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Аннотация:
Предлагаемый курс подготовлен при поддержке академического партнера философского факультета – компании Epic Games. Он представляет собой достаточно подробное системное описание процесса конструирования виртуальных (в первую очередь – игровых) миров. 
При создании игр часто возникают проблемы, связанные с «разделением труда» внутри групп разработчиков и с пока что не выработанными междисциплинарными протоколами. В то же время давно замечено, что на первые позиции в игровой повестке выходят содержание и форма подачи: презентация, дискурс, нарратив. Таким образом, очевидна растущая потребность в гуманитарной составляющей игровых проектов. 
Игра-это неотъемлемая часть человека и общества, историческая форма симуляции (моделирования) жизни, поведения и культуры. Философия моделирует те же самые объекты, но рефлексивно, в сознании.
Именно поэтому философия как форма рефлексирующего мышления в состоянии интегрировать в единое поле проблемы искусственного интеллекта, виртуальной реальности, игрового пространства и неигрового, проективного применения игровых технологий (движков, вероятностных моделей и т.п.).
В предлагаемом курсе слушателям будет показана последовательность построения виртуального игрового мира с одновременной рефлексивной оценкой: почему и зачем используются те или иные инструменты, как можно и как нельзя выстраивать игровую вселенную, в каких случаях цивилизация, этнос или сказочный народ будет развиваться, а в каких – нет. 
Курс будет построен на живом диалоге с приглашенными спикерами – представителями игровой индустрии.
Сотрудничество, которое развивается между философским факультетом и Epic Game имеет целью обобщить результаты практических решений, разработать методологию и рефлексивный инструментарий.
В перспективе это даст  исключительную возможность для практического моделирования как в игровой, так и в неигровой сферах. И слушатели курса могут в дальнейшем присоединиться к этой работе.


Программа курса
Тема 1. Введение
Содержание и цели курса. Междисциплинарность исследований виртуальных пространств: игр, фантастики, прогностики. Основные понятия курса. Степень и характер разработанности темы. 
2 часа
Тема 2. Философия игры
История и теории и философии игр. Современная культура и коммуникация как игровые. Геймификация социальных процессов..
2 часа
Тема 3. Виртуальная реальность как поле проектирования и конструирования 
История термина. Классическое и современное понимание виртуальной реальности. Виртуальная реальность как «комплекс ощущений» (Беркли, Мах) и как «свежий взгляд» на реальный мир (Дж. Ланир). Процессуальный характер виртуальной реальности. Поле игры, «образ будущего» и проект как формы виртуальной реальности . Эпистемологическая проблематика виртуальной реальности, проблема субъекта и объекта.
2 часа
Тема 4. Игровой мир
Космогония, космология, мифология игрового (виртуального) мира. Мироустройство: декомпозиция и синтез, описание окружающей реальности и воссоздание правдоподобных моделей. Глобальные процессы и структуры, общества и цивилизации игрового мира, их особенности и взаимодействия. Идеальный стазис и динамика взаимодействий.
4 часа
Тема 5. Герои и персонажи
Живые разумные существа, населяющие игровой мир, и их культура как отражение этого мира. Кто такой герой и чем он отличается от остальных населяющих мир существ. Эволюция и антропология в игровом мире. Расы и этносы. История, религия, наука, фольклор и прочие типы пассивного и активного взаимодействия с окружающим миром. Большие и малые сообщества: целеполагание, мотивация, этнометодология.
4 часа
Тема 6. Именование/ Нейминг
Знак, символ, слово. Основы философской семиотики. Семантика и прагматика. «Фиксирование смыслов», «уплотнение реальности» посредством языка.  Этимология через историю мира и его жителей. Влияние языковых архетипов на культуру и общества. Типы повествования: мифы, эпос, сказки, художественная литература. Креатив и нарратив. Философия фантастики. Языки описания виртуальных миров.
4 часа
Тема 7. Пространство и время
Объективные основания функционирования виртуального мира. Влияние глобальных законов игровой вселенной на мир, героев и персонажей. Управление пространством и временем сформированной игровой (виртуальной) реальности, взаимозависимости, парадоксы, внесение корректив. Нелинейность времени, иллюзорность пространства, истории прошлого, стазис настоящего, цели и амбиции будущего. Ускорение истории. Кто подчиняется, а кто нет (и в какой степени) общим правилам времени и пространства игровой (виртуальной) вселенной.
4 часа
Тема 8. Одновременность и множественность
Субъективная картина виртуального мира. Множественность, сложностность и полисубъектные (мультиагентные) модели. Значение сенсорного интерфейса как «портала» в виртуальный мир. Синхрония и диахрония событий в воображении автора. Множество событий и историй, происходящих в игровом мире и подчиненных разнообразным наборам правил, в том числе неучтенных. Изменение взаимосвязи событий во времени и пространстве. Управление моделями, смыслами, приоритетами, шаблонами правил.
4 часа
Тема 9. Геймификация коммуникации.
Коммуникация как игра. Ролевое моделирование коммуникации. Прогнозирование и анализ коммуникационных реакций. Форсайт и фантастический контент. Утопии и антиутопии. Философия утопического сознания. Модальные логики и современность.
2 часа
Тема 9. Подведение итогов
Общее подведение итогов, вопросы и ответы аудитории, не вошедшие в курс примеры и данные, завершение курса.
2 часа
Зачет


Вопросы к зачету
1.	Основные подходы к симуляции реальности, исторические предпосылки их возникновения и представление в различных трансдисциплинарных гипотезах. 
2.	Способы моделирования виртуальной реальности, практические методы и подходы. 
3.	Системы мира, представления о восприятии реальности в науке, философии и религии. 
4.	Герой в мире, история, мифология, типы героев и методики их внедрения в виртуальную симуляцию. Герой и игрок. 
5.	Группы субъектов и объектов в игровом мире, практические способы использования языка и нарративных методик для установления взаимопонимания («раппорта») с восприятием игрока. 
6.	Пространство и время в симуляции, автор и континуум, примеры оригинального использования основных теорий в данной области.
7.	Системы в игровом мире, установка шаблонов и работа с ними, общие правила функционирования симуляции. 
8.	Объекты интеллектуальной собственности, авторское и смешанные права и их приложение к виртуальным симуляциям. 
9.	Кибернетика как одна из ключевых дисциплин с точки зрения управления системами симуляции виртуальной реальности. 
10.	Приложение философии, антропологии, кибернетики, семиотики и лингвистики в дисциплине, общий анализ. 
11.	Тренды развития симуляции виртуальной реальности с точки зрения концепции, технических решений и практического применения.
12.	Методы применения симуляций виртуальной реальности в гуманитарных сферах, науке, образовании и в иных не-развлекательных целях.
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