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Proposta:

O curso propOe refletir sobre a intersecdo entre os conceitos de narrativa, jogo e
imaginario. Parte-se da ideia de que os trés sdo fundamentais para compreender o
processo comunicacional e seus desdobramentos. O impulso presente no jogo, na criagao
de um mundo a parte no qual os interlocutores se empenham, elabora uma situacéo social
para que determinados imaginarios sejam criados, reforcados e reconfigurados através
das narrativas. O curso esta dividido em 5 modulos. Vamos comecar com a concepg¢éo de
jogo (HUIZINGA, 1972) e como ele elabora “quadros sociais” (GOFFMAN, 2012). Em
seguida vamos abordar a concepcdo de imaginario de Durand (1997) como substrato da
narrativa. Em seguida, sera observado a ideia de fantéstico e do ficticio na narrativa
(ISER, 2017) e como o modelo tedrico de comunicacdo de Paul Ricouer (2010) fornece
subsidios importantes para compreender esse processo. Nos dois ultimos médulos, vamos
analisar como as novas tecnologias reelaboram as regras do jogo comunicacional
(POSTMAN, 1994; STRATE, BRAGA e LEVINSON, 2019), interferindo na construcao
de imaginarios e padrbes narrativos, a partir de pesquisas que tem a sonoridade como
objeto principal.

PROGRAMA:

MODULO | —JOGO, CONFLITO, RITUAIS E SOCIEDADE
Huinzinga e o jogo como elemento fundamental de interagéo
Simmel e o Conflito como processo social

Bateson, cddigo os quadros sociais

Goffman, frame e os rituais cotidianos

MODULO Il - IMAGINARIO

A imaginacdo Simbolica de Durand

Sociologia do Imaginario

Tecnologias e 0 imaginario

Iser e o ficticio e imaginario

Magia e o fantastico como elemento da narrativa

MODULO Il - NARRATIVA

A narrativa para Paul Ricouer — 0 processo mimético

Motta e os enquadramentos ludico-dramaticos do jornalismo
Gumbrecht, Atmosfera e ambiéncia



MODULO IV — ECOLOGIA DAS MIDIAS
Midia mudando o jogo: o conceito e seus desdobramentos
Neil Postman e o tecnopolio

MODULO V — O SOM como criador de frames

Paul Zumthor e a Performance sonora

O candomblé como ambiéncia narrativa

Poderes do som na narrativa, no jogo e no imaginario
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