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Ore di ricevimento previste

Sintesi contenuti •  Diversi tipi di giochi e giochi analogici moderni 
•  Processo iterativo di progettazione dei giochi 
•  Tecniche e strategie di playtesting 
•  Meccaniche di gioco e bilanciamento dei giochi 
•  Gamification e applicazione dei serious games 
•  Rappresentazione dei concetti nei giochi

•  Diversi tipi di giochi e giochi analogici moderni 
•  Processo iterativo di progettazione dei giochi 
•  Tecniche e strategie di playtesting 

Argomenti 
dell'insegnamento



•  Meccaniche di gioco e bilanciamento dei giochi 
•  Gamification e applicazione dei serious games 
•  Rappresentazione dei concetti nei giochi 
•  Diversi tipi di giochi e giochi analogici moderni 
•  Processo iterativo di progettazione dei giochi 
•  Tecniche e strategie di playtesting 
•  Meccaniche di gioco e bilanciamento dei giochi 
•  Gamification e applicazione dei serious games 
•  Rappresentazione dei concetti nei giochi

Parole chiave

Prerequisiti

Insegnamenti propedeutici

Modalità di insegnamento Lezioni frontali abbinate a esercitazioni pratiche e laboratori

Obbligo di frequenza Consigliatissimo

Gli studenti acquisiranno una comprensione del processo di 
progettazione di un gioco basato su cicli iterativi. Nel corso di 
questo processo, verranno affrontati argomenti importanti quali 
l’ideazione della versione iniziale del gioco e le tecniche di 
playtesting. Gli studenti impareranno inoltre le principali 
meccaniche e i diversi tipi di interazione con il giocatore che 
possono essere utilizzati nei giochi, nonché come combinarli per la 
creazione di un gioco originale. Durante il corso, i concetti di 
progettazione dei giochi saranno messi in pratica con giochi 
analogici, ma potranno essere applicati anche ai giochi digitali o 
ibridi. Al termine del corso, gli studenti saranno in grado di 
applicare i concetti appresi per diversi scopi, quali lo sviluppo di 
giochi di intrattenimento, la gamificazione di un processo e la 
progettazione di giochi seri a fini didattici. 
 
Conoscenza e comprensione 
•  Avere una conoscenza approfondita delle principali tecniche e 
dei metodi fondamentali della progettazione dei giochi 
•  Avere una conoscenza approfondita delle principali meccaniche 
utilizzate nei giochi 
 
Applicazione delle conoscenze e della comprensione 
•  Essere in grado di applicare le conoscenze relative alle 
meccaniche di gioco per sviluppare nuovi giochi. 

Obiettivi formativi specifici e 
risultati di apprendimento 
attesi



•  Essere in grado di comprendere e identificare le meccaniche di 
gioco dei giochi esistenti. 
 
Capacità di giudizio 
•  Essere in grado di confrontare diverse meccaniche di gioco 
alternative in base all’effetto che avranno all’interno di un gioco. 
 
Capacità di comunicazione 
•  Presentare le regole di un gioco e raccogliere feedback da una 
sessione di playtesting. 
•  Presentare un gioco a un editore utilizzando una scheda di 
presentazione. 
 
Capacità di apprendimento 
•  Aver sviluppato capacità di apprendimento per estrarre 
informazioni sulle meccaniche di gioco dai giochi esistenti. 
•  Aver sviluppato capacità di apprendimento per comprendere il 
feedback fornito durante una sessione di playtesting.

Obiettivi formativi specifici e 
risultati di apprendimento 
attesi (ulteriori info.)

Modalità di esame Progetto finale e presentazione orale: lo studente dovrà presentare 
il prototipo di un gioco (che può essere un gioco da tavolo o un 
gioco digitale) e rispondere alle domande relative alle scelte 
effettuate e al processo seguito per il suo sviluppo. Il progetto può 
essere realizzato individualmente o in gruppi composti da 2 a 4 
studenti.

Criteri di valutazione La valutazione terrà conto dei seguenti aspetti: il gioco sviluppato; 
il processo di sviluppo seguito dallo studente; la presentazione 
delle motivazioni alla base delle decisioni prese; e le risposte 
fornite alle domande.
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Altre informazioni
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Sostenibile (SDGs)


