DISENO DE JOGOS (MASTED-01-07)

PROGRAMA DE GRADUAGAO: Mestrado em Educagdo Integrada STEAM (MASTED)

SEMESTRE: TIPO: CREDITOS: | CARGA HORARIA: | ORIENTACAO:
Primeiro Basico 5 ECTS 125 horas 5 horas/semana

IDIOMA: Portugués/Inglés

OBIJETIVOS
. Fornecer aos alunos as ferramentas e processos associados ao design de jogos
Gerais

em sua forma abstrata.

e Decidir quais sdo os melhores métodos e técnicas ndo apenas para interagir
com os jogadores, mas também para desenvolver um video game dentro de
suas capacidades e habilidades.

Especificos e Reconhecer e trabalhar com elementos formais e dramaticos do jogo.

e Reconhecer e projetar dinamicas do sistema, compreendendo a retdrica de
um jogo.

e Projetar uma experiéncia de jogo por meio da jogabilidade.

CONTEUDO

O curso de Design de Jogos introduzira tdpicos como experimentacdo com mecanicas de acdo,
experiéncia do jogador e retdrica do jogo, prototipagem rapida e teste de jogo, e inovagdo através do
design para romper com a convencdo. E a partir desta disciplina que todo o processo de
desenvolvimento do projeto de jogo comega.

O design de jogos é um campo multidisciplinar que requer abordagens deliberadas, baseadas em
ferramentas e técnicas de design. O uso deliberado de ferramentas de design auxilia na criacdo de
ideias que sdo claras, bem organizadas e faceis de iterar. O curriculo abordara esses temas: Elementos
do jogo; Regras e lagos do jogo; Mecanicas e sistemas de jogo; Exercicios de criatividade; Planejamento.

COMPETENCIAS

e Cl: Desenvolvimento de conhecimento e compreensdo em design de jogos.

e (C2: Desenvolvimento de habilidades cognitivas e procedimentais avangadas associadas ao
desenvolvimento e criagdo de conhecimento.

e (C5: Desenvolvimento de avaliagdo para evidenciar a aprendizagem e melhorar o processo de
aprendizagem e as praticas de ensino.

e (9:Integracdo do conhecimento tedrico adquirido ao longo do curso com a pratica de campo.

e (C10: Desenvolvimento de habilidades de comunicagdo e cooperagdo com diferentes partes
interessadas.

e  (C14: Desenvolvimento de competéncias digitais avan¢adas.

e (C15: Desenvolvimento de competéncias de pedagogia digital para usar, planejar e implementar
novas tecnologias.

RESULTADOS DE APRENDIZAGEM

e Conhecimento relacionado a criagao, design e planejamento da experiéncia
Conhecimento de jogo através da jogabilidade.
e Compreensdo da retdrica dos jogos.

e Habilidades de Design de Jogos.

e  Reconhecer e trabalhar com elementos formais e dramaticos do jogo.
Habilidades e Utilizar tecnologias digitais para colaborar com outros educadores,
compartilhando e trocando conhecimentos e experiéncias, e inovando
colaborativamente praticas pedagdgicas.

e Compromisso em promover a aprendizagem de todos os alunos.

e Disposicdo para examinar, discutir e questionar as proprias praticas.

e Melhoria das atitudes de pesquisa, inovacado, colaboracdo e aprendizagem

Atitudes/valores auténoma.

e Estimular a criatividade do aluno para promover o design/usar de
ferramentas que permitam que o sistema robético interaja com a cena na
qual ele se move.




e Disposicdo para flexibilidade e aprendizado continuo.

METODOS DE ENSINO

Apresentacdo, analise e discussdo de materiais relevantes, estabelecendo um férum de discussdo
permanente dentro do grupo de trabalho. A sala de aula serd organizada como um laboratério criativo
focado na ideacgdo, experimentagado e prototipagem rapida.
As atividades laboratoriais terdo como foco a percepgdo, a exploragao e a quebra de convengdes de
design de jogos, em busca de mecanicas de jogo, dindmicas e experiéncias novas, criticas e
socioculturalmente relevantes. Pretende-se questionar as normas e conveng¢des do design de jogos
tradicionais, quebrar seus limites e expandir os horizontes de a¢do do designer de jogos, e
consequentemente dos proprios alunos como designers de jogos.
Essa estrutura de laboratério sera altamente favoravel para o desenvolvimento de projetos
experimentais e originais, nos quais os alunos implementardo conteudos e aplicardo habilidades
criticamente e conscientemente das experiéncias, conhecimentos e retdricas que seus jogos
promovem.
Esta unidade curricular utilizara diversos métodos de aprendizagem, tais como:

e Exposi¢do ndo interativa

e Discussoes interativas

e Exercicios em sala de aula

e Ensaios baseados em briefing.
E essencial que a aprendizagem seja relevante para situagdes do mundo real. Para tanto, os exercicios
em sala de aula serdo focados em uma base de realismo, a qual os alunos precisardo aplicar os
conhecimentos adquiridos nos componentes tedricos da unidade curricular.
Dessa forma, o conhecimento tedrico terda uma aplicacdo pratica e se tornara associado ao processo
normal de desenvolvimento de jogos de video.

AVALIACAO

A unidade curricular sera avaliada apenas pela presenca, com participacdo dos alunos, trabalhos em
grupo e um ensaio final de documentagdo de design de jogos. O ensaio final sera realizado em
coordenagdo com a unidade curricular do Projeto Integrado.
A avaliagdo serd formulada da seguinte forma:

e  Participacdo do aluno: 10%

e Tarefas individuais do projeto: 40%

e Tarefa em grupo: 50%
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