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1. Descricao e ementa da disciplina

Ementa

A partir de pesquisa dos fundamentos ontoldégicos e poéticos dos games, a
disciplina propora uma identificacdo, classificacdo e analise de espagos digitais nos
games que possibilitem a fruicdo de contextos poéticos e ontoldgicos. Apresentando
incialmente as bases conceituais, a partir de uma filosofia e arte dos jogos digitais,
aplicados a situacdes jogaveis ja parametrizadas, sera explorada a possibilidade da
linguagem dos jogos digitais em um contexto produtivo-reflexivo. Durante os
processos de trabalho, apresentar-se-&o diversos casos modelo nos quais a poesia
jogavel assume uma dimensdo ontoldgica e se constituem em parte essencial da
producdo do game, ao mesmo tempo tecnoldgica, cognitiva e subjetiva. Os casos
propostos serdo analisados de acordo com conceitos ontolégicos e semiéticos e,
pensadas as suas relacdes com as estruturas narrativas presentes nas producdes.
Ao final, a classificacdo e analise resultantes poderao ser utilizadas como estruturas
metodolégicas para a sua correspondéncia em outras existentes, visando discutir o
conceito de game académico, o qual sera trabalhado em situacbes experimentais
de producdo em grupo. Com a proposta, a disciplina objetiva a discussdo dos
sistemas de codificacdo e parametrizacdo dos seus objetos de analise, buscando
critérios poéticos e ontolégicos que possam nortear a producdo digital e pesquisa
de jogos digitais.

Objetivo principal:

A disciplina tem como seu Objetivo Principal REFLETIR acerca da constituicdo e
evolucao das estruturas poéticas e ontoldgicas presentes nos jogos digitais.

Além disso, Objetivos Derivados sdo organizados:

IDENTIFICAR o0s elementos béasicos e estruturais de elementos
poéticos e ontoldgicos presentes jogos digitais atuais;

CLASSIFICAR os elementos poéticos e ontolégicos, a fim de permitir
uma compreensao mais alargada da questédo da cognicdo dos sujeitos
humanos no campo dos jogos digitais;

ORGANIZAR os sistemas encontrados a partir dos critérios da légica e
da semidtica das matrizes da linguagem e pensamento;

ESTRUTURAR os requisitos metodolégicos minimos para a concepgao,
planejamento e desenvolvimento de jogos digitais que estejam
pautados pelos pensamentos poéticos e ontoldgicos;

DISCUTIR os conceitos e as metodologias utilizados nos jogos digitais
que se estruturam ao redor da poesia para a promocdo de suas
narrativas;

DEFINIR o conceito de poesia nos jogos digitais e relaciona-lo com o
conceito ontolégico de jogo académico.



Campo Tematico:

A disciplina apresenta a discussao teodrico-pragmatica das bases conceituais e
metodolégicas atuais (nas expressdes de autores brasileiros, americanos e
europeus) do mundo digital dos metaversos e jogos digitais, da hipermidia e dos
experimentos digitais, a partir de uma epistemologia do universo digital apoiada na
semidtica e na ontologia fenomenoldgica de Heidegger, Gadamer, Fink e seus
continuadores contemporaneos. A partir deste contexto, discute o campo da poesia
como ontologia nos jogos digitais, suas incidéncias normativas e suas necessidades
conceituais, relacionando-as com as necessidades das narrativas (tridimensionais)
em tais ambientes. Analisa as propostas metodoldgicas vinculadas aos grupos
tedricos que trabalham com jogos digitais sob uma ética poética, a partir dos
ensaios semidticos e ontolégicos sobre o tema, bem como as suas extensdes
pragméticas no campo do desenvolvimento e conceito que se relacionam com a
producédo dos jogos digitais.

Metodologias Previstas:

A disciplina ird apresentar diversas atividades metodolégicas, dentre elas, (1) Aulas
expositivo-dialogadas; (2) Seminarios de Leitura e Andalise de Textos; (3)
Apresentacdo de Resenhas Elaboradas das Aulas; (4) Redacdo de Micro-textos dos
Verbetes para a Wiki; (5) WorkShop em Laboratério na area de Jogos digitais:
navegacao em protoétipos e pecas disponiveis; (6) Trabalho de grupo na construcao
de um protétipo no qual serao inseridas as ideias e os trabalhos da Disciplina.

2. Detalhamento da ementa da disciplina em unidades de contetdo

Aula 01:

Apresentacdo da Disciplina e do Professor; Organizagdo do sistema de
Seminarios de Leitura dos Alunos; Organizacdo do sistema de Leitura e
resenhas Criticas das Aulas; Organizacdo do Sistema de Producdo em
Grupo; Organizacao do Processo de Avaliacao;

Introducdo da Questdo Fundamental da Disciplina: introducdo dos
académicos a um exercicio de jogabilidade no contexto da poesia e
ontologia dos jogos digitais;

Aula 02:

Aproximacdo do conceito de ontologia e poesia nos jogos digitais pela
perspectiva da navegacdo em mundos digitais imersivos e 0s conceitos
de estética de jogo implicita (Bateman) e imersdo, agéncia e
transformacéao (Murray).

Jogos: (01) Monstrey of Dordrecht; (02) Qumulus (vide lista ao final).

Textos:

(1) Murray, J. (2003). Hamlet no Hollodeck. O future da narrative no
ciberespaco. UNESP. Séo Paulo.

(2) Bateman, C. (2011). Imaginary Games. Zero Books. Winchester, UK.

(3) Bateman, C. (2012). Implicit Game Aesthetics. In: Blog International
hobo. UK. Disponivel em: http://blog.ihobo.com/2012/05/implicit-
game-aesthetics.html

(4) Bateman, C. (2012). The Thin Play of Dear Esther. Implicit Game
Aesthetics. In: Blog International hobo. UK.Disponivel em:
http://blog.ihobo.com/2012/07/the-thin-play-of-dear-esther.html

(5) Heidegger, M. (1954). Construir, habitar, pensar. In Programa de Poés-
graduacdo em urbanismo da Universidade Federal do Rio de Janeiro.
Disponivel em:
http://www.prourb.fau.ufrj.br/jkos/p2/heidegger_construir,%20habitar,
%20pensar.pdf



http://blog.ihobo.com/2012/05/implicit-game-aesthetics.html
http://blog.ihobo.com/2012/05/implicit-game-aesthetics.html
http://blog.ihobo.com/2012/07/the-thin-play-of-dear-esther.html
http://www.prourb.fau.ufrj.br/jkos/p2/heidegger_construir,%20habitar,%20pensar.pdf
http://www.prourb.fau.ufrj.br/jkos/p2/heidegger_construir,%20habitar,%20pensar.pdf

Aula 03:

O jogo da arte & a arte do jogo na hermenéutica de Gadamer.

Jogo: (03) Dear Esther (vide lista ao final).

Textos:

(6) Gadamer H-G. (2006). O jogo da arte (1972). In Estética y
hermenéutica. Tecnos/Alianza.

(7) Petry, L. C. (2011). A Proposicao Ontolégica do Game Académico nos
Horizontes entre Arte, Filosofia e Poesia. SBGames 2011. Track Cultura.
Salvador. Disponivel em:
http://www.sbgames.org/sbgames2011/proceedings/sbgames/papers/c
ult/full/92054_1.pdf

(8) Zagalo, N. (2011). A filosofia do espaco virtual. Blog Virtual lllusion.
Portugal. Disponivel em: http://virtual-
illusion.blogspot.com.br/2011/06/filosofia-do-espaco-virtual.html

Aula 04:
A perspectiva da Mimesis e poiésis na releitura pés-moderna de um conto
medieval
Jogos: (04) The Path (vide lista ao final).
Textos:

(9) Gadamer, H-G (2006). Poesia y Mimesis (1972). In Estética y
hermenéutica. Tecnos/Alianza

(10) Petry, A. S.& Petry, L. C. (2012). Possibilities of encounter between
Psychoanalysis and videogames: thinking with Freud and Lacan.
SBGames 2012, Track  Cultura. Brasilia. Disponivel em:
http://sbgames.org/sbgames2012/proceedings/papers/cultura/C_F2.pdf

(11) Karnezis, G. T. (1987) . Gadamer, Art, and Play. Hans-Georg Gadamer
Website. Disponivel em:
https://www.svcc.edu/academics/classes/murray/gadamer/gadartpl.ht
m

(12) Zagalo, N. (2010). The Path, Abordagens Interactivas do Storytelling
no Espaco. In PRISMA.COM n° 10. Disponivel em:
http://revistas.ua.pt/index.php/prismacom/article/viewFile/712/pdf

Aula 05:

Mdusica e movimento na producao poética dos ambientes jogaveis

Jogo: 05. Flower (vide lista ao final).

Textos:

(13) Kirchner, R. (2009). A caminho do pensamento e da poesia. Theoria,
Revista Eletrénica de Filosofia. Faculdade Catdlica de Pouso Alegre, n°
01/20009. Disponivel em:
http://www.theoria.com.br/edicac0109/A_ Caminho_do_Pensamento_e

da_Poesia.pdf

Aula 06:
A jornada dentro do jogo como metafora da jornada do pensamento poético.
Jogo: 06. Journey (vide lista ao final).
Textos:
(14) Bensussan, G. (2011). O lugar e a regido - Questfes de proximidade.
Traducao do original publicado em Les Temps Modernes, n® 650, julho-

outubro de 2008. Disponivel em:
http://www.ensaiosfilosoficos.com.br/Artigos/Artigo3/Gerard_Bensussa
n.pdf

(15) Heidegger, M. (1949). O caminho do campo. Blog de Filosofia O
caminho do campo. Disponivel em:

http://caminhodocampo.blogspot.com.br/2008/03/0-caminho-do-
campo-martin-heidegger.html
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http://www.theoria.com.br/edicao0109/A_Caminho_do_Pensamento_e_da_Poesia.pdf
http://www.theoria.com.br/edicao0109/A_Caminho_do_Pensamento_e_da_Poesia.pdf
http://www.ensaiosfilosoficos.com.br/Artigos/Artigo3/Gerard_Bensussan.pdf
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http://caminhodocampo.blogspot.com.br/2008/03/o-caminho-do-campo-martin-heidegger.html

Aula 07:

A perspectiva da discussdo da arte, poesia e filosofia em um jogo
académico: o conceito de jogo académico

Jogos: 07. Labirinto Artistico-Filosofico 1260 (vide lista ao final).

Textos:

(7) Petry, L. C. (2011). A Proposicao Ontolégica do Game Académico nos
Horizontes entre Arte, Filosofia e Poesia. SBGames 2011. Track Cultura.
Salvador. Disponivel em:
http://www.sbgames.org/sbgames2011/proceedings/sbgames/papers/c
ult/full/92054_1.pdf

(16) Heidegger, M. (2008). Observacdes sobre Arte - Escultura- Espaco.
Revista ArteFilosofia, n® 5. Universidade Federal de Ouro Preto.
Disponivel em:
http://www.raf.ifac.ufop.br/pdf/artefilosofia_05/artefilosofia 05_01_dos

sie _heidegger 02 martin_heideqgger.pdf

Aula 08:
Introducdo ao Sistema de Trabalho da Oficina Leonardo:
Apresentacdo dos Motores de Jogos UDK e Unreal 4

Aula 09:

Organizacdo dos Trabalhos a serem desenvolvidos no Laboratério: producao

de Jogo Académico:
(A) Organizacao dos Grupos e Escolha de Tematicas;
(B) Seminario sobre os Projetos de Jogo dos Grupos;

Aula 10:
Atividade de Laboratério de Producédo de Jogo Académico 1.

Aula 11:
Atividade de Laboratorio de Producgéo de Jogo Académico 2

Aula 12:
Atividade de Laboratorio de Produgédo de Jogo Académico 3

Aula 13:
Atividade de Laboratorio de Produgédo de Jogo Académico 4

Aula 14:
Atividade de Laboratorio de Producdo de Jogo Académico 5

Aula 15:
Atividade de Laboratério de Producdo de Jogo Académico 6

Aula 16:
Seminario Geral de Apresentacdo dos Resultados dos Jogos Académicos

Aula 17:
Seminario Geral de Apresentacdo dos Resultados
Avaliagdo Geral dos Trabalhos da Disciplina

Jogos Tematicos da Disciplina:

01. Monstrey of Dordrecht
Site do Estudio: http://www.paladinstudios.com/



http://www.sbgames.org/sbgames2011/proceedings/sbgames/papers/cult/full/92054_1.pdf
http://www.sbgames.org/sbgames2011/proceedings/sbgames/papers/cult/full/92054_1.pdf
http://www.raf.ifac.ufop.br/pdf/artefilosofia_05/artefilosofia_05_01_dossie_heidegger_02_martin_heidegger.pdf
http://www.raf.ifac.ufop.br/pdf/artefilosofia_05/artefilosofia_05_01_dossie_heidegger_02_martin_heidegger.pdf
http://www.paladinstudios.com/

Download: http://download.guest3d.com/awards2008/
The%20Monastery%200f%20Dordrecht exe
Video de Divulgacédo: http://www.youtube.com/watch?v=u4h66vdXNTw

02. Qumulus
Site do Estudio: http://www.paladinstudios.com/

Download:
http://download.quest3d.com/Demos/Quest3D_Demo_Qumulus.exe
Video de Divulgacéo:
http://download.quest3d.com/Demos/Quest3D_Demo__Monster _Mayhe

m.wmv

03. Dear Esther

Site do Estudio: http://dear-esther.com/

Videos e Telas: http://dear-esther.com/?page_id=37
Download: http://dear-esther.com/?page_id=789

04. The Path
Site e Download: http://tale-of-tales.com/ThePath/index.html
Video de Divulgagéo: http://www.youtube.com/watch?v=3guilolE8-Q

05. Flower
Site: http://thatgamecompany.com/games/flower/

Video de Divulgagdo: http://thatgamecompany.com/wp-content/themes/
thatgamecompany/_include/flash/flower/flower-game-trailer-3.flv
Video de Produgéo: http://thatgamecompany.com/wp-content/themes/
thatgamecompany/_include/flash/flower/flower-game-trailer-2.flv

06. Journey

Site: http://thatgamecompany.com/games/journey/

Video de Producao Musical: http://thatgamecompany.com/wp-
content/themes/

thatgamecompany/_include/flash/journey/journey-game-trailer-1.flv
Video de Divulgacdo: http://thatgamecompany.com/wp-content/themes/
thatgamecompany/_include/flash/journey/journey-game-trailer-2.flv

07. Labirinto Artistico-Filos6fico 1260

Site: http://www.topofilosofia.net/bienal _2011/index.html

Conceito & Videos:
http://www.topofilosofia.net/bienal_2011/conceito_000.html

Download: http://www.topofilosofia.net/bienal_2011/downloads_000.html
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4. Avaliacéo

A avaliacdo sera realizada a partir dos seguintes tépicos:

Apresentacdo de Seminario-leitura;

Apresentagdo de Resumos Criticos de Leituras e Aulas;

Producdo de Experimento de Leitura e Producdo de Game durante a disciplina;
Freqgléncia e participacdo em aula.



