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1. Descricdo e ementa da disciplina

A disciplina tem como objetivo proporcionar discussées tedricas sobre a relagdo entre a
criacdo cientifica, estética e as tecnologias contemporaneas, com base em temas como:
sociedade pds-industrial, comunicacdo audiovisual nas redes, ciéncia e arte.
Pretende-se discutir como as tecnologias informacionais vém sendo utilizadas na
conformacdo de novos padrdes construtivos e estéticos na contemporaneidade e como
se da o processo de criagdo neste contexto. ReflexGes a respeito das representagoes
técnicas e estéticas que nascem em um ambiente digital cada vez mais marcado pela
presenca do audiovisual em experiéncias imersivas.

Para adentrarmos neste campo investigativo discutiremos a partir de autore(a)s
consagrado(a)s, conceitos avancados advindos do design, das midias digitais, do cinema
e do audiovisual. E assim, por meio de exemplos, debates e teorias, fomentaremos um
estimulante espaco de investigagdo sobre o cenario contemporaneo multifacetado pelo
qual transitam produtos comunicacionais hibridos e interativos.

Os principais objetivos sdo:

e Investigar aspectos da pesquisa cientifica na perspectiva de um processo criativo;
e Compreender as experimentacoes de linguagem audiovisual no ambito das redes;
e Capacitar-se a discutir conceitos estruturantes nos campos da ciéncia, tecnologia e
cultura contemporaneas.

2. Detalhamento da ementa da disciplina

Médulo 01: Apresentacdo de contelido, abordagem e recorte epistemoldgico;
Médulo 02: Pesquisa cientifica (LATOUR), criacdo e inovacgao tecnoldgica;
Médulo 03: Revolucdo cientifica (KUHN) e os novos paradigmas digitais do século XXI;

Médulo 04: Ontologia do projeto na teoria do design (ARGAN) analisados em
perspectiva tecnoldgica e criativa;

Médulo 05: As maquinas de imagens (DUBOIS) e o conceito do dispositivo
cinematografico no ambiente das redes digitais;

Médulo 06: Imaginacdo, subjetividade (MORIN) e a operagdo imersiva nas criagdes em
sistemas de Realidade Virtual;



Mddulo 07: Experimentagles criativas baseadas em uma estética de base de dados
(MANOVICH);

Modulo 08: Reflexdes a respeito do computador como midia semidtica (SANTAELLA);

Mddulo 09: Imagem-tempo, Imagem-movimento (DELEUZE) e o “cinema de fluxo”
nas redes digitais contemporéaneas;

Mddulo 10: O estatuto da imagem técnica pds-fotografica nas midias (PRIOSTE);
Moddulos 11-16: Seminarios entrelagando temas discutidos em aula para debates;

Moédulo 17: Encerramento com observacgdes gerais sobre o transcurso das aulas e
sugestdes de encaminhamentos, indicacao de bibliografias para pesquisas
direcionadas.

3. Bibliografia basica

ARGAN, Giulio Carlo. Projeto e destino. S&o Paulo: Atica, 2001
DELEUZE, Gilles. Cinema 1: A imagem-movimento. Sao Paulo: Editora 34, 2018.
. Cinema 2: A imagem-tempo. Sao Paulo: Editora 34, 2018.
DUBOIS, Philippe. Cinema, video, godard. Sdo Paulo: Cosac & Naif, 2004.
KUHN, Thomas S. A estrutura das revolugées cientificas, 133 ed. Sao Paulo:
Perspectiva, 2017.
LATOUR, Bruno. Ciéncia em ag¢do. Sao Paulo: Editora UNESP, 2012.
MACHADO, Arlindo. Pré-cinemas & pos-cinemas (e-book). Campinas: Papirus, 2014.
MALDONADO, Tomas. Design industrial. Lisboa: Edigdes 70, 2006.
MANOVICH, Lev. Cultural Analytics. Cambridge: MIT Press, 2020.
MORIN, Edgard. O cinema ou o homem imaginario: ensaio de antropologia socioldgica.
Sao Paulo: E Realizacoes, 2014.

PRIOSTE, Marcelo. O cinema documentario na era da imagem técnica pds-fotografica.
Revista RuMoRes, v. 12, n. 24, p. 88-108, 2018. Disponivel em:
http://www.revistas.usp.br/Rumores/article/view/145576. Acesso em: 15/04/2022.
SANTAELLA, Lucia. Cultura das midias (e-book). Sao Bernardo do Campo: COD3S,
2020.

4. Bibliografia adicional

BEIGUELMAN, G; LA FERLA, J. Nomadismos tecnoldgicos: usos massivos e praticas
artisticas. Sao Paulo: Senac, 2011.

BELLOUR, Raymond. Entre Imagens: foto, cinema, video. Campinas: Papirus, 1997.

LATOUR, Bruno. A esperanca de Pandora: ensaios sobre a realidade dos estudos
cientificos. Sao Paulo: Editora UNESP, 1999.

MACHADO, Arlindo. O sujeito na tela. Sao Paulo: Paulus, 2007.
MORAN, Patricia; PATROCiNIO, Janaina (orgs.). Machinima. Sao Paulo: Cinusp, 2011.

PRIOSTE, Marcelo. A camera imersiva: dos games ao cinema documentario em
realidade virtual. In: HILDEBRAND, Hermes R.; OLIVEIRA, Fabiana M. De; CESTARI,
Guilherme; MITTERMAYER, Thiago; SOUZA, Aline Antunes de. (Orgs.) Estética do
jogo: arte, mecénica e narrativa. Sao Bernardo do Campo, 2019.

RANCIERE, Jacques. O espectador emancipado. S&o Paulo: Martins Fontes, 2012.
SANTAELLA, Lucia (org.). Novas formas do audiovisual. Sao Paulo: Estacao das
Letras e Cores, 2016.

WILLIS, Holly. New digital cinema, reinventing the moving image. Londres:
WallFlower Press, 2005.



YOUNGBLOOD, Gene. Expanded cinema. New York: Fordham University Press,
2020.

5. Avaliacao
Apresentacao de seminario, participacao em aula e relatério final individual.



