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PROGRAMA CURRICULAR
COURSE UNIT CONTENT

1 — Objetivos de Aprendizagem
Intended learning outcomes

A Unidade Curricular Game Design (2° ciclo) pretende despertar os alunos para novos campos
e processos de trabalho na area dos jogos.

Nesta UC os estudantes vao adquirir conhecimentos em:

I. Metodologias de projeto para elaborar um Game Design Document;

Il. Design da experiéncia ludica (interface e interacéo);

IIl. Diferentes tipos de interacédo (mental, fisica, social ou com o ambiente);

IV. Design de jogos (Game Design), mecénicas (Game Play) e criacdo de niveis
(Level Design).

Nesta UC os estudantes véo estar aptos a:

I. Criar projetos que tenham em consideragao aspetos éticos, sociais, cognitivos, légicos
e emocionais;

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

. Criar projetos centrados nos participantes (usabilidade e player experience).

Nesta UC os estudantes vao adquirir competéncias gerais em:

IV. Metodologias de trabalho em artes multimédia aplicadas aos jogos.

The Game Design Course (2nd cycle) aims to awaken students to new fields and work processes
in the area of games.

In this UC students will acquire knowledge in:

I. Design methodologies to develop a Game Design Document;

Il. Ludic experience design (interface and interaction);

lll. Different types of interaction (mental, physical, social and/or with the environment);
IV. Game Design, Game Play and Level Design.

In this UC students will be able to:

I. Create projects that take into account ethical, social, cognitive, logical and emotional aspects;
Il. Understanding numerical simulation systems in a comprehensive and inclusive way

(casual and/or transmedia experience, playable media, cross narratives);

lll. Create projects centred on the participants (usability and player experience).

In this UC students will acquire general skills and competences in:

IV. Team work methodologies in multimedia arts and design applied to games.

2 — Conteudos Programaticos
Syllabus

A UC Game Design (2° ciclo) propde o ensino dos jogos estimulando a anélise critica e a capa-
cidade de interpretagéo dos sistemas emergentes de criagdo e produgdo em artes e design. Sera
dado especial énfase a criagédo e desenvolvimento de conceitos que tenham em consideragédo uma
aprendizagem das artes multimédia que contextualize as atuais relagdes entre artes, design, cién-
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cias e tecnologias e que incorpore nogdes provenientes das imagens graficas das interfaces, dos
codigos matematicos, das interagbes humano-maquina, entre outras. Pretende-se despertar os
alunos para novos campos e processos de trabalho na area dos jogos analdgicos e digitais assim
como estimular o trabalho de equipa. Neste contexto, considera- se e explicita-se o papel do pro-
dutor/criador de projetos multimédia e a sua articulagdo com a equipa de produgdo. Apresentam-
-se projetos concretos que levantam questdes éticas, l6gicas e emocionais a ter em consideragéo
na criagdo de um Game Design Document (GDD).

The Game Design course (2nd cycle) aims to stimulate critical thinking and the ability to inter-
pret emerging systems of creation and production in interactive arts and design. Emphasis will be
placed on the creation and development of concepts that take into account a learning of the multi-
media arts that contextualizes current relationships between arts, design, science and technology
and incorporates notions derived from graphical interfaces, mathematical codes, human-machine
interactions, among others. It is intended to awaken students to new fields and work processes
in the area of analogue and digital games as well as stimulate teamwork. In this context, the role
of the producer/creator of multimedia projects and their articulation with the production team is
considered and made explicit. Concrete projects, that raise ethical, logical and emotional issues,
will be considered when designing in group a Game Design Document (GDD).

3 — Metodologias de Ensino e Avaliagao
Teaching and Evaluation Methodologies

Os alunos fazem uma apresentacéo de vinte minutos em sala de aula um més apés inicio do se-
mestre onde sdo orientados na sua investigagéo geral para o conceito e investigagdo preliminar do
projeto. Uma semana depois, devem entregar um documento de, no minimo, cinco paginas sobre

a ideia e investigacdo efetuada. Posteriormente, desenvolvem o projeto nas suas varias facetas,
i. e., argumento, interfaces e interacédo, level design, entre outras possibilidades.

Avaliagéo continua e periddica:

I. Assiduidade e Participagdo (10%);

Il. Apresentacdo em sala de aula, 20 minutos por grupo (Avaliacdo periédica 10%);

[ll. Memoéria descritiva, investigacéo e bibliografia (20%);

IV. Game Design Document (40%);

V. Apresentacio (Avaliagéo periddica 20%).

Avaliacdo final: Média ponderada das classificagbes das avaliagbes continua e periddicas e
avaliacdo final (80% avaliagdo continua e periédica + 20% avaliagdo final). Ndo sdo admitidos
avaliagéo final os estudantes com indicagdo NA (N&o Avaliado) e com classificagéo resultante das
avaliagdes periddicas e continua inferior ao valor minimo que permita a obtencéo de 9,5 (nove e
meio) valores na classificacéo final.

Students should make a class presentation one month after the beginning of the semester whe-
re they are guided in their general concept research for the project proposal. One week later, they
must submit a document of at least five pages about the main idea and research done. Subsequently,
they develop the project in its various facets, i. e., narrative, interfaces and interaction, level design,
among other possibilities.

In class assessment:

I.  Attendance and Participation (10%)

Il. Classroom Presentation, 10-20 minutes per group (10%);

lll. Preliminary Research and References (20%);

IV. Game Design Document (40%);

V. Final Presentation (20%).
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Final assessment: (80% in class + 20% final exam). Students without class assessment during the
semester and with a final grade below 9,5 (nine and a half) are not admitted to the final assessment.
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