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GAMES E INTERNET

CURSO DE GAME DESIGN 2024 - CEGI

Ementa: O curso visa esclarecer os principais conceitos para elaboragao de jogos
eletrbnicos (narrativa, personagem, jogabilidade, mecéanica, documentacdo). Tem como
objetivo final possibilitar que os alunos elaborem toda documentacdo necessaria para
producdo de um game (Game Design Document).

Objetivo: Apresentar os conceitos fundamentais para criacéo de jogos eletronicos,
tais como: narrativa, personagem, jogabilidade, mecanica, documentacéo.

Justificativa: Esse curso se justifica devido ao crescente interesse nesta tematica,
uma vez que os jogos digitais estdo cada vez mais popularizados. O curso fornece
conhecimentos tedricos minimos necessarios para quem deseja aprofundar o
conhecimento a fim de criar jogos eletrénicos.

Metodologia: Aulas expositivas de 60min com o tempo restante para duvidas e
“brainstorming”.

Conteldo programatico:
Historia dos games;
Publico-alvo, classificacéo etéria e género de jogo;
Game Design Document;
Criacdo de mundos;
Narrativa,;
Personagens;
Jogabilidade e mecanica;
Mercado de games.

Previsdo de inicio: 20/03/2024 Previsdo de término: 05/06/2024
Estratégia de divulgacdo: Redes sociais / cartazes.

Horario: 12h00 até as 13h30

Dia: Quarta-feira

Quantidade de encontros: 12

Horas tedricas: 12 horas

Horas praticas: 6 horas

Horas certificado: 18 horas

Requisitos minimos para recebimento do certificado do curso:
- Ter mais de 75% de presenca;
- Ficha de criagdo (Game Design Document);
- Fazer a apresentacao final do curso.



Observacao: Todas as aulas serdao no formato presencial, no Campus da
UNIFESP, ICT. Endereco: Avenida Cesare Mansueto Giulio Lattes, 1201. Parque
Tecnologico, Eugénio de Mello-SP, CEP: 12247-014. A sala sera informada por e-mail.

Cronograma de aulas com responsaveis pedagogicos (monitores):

e AULA 1 [20/03] - Introducao do curso (Cassiano e Artur): apresentagao sobre o
funcionamento e o cronograma do curso, objetivos, motivacdes e perfil do game
designer. (1h30 tedrica)

e« AULA 2 [27/03] - Ideias, Publico-alvo/Classificacdo etaria, limites do curso e
Brainstorming (Cassiano e Artur): apresentacdo de conceitos importantes ao
Game Designer, como brainstorming, inspiracdo, classificacdo indicativa,
géneros de jogo e publico-alvo. (1h30 tedrica)

e AULA 3[03/04] - Game Design Document (Cassiano, Gabriel): apresentacédo da
estrutura e criagdo de um Game Design Document (GDD) e desenho
esquematico. Como tarefa pratica, criar um GDD curto (de uma péagina) para
aula 6, e um GDD longo (de dez paginas) para as aulas 11 e 12. (1h30 tedrica)

e AULA 4 [10/04] - Criacdo de mundos (Gabriel, Artur): apresentacdo sobre
criacdo de mundos para jogos digitais. (1h30 tedrica)

e AULA 5 [17/04] - Personagens (Davi, Artur): apresentacdo sobre criacdo e
idealizacdo de personagens para jogos digitais. (1h tedrica, 30 min. prética).

e AULA 6 [24/04] - Apresentacdo GDD 1 (Cassiano, Gabriel, Artur): apresentacao
dos GDDs de uma pagina criados pelos alunos. (1h30 préticas)

e AULA 7 [01/05] - Estruturacdo e Coeréncia narrativa (Gabriel, Artur):
apresentacao sobre coeréncia narrativa em jogos digitais, diversdo e tipos de
estrutura narrativa. (1h30 tedrica)

o« AULA 8 [08/05] - Jogabilidade (Artur, Gabriel): apresentacdo de tOpicos em
jogabilidade (1h tedrica, 30 min. pratica)

e AULA 9 [15/05] - Mercado de games (Rodrigo Augusto Alves Dias):
contextualizacdo sobre o mercado nacional e internacional de jogos digitais, e
utilizacdo de plataformas pasta compra de jogos, como Steam e Play Store.
(1h30 teodrica)

e« AULA 10 [22/05] - GDD pronto! E agora? (Cassiano, Artur): apresentacao do
processo de producédo de jogos além da equipe de game design; papel das
equipes de arte, programacao, musica e de testes na construcdo dos jogos
digitais. (1h tedrica, 30 min. pratica)

e AULA 11 [29/05] - Apresentacéo final PT.1 (Cassiano, Artur): apresentagao dos
GDDs de dez paginas feitos pelos alunos. Aula pratica. (1h30 praticas)

e AULA 12 [05/06] - Apresentacéo final PT.2 (Cassiano, Artur): apresentagao dos
GDDs de dez paginas feitos pelos alunos. Aula pratica. (1h30 praticas)
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Critérios de avaliacado do aproveitamento do curso:

A avaliacdo se dara atraves de formulario google, com escala Likert, de 01 a 05,
com estagios entre “concordo totalmente” e “discordo totalmente”. A avaliagdo devera
ser preenchida ao final do curso. As perguntas contidas no formuléario serao:

1. Considero que os temas abordados aumentaram a minha compreenséo inicial
sobre o assunto.

2. Considero que o conteudo foi relevante e instrutivo.

3. Considero que os instrutores do curso estavam preparados e tinham certeza do
contetdo ministrado.

4. Considero que as horas dedicadas no curso foram bem investidas.

5. Indicaria este curso para quem se interessa por compreender mais sobre
producéo de jogos

6. Considero que o curso deveria ser ministrado em um tempo maior.

7. Se desejar, deixe aqui sua opinido adicional. (Espaco para comentarios, criticas
ou sugestodes).



