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Ementa: O passado é comumente objeto ou cenario em diversos entretenimentos de massa. O curso
debate como a fruicdo do passado nas midias mais recentes dessa industria especifica (quadrinhos,
videogames, séries em streaming e as novas experiéncias da Internet) se relacionam com as disputas
correntes da histéria publica, capacitando o aluno a usar as novas midias como fontes histdricas.

Objetivos: Apresentar e capacitar os alunos no ferramental teérico-metodoldgico necessério para
manipular minimamente novas fontes da industria de entretenimento de massa; observar dindmicas
especificas.

Conteudo Programatico: Introdugao a metodologia e heuristica das fontes histéricas; quadrinhos — comics,
comix e bande dessinée; video games; streaming e transmidia¢do; Internet, midia digital e Inteligéncia
Artificial.

Avaliagao: Seminarios individuais, ao final do curso, onde os alunos demonstrardo a aplicagao, em andlises
proprias, do conteudo debatido no curso.
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