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1. Descricdo e ementa da disciplina:

A disciplina tem como objetivo proporcionar a relacdo entre as discussdes tedricas
sobre design digital contemporaneo e o pensamento da fenomenologia
hermenéutica de base heideggeriana, situados no contexto da producédo e fruicdo
de ambientes tridimensionais digitais imersivos. Pretende refletir sobre a influéncia
colaborativa entre o pensamento e acdao dos designers (dos ambientes digitais
imersivos) e os filésofos na perspectiva dos conceitos operacionais que os
fundamentam, tais como imersdo, interatividade (agéncia), transformacdo,
narrativas transmidiaticas, localizagdo (local/global), ciéncia e arte, técnica etc..
Pretendemos discutir como o0 pensamento sobre a tecnologia e os ambientes
imersivos digitais incidem na formulacdo de padrdes estéticos e de design na
contemporaneidade da criacdo digital de ambientes digitais imersivos e interativos.
Os alunos deverao assumir uma postura interdisciplinar para a area, focando os
principais desafios na reflexdo, concepcdo, desenvolvimento e implantacao de
experiéncias cognitivas e artisticas que podem ser aplicadas sobre modelos e
protétipos digitais.

Os principais objetivos do curso sdo:

e estudar os conceitos e relacdes entre a filosofia heideggeriana e as abordagens
conceituais dos digital designers;

e pensar 0s aspectos inovadores na criacdo artistica de ambientes digitais imersivos
e interativos;

e estudar os principios, os problemas de pesquisa e aplicacbes dos conceitos
aplicados ao desenvolvimento dos ambientes digitais imersivos e interativos
tomados como producodes artisticas;

e adquirir experiéncia para entender as necessidades dos desenvolvedores e
usuarios para contribuir no desenvolvimento de competéncias que permitam
acompanhar a evolucdo da tecnologia e seus usos na cultura e, especialmente, no
design.

Nesse contexto, estdo previstas atividades e relatos reflexivos que incidam
diretamente na fruicdo dos ambientes digitais imersivos e interativos relacionados
com as bases tedricas que os fundamentam e as discussGes conceituais dos
designers.

Sera proposta uma atividade educacional que utilizard um ambiente digital imersivo
e interativo ao modo de uma instalagdo artistica para a expressdo das reflexdes
desenvolvidas pelo grupo de forma colaborativa.

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

Aula 01:

Apresentacdao da disciplina envolvendo seu conteldo, objetos de trabalho,
metodologia e sistema de avaliagao. Apresentagcdo da discussdao e relagao entre
técnica e design no pensamento contemporaneo - os ambientes digitais imersivos
como técnica e arte conjugados.



Aula 02

Apresentacdo das reflexdes da fenomenologia hermenéutica 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 espaco digital: aplicacio do pensamento fenomenoldgico-
hermenéutico na perspectiva da construcdao de ambientes digitais como espaco
poéticos.

Aula 05:
Percepcao e fruicdo em obras digitais. O ambiente digital como a abertura de um
espaco de representacdo e relagdo homem-maquina no advento das linguagens
liquidas.

Aula 06:

Da critica a tecnologia para a transformacdo da tecnologia: aspectos da teoria
critica e da filosofia da tecnologia aplicados as reflexdes sobre os ambientes digitais
interativos e imersivos.

Aula 07 e 8:
Ser e comportamento no espaco digital: a relacdo de design entre as tipologias de
leitor, sujeito e agente nos ambientes digitais interativos.

Aula 09:
A construcdo de tipos psicoldgicos no design digital: o design de uma estética da
solidao dentro dos ambientes digitais interativos.

Aula 10:

Instrumentacdo para o estudo de caso. Discussdao em grupos. Levantamento de
casos para estudo. Proposicdo feita pelos alunos. Distribuicdao de trabalho para os
estudos de caso em equipe e individuais.

Aula 11:
Primeiro caso abordado - seminario em equipe: serdo os ambientes digitais
imersivos e interativos as novas instalacdes do sujeito humano?

Aula 12:
Segundo caso abordado - semindrio em equipe: o corpo como suporte artistico e
em transformacdo nos jogos digitais.

Aula 13:
Terceiro caso abordado - seminario em equipe: A arquitetura (liquida) do espaco
digital, Parte Um.

Aula 14:
Quarto caso abordado - seminario em equipe: A arquitetura (liquida) do espaco
digital, Parte Dois.

Aula 15:
Quinto caso abordado - seminario em equipe: a poética do design nos espacos
digitais.



Aula 16:
Ponderacdes sobre os seminarios e discussao aglutinadora dos casos abordados.

Aula 17:
Seminario de encerramento e recebimento dos trabalhos finais (estudos de casos
individuais).
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