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Ementa: O passado é comumente objeto ou cenário em diversos entretenimentos de massa. O curso 
debate como a fruição do passado nas mídias mais recentes dessa indústria específica (quadrinhos, 
videogames, séries em streaming e as novas experiências da Internet) se relacionam com as disputas 
correntes da história pública, capacitando o aluno a usar as novas mídias como fontes históricas. 
 

 

Objetivos: Apresentar e capacitar os alunos no ferramental teórico-metodológico necessário para 
manipular minimamente novas fontes da indústria de entretenimento de massa; observar dinâmicas 
específicas. 
 

 

Conteúdo Programático: Introdução à metodologia e heurística das fontes históricas; quadrinhos – comics, 
comix e bande dessinée; video games; streaming e transmidiação; Internet, mídia digital e Inteligência 
Artificial. 
 

 

Avaliação: Seminários individuais, ao final do curso, onde os alunos demonstrarão a aplicação, em análises 
próprias, do conteúdo debatido no curso. 
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