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Parte 1

Cibercultura - Contextualizagao

Aula

Apresentacdo curso, materiais e avaliagdo.

“Um panorama caleidoscopico da arte em suas fei¢Oes digitais”, Lucia Santaella.

Aula

Reflexdes criticas sobre a Cibercultura, a Cultura Participativa e as possibilidades de publicagao
“Cibercultura como territdorio recombinante”, André Lemos.

Aula

As redes sociais, a estética dos influenciadores e a presenca de escritores e criticos nas redes —
Analise de exemplos e reflexdes criticas.

“Eu espetacular e a gestdo de si como grife, Paula Sibilia

Aula

“0 leitor: entre limitacdes e liberdade”, Roger Chartier.

“Um novo meio para contar histdrias”, “A estética do meio”, “Autoria procedimental”,

Janet Murray

Aula

Tecnologia e autopublicagdo — Andlise de exemplo e experimentagdes

“Vida literaria virtual: Internet e relacGes literarias no Brasil”, Guilherme de Freitas

Parte 2

Escrever com as imagens e os sons: experimentagoes digitais

Aula

“Literatura eletrdnica: o que é isso?”, Katherine Hayles

Leitura e analise de narrativas digitais

Aula

Alice Sant’Anna — Poemas com experimentagGes sonoras e visuais
“Literatura eletrénica: o que é isso?”, Katherine Hayles

Proposta exercicio 1

Aula

A literatura digital e o hipertexto.

Os textos multiplataformas.




Proposta exercicio 2

Aula

Ficcionalizando a critica - Escritores e a analise de aspectos da cultura digital

Anilise e discussdo de “Copo vazio”, Natalia Timerman, e “Méaquinas como eu”, lan McEwan.

Aula

A critica em tempos digitais.

O uso das redes sociais para a pratica critica entre professores e pesquisadores.
“O tempo da convalescéncia — Fragmentos de um diario no Facebook”
Proposta exercicio 3

Aula

“Arte feita em cédigo”, Patricia Oakim.

Aula

“Jogos locativos”, Luiz Adolfo Andrade

Aula

Narrativas e games — Andlise de exemplos e experimentagdes

Aula

Edigdo e publicagdo dos trabalhos finais.

Aula

Encerramento curso / apresentacgdo revistas digitais.

Metodologia
Leitura de textos tedricos, analise critica de exemplos, exercicios de experimentagao.

Avaliagao:

Realiza¢do de 3 narrativas digitais ao longo do curso [ficgdo de hipertexto, narrativa sonora e poema visual]
Produgdo de um texto de analise critica e modelos digitais

Os exercicios devem compor uma revista literdria digital.

Ferramentas digitais utilizadas:
Google Classroom —A bibliografia indicada e materiais complementares serdo disponibilizados na plataforma.
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