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Resultados da aprendizagem e competências

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
Compreender o que é um jogo e quais os conceitos fundamentais associados;1.
Reconhecer as caraterísticas base de um processo de design de jogos;2.
Aplicar os conceitos teóricos na análise de estudos de caso e conceção de protótipos.3.

Pré-requisitos

Não aplicável

Conteúdo da unidade curricular

O que é um jogo; Introdução ao processo de design de jogos; Frameworks de Design de Jogos.

Conteúdo da unidade curricular (versão detalhada)

O que é um jogo:1.
Definições;-
Conceitos fundamentais associados - artefacto e atividade;-
Conceitos fundamentais associados - regras, recursos, objetivos; jogadores, participação voluntária;-
Conceitos fundamentais associados - agência; progressão e valorização de resultados.-

Introdução ao processo de design de jogos:2.
Pensamento de design (conceptual, crítico, estratégico, criativo);-
Comunicação (oral, escrita);-
Colaboração (dinâmica de grupo);-
Planeamento (gestão de tempo, recursos, pessoas).-

Frameworks de Design de Jogos:3.
O diário de game design;-
Estudo de caso;-
Das referências ao conceito e à prototipagem;-
Playtesting e revisão de design.-
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Métodos de ensino e de aprendizagem

Micro-exposição: conceitos introduzidos por método expositivo, possibilitando a transmissão de conhecimentos de forma estruturada e contínua.
Sala de aula invertida: exposição complementada por debate e proposta de leituras específicas, integradoras dos interesses de cada grupo de trabalho.
Project-based learning & Team-based learning: consolidação de conhecimentos através do trabalho projetual.

Alternativas de avaliação

AVALIAÇÃO FINAL - (Ordinário, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)-
Temas de Desenvolvimento - 10% (Projeto desenvolvido no âmbito da Semana Interdisciplinar.)-
Projetos - 90% (Projeto desenvolvido no âmbito da unidade curricular e alvo de revisão entre pares.)-

Língua em que é ministrada

Português1.
Inglês2.
Espanhol3.
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