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Disciplinas oferecidas em 2026/1

Código: LIT955 - Turma: A - Nível: M/D - 15 horas - 1 Créditos
Disciplina: Seminário de Teoria da Literatura (Literatura e Videogames? Possibilidades narrativas na era digital)
Área de Concentração: Teoria da Literatura e Literatura Comparada
Professor(es): WALTER FERREIRA COELHO NETO

Ementa:
A  disciplina  propõe  uma  reflexão  crítica  sobre  as  relações  entre  literatura  e  videogames,  investigando  as  transformações  das
formas narrativas e das subjetividades na era digital. Nesse contexto, considera-se o videogame como objeto estético e discursivo
capaz de tensionar as fronteiras entre texto e código. Além de enriquecer os debates dedicados à investigação dos modelos de
inteligência artificial,  produção automática de textos e os efeitos de padronização da linguagem. Nesse horizonte, o curso busca
examinar o diálogo entre literatura e videogames como campo fértil para repensar as possibilidades narrativas na era digital,
valorizando o sujeito, sua destreza e criatividade como agentes centrais do processo artístico. A interação entre texto e código é
tomada aqui como espaço de experimentação estética e teórica, permitindo uma abordagem interdisciplinar entre teoria da
literatura e teoria dos games.

Programa:
Encontros ludo-literários e multimodalidade entre literatura e jogo – convergências entre narrativa literária e narrativa lúdica; teoria
da multimodalidade e da leitura interativa.

Subjetividades virtuais e o significado existencial dos mundos digitais – subjetividade, experiência estética e identidade em
ambientes virtuais; aproximações fenomenológicas e existenciais.

Vontade de virtualidade e mundos narrativos virtuais – desejo, ficção e potência criativa na virtualidade; aproximações filosóficas e
estéticas.

Videogames e capitalismo semiótico – crítica do trabalho imaterial, produção simbólica e consumo na cultura digital; videogames
como artefatos do capitalismo cognitivo.
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Pré-requisitos:
Nenhum

Outras exigências:
Nenhuma


