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1. Descrição e ementa da disciplina: 

A disciplina tem como objetivo proporcionar a relação entre as discussões teóricas 

sobre design digital contemporâneo e o pensamento da fenomenologia 

hermenêutica de base heideggeriana, situados no contexto da produção e fruição 

de ambientes tridimensionais digitais imersivos. Pretende refletir sobre a influência 

colaborativa entre o pensamento e ação dos designers (dos ambientes digitais 

imersivos) e os filósofos na perspectiva dos conceitos operacionais que os 

fundamentam, tais como imersão, interatividade (agência), transformação, 

narrativas transmidiáticas, localização (local/global), ciência e arte, técnica etc.. 

Pretendemos discutir como o pensamento sobre a tecnologia e os ambientes 

imersivos digitais incidem na formulação de padrões estéticos e de design na 

contemporaneidade da criação digital de ambientes digitais imersivos e interativos. 

Os alunos deverão assumir uma postura interdisciplinar para a área, focando os 

principais desafios na reflexão, concepção, desenvolvimento e implantação de 

experiências cognitivas e artísticas que podem ser aplicadas sobre modelos e 

protótipos digitais. 

Os principais objetivos do curso são: 

• estudar os conceitos e relações entre a filosofia heideggeriana e as abordagens 

conceituais dos digital designers; 

• pensar os aspectos inovadores na criação artística de ambientes digitais imersivos 

e interativos; 

• estudar os princípios, os problemas de pesquisa e aplicações dos conceitos 

aplicados ao desenvolvimento dos ambientes digitais imersivos e interativos 

tomados como produções artísticas; 

• adquirir experiência para entender as necessidades dos desenvolvedores e 

usuários para contribuir no desenvolvimento de competências que permitam 

acompanhar a evolução da tecnologia e seus usos na cultura e, especialmente, no 

design. 

Nesse contexto, estão previstas atividades e relatos reflexivos que incidam 

diretamente na fruição dos ambientes digitais imersivos e interativos relacionados 

com as bases teóricas que os fundamentam e as discussões conceituais dos 

designers. 

Será proposta uma atividade educacional que utilizará um ambiente digital imersivo 

e interativo ao modo de uma instalação artística para a expressão das reflexões 

desenvolvidas pelo grupo de forma colaborativa. 

 

 

2.  Detalhamento da ementa da disciplina em unidades de conteúdo:  

Aula 01: 

Apresentação da disciplina envolvendo seu conteúdo, objetos de trabalho, 

metodologia e sistema de avaliação. Apresentação da discussão e relação entre 

técnica e design no pensamento contemporâneo – os ambientes digitais imersivos 

como técnica e arte conjugados. 

 



Aula 02  

Apresentação das reflexões da fenomenologia hermenêutica sobre o design e arte 

no século XX e sua progressiva abordagem do mundo e vida digital, no contexto do 

design de ambientes digitais imersivos e interativos; 

 

Aula 03 e 04: 

A poética do espaço digital: aplicação do pensamento fenomenológico-

hermenêutico na perspectiva da construção de ambientes digitais como espaço 

poéticos. 

 

Aula 05: 

Percepção e fruição em obras digitais. O ambiente digital como a abertura de um 

espaço de representação e relação homem-máquina no advento das linguagens 

líquidas. 

 

Aula 06: 

Da crítica à tecnologia para a transformação da tecnologia: aspectos da teoria 

crítica e da filosofia da tecnologia aplicados às reflexões sobre os ambientes digitais 

interativos e imersivos. 

 

Aula 07 e 8: 

Ser e comportamento no espaço digital: a relação de design entre as tipologias de 

leitor, sujeito e agente nos ambientes digitais interativos. 

 

Aula 09: 

A construção de tipos psicológicos no design digital: o design de uma estética da 

solidão dentro dos ambientes digitais interativos. 

 

Aula 10: 

Instrumentação para o estudo de caso. Discussão em grupos. Levantamento de 

casos para estudo. Proposição feita pelos alunos. Distribuição de trabalho para os 

estudos de caso em equipe e individuais. 

 

Aula 11: 

Primeiro caso abordado – seminário em equipe: serão os ambientes digitais 

imersivos e interativos as novas instalações do sujeito humano? 

 

Aula 12: 

Segundo caso abordado – seminário em equipe: o corpo como suporte artístico e 

em transformação nos jogos digitais. 

 

Aula 13: 

Terceiro caso abordado – seminário em equipe: A arquitetura (líquida) do espaço 

digital, Parte Um. 

 

Aula 14: 

Quarto caso abordado – seminário em equipe: A arquitetura (líquida) do espaço 

digital, Parte Dois. 

 

Aula 15: 

Quinto caso abordado – seminário em equipe: a poética do design nos espaços 

digitais. 

  



 

Aula 16: 

Ponderações sobre os seminários e discussão aglutinadora dos casos abordados. 

 

Aula 17: 

Seminário de encerramento e recebimento dos trabalhos finais (estudos de casos 

individuais). 
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4. Avaliação 

Participação em aula, seminários e trabalho Final 
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