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| Workshop Realidade Sintética de Comunicac¢ao e Jogos Eletronicos

Professores

Luiz Adolfo de Andrade é jornalista e alternate reality game designer. Doutorando no
Programa de Pds-Graduagdo em Comunicagdo e Culturas Contemporaneas da
Universidade Federal da Bahia, linha de pesquisa em Cibercultura. Integra o Centro
Internacional de Estudos e Pesquisa em Cibercultura (Ciberpesquisa) participando do
Grupo de Pesquisa em Cibercidades (GPC). Mestre em Comunicagao pela Universidade
Federal Fluminense, linha de pesquisa em Comunicagdao e Novas Tecnologias. Membro
do Laboratdrio de Culturas Urbanas, Lazeres e Tecnologias (LabCULT). Atualmente,
desenvolve pesquisa sobre a intersecdo entre games e computagdo ubiqua,
investigando seu potencial para o marketing.

Thiago Falcdo é jornalista; aluno do curso de mestrado do Programa de Pds-Graduacdo
em Comunicacdo e Culturas Contemporaneas da Universidade Federal da Bahia,
integra o Centro Internacional de Estudos e Pesquisa em Cibercultura (Ciberpesquisa)
participando do Grupo de Pesquisa em Cibercidades (GPC). Edita o blog Realidade
Sintética, especializado na interface entre jogos eletronicos e questdes referentes a
pesquisa cientifica. Atualmente desenvolve sua pesquisa sobre conseqiéncias
psicossociais da comunicacdo mediada por computador - e mais especificamente,
mediada pelos video games.

Paolo Bruni é produtor cultural e doutorando no Programa de Pdés-Graduacdo em
Comunicac¢do e Culturas Contemporaneas da Universidade Federal da Bahia. Membro
do grupo de pesquisa Laboratério de Analise Filmica da mesma universidade. Edita o
blog Realidade Sintética. Atualmente desenvolve pesquisas sobre consoles de
videogame intercalando os campos da estética, poética aristotélica, arte digital,
interface homem-computador, narratologia e ludologia.

Ementa

O workshop se dividird em seis médulos introdutérios, cada um se concentrando em aspectos

diferentes dos jogos eletrénicos e de sua cultura. Um panorama geral da andlise e do

desenvolvimento dos videogames serd oferecido, objetivando, portanto, uma formacao

propedéutica sobre o tema.

CargaH

oraria: 12 horas
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Moddulo | - Panorama Histérico dos Videogames

Apresentar um histdrico dos jogos eletronicos, concentrando-se nos principais pontos
de virada de sua histdria, apresentando marcos do género e contextualizando
transformacgGes que causaram repercussdo nas mais diversas midias e em aspectos da

cultura.

Tépicos

1. Surgimento e primeiros passos

2. Adécada de 1970 e a ascensdo dos videogames

3. Osanos 1980 e a ascensdo das narrativas interativas
4. Osanos 2000 e o panorama atual

Modulo Il - Introdugdo ao Videogame Design

Propor elementos fundamentais do design de videogames em suas etapas de pré-
producdo e desenvolvimento, esmiucando capacidades profissionais, tecnologias e
estruturas ludicas envolvidas nesses processos.

Toépicos

1. Atomos do Videogame Design
2. Taxonomias

Mddulo Il - Introdugdo aos Ubigames

Desenvolver uma proposta de classificacdo para games, de acordo com género e
plataforma. Mostra como é a producdo de um game e alguns exemplo de jogos
representativos. Ao final, apresentacdo da no¢do de computacao ubiqua e introducao
aos UBIGAMES/Pervasive Games.

Topicos

3. Mark Weiser e o Computador do Século XXI
4. Os Ubigames/Pervasive Games

5. Classificacdao dos pervasive games

6. Exemplos representativos
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Moédulo IV — Videogames e Industria Cultural

Demonstrar as repercussdes da cultura dos videogames no ambiente maior da cultura
mididtica, com particular interesse na hibridacdo e desenvolvimento de produtos
audiovisuais.

Toépicos

1. Didlogos entre o videogame e o cinema
2. Machinima

Modulo V — Jogos em Rede e Estruturas Sociais

Pontuar o contato dos jogos eletronicos com as tecnologias telematicas, partindo dos
primeiros jogos em rede e chegando aos jogos multiplayer de hoje, que agregam
milhGes de pessoas ao redor de um Unico universo. Caracteristicas psicoldgicas e
sociais dos usuarios desses jogos serdo discutidas na presente apresentacdo.

Tépicos

1. Lan houses — videogames e sociabilidade

2. MUDs e MMORPGs

3. Osfendmenos Second Life e World of Warcraft
4. Estruturas sociais mediadas pelo jogo

Modulo VI — Etapas de Criacdo de um Alternate Reality Game

Centrado no entendimento dos UBIGAMES ou pervasive games, explorando as etapas
de producdo destes jogos. Apresentacdo das diversas aplicacbes destes games —
politica, treinamento, marketing e educa¢do. Como é feito o design de UBIGAMES e
como é formada a equipe que produz estes jogos. Ao final, pretende-se apresentar ao
aluno novas opc¢Ges para o mercado profissional.

Tdpicos

1. Design de Ubigames

2. Aequipe responsdvel pela producao

3. Ferramentas de criacdo/estrutura do ARG
4. Aplicagdes dos Alternate Reality Games
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Cronograma

Mddulo | - Panorama Histérico dos Videogames

28/04 - 13:30 as 15:30 Prof. Thiago Falcao

Médulo Il - Introducdo ao Videogame Design

28/04 - 16:00 as 18:00 Prof. Paolo Bruni

Mddulo Il - Introdugdo aos Ubigames

29/04 - 13:30 as 15:30 Prof. Luiz Adolfo de Andrade

Mddulo IV - Videogames e Industria Cultural

29/04 - 16:00 as 18:00 Prof. Paolo Bruni

Médulo V - Jogos em Rede e Estruturas Sociais

30/04 - 13:30 as 15:30 Prof. Thiago Falcao

Mddulo VI - Etapas de Criagdo de um Alternate Reality Game

30/04 - 16:00 as 18:00 Prof. Luiz Adolfo de Andrade
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