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Caraterização da Unidade Curricular / Characterisation of the Curricular Unit

Designação da Unidade Curricular / Curricular Unit:
[318130034] Cibercultura 
[318130034] Cyberculture

Plano / Plan: 2023/2024

Curso / Course:
Comunicação Social 
Media Studies

Grau / Diploma: Licenciado

Departamento / Department: CA - Comunicação e Arte

Unidade Orgânica / Organic Unit: Escola Superior de Educação de Viseu

Área Científica / Scientific Area:
CC 
Ciências da Comunicação 

Ano Curricular / Curricular Year: 2

Período/Duração / Term:
S2 
Semestral

ECTS: 4

Horas de Trabalho / Work Hours: 0108:00

Horas de Contacto/Contact Hours:

(T) Teóricas/Theoretical: 0000:00 (TC) Trabalho de Campo/Fieldwork: 0000:00

(TP)
Teórico-Práticas/Theoretical-Practical:

0045:00
(OT) Orientação Tutorial/Tutorial
Orientation:

0000:00

(P) Práticas/Practical: 0000:00 (E) Estágio/Internship: 0000:00

(PL) Práticas Laboratoriais/Pratical Labs: 0000:00 (O) Outras/Others: 0000:00

(S) Seminário/Seminar: 0000:00

% Horas de contacto a distância / % of remote contact hours: 0.00%

Docente responsável e respetiva carga letiva na unidade curricular / Responsible teaching and
corresponding teaching load for the curricular unit

[2020] Belmiro Tavares da Silva Rego - 0h
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Outros docentes e respetivas cargas letivas na unidade curricular / Other teaching staff and their
respective teaching loads for the curricular unit

[2296] Sónia de Almeida Ferreira - 8h 

[400053] Beatriz Correia Lima - 24h 

[400080] Marisa Vieira Mourão - 25h 

Objetivos de Aprendizagem

Refletir sobre a área de estudo da Cibercultura bem como conhecer conceitos, teorias e modelos relevantes.

Desenvolver uma análise global e crítica sobre as questões da Cibercultura.

Reconhecer as características da Sociedade da Informação e saber agir perante as novas práticas
comunicacionais e as novas relações sociais eletrónicas.

Analisar as metamorfoses do Eu desencadeadas pela virtualização do corpo.

Refletir sobre a nova socialização em rede, sobre as questões relacionadas com a utilização das redes
sociais e com as novas formas de sociabilidade.

Compreender as várias alterações da cidade e do território na era digital. 

Analisar o conceito de democracia digital e compreender a ação dos movimentos sociais e políticos
emergentes e as novas formas de participação dos cidadãos.

Refletir sobre os conceitos de inteligências coletiva e conectiva.

Analisar e compreender as configurações dos novos saberes como o e-learning e as universidades virtuais.

Compreender a abrangência da Arte.
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Conteudos Programáticos (Lim:1000)

1. Introdução à questão da Cibercultura

Contexto histórico
Segurança e controlo

2. As tecnologias digitais e as novas formas de sociabilidade

Comunidades virtuais ? Neotribalismo
Redes sociais

3. As mudanças do Eu na era digital

Autocomunicação e espaços públicos digitais
O indivíduo na sociedade em rede: individualismo, narcisismo e cooperação
O self no ciberespaço: corpos e comportamentos
O binómio Humano versus Maquínico

4. A Cidade Digital

Características digitais e  das cidades e dos territóriossmartificação
Casos mundiais e nacionais

5. A Democracia Digital

Movimentos Sociais e Políticos
Novas formas de participação pública

6. Os novos saberes

Inteligência Coletiva e Inteligência Conetiva
Googlelização do saber

 e Universidades VirtuaisE-Learning

7. A Arte e a Cibercultura

Ciber Arte
Novas formas artísticas
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Demonstração da coerência dos conteúdos programáticos com os objetivos de aprendizagem da
unidade curricular

A exposição das principais linhas teorizantes da Cibercultura da atualidade, nomeadamente de autores
como Pierre Lévi, Manuel Castells, Mark Lipton, Jorge A. González e Francisco Rudiger, entre outros,
pretende desenvolver nos alunos uma capacitação sustentada sobre as linhas de pensamento
apresentadas. Ao longo do processo, aquela exposição teórica será reforçada com a apresentação de casos
práticos que motivarão a discussão no espaço da aula. É nesse sentido que, posteriormente, se deverá olhar
para a componente estritamente prática da Cibercultura, de forma a que os alunos sejam capazes de pensar
e criar diversos trabalhos, de dimensão variável.

Metodologias de ensino e de aprendizagem específicas da unidade curricular articuladas com o
modelo pedagógico

A disciplina encontra-se estruturada em duas componentes complementares: uma teórica e outra prática. A
componente teórica, de natureza presencial, centra-se na apresentação dos conceitos previstos nos
conteúdos programáticos, acompanhada da análise e discussão de exemplos ilustrativos. Esta componente
culmina na realização de um teste teórico. A componente prática visa a orientação e o incentivo à realização
de tarefas aplicadas, destinadas ao desenvolvimento progressivo de trabalhos de pequena dimensão, que
conduzem à elaboração de um trabalho prático final de maior complexidade. Ao longo do período letivo,
serão particularmente promovidas a autonomia, a independência e a criatividade dos estudantes, tendo em
conta que uma parte significativa das horas de trabalho corresponde a trabalho autónomo.

A avaliação em regime normal é constituída por um teste teórico (45%) e trabalho em grupo (55%). A
avaliação por exame consiste na realização de um exame, com ponderação de 100%.
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Avaliação

A avaliação em regime normal é constituída por um teste teórico (30%) e trabalho em grupo (70%). A
avaliação por exame consiste na realização de um exame, com ponderação de 100%.

 

Orientações sobre o Uso de Ferramentas de Inteligência Artificial

No âmbito do processo de Ensino-Aprendizagem, é permitida, mas delimitada, a utilização de recursos de
Inteligência Artificial (IA) na fase de exploração dos temas, nomeadamente para apoio à pesquisa inicial,
organização de ideias e clarificação de conceitos, desde que este uso seja efetuado de forma crítica,
responsável e transparente.

O uso de IA é ainda expressamente permitido na componente do trabalho de grupo, desde que respeitados
os princípios da integridade académica, da responsabilidade humana e da transparência, nos termos das 

 .Orientações sobre o Uso de Ferramentas de Inteligência Artificial no Instituto Politécnico de Viseu

Os estudantes devem anexar um parágrafo de reconhecimento do uso de IA, redigido nos seguintes termos:

?Declaro ter utilizado a ferramenta [nome], versão [x.y], exclusivamente para [finalidade], tendo validado
criticamente os resultados.?

Adicionalmente, é obrigatória a entrega do histórico completo das interações com a(s) ferramenta(s) de IA
utilizada(s), de modo a garantir a transparência do processo de trabalho.

A responsabilidade final pelo conteúdo, pela sua validação crítica e pela autoria do trabalho é sempre dos
estudantes. O uso de ferramentas de IA que não seja explicitamente declarado, ou que ultrapasse os limites
definidos nestas orientações, constitui incumprimento das normas institucionais e dá origem às
consequências previstas nos regulamentos académicos em vigor, nomeadamente à anulação do trabalho.

Demonstração da coerência das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da
unidade curricular

O método de ensino aplicada à Unidade Curricular (UC) de Cibercultura está alicerçado em dois vetores: a)
teórico, em que são explanadas as diferentes linhas do pensamento contemporâneo sobre o assunto. b)
prático, com a realização de trabalhos de dimensão variável que funcionam como o elemento mais visível
dessa substância teorizante adquirida. 
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