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Introducao

A disciplina “Poéticas e Culturas Digitais - Uma Abordagem Pratica", a ser ministrada como
Topicos Avancados em Performances Culturais lll, reflete a natureza tanto conceitual
quanto pratica da linha de pesquisa “Poéticas e Culturas nas Humanidades Digitais” do
Programa de Pés-graduacdo em Performances Culturais, ao trazer para discussido e
investigagdo empirica a experiéncia contemporénea com as tecnologias digitais e as
diferentes formas de emprega-las, com foco na performatividade computacional e social. A
disciplina tem orientagdo interdisciplinar, tornando-se de interesse para as demais linhas de
pesquisa do programa de Performances Culturais e para outros programas de
pos-graduacgdo. Estruturada em dois eixos (conceito e repertério), a disciplina se organiza
na conceituagdo e experimentacdo de técnicas computacionais de geragao de imagens e
interatividade.

' Laurita Salles ¢ artista pesquisadora na area de Arte e tecnologia. Laurita € mestre e doutora em
Artes/Poéticas Visuais pela Escola de Comunicagoes e Artes da USP e pés-doutora em Midias
Interativas pelo Media Lab UFG. |aurita.salles@gmail.com (http:/lattes.cnpq.br/0799254241115383).
2 Hugo Nascimento é PhD em Ciéncia pela Universidade de Sidney, Australia, e professor associado
do Instituto de Informatica (INF/UFG). Hugo desenvolve pesquisas em diversas areas da
Computagéo, com amplo trabalho interdisciplinar, abordando tematicas como Visualizacdo de
Informacgdes, Otimizagdo Combinatéria, Interagdo Humano-Computador, Ciéncia de Dados,
Engenharia de Software e Arte & Tecnologia. hadn@ufg.br
(http://lattes.cnpq.br/2920005922426876).

3 Marcilon Almeida de Melo (Marck Al) é designer, doutor em arte e tecnologia pela UnB, mestre em
cultura visual pela FAV/UFG e professor adjunto da Faculdade de Informagdo e Comunicagao
(FIC/UFG). Pesquisa design computacional, visualizagdo de dados urbanos, arte computacional e
estética dos dados. marcilon@ufg.br (http:/lattes.cnpg.br/0896204552326611).
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Ementa

Estudo diacrdnico e sincrénico das poéticas e estéticas da arte tecnoldgica. Cultura Digital e
suas articulagdes com o campo artistico. Conceitos de interatividade, interator e interagente,
agéncia e transformacao em midias interativas. Ferramentas tecnoldgicas de apoio a
producéo artistica.

Objetivos

Aplicar os conceitos de poéticas e estéticas tecnoldgicas e seus referenciais tedricos na
pratica artistica. Reconhecer os principios da cultura digital no contexto da arte
contemporanea. Desenvolver uma instrucdo poética e/ou obra interativa, reunindo
habilidades e competéncias do campo especifico.

Programa

O conteudo a ser trabalhado na disciplina esta organizado em quatro categorias de
atividades, como segue:

e FT - entendimento da Fundamentagéao Tedrica (17h). Essas atividades consistem
em aulas tedricas sobre conceitos de poéticas, cultura digital e design de interagao,
entre outros;

e Sem - participacido de Série de Seminarios (17h). Sao seminarios com
apresentacdes realizadas tanto por um palestrante convidado quanto pelos alunos
da disciplina acerca de projetos que empregam elementos tecnoldgicos. As aulas de
seminarios serdo sempre referentes a um conteludo tedrico visto anteriormente,
como atividade FT;

e Tec - estudo de Ferramentas Tecnoldgicas (13h). Essas sao atividades que
envolvem, de modo pratico, o uso de ferramentas computacionais e equipamentos
digitais para a construcao de artefatos interativos. Entre os recursos a serem
trabalhados encontram-se: producdo e visualizacdo de imagens 360°, realidade
virtual e realidade aumentada, video-mapping, programacdo em linguagem
Processing e construgao de projetos com Arduino; e

e Ws — realizagdo de um Workshop de projetos (17h). Como parte da disciplina, os
alunos desenvolverdo um projeto em grupo sobre uma das tematicas estudadas. A
categoria aqui prevista refere-se a agdes destinadas a apoiar o desenvolvimento do
projeto e a sua apresentacao na forma de um workshop.

Avaliacao

A avaliacao sera feita com base nas seguintes tarefas realizadas ao longo da disciplina:
1. Trabalhos simples passados durante as atividades tecnoldgicas (Tec) - 20%
2. Apresentagdes de seminarios (Sem) - 40%
3. Projetos desenvolvidos para o Workshop como trabalho final da disciplina (Ws) -
40%.
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