Formacdo Avan¢ada em Arte e Comunicagao Digital

No ambito desta Unidade Curricular serd solicitado aos estudantes o desenvolvimento de um Estudo
de Estado da Arte e Revisdo de Literatura detalhado, incidindo sobre os médulos usados/a usar para
construir o projeto de média-arte digital e a proposta de tese. A realizagdo deste trabalho e respetivo
acompanhamento ocupara os dois semestres do ano letivo, sendo-lhe atribuidos 10 ECTS.

Esta UC desdobrar-se-a em trés mddulos obrigatérios:
Estudo de Estado da Arte (10 ECTS)
Arte, Comunicagao e Contemporaneidade (5 ECTS)
Média e Arte Digital (5 ECTS)

e nos seguintes modulos opcionais:
Artivismo Digital * (2 ECTS)
Comunicac¢do e Humanidades Digitais * (2 ECTS)
Industrias Culturais e Criativas (2 ECTS)
Literacia dos Média Digitais (2 ECTS)
Narrativas Transmedia * (2 ECTS)
Pds-humano * (2 ECTS)

Cada estudante deverd selecionar um conjunto de cinco mddulos opcionais, sendo um deles
escolhido de entre os médulos do ramo complementar devidamente assinalados com *. Pretende-se
assim promover um maior contacto entre os ramos, sendo os moddulos opcionais do ramo
complementar selecionados de acordo com o seu grau de dificuldade ou acessibilidade para o perfil
dos estudantes respetivos.

Cada mddulo proporcionard a realizagdo de semindrios tematicos proporcionados por docentes,
criadores e artistas do doutoramento, mas também por artistas-investigadores convidados de
proje¢do internacional. Cada mddulo tem como objetivo expor os estudantes a tematicas especificas
e relevantes, para que estes assimilem aspetos tedricos (sobretudo no ramo CCA) e técnicos
(sobretudo no ramo CTA) da investigacdo em arte e tecnologia baseada na pratica artistica.

Moédulos opcionais
Artivismo Digital (2 ECTS)

Este mddulo centra-se no Artivismo Digital, que pode ser entendido como uma forma hibrida de arte
e ativismo que através de mecanismos semanticos usa a arte como meio para promover mudangas e
transformacdes sociais. E uma prética que inclui, mas ultrapassa, a criagdo ou disseminagdo de
memes, fotografias ou videos re-misturados, e pode estar relacionada com a criagdo artistica coletiva
e/ou participativa que, através de meios digitais, incomuns ou inovadores, os emprega
intencionalmente para provocar, dissuadir, alertar, contestar, ou outro qualquer propdsito
relacionado com a causa defendida. Os principais objetivos deste mddulo sdo:

- Contextualizar a génese do artivismo através da evolugdo dos media taticos (tactical media);
Discutir as problematicas conceptuais ligadas ao artivismo, com particular enfoque no artivismo
digital, incluindo apropriagdo, remix, subvertising, culture jamming, hacktivismo, média tdticos, e
outras praticas de hibridizagdo;

Utilizar conhecimentos tedricos para a analise e critica estética, semantica e tecnoldgica de
formas de expressao artivista em meios e suportes digitais;

Estudar e aplicar em exercicios de cariz tedrico e pratico as novas formas e narrativas artivistas.
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Comunicagdo e Humanidades Digitais (2 ECTS)

Este mddulo visa proporcionar um espago de reflexdo acerca de abordagens epistemoldgicas e
tedrico-metodoldgicas da comunicagdo e das Humanidades Digitais e de instrumentos e técnicas de
producdo, de analise e de critica da expressdo cultural e artistica digital.

Os seus conteudos incidem sobre: a) problematizagdo de questdes emergentes da cultura digital
contemporanea na otica da comunicagdo e das Humanidades digitais (privacidade, propriedade
intelectual, originalidade e autoria, livre acesso a informagdo, pré e pds-publicagdo, revisdo aberta,,
plataformas multimodais e ndo lineares, ...); b) a discussdo de aspetos de gestdo e interoperabilidade
de dados e de metadados relativos a expressdes culturais e artisticas e respetiva estruturagdo para
fins de comunicagdo digital. Os seus objetivos sdo.

- Identificar as Humanidades Digitais como campo tedrico e problematiza-lo no quadro da
comunicagao digital; ;

Entender o percurso histérico das Humanidades Digitais, desde os primérdios da utilizagdo de
computadores como auxiliares de trabalho em Humanidades e Ciéncias Sociais até ao 'paradigma
pos-digital';

Ser capaz de identificar criticamente projetos de Humanidades Digitais e estabelecer relagdes
com a area de especifica do doutoramento por forma a gerar novos tdpicos de investigagao.
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Industrias Culturais e Criativas (2 ECTS)

No presente modulo pretende-se uma abordagem reflexiva aos conceitos, dominios, objetos e
praticas das industrias culturais e criativas, sobretudo na sua intersecgdo com a média-arte digital.
Partindo de uma perspetiva histdrica para a contemporaneidade, procuram-se as principais linhas de
abordagem e contextos que marcam sobretudo a uUltima década em Portugal e na Europa.
Pretende-se igualmente uma abordagem de conteldos programdticos que promova a andlise e
reflexdo sobre os mercados culturais e criativos aos niveis de produgdo, distribuicdo e encontro com
0s publicos.

Também se intenciona analisar os “clusters” e outras organizagGes de produgdo criativa, bem como
os espagos de visibilidade destas industrias (entre galerias, museus, festivais, mercados, salas de
espetaculo e as fronteiras do inesperado).

Por ultimo, procura-se ampliar uma reflexdo critica tedrica e aplicada entre visGes de industrias
culturais e criativas e conceitos de internacionalizagdo, globalizagdo, competitividade e a intervengdo
dos media.
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Literacia dos Média Digitais (2 ECTS)

Na confluéncia dos conceitos de convergéncia mediatica, cultural e estética, este mddulo procura
apresentar o estado da arte do campo da literacia dos média digitais a partir das abordagens
europeia, estadunidense e latino-americana e discutir a reconfiguragdo do papel do sujeito a luz das
teorias da comunicagdo. Tem ainda o intuito de discutir as mudangas nas relagdes entre a produgdo e
o consumo de produtos medidticos e artisticos e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
estéticas, ressaltando as particularidades das praticas artisticas e criativas neste contexto.

Os principais objetivos sdo:

- Apresentar o estado da arte do campo de estudos da literacia dos média digitais;

Apresentar e discutir propostas estéticas e praticas criativas que contribuem para reflexdao neste
campo;

Refletir sobre as transformacgdes no papel do sujeito na cultura digital;

Fornecer elementos para o desenvolvimento do raciocinio critico e da expressao criativa no atual
contexto de convergéncia midiatica e cultural.
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Narrativas Transmedia (2 ECTS)

Este mdédulo pretende proporcionar aos estudantes uma abordagem as tendéncias recentes na area
de convergéncia dos media, narrativas digitais e redes sociais; promover uma visdo em que os
utilizadores passam de meros consumidores de conteudos a autores de novas formas de
comunicagdo utilizando varios tipos distintos de media de forma complementar e transversal; e
desenvolver um olhar critico para estimular a criatividade no sentido de dotar os estudantes de uma
capacidade acrescida na resolugdo de novos problemas.

Conteudos:

-~  Convergéncia de meios e cultura participativa

Transmediagdo: estratégias e aplicagOes

Narrativas transmedia: definicdo e tendéncias

Modelos multimédia, ludismo e simulagdes

Design multimédia: conceito e aplicagdes
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Pés-humano (2 ECTS)

Como espécie, a humanidade deu inicio a era do Antropoceno. Essa ideia parte do principio de que,
pelo menos nos ultimos 200 anos, a acdo humana foi o maior fator de alteragdo da natureza. Aliada a
acdo humana, as tecnologias provocam mudangas cada vez mais rapidas, e capazes de interferir em
nds mesmos.

Este mddulo pretende proporcionar aos estudantes uma abordagem sobre a questdo do Pds-
Humanismo e do transhumanismo: na encruzilhada entre a ciéncia e a ficcdo cientifica; promover
uma discussdo sobre o futuro da natureza humana, entre concepgdes tradicionais e pdés-humanismos;
aproximar do campo da media arte as relagdes os Corpos e as maquinas; analisar o conceito de
Corpos culturais e trabalhar com o conceito de Cyborgs nas artes e na cultura.

Cyborg: O humano, o ndo-humano, o pdés-humano



Corpos pds-humanos

Corpos Culturais

Os novos corpos da e na Arte
Transhumanismo
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