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EMENTA: Tópicos especiais em Artefatos digitais, este semestre, propões um mergulho na 
atualidade dos estudos em game design e os avanços técnicos e teóricos sobre a 
criação de mecânicas, regras e narrativas interativas. A disciplina propõe um 
encontro semanal de apresentação de casos atuais de empresas e jogos da 
atualidade e da leitura de bibliografias contemporâneas.  
 

OBJETIVOS: Os encontros têm como objetivo construir e organizar uma bibliografia atual de 
estudos e casos contemporâneos de projetos de jogos inovadores em termos de 
game design e narrativas interativas.  

CONTEUDO 
PROGRAMATICO: 

Novos fundamentos de game design 
Games não convencionais 
Elementos fundamentais em fluxos de desenvolvimento de games 
Principais conferencias no mundo 
RPG e narrativas interativas digitais e analógicas 
Novas tecnologias: AI, Machine Learning 
Novos limites espacial-temporal e social dos jogos.   

METODOLOGIA: Exploração bibliográfica da atualidade de Game design  

AVALIAÇÃO: Avaliação contínua e produção textual.  
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