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1 — Objetivos de Aprendizagem
A unidade curricular de Game Design propde um olhar critico sobre os sistemas
interactivos proporcionando espaco de reflexdo e de experimentagdo na abordagem
aos jogos digitais nas suas diferentes vertentes e estratégias. Deste modo, a disciplina
tem por objectivos:
a) enquadrar histérica e culturalmente o jogo digital, analisando paradigmas
tecnolégicos, estéticos e discursos criticos.
b) reconhecer a linguagem, a gramatica e as convengdes do Game Design, assim
como os processos e metodologias necessarios ao desenvolvimento das diferentes
tipologias destes sistemas de representagao.
c) explorar criativamente os fundamentos dos sistemas interactivos compreendendo o
que sao regras e estrutura do jogo, a experiéncia do jogador e as referéncias culturais
que o jogo integra.
d) desenvolver competéncias de investigagcado e analise essenciais para projectar,

produzir e implementar um projecto de Game Design.

2 — Conteudos Programaticos
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1. Contextualizagao historica e cultural dos jogos digitais
Arte, interface e mundos virtuais

Primeiros jogos electronicos e videojogos

Caracterizagao da industria e mercado dos jogos digitais

Géneros e tendéncias

2. Fundamentos de Game Design

Conceitos, Regras, Interacg¢ao e Cultura
Consideragdes sobre User Interface e User Experience
Modelo MDA: Mecéanica, Dindmica e Estética

Criticismo Ludolégico: Simulagao Ergddica versus Ficgao Narrativa

3. Gramatica e produgado de Game Design

Terminologia de Game Design: game-play, mecanica de jogo e dindmica ou desafio
Estética dos videojogos

Fases de desenvolvimento de um projecto de Game Design

Plataformas de implementagao (desktop, consola, mobile)

3 — Metodologias de Ensino e Avaliagao
Game Design possui caracter tedrico-pratico. Desenvolve-se através de aulas
expositivas (apresentagédo dos conteudos programaticos, analise e desconstrugéo de
estudos de caso) e de exercicio praticos.
O primeiro exercicio propde a decomposi¢ao analitica de um jogo.
O segundo exercicio requer a planificagdo de um videojogo original.
A avaliagao final contempla: a avaliagao continua (20%), privilegiando a capacidade
critica e de comunicacao do aluno, a demonstracao de conhecimentos e evolugéo na
aprendizagem, a iniciativa e a autonomia para além da assiduidade e da participagéo
nas aulas; a avaliagao intermédia, que pondera o primeiro (30%) e segundo (50%)
exercicios, avaliando a interpretagao e correcta aplicagdo dos conhecimentos
expostos, o nivel de criatividade da abordagem, o rigor de execugéo e apresentagao e
o cumprimento do prazo estipulado.
Serado admitidos a avaliacao final os alunos que reunirem classificacao positiva

decorrente da avaliacdo continua e intermédia.
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5 — Assisténcia aos alunos
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O horario e local de atendimento sera publicado pela Coordenagédo do Mestrado em
Design de Comunicagado e Novos Media no inicio de cada semestre. A assisténcia aos
alunos é feita mediante marcagéao e confirmagao prévia com as docentes através dos
respectivos enderegos:

Sonia Rafael <s.rafael@fba.ul.pt>

Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa, 09 de Julho de 2015.



