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ementa
Fundamentos do design de jogos visando a realizagdo de jogos com propdsito.

justificativa

programa
e Apresentagdo da disciplina (programa, procedimentos didaticos, avaliagdo e familiarizagdo com ambiente

de aprendizagem).

Conceito de jogos com propésito. Jogo como instrumento ladico projetado para solucionar problemas.

Principios do design de jogos.

Jogos como sistemas de informacéo.

Principios de design: design centrado no humano, comunicacao, colaboragao/co-criagao e iteragéo.

Processo de design: descobrir, definir, desenvolver e entregar o produto.

objetivo geral
e Fornecer subsidios para projetar jogos com propdsito (game design).

objetivos especificos

Desenvolver a compreenséo sobre jogos com propésito.

Estabelecer uma definicdo para jogos com propdsito.

Desenvolver a percepgéao para identificar potencialidades da atividade ludica como solugdo de problemas.
Desenvolver a habilidade de conceber jogos para solucionar problemas.

Conhecer os principios do design de jogos.

Compreender o jogo como sistema: objetos, atributos e relagdes dos elementos de jogo que promovem
dinamicas e experiéncias ludicas.

e Realizar processo metodoldgico para projetar jogos com propdésito.

o  Descobrir o problema: Procurar/identificar problemas que podem ser solucionados com jogos (ou atividade ludica).

o  Definir problema - Briefing: Descrever os aspectos que constituem o problema (pessoas, papéis, atividades, instrumentos,
valores, recursos, etc).

o  Descobrir solugdes: Investigar possiveis solu¢des para o problema. (pesquisa de similares, pesquisa de referéncia estética
€ pesquisa com usuario).

o  Definir solugdo - Conceito: Descrever os aspectos que constituem a solugédo do problema (pessoas, papéis, atividades,
instrumentos, valores, recursos, etc)
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Desenvolver alternativas: G.A. Geragao de alternativas.

Definir alternativa: Selecdo de alternativa para a solugéo do problema.
Desenvolver solugéo: Protétipo, testagem, analise e refinamento (iteragdes).
Definir e confeccionar o protétipo final.

Apresentar os resultados.
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Desdobramento da area do conhecimento em unidades:
e Tedrico: Discussao sobre jogos com propdsito e suas aplicagdes.
e Pratica: Realizagédo de design de jogos com propdsito.

procedimentos didaticos
e Adisciplina sera desenvolvida mediante aulas sincronas (gravadas para o acesso assincrono) e
assincronas em ambiente virtual colaborativo.

Os procedimentos para atividades sincronas e assincronas, serao:

e Os conteudos da disciplina serdo apresentados na forma de web-aulas e video-aulas. Web-aula s&do os
encontros sincronos, as sessdes serdo gravadas para atender aos estudantes que nao acompanharam as
aulas sincronamente. Video-aula séo os conteudos previamente gravados e disponibilizados para acesso
assincrono.

Ocorrerao atividades colaborativas durante as web-aulas e nas atividades assincronas.
Apd6s cada web-aula sera solicitada uma atividade assincrona (individual ou em equipe) no ambiente de
aprendizagem. Estas atividades tém fungéo, tanto avaliativa quanto para registrar a frequéncia.

e Nas web-aulas sincronas ocorrera apresentagado de conteudos, demonstragdes e analise das atividades
assincronas.

a) sistema de comunicacgao:

Aula sincrona: presencial.

Material didatico: No ambiente colaborativo FIGMA-Education.

Video-aula: No Youtube (Canal: Daniella Rosito Michelena Munhoz).

Atividades colaborativas: No Figma- Education (www.figma.com/education/). Plataforma de design
colaborativo no modo educacional, cuja inscrigao é gratuita mediante compartilhamento fornecido pelo
educador/professor.

e Comunicacgao textual: Principal o chat do Teams e secundario o e-mail (daniella.michelene.munhoz@ufpr.br ).

b) modelo de tutoria (se houver monitor, bolsista, etc.)
e N’ao foi solicitada monitoria.

¢) material didatico para as atividades de ensino
e O material didatico, contendo apresentacdes pdf, links para videos, exercicios e testes avaliativos, estara
disponivel em AVA (Figme, UFPR Virtual, Miro ou Notion).

d) infraestrutura tecnoldgico, cientifico e instrumental necessario a disciplina
e Computador com conexdao pela Internet para acesso as plataformas indicada acima.

e) identificacdo do controle de frequéncia das atividades
e Controle semanal de frequéncia pela participagéo presencial.

f) carga Horaria semanal para atividades sincronas e assincronas
e Atividade sincrona: 2 horas semanais. Total: 30 horas.
e Atividade assincrona: video-aulas e exercicios.
e Duracao das atividades: 15 semanas. Total de 30 horas.
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formas de avaliagao
Avaliagédo remota calculada com base nas atividades:
Trabalhos:

Atividades introdutoérias [10 pontos]

O  Atividade (A) Apresentagdo. RGS com apresentagao individual.
O  Atividade (B) Jogos com propdsito. RGS colaborativa para elaborar uma definicdo para jogos com propésito.
O  Atividade (C) Design de jogos. RGS colaborativa com os principios do design de jogos.
Atividades projetuais [80 pontos]
O  Atividade (1) Descobrir o problema. RGS colaborativa com levantamento de problemas que podem ser abordados por meio
de jogos.
O  Atividade (2) Definir problema. Briefing: Descrever os aspectos que constituem o problema (pessoas, papéis, atividades,
instrumentos, valores, recursos, etc).
O  Atividade (3) Descobrir solugdes. Investigar solugdes possiveis para o problema.
B Atividade (3a) Pesquisa de similares.
Atividade (3b) Pesquisa de referéncia estética.
Atividade (3c) Pesquisa com usuario.
Atividade (3d) Elaborar protocolos de analise jogo e arte.
Atividade (3e) Analise de similares.
B Atividade (3f) Analise estética

O  Atividade (4) Definir conceito. Descrever os aspectos que constituem a solugdo do problema (pessoas, papéis, atividades,
instrumentos, valores, recursos, etc)

O  Atividade (5) Desenvolver Geragao de alternativas
B Atividade (5a) G.A. Jogos.
B Atividade (5b) G.A. Arte.
Atividade (6) Selecionar alternativa.
Atividade (7) Desenvolver solugéo.
Atividade (7a) Fazer protétipo.
Atividade (7b) Testar protoétipo.
(
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Atividade (7c) Analisar prototipo.
Atividade (7d) Refinar protétipo.
Atividade (8) Definir protétipo.
O Atividade (8) Confeccionar protétipo final.
Apresentagdo de resultados [10 pontos] Requer apresentagao (preferencialmente sincrona com

ativagao de camera, ou alternativamente por gravagéo de video).
Nota final: Soma dos pontos das atividades e exercicios [100 pontos].
Obs: Os trabalhos serdo realizados e/ou entregues nos ambientes de aprendizagem.
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Média para aprovagao:

Média de 100 a 70: Aprovacao direta, sem exame final.
Média de 69 a 40: Realizagdo de exame final para obter média superior a 5,0.
Média de 39 a 0: Reprovagédo sem realizacdo de exame final.

Critérios de avaliagao:

Participagao nas atividades colaborativas.
Qualidade dos argumentos, da elaboracgéao textual, grafica/imagética e da apresentacéo.

cronograma da disciplina - cronograma 15 semanas
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between real rules and fictional worlds . Cambridge, MA: The MIT Press. 2005.

e MUNHOZ, Daniella Rosito Michelena; BATTAIOLA, André Luiz; HEEMANN, Adriano. Determinando a
distingédo entre cooperacao e colaboracao e a caracterizagdo de jogos cooperativos e de jogos
colabora©vos. SBGames , 2016.

e MUNHOZ, Daniella Rosito Michelena; BATTAIOLA, André Luiz. Dis©ngao entre regras e mecanicas de
jogo com base na literatura do design de jogos . SBGames , 2017a.

e ZIMMERMAN, Eric. Jerked around by the magic circle: Clearing the air ten years later. Gamasutra. com , v.
7,2012.

Curitiba, 03 de maio de 2022.
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Profa. Daniella R Michelena Munhoz, phd



