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1. EMENTA
Apresentar um panorama histórico do design de jogos de tabuleiro, aspectos da
interação  dos  jogadores  e  conceitos  de  jogabilidade.  Principais  materiais  e
mercados de jogos de tabuleiro. Estudar metodologias de projeto e desenvolver
jogos.

2. OBJETIVOS
Desenvolver projetos de jogos de tabuleiro.

3. CONTEÚDO PROGRAMÁTICO
O JOGO DE TABULEIRO

● Breve história;

● Principais escolas e materiais;

● Mercado brasileiro e internacional;
INTERAÇÃO

● Aspectos e conceitos de interação em jogos;
MÉTODO E DESENVOLVIMENTO

● Design Thinking na elaboração de jogos;
-Imersão (entendimento)
-Ideação (criação)
-Prototipação (teste)
-Desenvolvimento (aplicação)

● Produção  de  modelos  tridimensionais  funcionais  com  qualidade  de
protótipo.

4. REFERÊNCIAS
4.1- Básicas (Disponibilizadas na Biblioteca ou aquisições recomendadas)



BROWN, Tim. Design Thinking. Uma Metodologia Poderosa Para Decretar o Fim
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4.2- Complementares
MESTRINER,  Fábio.  Design  de  embalagens:  curso  avançado.  São  Paulo:
PRENTICE HALL, 2002.
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2009.
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