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1 — Objetivos de Aprendizagem

A Unidade Curricular Game Design (22 ciclo) pretende despertar os alunos para novos
campos e processos de trabalho na drea dos jogos digitais. Neste contexto, considera-se e
explicita-se o papel do produtor/criador de projectos interactivos e a sua articulagdo com a
equipa de produGado: director de projecto, artistas, designers, programadores, direcGao
video, fotOgrafos, mUsicos, sonoplastas e especialistas de contelldos (argumentistas).
Apresentam-se projectos sedutores do ponto de vista €tico, |0gico e emocional que tenham

componentes artisticas e/ou comerciais que ajudem a questionar no¢Oes e dualidades
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antigas: estética comercial (mainstream) e independente (indie), entretenimento e artes,
jogos e artes, entre inUmeras possibilidades, que permitam aos estudantes compreender o
caracter transdisciplinar e comlexo dos jogos digitais. Considera-se que s0 através de uma
leitura concertada que englobe mUltiplas areas e saberes (ci€ncias cognitivas, marketing,
teorias da narrativa, biologia, teorias da informagdo e dos sistemas, entre outras) se
conseguem compreender e interpretar os objectos e praticas presentes nos playable media
da actualidade. PropOe-se uma literacia da cultura IUdica que desvende e articule os
discursos e narrativas vigentes no espago numeérico e que permita aos estudantes realizar

projectos concretos coerentes e consistentes.

Nesta unidade curricular os estudantes vao adquirir conhecimentos em:

i. Entender e interpretar praticas de recombinacdo tecnoldgica no ambito dos jogos digitais;

ii. Metodologias de projecto para elaborar um Game Design Document;

iii. Design da experiéncia ludica (interface e interac¢do);

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

(Level Design).
Nesta unidade curricular os estudantes vao estar aptos a:

i. Criar projectos que tenham em consideracdo aspectos éticos, sociais, cognitivos, l6gicos
e emocionais e que ao mesmo tempo tenham em conta estratégias de arte e design que
recorram a recursos narrativos e ludicos (playable media);

ii. Compreender os sistemas de simulacdo numérica de forma ampla e inclusiva
(experiéncia casual e/ou transmedia);

iii. Saber fazer e articular o design de projectos multimédia aos jogos digitais;
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iv. Criar projectos centrados nos participantes (usabilidade e player experience).
Nesta unidade curricular os estudantes vdao adquirir competéncias gerais em:

i. Criacao e desenvolvimento de Game Design Documents;
ii. Concepcao e design de sistemas interactivos e ludicos que tenham em consideracao a
experiéncia dos participantes ao nivel emocional, ético e social;

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

2 — Conteudos Programaticos

Adquirir as competéncias essenciais a compreensdo 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 observagdo

de participantes e de avaliacdo de produtos interactivos:

i. Contextualizagdo das artes multimédia, influéncias e integracdo no ambito das artes e dos

jogos digitais e/ou analdgicos contemporaneos;

ii. Projectos modernistas que exploraram aspectos ludicos e colaborativos (Dadaismo,

Fluxus, Surrealismo, Situaconismo, entre outros). Estética da Participacdo;

iii. Apresentacdo de obras produzidas através de algoritmos genéticos e software

“inteligente”: simulacdo e sintese: Al, VA e EA (inteligéncia, vida e emocdes artificiais);

iv. Mundos artisticos e em rede: activismo e hacktivismo;
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v. Experiéncias transmedia: Alternate Reality Games (ARGs), jogos urbanos e “sérios”, cross

media narratives, locative games e estética pervasiva. Convergéncia e cultura de fas;
vi. Sistemas de informacgdo e dispositivo cibernético (inputs, feedback e outputs);

vii. Accdo, narracdo e percepc¢ao; interfaces tangiveis, sistemas de realidade aumentada,

virtual e mista;

viii. Animacao digital (CGA) e sistemas de captacdo de movimento (Mocap, Kinect e outros).

3 — Metodologias de Ensino e Avaliagdao

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
ambito das artes e do design do século XX e culminando na sua integragdo na actualidade. A
partir de alguns exemplos concretos desvendam-se processos de trabalho que implicam
multiplos campos da criagdo e produgdo criativa. Assim, os alunos sdo estimulados a
compreender e interpretar a complexidade inerente aos projectos e artefactos das artes e
design digitais nas suas diversas formas e contextos. Neste sentido, salienta-se um ensino
que tenha em consideracdo inumeros saberes e orienta¢des e que se baseia numa estratégia

de “aprender fazendo”.

Introduzem-se metodologias multimédia aplicadas aos jogos digitais para o cruzamento
disciplinar no intuito de gerar maior criatividade. Sugere-se uma literacia dos sistemas
numeéricos que gere reflexdo e sentido critico e que tenha como base fornecer aos alunos
um conjunto de matérias que lhes permitam compreender e interpretar alguns mecanismos
de criacdo e producdo na area das artes, do design e da comunicacdo digitais. Os estudantes,

no ambito desta unidade curricular, aprendem um conjunto de metodologias multimédia



b belas-artes
a ulisboa

(criacdo de fluxogramas, story boards e game design documents) para assim desenvolverem

0s seus projectos de investigacdo e desenvolvimento.

Neste contexto, os alunos fazem uma apresentacdo de vinte minutos em sala de aula, mais
ou menos um més apods inicio do semestre, onde sdo orientados na sua investigacdo geral
para o conceito e investigacdo preliminar do projecto. Uma semana depois, devem entregar
um documento de, no minimo, cinco paginas sobre a ideia e investigacdo efectuada.

Posteriormente, desenvolvem o documento final de Game Design.

Avaliagao
Aplicagdo dos conhecimentos adquiridos durante o semestre na produ¢dao de um Game

Design Document.

Avaliacao dos parametros:

i. Apresentagdo em sala de aula

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

ii. Memoria 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 conteudos tedrico-praticos e criatividade.
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5 — Assisténcia aos alunos

Marcagdo por email

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

Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa, 15 de Setembro de 2016.



