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Informatizacdo, expansdo e caracteristicas de cultura digital. As tecnologias digitais, a comunicagdo virtual, a
rede. A ampliacdo vertiginosa dos fluxos de informagdo. O computador, a internet, o celular, o videogame, o youtube, o
twitter, as comunidades virtuais, a performance digital. A reconfiguracdo técnica e as novas formas de escrita e
comunicagdo. Informatizagdo e as possibilidades de modos diversos de articulagdo de sons, palavras, imagens, fios
narrativos. Exercicio critico das implicagdes entre literatura, arte e cultura digital. Oficina de produgédo textual e pratica
digital

OBJETIVOS

1. Propor desenvolvimento do pensamento critico acerca da cultura digital e suas implicagdes com a criagdo artistica.
2. Criag&o de exercicios e experimentagdes de criacao literaria digital.

UNIDADES PROGRAMATICAS
I. Cultura Internet: exercicio de leitura critica sobre a cultura digital
Il.  Escrever com o digital: exercicios e experimentagdes de criagéo literaria online
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