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1. Ementa
Tema: “Onto-légica dos puzzles nos metaversos e games

A partir de uma pesquisa dos fundamentos ontoloégicos do ciberespaco, mais
especificamente dos metaversos e games, a disciplina propora uma identificacao,
classificacdo e andlise dos puzzles nos metaversos e games, tendo como objeto de
trabalho os puzzles organizados dentro de produgdes de metaversos e games
comerciais e independentes. Durante os processos de trabalho, apresentar-se-a
diversos casos modelo nos quais os puzzles se constituem em parte essencial da
producdo, ao mesmo tempo tecnoldgica, cognitiva e subjetiva. Os casos propostos
serdo analisados de acordo com conceitos légicos, semidticos e estudadas as suas
relacbes com as estruturas narrativas presentes nas produgbes. Ao final, a
classificacdo e andlise resultantes poderdo ser utilizadas como estruturas
metodoldégicas para a sua correspondéncia em outras existentes, tanto no
mercado,bem como na esfera académica. Com a proposta, a disciplina objetiva a
discussdo dos sistemas de codificagdo e parametrizacdo dos seus objetos de
analise, buscando critérios légicos e ontolégicos que possam nortear a producao
digital e pesquisa de metaversos jogos digitais.

Objetivo principal:

A disciplina tem como seu Objetivo Principal REFLETIR acerca da constituicdo e
evolucdo das estruturas légicas denominadas pela indudstria dos games com o
termo puzzles.

Além disso, Objetivos Derivados sao organizados:

IDENTIFICAR o0s elementos béasicos e estruturais de puzzles presentes nos
metaversos e nos jogos digitais atuais;

CLASSIFICAR os elementos teoréticos dos puzzles, a fim de permitir uma
compreensdao mais alargada da questdo da cognicdo dos sujeitos humanos no
ciberespaco;

ORGANIZAR o sistema de referéncia légico-metodoldgico dos puzzles a partir dos
critérios da logica e da semiética;

ESTRUTURAR os requisitos metodoldgicos minimos para a concepc¢ao, planejamento
e desenvolvimento de puzzles para metaversos e games;

DISCUTIR os conceitos e as metodologias utilizados nos metaversos e games
quando se valem de puzzles para a promoc¢ao de suas narrativas;

DEFINIR o conceito de puzzle e relaciona-lo com o conceito de game.

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 games, da hipermidia e dos



experimentos digitais, a partir de uma epistemologia do universo digital apoiada na
semidtica e na ldgica-ontolégica. A partir deste contexto, discute o campo dos
puzzles nos metaversos e games, 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 puzzles, a partir dos ensaios semidticos e l6gicos sobre
o0 tema, bem como as suas extensdes pragmaticas no campo do desenvolvimento e
conceito que se relacionam com a producéo de metaversos e games.

Metodologias Previstas:

A disciplina ira apresentar diversas atividades metodolégicas, dentre elas, (1) Aulas
expositivo-dialogadas; (2) Seminarios de Leitura e Andlise 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 Games: navegacao
em protétipos e pecas disponiveis; (6) Seminario Final de Apresentacdo dos
Trabalhos e Exercicios da Disciplina.

1. Detalhamento da ementa da disciplina em unidades de contetdo

Aula 01:
Apresentacdo da Disciplina e do Professor; Organizacdo do sistema de
Seminarios de Leitura dos Alunos; Organizacdo do sistema de Leitura e
resenhas Criticas das Aulas; Organizacdo do Processo de Avaliacao;
Introdu¢do da Questdo Fundamental da Disciplina: introducdo dos
académicos a um exercicio de jogabilidade de um puzzle (Cogs);

Aula 02:
Introducdo as bases conceituais do conceito de puzzle na perspectiva da
logica-matematica (Russell, Gardner, Caroll, Dudeney e outros);

Aula 03:
Aspectos da histéricos do objeto e conceito de puzzle: da antiguidade grega
a era cibernética.
Exploracéo assistida de exemplos de game-puzzle: Tetris, Cogs, Memoria.

Aula 04:
Puzzle e estrutura légico-narrativa nos games.
Comparacdo dos exemplos anteriores de games centrados em puzzles como
problemas diretos para a investigacdo de puzzles como elementos da
narrativa de um game: exemplo modelar, Caso Myst Riven.

Aula 05:
Continuacdo do tépico anterior: Puzzle e estrutura légico-narrativa nos
games. A estrutura de co-dependéncia dos puzzles no universo da narrativa
interativa Myst. Puzzles como portas cognitivas para novos mundos.

Aula 06:
A estruturacdo de puzzles sequenciais e a formulacdo do comportamento do
usuario como um puzzle (entendido como uma organizacdo de acdes
encadeadas e produtoras de sentido): exemplo modelar, Puzzle Blumm.

Aula 07:
Puzzles e estruturas psico-cognitivas do sujeito do jogo: analise das
perspectivas conceituais anteriores (Aulas 01 e 02), a partir dos trabalhos de
Sherry Turkle, Brenda Laurel e Janet Murray.



Aula 08:
Continuacdo do tépico anterior:
O puzzle como teatro do sujeito; o puzzle como estética e evolucdo do
sujeito; o puzzle como estrutura de imersdo na, e transformagdo da
realidade do ciberespaco.

Aula 09:
Apresentacdo e andlise do trabalho de Lewis Carroll e sua incidéncia na
questdo dos puzzles: analise de puzzles em Alice através do espelho e os
puzzles contidos na obra Um conto enredado e outros problemas de
almofada.

Aula 10:
Continuacdo do tépico anterior:
Analise das producdes filmogréaficas de “Alice ...” de Lewis Carroll. Discussado
da relacdo entre aspectos simbdlicos na obra e suas relagdes com os puzzles
l6gicos de Carroll e as perspectivas do movimento surrealista francés
(Breton).

Aula 11:
Case I:
Andlise e estrutura dos Puzzles na série Myst. Navegacdo, resolucéo e
parametrizacao de puzzles;

Aula 12:
Continuacéo do Tépico anterior
Andlise e estrutura dos Puzzles na série Myst. Navegacdo, resolucdo e
parametrizacdo de puzzles; Relatério Final e avaliacédo.

Aula 13:
Case II:
Andlise e estrutura dos Puzzles em BioShock. Navegacdo, resolucdo e
parametrizacdo de puzzles;

Aula 14:
Case II:
Andlise e estrutura dos Puzzles em BioShock. Navegacdo, resolucdo e
parametrizacdo de puzzles; Relatério Final e avaliacéo.

Aula 15:
Apresentacdo e discussdo da concepcdo, parametrizacdo e desenvolvimento
de um puzzle em um game académico: caso dos puzzles da llha Cabu.
Apresentacdo do puzzle e suas fases de desenvolvimento.

Aula 16:
Seminario Geral de Apresentacao dos Resultados

Aula 17:
Seminario Geral de Apresentacao dos Resultados
Avaliacdo Geral dos Trabalhos da Disciplina
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4. Avaliacao

A avaliacdo sera realizada a partir dos seguintes topicos:
Apresentacdo de Seminario-leitura;
Apresentacdo de Resumos Criticos de Leituras e Aulas;
Producdo de Experimento de Leitura e Analise Critica de Game-hipermidia
(na forma digital ou Texto) durante a disciplina;
Frequéncia e participacdo em aula.



