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SALA OFERECIMENTO DAC
P6s FEEC - PE24 Quarta-feira
EMENTA

Configuram um espacgo académico para o desenvolvimento de temas especificos, de relevancia maior para
as areas abrangidas pelo programa como um todo. Em forma de conferéncias, palestras, workshops, aulas
magistrais, etc devem permitir que os pos-graduandos adquiram uma maior intimidade com formas de
abordagem, correntes de pensamento e posi¢des tedricas distintas e/ou complementares aquelas
existentes na Pds-Graduacado. Por essa razéo eles devem ser ministrados, prioritariamente, por
especialistas de outras IES do pais ou do exterior.

CREDITOS HORA TEORICA HORA PRATICA
3 45 0
HORA ESTUDO HORA SEMINARIO HORA LABORATORIO
0 0 0
DOCENTES

Alfredo Luiz Paes de Oliveira Suppia
José Mario de Martino

CRITERIO DE AVALIACAO
Serdo efetuadas duas avaliacdes, cada uma associada a uma nota de 0,0 a 10,0:

1. A primeira avaliacdo sera realizada apos o término do Topico 6 apresentado na Secao Contéudo,
contemplando a participacdo do aluno até aquele momento da disciplina, com énfase nas
contribuices apresentadas pelo aluno nos Tépicos 6 e 7.

2. A segunda avalicdo serd realizada na Ultima aula da disciplina, contemplando a participacéo e
contribuicdo do aluno na implementacéo do jogo digital.
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CONTEUDO
1. Apresentacao do curso. Introducéo aos topicos abordados (4 horas).

2. Uma breve introducao a histéria dos videogames e ao pensamento voltado para essa artemidia (4
horas).

Este encontro pretende discutir um pouco da histéria dos videogames, bem como algumas perspectivas
tedricas acerca desse fendbmeno, manifestas em textos de autores como Henry Jenkins, Jesper Juul,
Noah Wardrip-Fruin e outros.

3. Estruturas Narrativas interativas (4 horas).

Este encontro pretende introduzir algumas bases do conceito de narrativa e seus desdobramentos, com
foco no ambiente dos jogos e suas mu?ltiplas possibilidades. Tambe?m serdo abordados os problemas
da criac?a?0 de mundos interativos e de seus elementos (personagens, histo?rias, nu?cleos, etc.),
atrave?s de um estudo de diversas mi?dias em paralelo ao “sistema de regras” do game design.

4. Poli?tica, Videogames e Cultura (4 horas)

Este encontro/topico parte de textos do livro Games of Empire (de Peuter, Dyer-Witheford, 2009) como
base para a contextualizac?a?o histo?rica da possivel relac?a?o entre jogos digitais e politica.
Pretende-se também estimular uma recepcéo critica dos videogames por meio de textos como Torture,
Play and the Black Experience (TRAMMELL, 2021), levando-se em conta o impacto de alguns textos
cla?ssicos sobre teoria dos jogos (HUIZINGA, 1938; CAILLOIS, 1958) e estudos mais recentes sobre o
efeito do lu?dico na sociedade (SICART, 2014). Apo?s tal contextualizac?a?o, sera?o discutidas
soluc?0?es para um design de jogos mais cri?tico, seja ele atrave?s da o?tica de lan Bogost (2007),
Mary Flanagan (2009), Doris C. Rusch (2017), ou Noah Wardrip-Fruin (2020), proporcionando também
uma ana?lise dos textos de Katie Salen e Eric Zimmerman (2004a; 2004b; 2004c; 2004d). Para
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finalizar, sera?o analisados textos selecionados da colec?a?o Video Games and the Global South,
organizado por Phillip Penix-Tadsen (2019), a proposito de uma perspectiva latino-americana para o0s
videogames.

5. Atividades/Seminarios: apresentacdo dos alunos de seu videogame preferido ou de estimacéo (8
horas). Qual €, de onde vem, qual a narrativa, como funciona, quais os pontos fortes e quais 0s pontos
fracos do jogo?

6. Organizacéo dos grupos de trabalho (4 horas). Diretrizes para o desenvolvimento dos video games
(trabalhos finais).

7. Introducéo ao programa Blender de modelagem e animagéo 3D (https://www.blender.org/) (8 horas).

Atividade prética voltada a introducédo a uma ferramenta de modelagem e animacé&o 3D.

8. Introducao a plataforma Unity3D de desenvolvimento de jogos digitais (https://unity.com/) (8 horas).

Atividade prética voltada a introducéo a uma plataforma de desenvolvimento de jogos digitais.

9. Introducéo ao sistema de captura de movimento Vicon (https://www.vicon.com/) (8 horas).

Atividade pratica voltada a introducéo a um sistema de captura de movimento voltada a animacgéo de
personagens virtuais.

10. Apresentacéo dos projetos desenvolvidos pelos alunos (8 horas).

METODOLOGIA

O curso serad composto de encontros em regimes variados (palestras, seminarios, atividades em grupo,
discussbes), cada um com uma finalidade e tépico especifico. A metodologia esta baseada em pesquisa
bibliogréfica, filmogréfica e “videogamegrafica”, com aulas expositivas, seminarios, apresentacdes em
grupo e atividades préticas alinhadas com o método PBL (Problem-Solving Learning). A avaliagdo levara
em conta a participagéo, envolvimento e dedicacdo dos alunos no cumprimento de atribuigdes individuais.
A maior parte da nota final (60%) sera proveniente do trabalho final realizado em grupo, isto €, o
desenvolvimento de um ou mais projetos de videogame.

OBSERVACAO



