criacdo
de novas formas discursivas digitais.

4. Desenvolver competéncias de pesquisa online em multiplas perspectivas: procura de recursos de
formacdo; conhecimento das dinamicas sociais e culturais tecnologicamente mediadas;
desenvolvimento de praticas colaborativas (pesquisa na agao, criatividade, producgdo discursiva)




CONTEUDO PROGRAMATICO

Parte 1. Objeto e ambito da antropologia digital

Pretende-se nesta disciplina desenvolver formas do fazer etnografico no espaco de interagdo que
conjuga a internet com as tecnologias e artefactos digitais (telefones mdveis, fotografia e cinema
digitais, redes e redes sociais, jogos, etc..). Uma das situa¢des deste fazer etnografico é a da
pesquisa, conhecimento, ensino e criatividade online. Somos observadores participantes deste
processo de construcdo de conhecimento. E também sobre estas experiéncias de construcgdo
partilhada de conhecimento, de acdo e de criatividade colaborativa numa rede alargada de
interacdes que situamos a nossa aprendizagem. Sdo objetivos desta atividade definir o objeto e
ambito da disciplina, observar e descrever a experiéncias das sociabilidades e vivéncias virtuais
(online).

* Processos de indagar /competéncia e objetivos
Neste capitulo pretendemos

Confrontar a experiéncia da abordagem pessoal, subjetiva e espontanea dos estudantes com as
abordagens sistematizadas desenvolvidas no ensino superior (investigacdo e ensino pos-
graduado);

Encontrar vias de desenvolvimento experiencial do conhecimento nesta matéria.

Esta atividade pretende ser, em primeiro lugar, um exercicio sobre como participar em atividades
de pesquisa, constru¢ao do conhecimento, acao e criatividade, e em segundo lugar debater o tema
geral da disciplina e definir o objeto e ambito da antropologia virtual em diversas instituicGes
nacionais e internacionais de formacdo avancada.

Parte 2 — Métodos e técnicas de pesquisa em ambientes em ambientes virtuais

A adaptacdo das metodologias a novos terrenos, contextos e praticas sociais e culturais constitui um dos
maiores desafios da investiga¢do antropoldgica. Esta permite-nos constatar a diversidades das situacdes de
investigacdo, as mudancas dos contextos e praticas sociais e culturais e as proprias mudangas do
investigador. Constitui também uma boa oportunidade para reforcar a componente reflexiva (a experiéncia
e presenca do investigador na investigacdo, a participacdo/apropriacdo da investigacdo pelas pessoas,
grupos e culturas estudadas) da investigacdo e de aprendizagem de adaptacdo dos métodos e do
antropdlogo ao terreno. Nesta atividade vamos percecionar as mudancas nesta adaptacdo da investigacdo
etnografica a contextos virtuais e experienciar a pratica de investigacdo em contextos virtuais (online) e
criacdo de formas discursivas tecnologicamente mediadas.

Processos de indagar (objetivos e competéncias)

Nesta atividade pretendemos




Rever métodos de investigacdo em antropologia, adapta-los a situa¢des concretas de investigacdo e iniciar
os estudantes a investigacdo antropoldgica (trabalho de campo) em ambientes virtuais e explorar formas
discursivas digitais, acdo e criatividade colaborativa.

Parte 3 - Cultura e tecnologia (teoria e tecnologias da cultura) — mudanc¢a nas sociedades
contemporaneas:

O conceito de cultura e sua problematizacdao passaram dos espacos da filosofia, antropologia, sociologia e
de outros saberes académicos para novos ambientes mais implicados na nossa vida quotidiana — economia
da cultura, as industrias culturais, o desenvolvimento local, o debate politico. Pretendemos nesta atividade
interrogarmo-nos como as novas tecnologias podem redefinir e reconfigurar os processos culturais e os
diferentes ambitos das sociedades contemporaneas.

Processos de indagar (objetivos e competéncias)
Nesta atividade pretendemos

Refletir sobre como a cultura e a tecnologias se enredam nos processos de reconfiguracdo e de mudanga
nas sociedades contemporaneas.

Parte 4 — Sociabilidades em rede —identidades, interacdes e redes sociais; comunidades
virtuais; construcgao, socializagdo e apropriacéo de saberes.

A internet estd a revolucionar a comunica¢cdo humana. Com ela abrem-se novas formas de intercambio de
informacgdes, de forma interativa, assincrona ou sincrona, com significante intimidade mesmo que sem
proximidade fisica. S3o criados novos pontos ou formas de encontro online e estes contribuido para a
formagdao de comunidades virtuais, comunidades de pratica, formas de sociabilidade mediadas pelas
tecnologias. PropGe-se abordar a reconfiguracdo dos conceitos e processos sociais tecnologicamente
mediados.

Processos de indagar (objetivos e competéncias)
Propomos os seguintes objetivos e competéncias a desenvolver na atividade:

e Descrever os processos sociais tecnologicamente mediados e que sdo frequentemente denominados
como: “comunidades de pratica”, “comunidades virtuais” e sociabilidades especificas de rela¢des
sociais ou profissionais online;

e Compreender a reconfiguracdo dos conceitos de “comunidade”, “identidade”, “espac¢o” e “tempo” nas
sociabilidades online;

o Definir o objeto e ambito da ciberantropologia e enquadra-la no quadro de desenvolvimento do
projeto antropoldgico.

Parte 5 — Computadores nas margens sociais e culturais - Computadores e contracultura:
hackers, jogadores e praticas de risco nas comunidades online

As tecnologias digitais constituem uma oportunidade para diferentes reconfiguracées do humano. Numa
perspetiva otimista a oportunidade de uma apropriacdo do ciberespaco facilitadora da cooperacdo e da
construcdo de ambientes de comunicacdo partilhados em toda a sua dimensdo pragmatica. Numa
perspetiva pessimista o risco, o controlo, a globalizacao, a tendéncia para o individualismo e para formas




gregarias efémeras ou a rutura com o ritmo tradicional das praticas comunitdrias e das experiéncias
pessoais de vida. Questionaremos os discursos hegemdnicos que — com pericia para ocultar seus lagos com
o império do mercado numa perspetiva de desenvolvimento do pensamento critico e criativo (ou
distanciamento critico e criativo) em relagdo aos novos fenédmenos sociais e culturais das sociedades
contemporaneas meadas pelas tecnologias.

Processos de indagar (objetivos e competéncias)
Propomos os seguintes objetivos e competéncias a desenvolver na atividade:

e I|dentificar identidades e processos sociais e culturais gerados na sociedade em rede tecnologicamente
interconectada e considerados a margem da sociedade e cultura dominantes;

e Definir os conceitos de risco e de sociedade de risco e identificar praticas de risco na sociedade em rede
tecnologicamente interconectada;

e Situar a atividade ludica do jogo no contexto destas praticas sociais e culturais

e Identificar questdes metodoldgicas, éticas e juridicas especificas na abordagem antropolégicas desta
tematica.

Parte 6 — Tecnologias digitais e Inclusédo socio-digital. Dadiva na era Digital.

Propbe-se nesta atividade repensarmos o Ensaio da Dadiva de Marcel Mauss e do movimento MAUSS nas
sociedades atuais sobretudo em areas como a producdo de software livre, o ciber-voluntariado e
criatividade colaborativa, participacdo civica, inclusdo social mediada pelas tecnologias.

Processos de indagar (objetivos e competéncias)

Nesta atividade pretendemos refletir sobre como a teoria da dadiva se reconfigura na era digital, se torna
imperiosa em contextos de crise, tece lagcos quando estes se fragilizam.
Objetivos e competéncias a desenvolver na atividade:
e Utilizar os métodos tradicionais de investigagdo antropoldgica no estudo dos fendmenos de
sociedade (fendmenos sociais totais) e de inclusdo social mediados pelas tecnologias digitais;
e Estudar processos de inclusdo social mediados pelas tecnologias digitais;
e Analisar (andlise critica /auditoria) programas e praticas de inclusdo digital visando o
desenvolvimento de boas praticas;
e Identificar praticas de ciber-voluntariado e de teoria da dadiva

METODOLOGIA DE ENSINO

O semestre esta organizado em seis (06) blocos:

* No primeiro bloco sera definido o objeto e ambito da disciplina a partir do programa apresentado e da
comparag¢ao com os programas apresentados em instituicdes universitarias nacionais e internacionais




de referéncia. Os resultados do debete irdo ser integrados no desenvolvimento do porgrama da
disciplina.

* No segundo bloco, sera questionada a adequacdao das metodologias de pesquisa em etnografia
/antropologia as novas situagdes e contextos da pesquisa em ambientes virtuais e exploradas novas
formas discursivas.

* No terceiro bloco desenvolver-se-a a reflexdo das relagdes entre cultura e tecnologia e sua
representacdes nas artes (sobretudo no cinema) e no discurso cientifico.

* No quarto bloco sera debatido o conceito de comunidade, suas reconfigiracdes e sua apropriacdo nas
dinamicas sociais tecnoldgicamente mediadas. A pesquisa colaborativa e criacdo colaborativa
merecerdo particular relevo.

* No quinto bloco, explorar-se-ao as oportunidades e o risco das sociedades em rede.

* No sexto bloco, interrogamos-nos sobre questdes da “dadiva” e da reciprocidade nas interacdes
mediadas pelas tecnologias.

CRITERIOS DE AVALIACAO

Instrumentos de avalia¢ao:

1) A primeira nota resultara dos trabalhos de campo (individual e em grupo) em ambientes virtual
realizados no decorrer das disciplina. . Até 10 pontos.

2) A segunda nota resultara da escrita de um trabalho final baseado no port-félio individual criado na
displina (trabalho Individual). Para mestrado, entre 10 a 15 paginas (incluindo imagens e referéncias
bibliograficas); para doutorado, entrel5 a 20 pdginas (incluindo imagens e referéncias
bibliograficas). Trabalho individual. Até 10 pontos.

Critérios de avaliagdo do T F:

1. Capacidade de pesquisa, problematizacao, criatividade e fundamentacao;
2. Uso correto da lingua escrita e das normas da ABNT.

Resultados possiveis: A, B, C
Entre 9 — 10 pontos: A
Entre 7 — 8,9 pontos: B
Entre 5-6,9 pontos : C

0 —4,9 pontos: Reprovado
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