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1. Ementa da Disciplina e Estrutura Geral da Disciplina:

A Ementa da Disciplina:

A Disciplina propde uma discussao e ensaio pratico, tendo como objeto o
conceito pragmatico de design de games, a partir de uma fundamentacao
situada na reflexdo e utilizacdo dos métodos da teoria dos signos,
considerando a relacdo conceitual existente entre as maximas das escolas
pragmatica e fenomenoldgica. Abordara o enfoque da estrutura imagético-
motoro-sonora centrado em casos de desenvolvimento e de uso de engines de
games e, em exemplos existentes na WEB, comerciais, educacionais, casuais
e conceituais. Trabalhara as perspectivas de planejamento, classificacéao,
organizacdo e métodos em projetos de games, estruturando a atividade de
pesquisa na forma Wiki da construcéo colaborativa do conhecimento,
desenvolvendo os conceitos de sujeito, outro, signo, interpretante,
conhecimento, design e outros.

Objetivo principal:

A disciplina tem como seu Objetivo Principal REFLETIR acerca da constituicao
e evolugcao das emergentes metodologias em design de games a partir das
teorias do signo e da fenomelogia, incidindo em uma sistematizacédo do campo
atual da discussdo no meio académico.

Além disso, Objetivos Derivados sdo organizados:

IDENTIFICAR os elementos basicos epistemoldgicos que permitem uma
abordagem do universo tedério-conceital-digital que se vinculam com a
manifestagéo estético-conceitual de um discurso identificado com o tema dos
games e 0s experimentos poético-interativos no ciberespaco;

CLASSIFICAR os elementos teoréticos envolvidos que permitam uma
abordagem estruturada da questdo metodoldgica do design de games;
ORGANIZAR o sistema de referéncia metodoldgico para a abordagem
conceitual dos games, a partir das matrizes tedrico-pragmaticas que se
manifestem em dispositivos wiki;

ESTRUTURAR as fases e etapas metodoldgicas de concepc¢éao e producéo de
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um projeto digital de games (ideac&o-conceito — desenvolvimento - utilizacdo) a
partir das racionalidades propostas;

DERIVAR as estruturas colaborativas existentes a academia e no campo dos
games envolvidas nos esfor¢os metodoldgicos de producéo;

DISCUTIR os conceitos metodolégicos envolvidos no contexto da necessidade
de uma teorizagéo e debate continuados dos temas propostos.

Campo Tematico:

A disciplina apresenta a discussao tedérico-pragmatico-fenomenoldgica das
bases conceituais e metodoldgicas atuais, nas expressoes de autores
brasileiros, americanos e europeus) do mundo digital dos games e dos
experimentos poético-digitais, a partir de uma epistemologia do universo digital
apoiada na semiotica e na fenomenologia.

Metodologias Previstas:

A disciplina ir4 apresentar diversas atividades metodoldgicas, dentre elas, (1)
Aulas expositivo-dialogadas; (2) Seminérios de Leitura e Andlise de Textos; (3)
Seminarios de Navegacao em Games;(4) Apresentacdo de Resenhas
Elaboradas das Aulas; (5) Redagéo de Micro-textos dos Verbetes para a Wiki;
(6) WorkShop em Laboratorio na area de Games; (7) Seminario Final de
Apresentagdo dos Trabalhos e Exercicios da Disciplina.

2. Programa da Disciplina

Aula 01:

Apresentacgéao da Disciplina e do Professor

Organizacéao do sistema de Seminarios de Leitura dos Alunos;
Organizacao do sistema de Leitura e resenhas Criticas das Aulas;
Organizacao do Processo de Avaliacao;

Introducéo as Questdes Fundamentais da Disciplina.

Aula 02:
As Bases Conceituais das Propostas Digitais e os Paradigmas do Universo dos
Games centrados no conceito de Engine

Aula 03:
Andlise dos Paradigmas inaugurais do Universo dos Games: Doom & Myst
Laboratério de Navegacdo em Games

Aula 04:
Laboratério de Navegacao em Games e Seminario de Textos

Aula 05:
Introducéo ao conceito de design de games a partir dos paradigmas dos atuais
engines
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Aula 06:
Abordagem Semiotica do Design de Games a partir do Conceito de Matrizes

Aula 07:
A abordagem Fenomenoldgica do Design de Games a partir dos conceitos de
Linguagem e Mundo: o tema da Worldbuildung

Aula 08:

Juncéo das partes participantes das abordagem em uma concepcéo alargada
do conceito — Inicio do Laboratorio de Projeto de Games :: Elaboracéo de
Projeto Colaborativo.

Aula 09:
Seminario Pragmatico-conceitual de games
Laboratério de Producéo |

Aula 10:
Seminario Pragmético-conceitual de games
Laboratorio de Produgéo Il

Aula 11:
Seminario Pragmético-conceitual de games
Laboratério de Producéo Ili

Aula 12:
Seminario Pragmético-conceitual de games
Laboratério de Producéo IV

Aula 13:
Seminario Pragmatico-conceitual de games
Laboratério de Producéo V

Aula 14:
Seminario Pragmatico-conceitual de games
Laboratorio de Produgéo VI

Aula 15:
Seminario Pragmatico-conceitual de games
Laboratorio de Producgéo VI

Aula 16:
Seminario Geral de Apresentacdo dos Resultados
Publicacdo WEB
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Aula 17:

Seminario Geral de Apresentacdo dos Resultados
Avaliacdo Geral dos Trabalhos da Disciplina
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http://lwww.topofilosofia.net/textos

A determinacao do pensar a partir da transformacao da filosofia transcendental
de Peirce

Aspectos onto-l6gicos dos puzzles nos metaversos

Estruturas cognitivo-ontoldgicas dos Metaversos

A im@gem pensa: Aspectos quanticos da imagem cibernética

Experiéncias matematicas no contexto de jogos eletrénicos

Mathematics experiences in the context of electronic games

Aspectos reflexivos acerca da questao do grande Outro no ambito do universo
digital: uma pequena discusséo das relacdes entre psicanalise & novas
tecnologias.

O ciborgue e a arte da hipermidia

O conceito de novas tecnologias e a hipermidia como uma nova forma de
pesamento.

Schaffer, Murray (1991). O ouvido pensante. Sdo Paulo: UNESP.

Santaella, Lucia (2001). Comunicacao & pesquisa. Sdo Paulo: Hacker.
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4. Avaliacéo

A avaliacdo serd realizada a partir dos seguintes tépicos:

Apresentacdo de Seminario-leitura;

Apresentacdo de Resumos Criticos de Leituras e Aulas;

Elaboracédo de Micro-texto (Verbete) do(s) conceito(s) bases de sua pesquisa:
postado na WIKIPEDIA;

Producao de Experimento de Leitura e Andlise Critica de Game-hipermidia (na
forma digital ou Texto) no final da disciplina;

Frequéncia e participacado em aula.
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