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1. Descrição e ementa da disciplina 
 
A disciplina tem como objetivo proporcionar discussões teóricas sobre a relação entre a 
criação científica, estética e as tecnologias contemporâneas, com base em temas como: 
sociedade pós-industrial, comunicação audiovisual nas redes, ciência e arte.  
Pretende-se discutir como as tecnologias informacionais vêm sendo utilizadas na 

conformação de novos padrões construtivos e estéticos na contemporaneidade e como 
se dá o processo de criação neste contexto. Reflexões a respeito das representações 
técnicas e estéticas que nascem em um ambiente digital cada vez mais marcado pela 
presença do audiovisual em experiências imersivas. 
Para adentrarmos neste campo investigativo discutiremos a partir de autore(a)s 
consagrado(a)s, conceitos avançados advindos do design, das mídias digitais, do cinema 
e do audiovisual. E assim, por meio de exemplos, debates e teorias, fomentaremos um 
estimulante espaço de investigação sobre o cenário contemporâneo multifacetado pelo 
qual transitam produtos comunicacionais híbridos e interativos. 

 
Os principais objetivos são: 
 
• Investigar aspectos da pesquisa científica na perspectiva de um processo criativo; 
• Compreender as experimentações de linguagem audiovisual no âmbito das redes; 
• Capacitar-se a discutir conceitos estruturantes nos campos da ciência, tecnologia e 
cultura contemporâneas. 
 
 
 
2. Detalhamento da ementa da disciplina 

 

Módulo 01: Apresentação de conteúdo, abordagem e recorte epistemológico; 

Módulo 02: Pesquisa científica (LATOUR), criação e inovação tecnológica; 

Módulo 03: Revolução científica (KUHN) e os novos paradigmas digitais do século XXI; 

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

Módulo 05: As máquinas de imagens (DUBOIS) e o conceito do dispositivo 
cinematográfico no ambiente das redes digitais; 

Módulo 06: Imaginação, subjetividade (MORIN) e a operação imersiva nas criações em 
sistemas de Realidade Virtual; 



Módulo 07: Experimentações criativas baseadas em uma estética de base de dados 
(MANOVICH); 

Módulo 08: Reflexões a respeito do computador como mídia semiótica (SANTAELLA); 

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

Módulo 10: O estatuto da imagem técnica pós-fotográfica nas mídias (PRIOSTE); 

Módulos 11-16: Seminários entrelaçando temas discutidos em aula para debates; 

Módulo 17: Encerramento com observações gerais sobre o transcurso das aulas e 
sugestões de encaminhamentos, indicação de bibliografias para pesquisas 
direcionadas. 
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5. Avaliação 

Apresentação de seminário, participação em aula e relatório final individual. 
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