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QUADROS DE HORARIOS
DISCIPLINAS 2024.1
Nome da disciplina Curso Professor(es)

EGA10082 -
Comunicacio,
Mediacoes e
Mediatizacao
EGA10078 - Estudos de

Recepcio e Etnografia
dos Meios

EGA10093 - Imagem e
Poéticas Tecnologicas

EGA10072 - Seminario
Tematico I

EGA10094 - Tépicos
Especiais I1

EGA10067 -
Metodologia de Pesquisa

Televisao, Cultura

P Marco Roxo
participativa e esportes

Etnografia dos meios de
. Carla Barros
comunicacao
Audiovisualidades Musicais
Digitais: géneros, formatos e
fluxos transnacionais

Beatriz Polivanov e
Simone Pereira de Sa

Tecnologias Sonoras e o

Audiovisual: Dimensoes

Discursivas, Estéticas e
Geopoliticas

José Claudio
Castanheira

Topicos Especiais em
Estudos dos Jogos (Game
Studies)

Emmanoel Ferreira

Débora Gauziski e
Thiago Pereira
Alberto

Metodologia de Pesquisa

Dia e horario*

Segundas-feiras,
das 9h as 13h

Tercas-feiras,
das 9h as 13h

Tercas-feiras,
das 14h as 18h

Quartas-feiras,
das 14h as 18h

Quintas-feiras,
das 18h as 22h

Sextas-feiras,
das 14h as 18h

*Qs horarios assinalados referem-se a reserva da sala de aula para as disciplinas. A
defini¢ao dos horarios precisos de inicio e término das aulas sera feita por cada docente,

oportunamente.

Todas as disciplinas valem 4 créditos e 60h.

A disciplina Metodologia de Pesquisa ¢ obrigatéria para discentes que ingressaram no
Mestrado do PPGCOM/UFF em 2024. Todas as outras disciplinas sao eletivas.

NC - Nucleo Comum;

MCPS — Midia, Cultura e Produgao de Sentido;
ETC — Estéticas e Tecnologias da Comunicagao
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SEMINARIOS PERMANENTES DE PESQUISA 2024.1

Grupo de

Nome no SIPOS .
Pesquisa

Professor(es) Dia e horario
Segundas-feiras,

Benjamim Picado encontros quinzenais, das
10h as 13h

Seminario Permanente de grafo/navi e
Pesquisa em ETC I media_miithos

e . Segundas-feiras
Seminario Permanente de su ’

. Musilab Felipe Trotta encontros quinzenais, das
Pesquisa em MCPS 1 14h as 17h
Seminario Permanente de . . o Quartas-feiras, das 15h as
Pesquisa em MCPS II CiteLab Thaiane Oliveira 17h
Seminario Permanente de Quintas-feiras, periodo da
Pesquisa em MCPS ITI CODES Afonso de Albuquerque il
Seminirio Permanente de coLAB Viktor Chagas Quintas-feiras, as 18h

Pesquisa em ETC 11

As atividades dos Seminarios Permanentes valem 2 créditos e 30 horas.

Seminarios Permanentes de Pesquisa sdo os grupos de pesquisa que contardo créditos no
semestre. Sdo cadastrados desta forma apenas os grupos de pesquisa de professores que nao
ministrardo disciplinas no semestre atual. Para ver todos os grupos de pesquisa em
funcionamento no PPGCOM/UFF, acesse http://ppgcom.uff.br/grupos-de-pesquisa/.

A inscricdo em Semindrios Permanentes de Pesquisa ¢ opcional. Ela objetiva apenas o
registro de créditos para participantes dos grupos de pesquisa. Durante todo o curso, podera
ser creditada a participagdo em apenas um Seminario Permanente de Pesquisa para cada
discente. Portanto, se vocé ja se inscreveu em um Seminario Permanente em semestres
anteriores, nao pode se inscrever novamente.


http://ppgcom.uff.br/grupos-de-pesquisa/
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INSTRUCOES PARA A INSCRICAO EM DISCIPLINAS

Inscri¢ao em disciplinas para alunos do PPGCOM - 2024.1
Periodo de inscri¢des - 11 a 13/03/2024
Inicio do periodo letivo 2024.1 — 18/03/2024

Antes de escolher as disciplinas para inscricdo, verifique as exigéncias curriculares do
programa, que estao registradas em http://ppgcom.uff.br/grade-e-estrutura-curricular/.

As inscrigdes serdo feitas por meio do SIPOS. Para se inscrever, acesse
https://sipos.app/ppgcom/2.0/areadoaluno/ com o Usudrio e a Senha que vocé recebeu por
e-mail.

Apos fazer o login, basta acessar “Inscricdes em Disciplinas”, marcar as opgdes
correspondentes as suas disciplinas ou atividades do semestre e clicar em “Enviar”. Confira
as disciplinas escolhidas apds o envio da inscrigdo. Vocé pode alterar sua inscri¢ao quantas
vezes quiser dentro do periodo de inscrigdes.

Inscricao em disciplinas para alunos externos — 2024.1
Periodo de inscrigoes - 14 a 15/03/2024
Inicio do periodo letivo 2024.1 — 18/03/2024

Antes de realizar a inscricdo em disciplinas, a/o discente externa/o deve ter em maos uma
declaragdo de matricula em um programa de pds-graduagdo. Para efetuar a inscri¢ao, deve
preencher o formulério especifico presente em:_https:/forms.gle/Ngiu7ilLemaNDZhny8 e
anexar a declara¢ao de matricula.



https://sipos.app/ppgcom/2.0/areadoaluno/
https://forms.gle/Ngiu7iLemaNDZhny8

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM COMUNICACAO
INSTITUTO DE ARTE E COMUNICAGAO SOCIAL
UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE

DISCIPLINAS 2024.1

Disciplina: EGA10082 - Comunica¢ao, Mediacoes e Mediatizagao
Curso: Televisao, Cultura participativa e esportes

Professor: Marco Roxo

Linha: Midia, Cultura e Produgao de Sentido

Dia e horario: Segundas-feiras, das 09h as 13h

EMENTA
Tempo. Televisdo. Telejornalismo. Esporte. Autoridade. Politica. Estratégia. Narrativa.
Nacionalidade. Broadcasting. Narrowcasting. Transmediagao. Globalizagao.

Multiculturalismo. Entretenimento. Cultura Popular.

PROPOSTA

O curso tem por objetivo discutir os formatos e os multiplos
significados associados a mediatizacdo de grandes eventos esportivos pela televisao.
Partimos do pressuposto de que ver estas praticas esportivas transmitidas ao vivo ou
reportadas em diversos tipos de plataformas se tornou um importante atributo da cultura
popular contemporanea.

Neste sentido, o curso esta estruturado em trés eixos. No primeiro, iremos discutir as
tecnologias e as diversas estratégias narrativas utilizadas pelos meios e plataformas digitais
para mediar este tipo de experiéncia para um publico de massas; no segundo, abordaremos
as apropriacgdes das representacdes esportivas pelos discursos da nacionalidade em meio um
cenario global e multicultural; por tltimo, discutiremos as tensdes oriundas da “segunda
tela” em virtude da digitalizagdo, convergéncia dos meios € a consequente inser¢do da
televisdo na era da transmediagdo e produtivismo dos fas.

Estes eixos envolvem diversos temas que dizem respeito aos atravessamentos do
esporte com a cultura midiatica. Por isso o curso debatera as politicas de regulamentagdo do
broad e narrowcasting, os usos de aparatos tecnoldgicos por instituicdes midiaticas € o
publico, a geopolitica das transmissdes esportivas bem como a tradi¢do de estudos
centrados nos efeitos desses processos. Entre os ultimos podemos rapidamente citar os
mecanismos de selecdo, atualizacdo, constru¢do de celebridades, a idolatria, sentimentos de
nacionalidade e a formacao de uma memoria coletiva.

Por outro lado, os usos das midias sociais e digitais acentuaram as concepgdes de
“ativismo da audiéncia” evocando a produtividade textual dos fas bem como as tensdes
desses processos de “democratizagdo” criativa com o0s sistemas profissionais de
comunicagdo, principalmente o jornalismo. Mas podemos também ampliar essa concepg¢ao
de ativismo para o papéis das torcidas organizadas. Estes grupos sdo vistos como
determinado tipo de audiéncia caracterizado pela preservacao de valores caros a certas
concepgdes de masculinidade no qual a briga e o confronto fisico entre torcedores
fundamentam a reputagdo de cada grupo. Recentemente, porém, estes grupos ganharam
uma certa aura de defensores da democracia com o surgimento de movimentos antifacistas
e “fura-bloqueios”, que ganharam importancia quando eles confrontaram fisicamente
extremistas de direita.
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Estes eixos e temas conduzirdo os debates no curso e serdo organizados e
apresentados com mais detalhes na apresentacao oficial do curso no primeiro dia de aula.

BIBLIOGRAFIA BASICA

A. Tomlison & B. Clift (eds). Populism in Sport, Leisure and Popular Culture. Routledge,
2021.

B. Burroughs & W. J. Burroughs. The Masal Bugduv hoax: Football blogging and
journalistic authority. new media & society. 14(3) 476491, 2011

Cristine Quail. Anatomy of Format. So You Think You Can Dance Canada and Discourses
of Commercial Nationalism. Television & News Media, 1-18, 2014.

Daniel Malanski. Cannibals, Colorful Birds, and Exuberant Nature: The Representation of
Brazilian Nationalism and Its Tropical Modernity in the 2016 Rio Olympics. Journal of
Sport and Social Issues 1-22, 2019

Drew Margolin and Wang Liao. The emotional antecedents of solidarity in social media
crowds. new media & society 1-20, 2018.

E. Dunning. Sociologia dos Esportes e os Processos Civilizatorios. SP, AnnaBlume, 2014.
G. Whannell. Fields in Vision: Television sport and cultural transformation. 1992.
Routledge.

[lan Tamir. Whatsappsport: Using Whatsapp While Viewing Sports Events. Journal of
Sport and Social Issues 1-14, 2020.

Melissa Ames (ed). Time in Television Narrative: Exploring temporality in twenty-first
century programming. 2012. Jackson: University Press of Mississippi.

N. Elias. Processos de Excitacdo.Esporte, Lazer, Corpo e Cultura. Editora UEPG, 2022.
Paddy Scannell. Television and the meaning of live. 2014 Polity Press.
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Disciplina: EGA10078 - Estudos de Recep¢io e Etnografia dos Meios

Curso: Etnografia dos meios de comunicacio
Professores: Carla Barros*

Linha: Midia, Cultura e Producao de Sentido

Dia e horario: Tergas-feiras, das 09h as 13h

EMENTA

O curso tem como objetivo discutir a contribui¢do da perspectiva antropologica e do
método etnografico para os estudos dos meios de comunicagdo. A proposta ¢ de
proporcionar aos discentes, a partir de discussdes teoricas e da analise de estudos
etnograficos especificos, uma visdo abrangente dos diferentes contextos de
producao-circulagdo-recep¢ao de conteudos midiaticos. A abordagem antropologica servira
para a compreensdo de como as praticas culturais que envolvem os meios sdo elementos
centrais na transformagdo das sensibilidades e subjetividades modernas, bem como na
producdo de diferenca cultural. As discussdes pret endem explorar, entre outros aspectos, a
capacidade da etnografia de revelar o sistema de relagdes sociais € o mundo de significados
onde se encontram inseridos os sujeitos em suas vivéncias com os meios. Em relagdo ao
contexto das midias sociais, especificamente, a reflexdo estara voltada para os desafios da
pesquisa etnografica no ambiente online, observando as particularidades dos modos de
expressao neste contexto. O curso tera um importante detalhamento dos procedimentos da
pesquisa etnografica, além da problematizacdo da etnografia ndo apenas como um método,
mas também uma formulagdo tedrico-metodologica importante para a compreensdo do
campo comunicacional.

*A disciplina terd participagao do Prof. Bruno Campanella



3 i PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM COMUNICACAQ
‘ INSTITUTO DE ARTE E COMUNICAGAO SOCIAL
k. 4 UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE

Disciplina: EGA10093 - Imagem e Poéticas Tecnologicas
Curso: Audiovisualidades Musicais Digitais: géneros, formatos e fluxos

transnacionais

Professoras: Beatriz Polivanov e Simone Pereira de Sa
Linha: Estéticas e Tecnologias da Comunicacao

Dia e horario: Tergas-feiras, das 14h as 18h

EMENTA

A disciplina pretende refletir sobre as configuragdes audiovisuais da musica no ambiente
das plataformas digitais, buscando abordar questdes e propor metodologias de andlise a
partir de trés eixos interligados. O primeiro discutird a relagdo entre musica e cultura
audiovisual em contexto histérico. A seguir, o objetivo ¢ refletir sobre metodologias de
analise das audiovisualidades musicais em rede, tais como videoclipes, documentarios,
albuns visuais, videos curtos para redes como Tik Tok, fragmentos visuais do Youtube, etc.
Nesse sentido, buscamos entender como suas linguagens e convengdes se atualizam na
cultura digital. E, como terceiro eixo, propde-se uma discussdo sobre a dimensao
performatica desses produtos e sua utilizagao por grupos, coletivos e fandoms culturais para
engajar os interlocutores em torno de questdes de raga, género e identidades transnacionais,
cosmopolitas e/ou periféricas, com énfase em estudos de caso do cendrio musical brasileiro.
Cultura de plataforma, performances, artivismos musicais, fluxos, transitos, restauragdes,
rupturas € controvérsias entre a cultura pop, global e local e ambientes da cultura digital e
produtos audiovisuais sdo, portanto, alguns dos temas e hashtags que vao pautar a reflexao.
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Disciplina: EGA10072 - Seminario Tematico I

Curso: Tecnologias Sonoras e 0 Audiovisual: Dimensées Discursivas,
Estéticas e Geopoliticas

Professor: José¢ Claudio Castanheira

Linha: Nucleo Comum

Dia e horario: Quartas-feiras, das 14h as 18h

EMENTA

A disciplina propoe o estudo do som como elemento expressivo fundamental nos variados
meios audiovisuais. Mais do que um apéndice das imagens, tanto o som quanto os proprios
modelos de escuta devem ser entendidos como construgdes historicas, culturais e sociais.
Durante o curso, analisaremos as dimensdes fenomenolodgicas, epistemoldgicas, estéticas e
politicas do som como manifestagdo singular e em sua relagao com as diferentes midias. A
disciplina trabalhard os objetos de analise a partir de suas materialidades e do aspecto
discursivo presente em praticas e tecnologias.

BIBLIOGRAFIA
Adorno, T. W. Introdugdo a sociologia da musica. Sao Paulo: Unesp, 2011

Castanheira, J. C. S. The ephemeral blink of an eye: material archives, digital files and the
framing of memory. Revista FAMECOS, Porto Alegre, v. 29, p. 1 -12, jan-dez. 2022. DOI:
https://dx.doi.org/10.15448/1980-3729.2022.1.43298

Castanheira, J. C. S. et al (org.) Poderes do Som: Politicas, Escutas e Identidades. Floriandpolis:
Insular, 2020.

Castanheira, J. C. S. Introduction to the Sociology of Music Technologies: An Ontological
Review. methaodos.revista de ciencias sociales, 10(2): 419-429, 2022.
http://dx.doi.org/10.17502/mrcs.v1012.574

Chion, M. A Audiovisdo. Lisboa: Texto&Grafia, 2011
Chion, M. Film, a sound art. New York: Columbia University Press, 2009.
Elsaesser, T. Cinema como arqueologia das midias. Sao Paulo: Sesc, 2018.

Ochoa Gautier, A. M. Aurality: Listening & Knowledge in Nineteenth-Century Colombia. Durham,
Duke University Press, 2014.

Sterne, J. MP3: the meaning of a format. Durham: Duke University Press, 2012a.

Sterne, J. The audible past: cultural origins of sound reproduction. Durham: Duke
University Press, 2003.

Théberge, P. Any sound you can imagine: making music/consuming technology.
Middletown: Wesleyan University Press, 1997.
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Disciplina: EGA10094 - Topicos Especiais 11

Curso: Topicos Especiais em Estudos dos Jogos (Game Studies)
Professor: Emmanoel Ferreira

Linha: Estéticas e Tecnologias da Comunicacao

Dia e horario: Quintas-feiras, das 18h as 22h

EMENTA

A disciplina tem como objetivo oferecer uma cobertura de topicos diversos dos estudos dos
jogos, os game studies. As discussdes partem dos primeiros autores a se debrugarem sobre
o estudo dos jogos, ainda na primeira metade do século XX, chegando entdo na constituigao
do campo per se, no inicio do século XXI, a partir de autores-chave para uma melhor
compreensdo da relacdo entre os jogos — como fendmeno midiatico, focando-se, portanto,
nos jogos eletronicos (games, videogames, jogos digitais) — e seus diversos
atravessamentos sociais, culturais, politicos e econdmicos. Construida uma base
bibliografica, seguiremos na abordagem de tematicas estruturais do campo, a saber:
aspectos ontologicos dos jogos; aspectos de interagdo, agéncia e ambiéncia nos jogos;
convergéncia entre jogos e outras midias; entre outras. Por fim, serd dada énfase especial
para debates e pesquisas contemporaneos que envolvem questdes sociais, culturais,
politicas e econdmicas nos jogos, entre eles: colonizacdo do capitalismo neoliberal nos
jogos; jornalismo e critica de games; estéticas do ludico; jogos e comunidades; questoes
identitérias e conflitos socioculturais; novas plataformas e modos de jogar, entre outros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

AARSETH, Espen. Cybertext: perspectives on ergodic literature. Baltimore, London: John
Hopkins Univ. Press, 1997.

CAILLOIS, Roger. Man, Play and Games. Urbana and Chicago: University of Illinois
Press, 1961.

COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory, and practice of video
game music and sound design. Cambridge/MA: The MIT Press, 2008.

ESKELINEN, Markku. The Gaming Situation. Game Studies, vol. 1, issue 1, 2001.
Disponivel em: http://www.gamestudies.org/0101/eskelinen/.

FERREIRA, Emmanoel; FALCAO, Thiago. Atravessando as bordas do circulo magico:
imersdo, atencdo e videogames. In: Comunicacao, Midia e Consumo. Volume 13, nimero
36, p. 73-93, jan./abr. 2016.

FERREIRA, Emmanoel. O jogo ndo acabou: relagdes entre apropriacao ludica e producao
de sentido nos videogames. Revista FAMECOS, 27, €33957, 2020a.

FERREIRA, Emmanoel. Ludicidade e experiéncia estética: uma abordagem a partir do
pragmatismo (quests iniciais). In: 43° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao
(Intercom 2020). Anais [...]. 2020b.

FRASCA, Gonzalo. Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology.
Video/Game/Theory. In: WOLF, Mark J.P., PERRON, Bernard (ed.). The Video Game
Theory Reader. New York: Routledge, 2003.

GILLEN, Kieron. The New Games Journalism. Kieron Gillen’s Workblog. Bath, 23 mar.
2004.

GOULART, Lucas, NARDI, Henrique. Gamergate: cultura dos jogos digitais e a identidade
gamer masculina. Midia e Cotidiano. Vol. 11, n. 3, dez. 2017.
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HUIZINGA, Johan. Homo-Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo:
Perspectiva, 1990.

JUUL, Jesper. Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds.
Cambridge/MA: The MIT Press, 2005.

MESSIAS, Jos¢. AMARAL, Diego, OLIVEIRA, T. Playing beyond precariousness: The
political dimension of Brazilian modding in Pro Evolution Soccer. In: P. Penix-Tadsen
(Ed.). Video Games and the Global South, p. 75-86. Pittsburgh/PA: ETC Press, 2019.
MURIEL, Daniel, CRAWFORD, Garry. Video Games and Agency in Contemporary
Society. Games and Culture, vol. 15(2), 2020.

MURRAY, Janet. Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespacgo. Sao Paulo:
Unesp, 2003.

SALEN, Katie.; ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play: Game Design Fundamentals.
Cambridge/MA: The MIT Press, 2003.

SHAW, Adrienne. What is Video Game Culture. Cultural Studies and Game Studies. In:
Games and Culture, vol. 5, n. 4, 2010.

TAYLOR, T. L. Watch Me Play: Twitch and the Rise of Live Streaming. Princeton:
Princeton University Press, 2018.
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Disciplina: EGA10067 - Metodologia de Pesquisa
Curso: Metodologia de Pesquisa

Professores: Débora Gauziski e Thiago Pereira Alberto
Linha: Nucleo Comum

Dia e horario: Sextas-feiras, das 14h as 18h

EMENTA

M¢étodos e técnicas de pesquisa em Cié€ncias Sociais € o campo tedrico da comunicagao.
Tendéncias da pesquisa em comunicagdo, abordagens qualitativas e quantitativas. O
processo de pesquisa: aspectos conceituais € formais. A escolha do tema, o recorte tematico
e a construcdo de questdes ou problemas da pesquisa. A elaboracdo de hipdteses e
justificativas. A pesquisa empirica: a constru¢gdo do objeto e cronograma de pesquisa.
Procedimentos metodoldgicos: a relagdo teoria e metodologia.
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