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Programa de TIDD

Modulo: Mdadulo 1l -AplicacGes da Teoria dos Signos, Simbolos e Codigos
(ATSC)

Area de Concentracdo: Processos Cognitivos e Ambientes Digitais
Linha de Pesquisa: (comum as trés linhas de pesquisa)
Professor: Dr. Luis Carlos Petry (céd. 7197-8)

Semestre: 2° semestre de 2010

Horario: 22 feira, das 15h00 as 18h00

Créditos: 3

Carga Horéria: 255 horas

1. Ementa da Disciplina e Estrutura Geral da Disciplina:

A Ementa da Disciplina:

A Disciplina propde uma discussao e ensaio reflexivo dos fundamentos
ontolégicos e epistemologicos dos games tridimensionais, a partir dos métodos
da teoria dos signos, da arquelogia do sujeito, da psicanalise e da
fenomenologia, visando a identificacdo, classificacdo e sistematizagcéo dos
componentes e conteudos presentes que indicam os elementos de constituicdo
ontoldgica identificaveis nas producdes digitais e suas incidéncias sobre a
producao do sujeito. Analisara casos modelos existentes no mercado e dentro
da producéo académica atuais (exemplos Open Source, Free Ware, etc.)
objetivando a discusséo dos sistemas de codificacdo e parametrizacao dos
mesmos, buscando critérios ontoldgicos que possam nortear a producao digital
e pesquisa de jogos digitais.
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Objetivo principal:

A disciplina tem como seu Objetivo Principal REFLETIR acerca da constituicao
e evolucao das estruturas ontolégicas presentes nas aplicacdes atuais dos
games (comerciais e académicos), a partir dos paradigmas abrangidos pela
narratologia e ludologia, dentro de uma perspectiva que englobe as
perspectivas pragmatica, arqueldgica e psicanalitica que incidam sobre a
producado do sujeito dos games.

Além disso, Objetivos Derivados sdo organizados:

IDENTIFICAR os elementos basicos ontolégicos que estao presentes nos
processos de sujetivacao dos jogos digitais atuais;

CLASSIFICAR os elementos teoréticos de uma ontologia do sujeito que
permitam compreender mais alargadamente a insercao dos grupos humanos
no ciberespaco;

ORGANIZAR o sistema de referéncia metodoldgico para a abordagem
conceitual de uma ontologia que dé contas das questdes da subjetividade
dentro dos games;

ESTRUTURAR os requisitos ontolégicos minimos de uma hermenéutica-
pragmatica da concepcéo e desenvolvimento de narrativas em games;
DISCUTIR os conceitos e metodologias metodologias utilizados nos processos
de investigacdo do usuario de games e nos aspectos iniciais para a producao
de narrativas em games.

Campo Tematico:

A disciplina apresenta a discussao tedrico-pragmatica das bases conceituais e
metodoldgicas atuais, nas expressdes de autores brasileiros, americanos e
europeus) do mundo digital dos games, da hipermidia e dos experimentos
digitais, a partir de uma epistemologia do universo digital apoiada na semioética
e na fenomenologia. Discute a contextualizacdo do campo, desde os trabalhos
vinculados a pesquisa do usuario, bem como as filosofias de construcdo de
games e engines. Analisa as propostas metodoldgicas vinculadas aos grupos
tedricos e suas extensdes pragmaticas no campo do desenvolvimento e
conceito que se relacionam com a producao do sujeito dos games (tomado
COmMo 0 usuario).

Metodologias Previstas:

A disciplina ird apresentar diversas atividades metodoldgicas, dentre elas, (1)
Aulas expositivo-dialogadas; (2) Seminérios de Leitura e Andlise de Textos; (3)
Apresentacdo de Resenhas Elaboradas das Aulas; (4) Redacédo de Micro-
textos dos Verbetes para a Wiki; (5) WorkShop em Laboratério na area de
Games: navegacao em protétipos e pecas disponiveis; (6) Seminario Final de
Apresentacéo dos Trabalhos e Exercicios da Disciplina.

2. Programa da Disciplina
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Aula 01:

Apresentacéo da Disciplina e do Professor; Organizacéo do sistema de
Seminarios de Leitura dos Alunos; Organizacao do sistema de Leitura e
resenhas Criticas das Aulas; Organizacdo do Processo de Avaliagao;
Introducéo da Questdo Fundamental da Disciplina:

Por uma discussao da questao da ontologia nos metaversos e games
(aspectos de mundo — Worldbuilding — e aspectos do sujeito dos jogos);

Aula 02:

Bases conceituais da questdo da ontologia nos games: perspectivas de
Hansen e Heim

Exploracdo de game narratologico;

Aula 03:

Aspectos da filosofia da técnica nos jogos digitais: aventura do sujeito versus
performance do sujeito - 0os aspectos chave introduzidos por Doom & Myst:
abordagens de Feenberg, Drew e vattimo.

Exploracdo do game Myst e do game Doom;

Aula 04:

Continuacao do topico anterior;

Comparacéao dos exemplos anteriores de games com as novas formas de
narrativa. Introducdo ao Soft Cinema de Mannovich

Aula 05:
O Soft Cinema e o Filme Interativo: aplicagdes sobre os games Heavy Rain e
GTA.

Aula 06:
Perspectivas da abordagem do Soft Cinema e a posi¢céo do sujeito dada pela
psicanalise francesa.

Aula 07:

Case I: aplicacdo em caso modelo das discussodes trabalhadas de 01 a 06
supra.

Modelo: Shadow of Collusus (PS2);

Aula 08:

Case IlI: aplicagdo em caso modelo das discussdes trabalhadas de 01 a 06
supra.

Modelo:Heavy Rain (PS3/XBox);

Aula 09:

Case IIB: Finalizacdo da aplicacdo em caso modelo das discussdes
trabalhadas de 01 a 06 supra.

Modelo:Heavy Rain (PS3/XBox);
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Aula 10:

Case llI: aplicagédo em caso modelo das discussdes trabalhadas de 01 a 06
supra.

Modelo: Path (PC/Mac).

Aula 11:

Ensaio sobre o Sujeito Moderno nos Games a partir de uma Teoria da Pos-
Modernidade e do Sujeito PGs-moderno: as perspectivas de Vattimo e
Foucault.

Aula 12:
As varias posicdes do sujeito moderno e as perspectivas da teoria do discurso;

Aula 13:
Existe um cuidado de si nos Games?

Aula 14:
O cuidado de si e os games: palestra do fildsofo André Yazbek.

Aula 15:
Seminario Geral de Apresentacdo dos Resultados

Aula 16:
Seminario Geral de Apresentacdo dos Resultados

Aula 17:
Seminario Geral de Apresentacdo dos Resultados
Avaliagao Geral dos Trabalhos da Disciplina
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4. Avaliacao

A avaliacdo serd realizada a partir dos seguintes topicos:

Apresentacdo de Seminario-leitura;

Apresentacdo de Resumos Criticos de Leituras e Aulas;

Producao de Experimento de Leitura e Andlise Critica de Game-hipermidia (na
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forma digital ou Texto) durante a disciplina;
Frequéncia e participacdo em aula.
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