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1. Descricdo e ementa da disciplina
(Tema: As Interfaces nos Games e Metaversos)

A disciplina tem por objetivo discutir estudos de casos, buscando um conhecimento
aplicado do design tecnolégico e ambientes inteligentes tanto em termos
tecnolégicos como conceituais ou poéticos. O curso se organiza em duas etapas.

A primeira delas realizard uma aproximacédo conceitual dos (1) conceitos da histéria
da arte (desenho e pintura) que estdo presentes no trabalho da pintura digital para
games e metaversos, realizando uma organizacdo estrutural deles e sua
correspondéncia com as técnicas, procedimentos, recursos e estilos em artistas
digitais atuais. (2) temas evolugao técnico-conceitual da fotografia e do cinema que
foram incorporados pelas técnicas de trabalho e producdo digital da imagem.
Organizard o corpus em seus elementos tedrico-metodolégicos e identificara os
trabalhos de arte digital nos quais ele se encontra aplicado atualmente. As técnicas
e conceitos serdao demonstrados em trabalhos de artistas digitais tomados como
casos modelos.

A segunda enfocara a aplicacdo dos conceitos apreendidos na primeira etapa,
possibilitando ao pesquisador o ensaio da organizacdo de um projeto associado as
suas pesquisas de Mestrado/Douturado, dentro do qual possa representar ideias
através de imagens digitais produzidas (pintura, colagem, montagem, retoques,
pés-efeito etc.). Tal enfoque sera realizado através de recursos que estao
disponiveis nos laboratérios da Universidade, nos quais atividades individuais e em
grupos serao realizadas visando a aplicagdo dos conceitos trabalhados na primeira
parte (conceitual).

A metodologia a ser adotada irA mesclar Seminarios e exposicdo de ideias e
conceitos, a navegacao assistida com debate de produtos, pesquisas no
ciberespaco, bem como aulas com suporte laboratorial.

2. Detalhamento da ementa da disciplina em unidades de conteddo
Etapa |: Analitica do Design

Aula 01: Introducdo da Disciplina e Apresentacédo do Professor
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Aula expositiva: A importancia e fundamento da histéria da arte para o trabalho
digital atual com imagens: aspectos histéricos e panorama de recusos;

Aula 02: A mudanca de paradigma na arte classica grega e sua influéncia no
Renascimento;

Aula 03: A estrutura conceitual do desenho e da parametrizacdo da figura humana
e dos objetos, de Leonardo a Direr — e sua influéncia no trabalho artistico digital
atual;

Aula 04: A estrutura da luz do maneirismo ao Barroco: o conflito de leitura técnica
entre Leonardo e Tintoretto; Aspectos da luz em Caravaggio e Velasques; e sua
correspondéncia nos conceitos de iluminagdo nos ambientes digitais

Aula 05: Estudo de Caso 01: A ronda noturna de Rembrandt e a leitura de Peter
Greenaway. Parametrizacdo no ambiente digital. Analise a partir da ideia de artifice
de Sennet.

Aula 06: Estudo de Caso 02: Caravaggio e a estrutura plastica levada ao plano da
sensibilidade na interpretacdo de Derek Jarman e a presenca revelada (Gumbrecht)

Aula 07: Estudo de Caso 03: A reflexdo das teorias da luz (Goethe) e da Cor nos
designs de jogos tridimensionais atuais: From Dust, Bioshock, Deux Ex e Dead
Space — a psicologia da cor e da luz (Gumbricht).

Aula 08: Estudo de Caso 04: Path e o caminho do desejo nos games Estudo de
Caso 05: Flower (PS3) e a poética do espaco O Design como promotor da
imaginacdo e criatividade ligado aos desejos e mitos inconscientes na
representacao poética dos games;

Aula 09: Estudo de Caso 05: Os jogos atuais bidimensionais e sua estrutura de
representacdo da imagem — apresentacdo de sistemas de jogos casuais e de
objetos escondidos;

Aula 10: Estudo de Caso 06: Fez, Braid e MeetBoy como trabalhos imagéticos
fundamentais do universo indie — apresentacéo de indie, the movie.

Etapa Il: Projeto de Design

Aula 11: Organizacdo de Projeto de Design: organizacdo de grupo de projeto de
Design de imagem. Atividade Laboratorial de planejamento

Aula 13: Projeto de Design: Apresentacao de recursos de pintura digital: ArtRage

Aula 14: Projeto de Design: Apresentacdo de recursos de pintura digital:
Postworkshop em edicdo de imagem e video;

Aula 15: Projeto de Design: Atelier Digital de trabalho em projetos
Aula 16: Projeto de Design: Atelier Digital de trabalho em projetos

Aula 17: Projeto de Design: Seminéario Final Seminario de apresentacdo dos
Projetos de Design dos pesquisadores
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4. Avaliacédo

Serdo avaliados todos os trabalhos executados em classe além da participacdo em
discussdes, leituras, exercicios, frequéncia e pontualidade. As notas atribuidas séo
de caréater individual. A avaliacdo envolve: nota de processo e trabalho final,
monografia com estudo de caso especifico a ser definido segundo escolha do aluno,
durante a disciplina.



