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1. Descrigao e ementa da disciplina

Tema: As Interfaces nos Games e Metaversos

A disciplina tem por objetivo discutir estudos de casos, buscando um conhecimento
aplicado do design tecnoldgico e ambientes inteligentes tanto em termos tecnoldgicos
como conceituais ou poéticos. O curso se organiza em duas etapas. A primeira delas
trabalhara na navegacdo, estudo e andlise das estruturas de design presentes em
projetos de games e metaversos (em projetos comerciais, como Bioshock e projetos de
autor, como Path), discutindo-os a partir de seus pressupostos estéticos, culturais e
técnicos que moldam o projeto de game design. A segunda, enfocara a aplicacdo do
conceito de projeto apreendido na primeira etapa, possibilitando ao pesquisador o
ensaio da organizacdo de um DGG ligado a seu projeto de pesquisa e a
experimentacdo da construcdo de um protdtipo do mesmo. Em ambas etapas sera
realizada uma comparacdo entre teorias (ludologia, narratologia, teoria da interface e
banco de dados, matrizes e as atuais propostas de design para games e metaversos),
suas perspectivas quanto ao entretenimento, a educacdo e a producdo de
conhecimento e arte. A metodologia a ser adotada ird mesclar Seminarios e exposicdo
de ideias e conceitos, a navegacao assistida com debate de produtos, pesquisas no
ciberespaco, bem como aulas com suporte laboratorial.



2. Detalhamento da ementa da disciplina em unidades de conteldo para 17 semanas
de aula.

Etapa I: Analitica do Design

Aula 01:
Introducdo da Disciplina e Apresentacdo do Professor
Aula expositiva: A perspectiva atual da ludificagdo do mundo: uma discussao
ontoldgico-psicanalitica do estado atual da questao dos games e metaversos.

Aula 02:
A questdo do estatuto ético e cultural dos games na perspectiva de: Jonathan
Blow, Chris Crawford, Sherry Turkle, Janet Murray e Chris Bateman
Parte | (o design inovador e o protesto de Crawford)
Parte Il (o design de Braid e a perspectiva skninneriana de Blow)

Aula 03:
A questdo do estatuto ético e cultural dos games na perspectiva de autores
modais da industria: Jonathan Blow, Chris Crawford e Chris Bateman: Parte Il
(jogos construtivos para um novo mundo e a questdao da estética implicita de

jogo)

Aula 04:
Estudo de Caso 01A: Bioshock 1 e 2, interface e horror game
O Design delimitando um mundo de emogdes e sentimentos

Aula 05:
Estudo de Caso 01B: Bioshock infinite, interfaces e motivos psicanaliticos
O Design como estrutura base de uma formac¢ao do inconsciente

Aula 06:
Estudo de Caso 02: Dear Esther e a poiésis digital
O Design como poesia: o conceito de estética implicita do jogo

Aula 07:
Estudo de Caso 03 From Dust e a dimensado da responsabilidade do jogar
O Design como fator ético estrutural no jogo e no metaverso
O jogo como simbolo do mundo.

Aula 08:
Estudo de Caso 04: Path e o caminho do desejo nos games
Estudo de Caso 05: Flower (PS3) e a poética do espaco
O Design como promotor da imaginacdo e criatividade ligado aos desejos e
mitos inconscientes na representacao poética dos games

Aula 09:
Estudo de Caso 05: Projeto A llha dos Mortos e a busca de um conceito de



autoria e de game académico em uma perspectiva metafisica
O Design como questao e estrutura de conhecimento.

Aula 10:
Seminario de Metodologia do Design de Interfaces aplicada aos Games e
Metaversos |: apresentacdo e analise de trabalhos de autores locais (convidar-
se-a autores para apresentar suas producdes e para debate)

Etapa Il: Projeto de Exercicios de Design

Aula 11:
Seminario de Metodologia do Design de Interfaces aplicada aos Games e
Metaversos Il: apresentacdo e analise de trabalhos de autores locais (convidar-
se-a autores para apresentar suas producdes e para debate)

Aula 13:
Projeto de Design: desenvolvimento de Projeto do Grupo
Atividade Laboratorial de execugao de Projeto de Design

Aula 14:
Projeto de Design: desenvolvimento de Projeto do Grupo
Atividade Laboratorial de execugao de Projeto de Design

Aula 15:
Projeto de Design: desenvolvimento de Projeto do Grupo
Atividade Laboratorial de execugao de Projeto de Design

Aula 16:
Projeto de Design: desenvolvimento de Projeto do Grupo
Atividade Laboratorial de execugao de Projeto de Design

Aula 17:
Projeto de Design: Semindrio Final
Seminario de apresentacao dos Projetos de Design

3. Bibliografia/Webiografia Preliminar

3.1. Basica:

Blow, Jonathan: Site Oficial: http://number-
none.com/blow/prototypes/index.html

. Site do Braid: http://braid-game.com/

Crawford, Chris. (1984). The Art Of Computer Game Design: Reflections Of A
Master Game Designer. Osborne/McGraw-Hill,U.S. ISBN-10: 0881341177

McGonigal, Jane. (2011). Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How
They Can Change the World. Penguin Press HC. ISBN: 1594202850



Petry, Arlete dos Santos (2009). Metaverso Ilha Cabu: relato de uma produgcdo em
processo. in Revista TecCog, numero 02. In:
http://www.pucsp.br/pos/tidd/teccogs/dossies/teccogs_n2_ 2009 dossie_me
ta_petry_a.pdf

Salen, Katie. & Zimmerman, Eric . (2003). Rules of Play: Game Design
Fundamentals. The MIT Press. ISBN-10: 9780262240451

Schell, Jesse. (2011).A Arte Do Game Design: O Livro Original. Campus. Sdo Paulo.
ISBN: 8535241981



3.2. Complementar:

Crawford, Chris. (2003). Chris Crawford on Game Design. New Riders Games.
ISBN-10: 0131460994

Davidson, Drew (2009). A jornada da narrativa: a histéria de Myst contada em dois
meios. in Revista TecCog, numero 02. In:
http://www.pucsp.br/pos/tidd/teccogs/dossies/teccogs_n2_2009_ dossie_m
eta_davidson.pdf

Fullerton, Tracy. (2008). Game Design Workshop. Second Edition: A Playcentric
Approach to Creating Innovative Games. Morgan Kaufmann. ISBN-10:
9780240809748

Heim, Michael. (2009). A esséncia da VR, in Revista TecCog, numero 02. In:
http://www.pucsp.br/pos/tidd/teccogs/dossies/teccogs_n2_2009 dossie_m
etav_heim.pdf

Koster, Raph. (2004).Theory of Fun for Game Design. Paraglyph Press. ISBN-10:
1932111972

Radoff, Jon. (2011). Game On: Energize Your Business with Social Media Games.
Wiley. ISBN-10: 9780470936269

Salen, Katie. & Zimmerman, Eric . (2005). The Game Design Reader: A Rules of Play
Anthology. The MIT Press. ISBN-10: 0262195364

SBGames. (2010). Proceedings.:
http://sbgames.org/sbgames2010/proceedings/index.html

Zagalo, Nelson., Morgado, Leonel & Boa-ventura, Ana (Editores). (2011). Virtual
Worlds and Metaverse Platforms: New Communication and Identity
Paradigms. Information Science Pub. ISBN-10: 1609608542.

4. Avaliagcao

Serdo avaliados todos os trabalhos executados em classe além da participacdo em
discussoes, leituras, exercicios, frequéncia e pontualidade. As notas atribuidas sdao de
carater individual. A avaliacdo envolve: nota de processo e trabalho final, monografia
com estudo de caso especifico a ser definido segundo escolha do aluno, durante a
disciplina.



