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Ética, Estética e Artes na Era Digital 
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O  papel das humanidades digitais, como já visto anteriormente, 
não é estudar a fundo as tecnologias que nos norteiam, mas, 
sim, entender a importância e como devemos e podemos utili-
za-las nas humanidades.

Mark Sample afirma que “as humanidades digitais não deveriam 
de forma alguma tratar a fundo o digital. É tudo uma questão de 
inovação e disrupção. As humanidades digitais são realmente 
uma humanidade insurgente.

Humanidades
digitais
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A “Bomba de Informação” descrita por Virilio (2000) varreu como 
um tsunami digital tanto as humanidades como as artes. Arte 
online, arte digital, humanidades digitais, humanidades ambien-
tais e património digital – todas são palavras da moda e o 
jargão em jogo na academia do início do século XXI.

Ética, Estética e Artes 
na  



"Um dos principais desafios enfrentados por acadêmicos e pro-
fessores é criar e envolver metodologias digitais que reflitam os 
pontos fortes das artes e das humanidades, em vez daquelas 
que simplesmente se conformam com os preconceitos projeta-
dos das ferramentas digitais utilizadas" (Travis & Von Luen, 2016).

Atualmente no campo das artes digitais, existe uma grande 
preocupação com a chegada da inteligência artificial, em 
relação a criação, originalidade, citação e reconhecimento de 
trabalhos.
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Ética, Estética e Artes 
na  



Uma das maiores questões que ainda persiste é: 
A inteligência artificial pode realmente tomar o lugar de 

profissionais e artistas em suas respectivas áreas? 
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Ética, Estética e Artes 
na  
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Invenção da Fotografia 
 
Em 1826: 
Um dos primeiros movimentos significativos da história, nos 
quais houve uma divisão clara entre a arte e a representação do 
mundo real, foi a invenção da fotografia. Na época, as pinturas 
serviam principalmente para retratar a realidade. Com a chega-
da da fotografia, essa dinâmica foi alterada, uma vez que a fo-
tografia prometia capturar a realidade de forma mais fiel pos-
sível.

Diversas manifestações ocorreram contra a nova invenção na 
França. Entre os principais críticos estavam grupos religiosos que 
eram contrários à captura de imagens de “coisas feitas por 
Deus” e pintores, principalmente retratistas, que temiam que a 
nova tecnologia acabaria com a profissão.
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Arte Moderna 
 
Início do século XX: 
O segundo movimento citado é o nascimento do expressionis-
mo, cubismo, surrealismo, dadaísmo. Em busca de uma ressig-
nificação do que era considerado arte, os artistas das vanguar-
das romperam com todas as tradições anteriores, fazendo 
diversas experimentações com materiais e técnicas diversas, 
consolidando o caminho para o surgimento da chamada arte 
moderna. O que logo resultou na semana da arte moderna de 
1922, que foi de extrema importância para história da arte, e, até 
hoje, ainda é um marco na cultura brasileira.

Fonte: Tarsila do Amaral

Fonte: A Bula/ O Sonho (1932) Pablo Picasso
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Arte Computacional 
 
Em 1960:
Na década de 60 a arte computacional não era vista, nem 
reconhecida como arte pelos artistas da época, era vista so-
mente como um mero “design gráfico”.

Como já mencionado, as mudanças na sociedade induzidas 
pela ciência e pela tecnologia efetuaram mudanças na arte e 
na produção artística. A arte a partir da década de 1960 tor-
nou-se cada vez mais participativa, desafiando a noção do ar-
tista como um gênio solitário.

Fonte: Alex Trochut, 2013

Fonte: Wikiart/ Tekers-MC (1981) Victor Vasarely



Com base nesses acontecimentos, podemos dizer que anseios 
sobre mudanças e rompimentos sempre permearam o meio 
das artes. A arte sempre acompanhou e reagiu a acontecimen-
tos e avanços históricos da sociedade. Sendo assim, sempre 
coube aos artistas se “adaptarem” a essas mudanças. 

A inteligência artificial está aplicada a várias vertentes das 
artes: pinturas, esculturas, ilustração, música, design, arquite-
tura, teatro, cinema etc. Hoje apresentaremos algumas dessas 
aplicações. 
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Ética, Estética e Artes 
na  

IA



Fonte: Hability

O ano de 2023 ficou marcado como o ano da Inteligência Artifi-
cial. A palavra ChatGPT fez parte do termo mais buscado no ano 
pelos internautas brasileiros no Google. 

Na arquitetura, escritórios e profissionais no Brasil e no mundo há 
tempos utilizam ferramentas de inteligência artificial. O arquiteto 
Alexandre Panizza, da FAU da PUC de Campinas, destaca que 
essas ferramentas, presentes em programas de arquitetura, 
exigem um bom conhecimento técnico para serem utilizadas de 
forma eficaz.

Pauta da moda, IA já é usada há mais de 10 anos na arquitetura, mas segue 
evoluindo (e surpreendendo), tendo participação em projetos icônicos, 
como o prédio mais alto e a maior estrutura suspensa do mundo.

Arquitetura 
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Aplicações em IA 

Foto: Marcella Carone/ Hability 



A abertura de Invasão Secreta, nova série do universo cine-
matográfico Marvel, foi criada com a ajuda de uma inteligência 
artificial. A sequência de créditos, que mostra rostos Skrull se 
misturando com humanos e tomando conta de várias 
paisagens, foi tema de matéria do Polygon.

O produtor Ali Selim contou ao veículo que trabalhou ao lado do 
Method Studios, estúdio de animação, para criar a abertura. 
"Quando pensamos em usar a inteligência artificial, foi para 
realçar o clima de paranoia, a coisa da identidade Skrull. Você 
olha e se pergunta: 'Quem fez isso? O que é isso?'", definiu.

Selim também descreveu o processo, contando que os produ-
tores deram algumas diretivas simples à inteligência artificial e 
foram "adicionando palavras" que modificaram aos poucos o 
resultado final.

Cinema
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Aplicações em IA 

Foto: Omelete 2023 



Na quarta-feira, 8, o comitê de negociação do SAG-AFTRA 
aprovou um acordo provisório que ainda será ratificado pelos 
membros do sindicato e aprovado pelo conselho nacional nesta 
sexta-feira, 10. A paralisação foi cessada na quinta-feira, 8, à 
00h01. A greve durou 118 dias.

A versão aprovada do acordo prevê bônus em participação em 
streaming, aumento salarial de 7%, barreiras de consentimento e 
compensação no uso de IA, aumento dos limites de previdência 
e saúde, proteção para comunidades diversas e disposições 
legais para proteger os artistas contra o uso de suas imagens 
por meio de inteligência artificial, entre outros. 

Cinema: Greve dos Atores e Roteiristas Hollywood
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Aplicações em IA 

Foto: CNN 2023

Fonte: Meio e Mensagem 2023
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 A utilização da IA no design visual está se tornando cada vez mais 
comum, à medida que surgem tecnologias que buscam simplificar 
e agilizar o processo criativo.

A automação no design visual tem sido impulsionada pelo surgi-
mento de plug-ins e plataformas que incorporam a inteligência ar-
tificial, automatizando tarefas que antes exigiam um grande es-
forço por parte dos designers, como: Criação de protótipos interati-
vos, otimização de layouts responsivos, recomendação de elemen-
tos visuais e testes de usabilidade.

Aplicações:
-Redigir textos para campanhas
-Criar conceitos para slogans criativos e até mesmo criar prompts 
para passar para o próprio Midjourney
-Utilizar plugins disponíveis no photshop e illustrator para acelerar o 
processo de criação e edição de imagens

Design e Ilustração

PPGCI - ECA/USP

Aplicações em IA 
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Fonte: GLOBO, 2024.
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Aplicações em IA 
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Tinhamos a tarefa de elaborar a capa do Livro da disciplina, nisso 
vimos a oportunidade de criá-la utilizando Inteligência Artificial, já 
que o livro teria referência a essa ferramenta. Com base nisso cria-
mos um processo para elaboração do mesmo. 

1-Buscamos como referência mais de 300 capas de livros já publi-
cados pelo mundo, que obviamente compartilham do tema de Hu-
manidades Digitais e Inteligência Artificial.

Capa do Livro
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Aplicações em IA 

15

Foto: Figma DH books



Capa do Livro
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Aplicações em IA 
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Foto: Figma DH books Foto: Figma DH booksFoto: Figma DH booksFoto: Figma DH booksFoto: Figma DH books

2-Classificamos cada uma delas como: tipográfia, branding, ele-
mentos visuais, cores, estilos e metáforas visuais.



Capa do Livro
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Aplicações em IA 
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Foto: Figma DH books, PromptsFoto: Figma DH books, Combinações

3-Após a classificação, criamos 25 combinações que submetemos 
ao ChatGpt, que gerou 25 Prompts.
 



Capa do Livro
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Aplicações em IA 
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Foto: Figma DH books

Foto: Figma DH books Foto: Figma DH books Foto: Figma DH books

Foto: Figma DH books Foto: Figma DH books

4-Fizemos uma curadoria de sistemas de IA de geração de 
imagens, entre eles:

-Wall-e
-DeepDream
-Ideogram 
-Leonardo
-Artbreeder
-Midjourney
-Flirefly



Capa do Livro
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Aplicações em IA 
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Foto: Ideogram

Foto: DeepDream

5-Os resultados extraídos foram surpreendentes, apesar dos 
prompts serem os mesmos, cada sistema apresentou criações 
bem especificas que diferem muito uma das outras.
Contudo, passamos para a próxima etapa do processo que con-
sistiu numa curadoria das imagens geradas, para apresentar para 
o corpo editorial e avaliar quais imagens tinham mais “potencial”.

Apresentamos alguns quesitos para avaliação que foram:
 
-Aderência ao tema 
-Estética
-Gosto Pessoal
-Atemporalidade

*As notas a serem dadas 1 a 5.
*Foram avaliadas 28 imagens.
 

"Tons de azul com estilo surrealista, mostrando circuitos 
de IA entrelaçados com cenas humanas, simbolizando a 
interação humano-computador no livro computador." 

33
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6- Agora é com vocês!

Vocês estão responsáveis por eleger a imagem finalista para a 
capa do livro!

 



Mariane Alves Antunes, formada em Comunicação Social com Bacharel 
em Publicidade e Propaganda, Pós-graduada em Design de Produtos 
Digitais UX UI,  aluna especial do PPGCI- ECA USP.

Autor
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Analisar como a Inteligência Artificial utilizada nas plataformas audiovisuais, calcada em 
sofisticados algoritmos de Big Data, está inserida no contexto das Humanidades Digitais

Objetivo

Palavras-chave

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
CBD5936 Humanidades Digitais 

Algoritmos; Big Data; 
Plataformas de Streaming; 

Humanidades Digitais; Audiovisual  



TÓPICOS 

 Algoritmo, Big Data (5Vs, processamento de dados) 

 Computação Social, Humanidades Digitais e Cultura Digital

 Estudo de caso em HD: utilização de Inteligência Artificial nas plataformas de streaming audiovisual

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
CBD5936 Humanidades Digitais 



QUESTÕES PARA DEBATE 
A forma como consumimos conteúdo audiovisual nas plataformas de streaming é 
mediada e intermediada por Inteligência Artificial, com algoritmos de Big Data.

Computação Social, Cultura Digital e Business Intelligence são partes estruturantes 
desta complexa operação algorítmica.  

Por que a estrutura básica das plataformas de streaming é tão semelhante? 

Texto proposto para discussão em Sala de Aula:

A map for big data research in digital humanities  
KAPLAN, Frédéric, Suiça, 2015

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
CBD5936 Humanidades Digitais 



ALGORITMO
“O algoritmo é um procedimento sistemático capaz de gerar, em um finito número de operações, resposta a uma 
pergunta ou a solução de um problema.”
O nome deriva de um tratado de matemática feito pelo muçulmano Al-Khwarizmi no século IX.

Os algoritmos aritméticos já eram utilizados pelos “matemáticos babilônicos em 2500 a. C. e pelos matemáticos 
do antigo Egito há pelo menos 1500 a.C.”

“Canais de televisão via satélite, reprodutores portáveis de música, câmeras, telefones e incontáveis 
equipamentos modernos dependem de algoritmos de codificação para comprimir números” 

“Os algoritmos têm o poder de guiar os processos decisórios individuais e influenciar movimentos sociais e 
econômicos.”

BRITANNICA, Encyclopedia. Algorithm. Reino Unido, 2022.
CHABERT, Jean-Luc. A History of Algorithm: From the Pebble to the Microchip, Alemanha, 2012. 
GLEICK, James. A Informação. Uma história, uma teoria, uma enxurrada. Brasil, 2011. 
LAGO, Jader. IA em plataformas de streaming: o gerenciamento audiovisual e sua influência em processos decisórios. Brasil, 2022. 

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
CBD5936 Humanidades Digitais 



BIG DATA 
“Muita quantidade de dados, tendo em vista que sua manipulação e gestão apresentam desafios logísticos 
significativos.” 

“Big Data é notável não por seu tamanho, mas por sua relacionalidade com outros dados” - 

“Para resumir, não existe solução perfeita para gerenciamento de Big Data”.

“Os big data anunciam o fim da pessoa e do livre-arbítrio. [...] Cada dispositivo, cada técnica de 
dominação, produz seus próprios objetos de devoção que são empregados para a submissão, materializando 
e estabilizando a dominação.”

ARMOUR et al. Big Data Issues and Challenges. Estados Unidos, 2015.
CRAWFORD, Kate, BOYD, Dana. Six Provocations of Big Data. Reino Unido, 2011.
HAN, Byung-Chul. Psicopolítica – O neoliberalismo e as novas técnicas de poder. Belo Horizonte, 2018. 
OED Oxford English Dictionary, big data. Reino Unido, 2024. 

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
CBD5936 Humanidades Digitais 



BIG DATA 

Os 5Vs de Big Data:

- Volume

- Velocidade

- Variedade 

- Valor

- Veracidade

ARMOUR et al. Big Data Issues and Challenges. Estados Unidos, 2015.

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
CBD5936 Humanidades Digitais 



BIG DATA
ETAPAS DO PROCESSAMENTO DE DADOS:
   
- Digitalização
- Transcrição
- Reconhecimento de padrões
- Simulação, Inferência
- Curadoria, Preservação

“Cada passo no mapa de processamento de dados pode ser associado com questões que podem ser, ao 
mesmo tempo, técnicas e epistemológicas.”

KAPLAN, Frédéric. A map fo big data research in digital humanities. Suiça, 2015

.
PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação

CBD5936 Humanidades Digitais 



COMPUTAÇÃO SOCIAL, HUMANIDADES DIGITAIS, CULTURA DIGITAL E BUSINESS INTELLIGENCE
Computação Social: “...pesquisadores com formação avançada em Ciências da Computação estudam conteúdos 
criados por usuários e interações on-line com esse conteúdo.” [...] “De milhares a centenas de milhões de itens e 
bilhões de relações” - Manovich

“As Humanidades Digitais levam em conta a plasticidade das formas digitais e a forma como apontam para uma nova 
forma de trabalhar com representação e mediação [...] ...através da qual se é capaz de abordar a cultura de uma maneira 
radicalmente nova” - Berry

“É importante considerar que o processamento e a interpretação de dados ocorrem num contexto mais amplo da nova 
cultura digital caracterizada por discursos coletivos, grandes comunidades, software onipresente e atores globais de 
TI” – Kaplan

Business Intelligence: “...qualquer tecnologia que é utilizada pelas organizações para reunir e analisar informações e 
melhorar processos de tomada de decisão” - Herschel

BERRY, David M., Understanding Digital Humanities. Reino Unido, 2012
HERSCHEL, Richard T., Leadership for Big Data and Business Intelligencee, Estados Unidos, 2015
KAPLAN, Frédéric. A map fo big data research in digital humanities. Suiça, 2015
MANOVIC, Lév. A Ciência da Cultura? Computação Social, Humanidades Digitais e Analítica Cultural. 2015

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
CBD5936 Humanidades Digitais 



TRÊS NÍVEIS DE CONTEXTUALIZAÇÃO 
E PERSONIFICAÇÃO DE BIG DATA CULTURAL
   
- Big Data Cultural – pesquisa destes grandes bancos 
de dados e do novo entendimento que eles permitem.

- Cultura Digital – pesquisa da interdependência entre 
discurso discurso coletivo, comunidades de larga escala, 
software de mediação e grandes empresas de tecnologia 
da informação.

- Experiências Digitais – pesquisa sobre novas 
experiências digitais, a atualização de um grande 
conjunto de dados culturais no mundo físico. 

KAPLAN, Frédéric. A map fo big data research in digital humanities. Suiça, 2015
.

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
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RELAÇÃO ENTRE BIG DATA CULTURAL, SOFTWARES, 
DISCURSOS COLETIVOS, COMUNIDADES DE GRANDE 
ESCALA E ATORES GLOBAIS .

KAPLAN, Frédéric. A map fo big data research in digital humanities. Suiça, 2015
.
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RELAÇÃO ENTRE BIG DATA CULTURAL, SOFTWARES, 
DISCURSOS COLETIVOS, COMUNIDADES DE GRANDE 
ESCALA E ATORES GLOBAIS .

KAPLAN, Frédéric. A map fo big data research in digital humanities. Suiça, 2015
.

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
CBD5936 Humanidades Digitais 

DIFERENTES FORMAS DE INTERFACE EXPLORADAS POR
HUMANIDADES DIGITAIS E CULTURA DIGITAL EM TRÊS
DIMENSÕES: IMERSIVO, LINGUÍSTICO E ABSTRATO.  



PLATAFORMAS DE STREAMING AUDIOVISUAL – Panorama em 18 de abril de 2024

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
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PLATAFORMAS DE STREAMING AUDIOVISUAL

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
CBD5936 Humanidades Digitais 



SISTEMAS DE RECOMENDAÇÃO
“Técnicas de recomendação conduzem a tomadas de decisões recorrendo a ferramentas de probabilidade. 
Estes cálculos dependem da catalogação de informações sobre os indivíduos” - Ladeira

“São fortemente baseados no conhecimento das preferências do usuário, mas, para apoiar plenamente as 
pessoas, elas devem ser fundamentadas numa visão holística do comportamento do usuário, que inclui 
emoções, humor e traços de personalidade que influenciem seus padrões de escolha” - Gemmis

“Os usuários de Sistemas de Recomendação percebem características humanas como benevolência e 
integridade quando eles interagem com agentes de recomendação online [...] os usuários não apenas 
percebem os sistemas de recomendação como tendo características humanas e, consequentemente, tratam 
os sistemas como atores sociais, mas estas percepções sociais influenciam nas avaliações do sistema.” – 
Gretzel, Yoo

GEMMIS, Marco, NARDUCCI, Fedelucio, POLIGNANO, Marco e SEMERARO, Giovani.  Towards Emotion-aware Recommender Systems..., Reino Unido, 2010
GRETZEL, Ulrike e YOO, Kyung-Hyan. Creating More Credible and Persuasive Recommender Systems, Estados Unidos, 2010.
LADEIRA, João Damasceno Martins. O algoritmo e o fluxo: Netflix, aprendizado de máquina e algoritmos de recomendações, Brasil 2019
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CBD5936 Humanidades Digitais 



PREMISSAS BÁSICAS DOS ALGORÍTMOS DOS SISTEMAS DE RECOMENDAÇÃO
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1. Um algoritmo Baseado em Conteúdo (Content Based) usa os atributos de um item, como seus 
metadados, tags ou texto, para fazer recomendações semelhantes a itens com os quais o usuário 
interagiu anteriormente. 

2. Um método de Filtragem Colaborativa (Collaborative Filtering) usa os interesses e 
comportamentos de outros usuários com gostos semelhantes para fazer recomendações. 

3. Um método Baseado em Conhecimento (Knowledge Based) usa os atributos de um item e os 
correlaciona com as preferências de um usuário para fazer recomendações baseadas em semelhanças. 
Esse método é o principal para descobrir novos conteúdos porque não é baseado em comportamentos 
passados.

HYNKLE, Devyn. How Streaming Services Use Algorithms. Estados Unidos, 2021



ALGORITMOS BÁSICOS NO SISTEMA DE RECOMENDAÇÃO DA NETFLIX  

 

Fontes: Bennet e Lanning (2007), Hynkle (2021) e Lago (2022).
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POSSÍVEIS CONCLUSÕES

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
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1. Há uma estreita relação entres diferentes campos de estudo e temáticas ligadas às Humanidades 
Digitais e a organização informacional das plataformas digitais, sejam elas de vendas, repositórios 
gerais e as plataformas de vídeo. Estas últimas combinam a ‘venda’ de um conteúdo disponibilizado 
digitalmente e sujeito às regras dos Sistemas de Recomendação. 

2. As plataformas digitais mais populares possuem layout semelhante pois a organização de dados e sua 
apresentação geral obedecem a critérios de consumo, observando comportamentos recorrentes dos 
usuários na interação direta com a plataforma. “Como usar técnicas quantitativas para estudar a 
principal forma cultural da nossa era – a mídia interativa?” - Manovich

MANOVIC, Lév. A Ciência da Cultura? Computação Social, Humanidades Digitais e Analítica Cultural. 2015
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Texto base do Seminário Digitalização, Preservação e Curadoria



Patrimônio Cultural refere-se ao conjunto de 
bens materiais e imateriais que possuem 
signiÞcado e valor para uma sociedade, 
representando sua identidade, memória e 
herança cultural. Esses bens incluem desde 
construções históricas, monumentos, 
sítios arqueológicos, obras de arte, 
documentos e objetos até práticas, 
expressões, conhecimentos, tradições e 
festividades transmitidas ao longo do tempo 
de geração em geração. A preservação do 
Patrimônio Cultural é fundamental para 
manter viva a história e a cultura de um 
povo, promovendo sua valorização e 
entendimento pela sociedade atual e futura.

Patrimônio cultural

Fonte: IPHAN http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/218



O reconhecimento da digitalização como 
uma estratégia de preservação é um 
conceito relativamente novo e ainda 
controverso dentro da comunidade de 
patrimônio cultural, que geralmente tem 
visto atividades de digitalização como 
uma forma de cópia para facilitar e 
ampliar o acesso.

Digitalização

p. 65 - CONWAY, Paulo. Preservação na era do Google: digitalização, preservação digital e dilemas. The Library Quarterly , v. 1, pág. 61-79, 2010.



A preservação digital é informada pela 
construção de coleções digitais, 
abrange a aquisição, manutenção 
contínua, transformação periódica e 
entrega persistente de ativos digitais. 
Uma vez que recursos digitais são 
identiÞcados como tendo valor a longo 
prazo, então os sistemas tecnológicos e 
os frameworks de política que preservam 
esses ativos digitais devem inspirar o 
mesmo nível de conÞança e segurança 
nos usuários e partes interessadas que 
os serviços tradicionais de preservação e 
acesso.

Patrimonialização

p. 65 - CONWAY, Paulo. Preservação na era do Google: digitalização, preservação digital e dilemas. The Library Quarterly , v. 1, pág. 61-79, 2010.



O Google é uma metáfora para a 
gratiÞcação instantânea esperada na 
busca e recuperação de informações 
hoje em dia. Para uma nova geração de 
usuários, o Google representa acesso 
anônimo à informação sem mediação 
humana. No ambiente da computação 
social, o código e a interface são os 
novos mediadores.

Nova mediação

p. 63 - CONWAY, Paulo. Preservação na era do Google: digitalização, preservação digital e dilemas. The Library Quarterly , v. 1, pág. 61-79, 2010.



Preservação é um ato de "custódia 
responsável", antigo em suas origens, mas 
com uma implementação decididamente 
moderna no século XX, completa com 
debates teóricos sobre a relevância do 
pensamento arquivístico e da memória 
social, bem como uma literatura rica e 
diversiÞcada. Especialistas em preservação 
em bibliotecas, arquivos e museus 
compartilham o compromisso de proteger 
o "material" da cultura em todas as 
formas e formatos, talvez até mesmo 
incluindo o ambiente construído que abriga a 
matéria-prima da história e as evidências que 
alimentam nossas memórias.

Preservação

CONWAY, Paulo. Preservação na era do Google: digitalização, preservação digital e dilemas. The Library Quarterly , v. 1, pág. 61-79, 2010.



Cinco aspectos distintos da integridade 
arquivística: bits formatados e 
estruturados (conteúdo) "congelados" 
como objetos discretos (Þxidez) em um 
local previsível (referência) com uma 
cadeia documentada de custódia 
(procedência) e conexões com objetos 
relacionados (contexto).

Autenticidade

p. 66 - CONWAY, Paulo. Preservação na era do Google: digitalização, preservação digital e dilemas. The Library Quarterly , v. 1, pág. 61-79, 2010.





Curadoria Digital



Curadoria Digital

Garantir a sustentabilidade 
dos dados a longo prazo



Curadoria Digital

Garantir a sustentabilidade 
dos dados a longo prazo

Envolve a manutenção, 
preservação e agregação 
de valor aos dados em 

toda sua vida útil



Custódia

Responsabilidade de guarda e 
proteção de arquivos, 

independentemente de vínculo de 
propriedade.

Envolve a garantia da forma 
Þxa, conteúdo estável, 

relação orgânica, contexto, 
ação e cinco pessoas (autor, 

redator, destinatário)

XCuradoria Digital

Garantir a sustentabilidade 
dos dados a longo prazo

Envolve a manutenção, 
preservação e agregação 
de valor aos dados em 

toda sua vida útil



Custódia

Responsabilidade de guarda e 
proteção de arquivos, 

independentemente de vínculo de 
propriedade.

Envolve a garantia da forma 
Þxa, conteúdo estável, 

relação orgânica, contexto, 
ação e cinco pessoas (autor, 

redator, destinatário)

XCuradoria Digital

Garantir a sustentabilidade 
dos dados a longo prazo

Envolve a manutenção, 
preservação e agregação 
de valor aos dados em 

toda sua vida útil

XPreservação Digital

Envolve a retenção do 
objeto informacional, sua 
atualização de suporte e 

de seu signiÞcado

Atividades ou processos responsáveis 
por garantir o acesso continuado a 

longo-prazo à informação e 
interpretação do patrimônio cultural 

existente em formatos digitais !



Curadoria Digital = forma de apoiar a cadeia de custódia

Custódia

Responsabilidade de guarda e 
proteção de arquivos, 

independentemente de vínculo de 
propriedade.

Envolve a garantia da forma 
Þxa, conteúdo estável, 

relação orgânica, contexto, 
ação e cinco pessoas (autor, 

redator, destinatário)

XCuradoria Digital

Garantir a sustentabilidade 
dos dados a longo prazo

Envolve a manutenção, 
preservação e agregação 
de valor aos dados em 

toda sua vida útil

XPreservação Digital

Envolve a retenção do 
objeto informacional, sua 
atualização de suporte e 

de seu signiÞcado

Atividades ou processos responsáveis 
por garantir o acesso continuado a 

longo-prazo à informação e 
interpretação do patrimônio cultural 

existente em formatos digitais !



LUZ, Charlley. Curadoria digital, custódia arquivística e preservação digital: relações possíveis. Páginas a&b: arquivos e bibliotecas, p. 92-103, 2018.



Explosão Informacional Digital

LUZ, 2017.



Explosão Informacional DigitalSopa de letrinhas da Tecnologia da Informação 

LUZ, 2017.



Explosão Informacional DigitalSopa de letrinhas da Tecnologia da Informação 

LUZ, 2017.



Explosão Informacional Digital

LUZ, 2017.



LUZ, 2017.



ENTORNO DIGITAL DE UM SERVIÇO DE ARQUIVO DIGITAL!
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Entorno digital de um serviço de arquivo digital

Captura

LUZ, 2017
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LUZ, 2017.



Preservação Tradicional 
(documentos físicos)

Criação Uso Gestão/
Avaliação

Ação de 
Preservação

Acesso a 
longo prazo

LUZ, 2017.



Preservação Tradicional 
(documentos físicos)

Criação Uso Gestão/
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Acesso a 
longo prazo

Preservação Digital

LUZ, 2017.



No paradigma da evidência, os arquivistas são 
vistos como guardiões de registros oÞciais, 
priorizando a evidência histórica. 

No paradigma da memória, o foco muda para 
incluir a história cotidiana e as experiências das 
comunidades, ampliando o escopo da curadoria.

O paradigma da identidade enfatiza a diversidade 
cultural e a pluralidade de perspectivas na 
formação dos arquivos, reßetindo os desaÞos pós-
modernos ao conhecimento. 

O paradigma da comunidade destaca a 
colaboração e a participação comunitária na 
curadoria, reconhecendo os arquivos como 
recursos compartilhados e democratizando o 
acesso à história.

Curador mediador

COOK, T. (2013). Evidence, memory, identity, and community: four shifting archival paradigms. Archival Science, 13, 95–120. http://dx.doi.org/10.1007/s10502-012-9180-7



A linguagem associada a artefatos 
digitais - ou seja, metadados - é uma 
representação simbólica do mundo 
capturado em forma digital. Em termos 
de preservação digital, portanto, é 
equivalente a apresentar um mundo 
abstrato (histórico ou imaginado) na 
forma de um objeto digital composto 
por uma combinação de mídia, texto e 
dados.

Pág.34 - SABHARWAL, Arjun. Digital curation in the digital humanities: Preserving and promoting archival and special collections. Chandos Publishing, 2015.

Metadados







Curadoria de Chatbots e Design Conversacional | Semântica e Taxonomia

Nível de 
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Links de Metadados

Nível de 
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Links de índices

Links de hipertexto estático



FIQUE DE OLHO NA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

COMPUTING MACHINERY AND INTELLIGENCE 
Allan. M. TURING
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Maureen Pennock 

"Curadoria digital, interpretada 
no sentido amplo, diz respeito a 
manter e agregar valor a um 
conjunto conÞável de 
informação digital, tanto para o 
uso presente quanto para o 
futuro: em outras palavras, é a 
gestão ativa com avaliação da 
informação digital ao longo de 
todo o seu ciclo de vida.”  

PENNOCK, Maureen 
2007 Digital curation: a lifecycle approach to managing and preserving usable digital 
information. Library and Archives. [Em linha]. 18:1 (jan. 2007) 1-3.
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Fonte: Introduction to Information Visualization, Riccardo Mazza
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Fonte: Information Visualization, Colin Ware
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Fonte: Design for How People Think, John Whalen
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https://uxplanet.org/book-review-steve-krugs-don-t-make-me-think-revisited-4-key-takeaways-1f0c4263264e

Em "Don't Make Me Think" 
(Não Me Faça Pensar), Steve 
Krug destaca a importância da 
simplicidade e consistência no 
design da web, oferecendo 
insights valiosos sobre como 
criar interfaces intuitivas e 
eficazes.

https://uxplanet.org/book-review-steve-krugs-don-t-make-me-think-revisited-4-key-takeaways-1f0c4263264e


Fonte: Design for How People Think, John Whalen
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Fonte: Design for How People Think, John Whalen
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Cores

Fonte: The Complete Graphic Designer
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Tipografia

Fonte: The Complete Graphic Designer
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Charles_Sanders_Peirce


Semiótica

Fonte: The Complete Graphic Designer



Common Region

Gestalt

Fonte:  Gabriel Cirino
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Proximity

Fonte:  Gabriel Cirino
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Similarity

Fonte:  Gabriel Cirino
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Closure

Fonte:  Gabriel Cirino
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https://www.interaction-design.org/literature/topics/affordances

"Quando as affordances são 
aproveitadas, o usuário 
sabe o que fazer apenas 
olhando: sem necessidade 
de imagem, etiqueta ou 
instrução." 

Don Norman, o grande mestre da 
experiência do usuário.
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1 Visibilidade do Status do Sistema: 

Mantenha os usuários informados sobre o que está 
acontecendo, com feedback apropriado dentro de 
um tempo razoável. Isso ajuda os usuários a 
entenderem o resultado de suas interações e a 
determinarem os próximos passos.

10 Heurísticas de Nielsen
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2 Correspondência entre o 
Sistema e o Mundo Real: 

O sistema deve falar a língua dos 
usuários, usando palavras, frases e 
conceitos familiares, e seguindo 
convenções do mundo real para 
tornar as informações apresentadas 
de forma natural e lógica.
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3 Controle e Liberdade 
do Usuário: 

Usuários frequentemente 
realizam ações por engano e 
precisam de uma "saída de 
emergência" claramente 
marcada para abandonar a 
ação indesejada sem passar 
por um processo extenso.
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4 Consistência e 
Padrões: 

Os usuários não devem 
ter que se perguntar se 
palavras, situações ou 
ações diferentes 
significam a mesma 
coisa. Siga convenções 
da plataforma e da 
indústria.

Visualização de Informações 
em Humanidades Digitais

Seminário

CBD5936 - Humanidades Digitais

Prof. Dr. F. C. Paletta


MESTRADO PROFISSIONAL EM GESTÃO DA INFORMAÇÃO
Gabriel Cirino, PPGCI



5 Prevenção de Erros: 

É melhor projetar sistemas que 
evitem erros antes que eles 
ocorram, eliminando condições 
propensas a erros ou verificando-
as e oferecendo opções de 
confirmação antes de os usuários 
cometerem uma ação.
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6 Reconhecimento em 
vez de Lembrança: 

Minimize a carga de memória do 
usuário, tornando todos os 
elementos, ações e opções 
visíveis. O usuário não deve ter 
que lembrar informações de uma 
parte da interface para outra.
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7 Flexibilidade e 
Eficiência de Uso:

 Atalhos (escondidos de 
usuários novatos) podem 
acelerar a interação para o 
usuário experiente, permitindo 
que o design atenda a ambos 
os usuários inexperientes e 
experientes.
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8 Design Estético e 
Minimalista: 

Interfaces não devem conter 
informações irrelevantes ou 
raramente necessárias. Cada 
unidade extra de informação 
compete com as unidades 
relevantes e diminui a visibilidade 
relativa delas.

Visualização de Informações 
em Humanidades Digitais

Seminário

CBD5936 - Humanidades Digitais

Prof. Dr. F. C. Paletta


MESTRADO PROFISSIONAL EM GESTÃO DA INFORMAÇÃO
Gabriel Cirino, PPGCI



9 Ajude os Usuários a 
Reconhecer, 
Diagnosticar e 
Recuperar-se de Erros: 

Mensagens de erro devem ser 
expressas em linguagem 
simples, precisamente indicar o 
problema e sugerir uma solução 
de maneira construtiva.
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10 Ajuda e 
Documentação: 

É melhor se o sistema não 
precisar de explicações 
adicionais. No entanto, pode 
ser necessário fornecer 
documentação para ajudar 
os usuários a entender como 
completar suas tarefas.
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Ética e Integridade na 
Visualização da Informação
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Reflexão Sobre o Papel do 
Profissional da Informação
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Storytelling

Fonte: Mapping Experiences, James Kalbach
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Fonte: Information Design: Emergence of a New Profession Robert E. Horn
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Obrigado!

MESTRADO PROFISSIONAL EM GESTÃO DA INFORMAÇÃO

linkedin.com/in/gabrielcirino/

Gabriel Cirino, PPGCI
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Refletir no âmbito das Humanidades Digitais os desafios em criar um modelo de aprendizagem para o 
indivíduo digital, considerando a natureza interativa, multimídia e global da era digital.

Objetivo

Palavras-chave

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
CBD5936 Humanidades Digitais 

Modelo de Aprendizagem Era Digital; Individuo 
Digital; Natureza Interativa; Era Digital
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PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
CBD5936 Humanidades Digitais 

https://www.techtudo.com.br/noticias/2017/12/relembre-os-oito-principais-aparelhos-
eletronicos-dos-anos-80.ghtml

https://blog.betrybe.com/tecnologia/i
nvencao-tecnologica/ 
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De uma década a outra o  mundo passou a ser editado 
por um número – o algoritmo
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De acordo com Coutinho; Lisboa (2011) a nova escola deve ser capaz de 
desenvolver nos estudantes competências para participar e interagir num 
mundo global, altamente competitivo que valoriza o ser-se flexível, criativo, 
capaz de encontrar soluções inovadoras para os problemas de amanhã. 
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Como explicar a um indivíduo na fase de
aprendizagem: 

como  a Internet e as TIC´s funcionam e
devem se converter em operações a seu favor:

O que equivale à “dublagem” dos anos 80?

FUNDAÇÃO TELEFÔNICA VIVO. Juventude conectada 8. São Paulo: Fundação Telefônica Vivo.2016
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Ciclos de antecipação
Avaliação de relevância
Promessa de objetividade 

algorítmica
 Emaranhamento com a 

prática
Públicos calculáveis

FUNDAÇÃO TELEFÔNICA VIVO. Juventude conectada 8. São Paulo: Fundação Telefônica 
Vivo.2016



PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
CBD5936 Humanidades Digitais 

“a geração, processamento e transmissão de 
informação torna-se a
principal fonte de produtividade e poder” 
(Castells, 1999, p.21, apud Coutinho;  Lisboa, 
2011)).
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Obs.: exemplo gerado e extraído de um estudo de caso, pela palestrante, dentro do Power BI, 2024. 

As informações constituem a base do 
conhecimento, mas a aquisição deste 
implica, antes de mais, o desencadear 
de uma série de operações 
intelectuais, que colocam em relação 
os novos dados com as informações 
armazenadas previamente pelo 
indivíduo (Coutinho;  Lisboa, 2011).
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‘...conhecimento adquire-se, pois, quando 
as diversas informações se 
interrelacionam mutuamente, criando 
uma rede de significações que se 
interiorizam’. Coutinho; Lisboa (2011)



RELAÇÃO DAS TIC´s E A EDUCAÇÃO sob VIÉS CULTURA DIGITAL E EDUCAÇÃO 

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
CBD5936 Humanidades Digitais 

A relação entre TIC e  educação têm-se vinculado a dois pontos: 

1) as competências do século 21 e devem ser desenvolvidas na escola formal como parte do conteúdo curricular.

2) As competências TIC são instrumentos operativos e mentais para novas maneiras de 

conhecer, pesquisar,  produzir relações e conhecimento. 

Neste segundo caso, elas dizem respeito a aspectos epistemológicos e integram os debates 

sobre metodologias de ensino, didáticas e processos  de aprendizagem propriamente ditos.

O que estamos fazendo com as máquinas que alocamos nas escolas? 



COMPETÊNCIAS DIGITAIS PARA O SÉC 21 e APRENDIZAGENS TIC 
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Competências para o século 21 circunscrevem desde habilidades de letramento 
digital e tecnológico, até habilidades de aprendizagem e pensamento, e mesmo 
habilidades para a vida, como a convivência em contextos multiculturais (DEDE, 
2009). 

A maioria  das competências para o século 21 está bastante enfocada nas 
necessidades de um novo mundo de trabalho; outras englobam aspectos da 
cidadania e uma minoria absorve também aspectos de estética, jogos 
intelectuais, imaginação, o prazer e a admiração proporcionados por uma
área de conhecimento (ROSE, 2009)
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Competências

PESQUISA

COLABORAÇÃO

AUTORIA

CRÍTICA
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PE
SQ

UI
SA

•Capacidade de obter, avaliar, organizar, classificar, sintetizar, comparar fontes e dados
•Uso de informação de forma eficiente para resolver um problema, pergunta ou tarefa

FLUÊNCIA INFORMACIONAL

•Multitarefas
•Pensamento computacional
•Numeramento
•Transmedia navigation
•Visual literacy
•Networking

BIG-DATA + RECURSOS VISUAIS DE REPRESENTAÇÃO DE DADOS QUALI-QUANTI

•  Entender como maximizar funções cognitivas usando uma variedade de ferramentas e técnicas
• Interagir de maneira significativa com ferramentas que expandem ou auxiliam nossas capacidades 

mentais

METACOGNIÇÃO
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COLABORAÇÃO Habilidades de comunicar, trocar, criticar e apresentar informações e 
ideias utilizando os recursos e aplicações oferecidos pelas TIC

Cooperar e trabalhar em grupos heterogêneos; manejar e resolver 
conflitos.

Negociar, transitar por diversas comunidades e culturas com respeito 
e discernimento em relação às suas perspectivas e normas

Habilidade para contrastar informações e reunir conhecimento com 
grupos de pessoas em torno de metas comuns

Capacidade de acessar pessoas em rede para buscar, tratar, sintetizar 
e disseminar informação (networking)
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Fato é que as formas de expressão ficam democratizadas – todos somos autores, editores, curadores –, havendo um 
convite aberto à produção multimídia pela facilidade de operar ferramentas gratuitas de produção, edição e publicação 
(CHARTIER, 1998). 

 Usuários criativos e eficazes de ferramentas de produtividade

 Uso responsável das TIC, considerando aspectos humanos, culturais, sociais, éticos e 

legais do uso de tecnologia

 Apropriação, que implica em samplear e remixar conteúdos em diversas mídias

 Cocriação, que implica em elaborações coletivas em contexto de comunidades de 

militâncias específicas, ou coautorias textuais e midiáticas

 Simulação: construir modelos e simulações sobre processos reais

 Transmedia navigation: elaborar narrativas ou fluxos de informações em várias 

modalidades/mídias

AUTORIA
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Compreensão do impacto das TIC na organização social contemporânea, com 
identificação e julgamentos a respeito de suas implicações econômicas, 
socioculturais e éticas

Compreensão dos interesses subjacentes aos diversos usos dos produtos 
tecnológicos

Compreensão do caráter histórico, contextual e social da criação de tecnologias
Compreensão do funcionamento e capacidade de operar nas estruturas 

tecnológicas dos aplicativos, programas, linguagens e sistemas, incluindo 
conhecimento de máquinas e equipamentos

CRÍTICA



INCLUSÃO DIGITAL GAMBIARRA E APROPRIAÇÃO
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Apropriação plena decorreria de um manuseio

 livre
 criativo 
 imersivo

pertinente às necessidades e à curiosidade dos usuários, subvertendo as finalidades 
para as quais cada recurso foi inicialmente vislumbrado.
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*Johanna Drucker:* Autora de "Graphesis: Visual Forms of Knowledge Production", Drucker examina como as 
representações visuais e gráficas são usadas na produção de conhecimento nas humanidades digitais, explorando 
questões de visualização de dados e design de informação.

* Alexander R. Galloway: * Professor do Departamento de Cultura e Comunicação da Universidade de Nova York. Ele é 
autor de vários livros, incluindo Gaming: Essays on Algorithmic Culture (Minnesota, 2006), Protocol: How Control Exists 
After Decentralization e The Exploit: A Theory of Networks (Minnesota, 2007).

*Alan Liu:* Fundador do projeto "Transliteracies: Research in the Technological, Social, and Cultural Practices of 
Online Reading" e autor de "The Laws of Cool", Liu investiga as implicações culturais e sociais da tecnologia 
digital para as humanidades.

*Matthew K. Gold:* Editor de "Debates in the Digital Humanities" e diretor do Centro de Humanidades Digitais 
da City University of New York, Gold é um defensor das práticas colaborativas e inovadoras nas humanidades 
digitais, incluindo o uso de tecnologias digitais para promover a pesquisa, o ensino e a divulgação acadêmica.

HUMANIDADES DIGITAIS – TEORIAS E METODOLOGIAS DE APRENDIZAGEM 
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*Personalização:* Permita que os alunos personalizem sua experiência de aprendizagem, 
adaptando o conteúdo às suas preferências e interesses.

*Aprendizagem ativa:* Promova a participação ativa dos alunos, através de atividades 
práticas, projetos colaborativos e discussões online.

 *Aprendizagem baseada em problemas:* Incentive os alunos a resolver problemas do 
mundo real, aplicando conceitos e habilidades em contextos relevantes.

*Integração de tecnologia:* Utilize ferramentas digitais e plataformas online para fornecer 
conteúdo interativo, recursos multimídia e oportunidades de colaboração.

MODELOS DE APRENDIZAGEM: NATUREZA INTERATIVA – MULTIMÍDIA - GLOBAL
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*Desenvolvimento de habilidades digitais:* Ensine habilidades digitais essenciais, 
como alfabetização digital, pensamento crítico sobre informações online, 
colaboração online e segurança digital.

*Aprendizagem ao longo da vida:* Promova uma cultura de aprendizagem 
contínua, incentivando os alunos a buscar conhecimento e habilidades além da sala 
de aula tradicional.

MODELOS DE APRENDIZAGEM: NATUREZA INTERATIVA – MULTIMÍDIA - GLOBAL
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- *Literacia digital:* Compreensão de como usar efetivamente 
a tecnologia para comunicação, colaboração, pesquisa e 
criação de conteúdo.

- *Pensamento crítico e solução de problemas:* Capacidade 
de analisar informações, avaliar fontes, tomar decisões 
informadas e resolver problemas complexos.

- *Competências sociais e emocionais:* Desenvolvimento de 
habilidades de comunicação, empatia, trabalho em equipe, 
resiliência e autoconsciência.

- *Criatividade e inovação:* Estimular a criatividade, a 
imaginação e a capacidade de pensar de forma inovadora para 
enfrentar desafios e criar soluções originais.

- *Cidadania digital:* Compreensão dos direitos e 
responsabilidades dos cidadãos online, incluindo ética digital, 
segurança e privacidade.

Habilidades 
Técnicas

Competências 
Sociais e 

Emocionais

Modelo de aprendizagem centrado no aluno e 
adaptado ao mundo digital – alunos para ter sucesso 
em uma sociedade mais conectada a tecnologia
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JOGOS E PRÁTICAS FACILITADORES NO 
PROCESSO DE APRENDIZAGEM 
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Experiências imersivas que mesclam 
elementos do mundo real com 
elementos fictícios ou digitais, criando 
narrativas interativas que incentivam 
a exploração e a resolução de 
problemas.

Jogos que permitem aos alunos explorar eventos históricos ou períodos culturais através de 
simulações interativas, onde podem tomar decisões e ver as consequências dessas escolhas.Simulações 

Históricas
Jogos de 

Interpretação 
de texto

Jogos que desafiam os alunos a interpretar textos literários, 
documentos históricos ou obras de arte digital, incentivando a 
análise crítica e a compreensão profunda do material.

Jogos de 
realidade 

alternativa Jogos de 
design digital

Ferramentas que permitem 
aos alunos criar seus próprios 
projetos digitais, como 
websites, vídeos ou 
apresentações multimídia, 
explorando conceitos de 
design e expressão criativa.
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Cenários que desafiam os alunos a 
enfrentar dilemas éticos relacionados ao 
uso da tecnologia, privacidade, 
liberdade de expressão e outros 
aspectos das humanidades digitais.

Plataformas que facilitam a colaboração entre alunos em projetos de pesquisa, análise de dados ou 
criação de conteúdo, promovendo habilidades de trabalho em equipe e comunicação digital.Jogos de 

colaboração 
online

Jogos de 
alfabetização 

digital

Atividades que ensinam habilidades básicas de tecnologia e 
alfabetização digital, como navegação na web, uso de 
ferramentas de busca, avaliação de fontes online e segurança 
digital.

Jogos de 
resolução de 
problemas 

éticos
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*Ian Bogost:* Autor de "How to Do Things with Videogames" e fundador do campo da "persuasive games" (jogos 
persuasivos), Bogost explora como os videogames podem ser usados como forma de expressão cultural e crítica social.
 *Gonzalo Frasca:* Conhecido por seu trabalho em "serious games" (jogos sérios) e teoria de jogos, Frasca examina como 
os jogos podem ser usados para simular situações do mundo real e promover a aprendizagem em diversas áreas, 
incluindo humanidades digitais.
*Janet H. Murray:* Autora de "Hamlet on the Holodeck" e defensora da narrativa digital e da experiência interativa, 

Murray explora as possibilidades de narrativa e expressão criativa oferecidas por ambientes digitais, incluindo jogos.

*Espen Aarseth:* Autor de "Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature" e teórico de jogos, Aarseth examina as formas 
como os jogos digitais podem ser considerados formas de literatura e como os jogadores interagem com textos não 
lineares e interativos.
*Henry Jenkins:* Conhecido por seu trabalho em cultura participativa e convergência midiática, Jenkins escreve sobre 
como os jogos podem ser integrados à cultura e à educação, promovendo a participação ativa e o aprendizado 
colaborativo.

TEORIAS E JOGOS EM HUMANIDADES DIGITAIS



QUESTÕES PARA DEBATE 

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
CBD5936 Humanidades Digitais 

 Humanidades Digitais nos processos de ensino e aprendizagem precisa navegar  
entre arte, tecnologia, cultura e educação 

 Incorporação da sensibilidade, da criatividade e da transformação social como 
elementos integrantes do ato de conhecer; 

 Incorporação da experimentação investigativa como elemento-chave da formação; 

 Políticas públicas para o fomento da experimentação na área da cultura e da 
educação



QUESTÕES PARA DEBATE 

 Como a escola tem promovido usos criativos e inovadores das tecnologias visando o empoderamento de 
seus alunos para atuarem criticamente no contexto social por elas enriquecido?

 Qual o modo de acessar, nessa “infomaré”, o conhecimento necessário para se garantir a formação plena 
de indivíduos capazes de lidar criticamente com o contexto do novo século?

 Estratégias pedagógicas inovadoras e significativas tanto para o aluno como para a comunidade, o que 
implica apostar na formação pedagógica e tecnológica dos docentes, seja inicial, seja contínua (Coutinho; 
Lisboa, 2011);

 As barreiras entre educação formal e informal precisam ser minimizadas para que as escolas sejam mais 
permeáveis às maneiras pelas quais os jovens aprendem em suas redes sociais, sejam elas virtuais 
(internet, games etc.) ou presenciais (grupos juvenis, atividades culturais e artísticas etc);

PPGCI - Programa de Pós-graduação em Ciência da Informação
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 JONES, Steven E. The emergence of the digital humanities (as the network is everting). In.: KLEIN, Lauren F.; GOLD, Matthew K. Debates in the Digital Humanities 2016. University of

Minnesota Press, Tradução nossa, 2016. Disponível em: https://dhdebates.gc.cuny.edu/read/untitled/section/09efe573-98e0-4a10-aaa3-e4b222d018fe#ch01. (CAPÍTULO 1)
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REFERÊNCIAS - HD - STEVEN E. JONES

 “Os videogames têm muito a ensinar às humanidades digitais porque são

sistemas algorítmicos e formalmente sofisticados que modelam de maneiras

específicas a dinâmica geral da eversão (eversion). Os jogos são concebidos

para estruturar relações fluidas, entre os dados digitais e o mundo do jogo, por

um lado, e entre os dados digitais e o jogador no mundo físico, por outro. “
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LETRAMENTO
DIGITAL

Usar, interagir e compreender as
tecnologias digitais de forma

eficiente, crítica e responsável.
Escrita multimoldal.

LEONARDO RODRIGO SOARES (UFT)
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 COSTA, Amanda Cristina Santos; MARCHIORI, Patricia Zeni. Gamificação, elementos de jogos e estratégia: uma matriz
de referência. InCID: Revista de Ciência da Informação e Documentação, v. 6, n. 2, p. 44-65, 2015.
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 COSTA, Amanda Cristina Santos; MARCHIORI, Patricia Zeni. Gamificação, elementos de jogos e estratégia: uma
matriz de referência. InCID: Revista de Ciência da Informação e Documentação, v. 6, n. 2, p. 46, 2015.

.

GAMEFICAÇÃO

 "Com o lançamento do Nike+, em 2008, a companhia convenceu

mais de 1,8 milhão de corredores a utilizarem seus produtos. O

aplicativo desenvolvido permite a captura de dados como

distância, ritmo e calorias queimadas através de um sensor GPS

conectado ao iPod. Ao completarem desafios e baterem seus

próprios recordes de corrida os usuários ganham recompensas.

Além disso, após os treinos, os corredores podem acessar a loja

online para fazer upload de seus dados, acompanhar as suas

estatísticas, defenir metas, participar de desafios, e se

conectar com colegas corredores (BUNCHBALL INC., 2010)."
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 COSTA, Amanda Cristina
Santos; MARCHIORI, Patricia

Zeni. Gamificação, elementos
de jogos e estratégia: uma

matriz de referência. InCID:
Revista de Ciência da

Informação e Documentação,
v. 6, n. 2, p. 55, 2015.

.



PPGCI - PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM CIÊNCIA DA INFORMAÇÃO
CBD5936 HUMANIDADES DIGITAIS

ORIENTAÇÃO: PROF. DR. FRANCISCO CARLOS PALETTA

APRESENTAÇÃO: VICTÓRIA SIQUEIRA PEREIRA

REFERÊNCIAS - GAMEFICAÇÃO

 COSTA, Amanda Cristina Santos; MARCHIORI,
Patricia Zeni. Gamificação, elementos de jogos

e estratégia: uma matriz de referência. InCID:
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Documentação, v. 6, n. 2, p. 58-60, 2015.

QUADRO 8 - COMPONENTES MAIS
 UTILIZADOS POR SEGMENTO/ÁREA

QUADRO 9 – MECÂNICAS MAIS 
UTILIZADAS POR SEGMENTO/ÁREA

QUADRO 10 – DINÂMICAS MAIS UTILIZADAS 
POR SEGMENTO/ÁREA
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ROTEIRO DE UM
GAME

 COSTA, Marcella Albaine Farias da. Ensino de história e games:
dimensões práticas em sala de aula. Curitiba: Appris, p.64-77, 2017.
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LINK: https://www.youtube.com/watch?
v=PyI_b_a_lNs
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1986

Nintendo Entertainment System

“Os videogames fornecem um excelente exemplo da
construção social do gênero. As mulheres raramente
aparecem neles, exceto como donzelas que exigem

resgate ou recompensas pela conclusão bem-sucedida da
missão.” (JENKINS; CASSEL, 2000, p. 7) 
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Objetivos
Evidenciar o papel da linguística nas humanidades digitais com
ênfase em questões semânticas e discursivas implicadas na
criação e aplicação de ferramentas digitais.

Palavras-chave: Linguística, processamento de linguagem natural 
(PLN), semântica, discurso digital, inteligência artificial generativa (IAG)



Elementos Linguísticos e Efeitos de 
Sentido

ouchegnãoaindaEle ! ?

Fonte: Criador de imagens do Microsoft Designer (bing.com)



A MAP FOR 
BIG DATA 

RESEARCH 
IN DIGITAL 

HUMANITIES
Fonte: KAPLAN, 

Frédéric. (2015)





DIGITAL 
EXPERIENCES

Fonte: KAPLAN, 
Frédéric. (2015)





ELEMENTOS DE 
LINGUÍSTICA
• Fonética: estudo dos sons propriamente ditos.

• Fonologia: estudo das funções e organização dos sons.

• Morfologia: estudo da formação de palavras pelos seus 
componentes mínimos.

• Sintaxe: estudo da organização dos itens lexicais em sentenças.

• Semântica: estudo do significado das e nas línguas.

• Pragmática: estudo do uso ou prática linguística.

• Discurso: estudo da língua em sua materialidade simultaneamente 
linguística, social e histórica.

• Escrita: representação gráfica das línguas.



Encoding, Modeling e Text 
Annotation

Encoding: processo de transformar dados textuais em um formato que possa ser 
compreendido e manipulado por algoritmos de aprendizado de máquina e modelos 
computacionais.

Modeling: processo de construção e treinamento de modelos de aprendizado de 
máquina ou deep learning para realizar tarefas específicas de PLN.

Text Annotation: processo de rotulagem de dados textuais com informações 
adicionais que são necessárias para treinamento e avaliação de modelos de PLN.



ENCODING
• Fala x escrita;

• Diferentes sistemas de escrita;

• Representações gráficas de unidades de 
sentido (letras, números, símbolos, 
pontuação, etc.)

• Ferramentas digitais de produção e 
interpretação de textos escritos e/ou orais.



Fonte: Mandarin Chinese Pinyin Chart with Audio - Yabla Chinese



Fonte: Mandarin Chinese Pinyin Chart with Audio - Yabla Chinese



Fonte: Google Translate



Fonte: Google Translate



MODELING E TEXT 
ANNOTATION

• Marcadores de sintaxe;

• Rotulação de partes do discurso (POS tagging);

• Anotações de relações semânticas;

• Classificação de sentimentos;

• Detecção de spam;

• Tradução automática de texto;

• Inteligência artificial generativa.



FONTE: VARGAS-VERA, 
M. [et al.] (2001)

As ferramentas de 
anotação textual 
permitem a 
identificação e 
classificação de 
termos relevantes
para um propósito
específico.



Modelos de aprendizado de máquina treinados em 
grandes corpora de texto são usados para identificar e 

corrigir erros ortográficos e gramaticais.



FERRAMENTAS 
DE BUSCA E 
CAPITALISMO 
LINGUÍSTICO



FERRAMENTAS DE 
BUSCA E 
CAPITALISMO 
LINGUÍSTICO

• BERT (Bidirectional Encoder 
Representations from 
Transformers) – usado 
para entender o contexto das 
consultas e melhorar a precisão dos 
resultados de pesquisa.

• Ranqueamento de palavras 
pesquisadas;

• Palavras como commodities.

FONTE: KAPLAN, Frédéric. (2014)



BERT

FONTE: Open Sourcing BERT: State-of-the-Art Pre-training for Natural Language 
Processin (research.google)

O funcionamento bidirecional do BERT permite que a 
representação de palavras seja dada através de seu contexto 
numa oração.



FERRAMENTAS DE BUSCA E 
CAPITALISMO LINGUÍSTICO

FONTE: KAPLAN, Frédéric. (2014)



INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL 
GENERATIVA

As diferentes ferramentas de IAG disponíveis 
atualmente podem gerar textos (orais ou 
escritos), áudio, imagens ou vídeos a partir de 
prompts textuais.

• NLP (Natural Language Processing)

• NLU (Natural Language Understanding)

• NLG (Natural Language Generation)





Quais efeitos de sentido podem ser depreendidos 
destas imagens geradas por I.A.?



Quais efeitos de sentido podem ser depreendidos 
destas imagens geradas por I.A.?
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