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PROGRAMA CURRICULAR

ANO LETIVO 2017 — 2018

Unidade Curricular: Game Design
Docente responsavel: Prof. Associada Patricia Gouveia
Respetiva carga letiva na UC: 1,5 horas

Outros Docentes: —

Respetiva carga letiva na UC: ---

ECTS: 6 ECTS

1 — Objetivos de Aprendizagem e Contetidos Programaticos

A Unidade Curricular Game Design (22 ciclo) pretende despertar os alunos para novos

campos e processos de trabalho na drea dos jogos digitais.

Nesta UC os estudantes vao adquirir conhecimentos em:
i. Metodologias de projecto para elaborar um Game Design Document;
ii. Design da experiéncia ludica (interface e interacgdo);

iii. Diferentes tipos de interac¢do (mental, fisica, social ou com o ambiente);
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iv. Design de jogos (Game Design), mecanicas (Game Play) e criagdo de niveis

(Level Design).

Nesta UC os estudantes vao estar aptos a:

i. Criar projectos que tenham em considerac3o aspectos éticos, sociais, cognitivos, légicos
e emocionais;

ii. Compreender os sistemas de simulagdo numérica de forma ampla e inclusiva
(experiéncia casual e/ou transmedia, playable media, cross narratives);

iii. Criar projectos centrados nos participantes (usabilidade e player experience).

Nesta UC os estudantes vao adquirir competéncias gerais em:

i. Metodologias de trabalho em artes multimédia aplicadas aos jogos digitais;

2 — Conteudos Programaticos

Adquirir as competéncias essenciais a compreensao dos jogos digitais e aprender

a desenvolver conceitos aplicados a metodologias especificas de multimédia. Compreender
e articular a experiéncia dos jogadores e conhecer ferramentas basicas de observacdo

de participantes e de avaliagdo de produtos interactivos.

3 — Metodologias de Ensino e Avaliacao

Esta unidade curricular assenta na introducdo a alguns conceitos basicos transdisciplinares
das artes multimédia, em geral, e dos jogos digitais, em particular, contextualizando-os no a

mbito das artes e do design do século XX e culminando na sua integragdo na actualidade.

Avaliacao
Aplicacdo dos conhecimentos adquiridos durante o semestre na produgdo de um Game

Design Document.
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Avaliac¢do dos parametros:

i. Apresentagdo em sala de aula

(20 minutos para apresentagio e discussdo de propostas de trabalho) (20%);

ii. Memodria descritiva do conceito, contextualizacdo de projectos existentes no ambito
nacional e internacional e bibliografia (5 pp., template ACM Multimédia) (20%);

iii. Game Design Document (GDD) (60%).

Critérios de avaliacdo para cada projecto:

Dominio dos contetdos tedrico-praticos e criatividade.
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5 — Assisténcia aos alunos
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Marcacdo por email

(Prof2. Patricia Gouveia p.gouveia@belasartes.ulisboa.pt)

Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa, 12 de Setembro de 2017.



