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2. EMENTA

A disciplina investiga as relacdes de aproximacdo e afastamento entre os conceitos de narrativa e
interatividade no contexto das artes do video. A abordagem articula a criagdo e a recepg¢do em estrutura de
tensdo mediada pelo texto como sistema. Propde-se, a partir de observagao e reflexdo teorica, identificar
formas e efeitos da interatividade narrativa tais como simulagdo, jogo e texto ergddigo, em relacdo as

plataformas de criacdo e suas respectivas limitagoes e propriedades computacionais.
3. OBJETIVOS

Objetivo geral: Explorar os conceitos e processos poéticos na intersegcdo entre a narrativa e
a interatividade.

Objetivos especificos:

Observar a heterogeneidade das formas da narrativa interativa;

Experimentar a interacao e analisar casos especificos de narrativa interativa;

Desenvolver percepgao critica sobre as possibilidades subjetivas na relagdo humano x
sistema computacional,

Provocar a experiéncia pratica da interagao de forma simulada e em proposicao artistica.

prograd.unespar.edu.br



4. CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Narrativa x interatividade. Conceitos e oximoro. O jogo como quadro tedrico: narratologia
x ludologia. Quadro de tensdes.

2. Modelos e formas da narrativa interativa. Analise de caso: "Detroit: Become Human",
"Bandersnatch".

3. Os limites da computagéao: inteligéncia artificial e subjetividade. O aparato técnico e o
feitico. Redes Neurais, Drama Manager, Computadores Humanos.

4. Jogo cénico: recriagdo do experimento do texto "Dramatic Presence".

5. Seminarios: "As Duzentas Mil Situagbes Dramaticas" (Souriau), "Doors and
Perception" (Aarseth), Game Design as Narrative Architecture (Jenkins), A Importancia
das Narrativas em Jogos de Computador (Bataiola).

6. As possibilidades de criagdo em narrativas interativas: processos de criagao, intersegéo
entre arte e tecnologia. Exercicio de criagao.

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

5. METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas expositivas e debates;

Estudos dirigidos/debates em sala de aula;

Analise critica de obras eletrdnicas interativas;

Criacao dirigida de proposta de obra interativa de acordo com a pesquisa individual;

o~ Dnd =

Experimento cénico de simulagao de sistema interativo.
6. RECURSOS DIDATICOS

Quadro branco/giz;

Computador e consoles de videogame;
Projetor multimidia;

Laboratorio de informatica;

o~ wbh =

Espaco para jogo cénico.
7. CRITERIOS DE AVALIACAO

1. Participagdo colaborativa em sala de aula - apresentar suas ideias promovendo a
participagao do outro;
2. Leitura e discussao dos textos indicados;
3. Realizacdo de trabalho pratico indicando reflexao critica sobre o processo de criagao.
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Obs.: Este roteiro serve como esbo¢o para elaboragdo e aprovag¢ao do Plano de Ensino em
reunido de Colegiado. Apés aprovacado, devera ser feita a insercdao das informagées no
sistema Siges, conforme orienta o Memorando n° 001/2022-DRA/DE-PROGRAD.
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*No momento da insercdo do Plano de Ensino no Siges, o item “IDENTIFICAGAO” é
preenchido automaticamente pelo sistema.
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