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1. Descricao e ementa da disciplina

Tema: Da Hipermidia a Ciberpoética e os Games: poética e design do universo
digital

A disciplina tem por objetivo discutir estudos de casos, buscando um
conhecimento aplicado do design tecnoldégico e ambientes inteligentes
tanto em termos tecnolégicos como conceituais ou poéticos. O curso se
organiza em duas etapas. A primeira delas trabalhard os conceitos de
base para a compreensdao de uma poética do digital considerando os
elementos de imersao, agéncia, transformacéao, identificacdo, navegacao,
colaboragéo, etc., aplicando-os em exemplos comparativos de interfaces
hipermidias, trabalhos de ciberpoética e games. Tomara como guia a
discussédo dos exemplos modelares a partir de seus pressupostos estético-
conceituais, culturais e técnicos que atuam na concepgdo e
desenvolvimento do projeto de game design. A segunda, enfocarda a
aplicacdo do conceito de projeto apreendido na primeira etapa,
possibilitando ao pesquisador o ensaio da organizacdo de um GDD ligado
a seu projeto de pesquisa e a experimentacdo da construcdo de
protétipos analdgicos e digitais do mesmo. Em ambas etapas sera
realizada uma comparacéo entre teorias (ludologia, narratologia, teoria da
interface e banco de dados, matrizes e as atuais propostas de design
para games), suas perspectivas quanto ao entretenimento, a educacdo e a
producdo de conhecimento e arte. A metodologia a ser adotada ira
mesclar Seminéarios e exposicdo de ideias e conceitos, a navegacao
assistida via o debate de produtos, pesquisas no ciberespaco, bem como
aulas com suporte laboratorial.

2. Detalhamento da ementa da disciplina em unidades de conteudo
Etapa |: Fundamentos Analiticos do Design Digital

Aula 01:
Introducado da Disciplina e Apresentacao do Professor
Aula expositiva: A perspectiva atual da ludificagdo do mundo: uma
discussdo ontoldgico-psicanalitica do estado atual da questdo do
campo digital: hipermidia, ciberpoesia e games. O Conceito
Ontolégico de Jogo.



Aula 02:

A questao do estatuto estético-ético-conceitual e cultural dos games
na perspectiva de: Michael Heim, Brenda Laurel, Lev Manovich,
Chris Crawford, Sherry Turkle, Janet Murray, James Paul Gee e Chris
Bateman

Parte A: Design e delimitacdo da area: (1) O computador como
Palco da Representacdo da Subjetividade Humana (Laurel & Turkle);
(2) O design inovador e o protesto de Crawford; (3) A entrada da
Psicanalise do Sujeito no campo dos games com Turkle; (4) O
destino na narrativa nos games com Murray.

Aula 03:

A questao do estatuto estético-ético-conceitual e cultural dos games
na perspectiva de: Michael Heim, Brenda Laurel, Lev Manovich,
Chris Crawford, Sherry Turkle, Janet Murray, James Paul Gee e Chris
Bateman.

Parte B: Jogos construtivos para um novo mundo e a questdo da
estética implicita de jogo: (5) A perspectiva do lddico na
aprendizagem com Gee; (6) O design de Braid e a perspectiva
skninneriana de Blow; (7) A perspectiva ontoPoética na abordagem
da Ciberpoesia e dos Games; (8) A estética implicita e a abertura no
campo dos games com Bateman.

Aula 04:
Estudo de Caso 01: Bioshock 1 e 2, interface e horror
game.
O Design delimitando um mundo de emocBes e sentimentos: a
questao de distopia como elemento de reflexao e critica — A critica a
filosofia de Ayn Rand (A Revolta de Atlas) por Levine.

Aula 05:
Estudo de Caso 02: Bioshock infinite, interfaces e motivos
psicanaliticos.
O Design como estrutura base de uma formacédo do inconsciente:
luz e cor como elementos formadores do sentido. Desenvolvimentos
estéticos e conceituais na consagracdo e morte do Projeto de Levine
(Bioshock).

Aula 06:
Estudo de Caso 03: Path e o caminho do desejo nos
games.
Estudo de Caso 04: 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 07:
Estudo de Caso 05: From Dust e a dimensédo da responsabilidade
do jogar.
O Design como fator ético estrutural no jogo e no
metaverso.
O jogo como simbolo do mundo e 0 animismo da natureza.



Aula 08:
Estudo de Caso 06: Dear Esther e a poiésis
digital.
O Design como poesia: o conceito de estética implicita do jogo. A
dimensédo do Luto e da Melancolia na perspectiva dos Games (Freud
e Lacan em narrativas ludicas).

Aula 09:
Estudo de Caso 07: Projeto SOMNI e a perspectiva de uma poética
metafisica e dadaista no campo dos games.

Aula 10:
Seminario de Metodologia do Design de Interfaces aplicada aos
Games e Metaversos |: apresentacdo e analise de trabalhos de
autores locais (convidar-se-a4 autores para apresentar suas
producdes e para debate)

Etapa I1: Projeto de Exercicios de Design

Aula 11:
Seminario de Metodologia do Design de Interfaces aplicada aos
Games e Poéticas Digitais Interativas: apresentacdo e analise de
trabalhos de autores locais (convidar-se-4 autores para apresentar
suas producdes e para debate)

Aula 12:
Projeto de Design: desenvolvimento de Projeto do
Grupo
Atividade Laboratorial de execucdo de Projeto de
Design

Aula 13:
Projeto de Design: desenvolvimento de Projeto do Grupo
Atividade Laboratorial de execucdo de Projeto de Design

Aula 14:
Projeto de Design: desenvolvimento de Projeto do Grupo
Atividade Laboratorial de execucao de Projeto de Design

Aula 15:
Projeto de Design: desenvolvimento de Projeto do Grupo
Atividade Laboratorial de execucado de Projeto de Design

Aulas 16 e 17:
Projeto de Design: Seminéario Final
Seminarios de apresentacao dos Projetos de Design
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4. Avaliacao

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



