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Ementa Estudo da criagdo, desenvolvimento, representacdo, simulagdo e comunicacéo a partir dos artefatos
culturais, estéticos, artisticos e tecnoldgicos e das acdes cognitivas que permitam compreender o universo do
pensamento visual no processo de projeto.
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Critério de Avaliacéao

O aluno sera avaliado com base na participacao em classe (10%); na producdo da narrativa digital (50%); e no
relato reflexivo (40%).
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(Cap. A retorica testemunhal e pés-memoria, reconstituicdes). SCOLARI, C. Hipermediaciones. Elementos para
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Conteudo

Ementa Estudo da criagdo, desenvolvimento, representacéo e simulagdo e comunicacgdo a partir dos artefatos
culturais, estéticos, artisticos e tecnoldgicos e das a¢des cognitivas que permitam compreender o universo do
pensamento visual no processo de projeto. Contetido programatico Como objeto de estudo, a disciplina deve
focar na criagdo de narrativas digitais através das tecnologias digitais de informacéo e comunicacgéo (laptop,
celulares, tablets etc.). O objetivo é proporcionar ao aluno a experiéncia pratica de desenvolvimento de
narrativas digitais, a partir da investigacao de caracteristicas das narrativas tradicionais, tendo como base as
inovacgOes possibilitadas pelas tecnologias digitais de informacg&o e comunicacéo. Serdo estudados os seguintes
tépicos: ¢ Definicdes de narrativas digitais como base em referencial teérico; « Padrdes de linguagem e géneros
digitais no design de interacao e interfaces; « Organizacgdo e distribuicao de informacgdes; ¢ Percursos possiveis
dos autores/usuario ou interatores; ¢ Planejamento e producdo de narrativas digitais; « Estudos e analise das
principais experiéncias de producdo de narrativas digitais sob 0s aspectos cognitivos, estéticos e tecnolégicos
desta producéo; « Aplicacdo das narrativas digitais em diferentes contextos, artisticos e educacionais. ¢
Condicbes contemporéaneas da narrativa e do ato comunicativo

Metodologia

Aulas expositivas de conceitos e técnicas relacionadas a producao de narrativas digitais. Andlise de narrativas
digitais sob o ponto de vista cognitivo, estético e tecnolégico. Desenvolvimento de narrativas usando as
tecnologias digitais de informacao e comunicagdo. Seminarios coletivos e individuais. Trabalhos em sala de
discusséao sobre formatos narrativos. Os alunos deverdo assumir uma postura interdisciplinar para a area,
focando os principais desafios na concepc¢ao, desenvolvimento e aplicacédo de narrativas digitais. Eles terdo
oportunidades para desenvolver suas proprias narrativas, refletir sobre esta producao e propor solu¢des de uso
das narrativas na educacdao e nas artes, considerando seus objetos de pesquisa. Estao previstas duas
atividades a. Producao de uma narrativa, usando as tecnologias digitais de informacdo e comunicacao; b. Relato
reflexivo sobre a producéo realizada, focando os aspectos cognitivos, estéticos e tecnolégicos dessa



experiéncia.

Observacgéo



