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Ementa:O passado e comumente objeto ou cena rio em diversos entretenimentos demassa. O curso debate como a fruiça o do passado nas mí dias mais recentesdessa indu stria especí fica (quadrinhos, videogames, se ries em streaming e asnovas experie ncias da Internet) se relacionam com as disputas correntes dahisto ria pu blica, capacitando o aluno a usar as novas mí dias como fonteshisto ricas.
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