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2. EMENTA

   A disciplina investiga as relações de aproximação e afastamento entre os conceitos de narrativa e 

interatividade no contexto das artes do vídeo. A abordagem articula a criação e a recepção em estrutura de 

tensão mediada pelo texto como sistema. Propõe-se, a partir de observação e reflexão teórica, identificar 

formas e efeitos da interatividade narrativa tais como simulação, jogo e texto ergódigo, em relação às 

plataformas de criação e suas respectivas limitações e propriedades computacionais.

3. OBJETIVOS

Objetivo geral: Explorar os conceitos e processos poéticos na interseção entre a narrativa e 
a interatividade. 
Objetivos específicos: 
Observar a heterogeneidade das formas da narrativa interativa; 
Experimentar a interação e analisar casos específicos de narrativa interativa; 
Desenvolver percepção crítica sobre as possibilidades subjetivas na relação humano x 
sistema computacional; 
Provocar a experiência prática da interação de forma simulada e em proposição artística.
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4. CONTEÚDO PROGRAMÁTICO

    
1. Narrativa x interatividade. Conceitos e oxímoro. O jogo como quadro teórico: narratologia 

x ludologia. Quadro de tensões. 
2. Modelos e formas da narrativa interativa. Análise de caso: "Detroit: Become Human", 

"Bandersnatch". 
3. Os limites da computação: inteligência artificial e subjetividade. O aparato técnico e o 

feitiço. Redes Neurais, Drama Manager, Computadores Humanos. 
4. Jogo cênico: recriação do experimento do texto "Dramatic Presence". 
5. Seminários: "As Duzentas Mil Situações Dramáticas" (Souriau), "Doors and 

Perception" (Aarseth), Game Design as Narrative Architecture (Jenkins), A Importância 
das Narrativas em Jogos de Computador (Bataiola). 

6. As possibilidades de criação em narrativas interativas: processos de criação, interseção 
entre arte e tecnologia. Exercício de criação. 

7. Workshop: desenvolvimento de sistema narrativo interativo (ferramenta livre).

5. METODOLOGIA DE ENSINO

    
1. Aulas expositivas e debates; 
2. Estudos dirigidos/debates em sala de aula; 
3. Análise crítica de obras eletrônicas interativas; 
4. Criação dirigida de proposta de obra interativa de acordo com a pesquisa individual; 
5. Experimento cênico de simulação de sistema interativo.

6. RECURSOS DIDÁTICOS

1. Quadro branco/giz; 
2. Computador e consoles de videogame; 
3. Projetor multimídia; 
4. Laboratório de informática; 
5. Espaço para jogo cênico.

7. CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO

1. Participação colaborativa em sala de aula - apresentar suas ideias promovendo a 
participação do outro; 

2. Leitura e discussão dos textos indicados; 
3. Realização de trabalho prático indicando reflexão crítica sobre o processo de criação.
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Docente 
         

Coordenação do curso 
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Obs.: Este roteiro serve como esboço para elaboração e aprovação do Plano de Ensino em 
reunião de Colegiado. Após aprovação, deverá ser feita a inserção das informações no 
sistema Siges, conforme orienta o Memorando nº 001/2022-DRA/DE-PROGRAD. 

*No momento da inserção do Plano de Ensino no Siges, o item “IDENTIFICAÇÃO” é 
preenchido automaticamente pelo sistema. 
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