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PROGRAMMA DEL CORSO DI FONDAMENTI DI GAME DESIGN

SETTORE SCIENTIFICO

ING-INF/05 (IINF-05/A)

CFU

RISULTATI DI APPRENDIMENTO ATTESI

Conoscenza e capacita di comprensione

Comprendere le principali teorie sul gioco, i fondamenti dei game studies e gli approcci metodologici al game design,
anche in relazione al ruolo del gioco nei contesti culturali, sociali, educativi e tecnologici (Ob.1). Conoscere gli elementi
costitutivi della progettazione di giochi digitali e analogici, inclusi narrazione, regole, meccaniche, componenti visive,
esperienza significativa, playtest e Game Design Document (Ob.2). Conoscere modelli, strumenti e tecnologie di base
per la realizzazione di giochi digitali e prototipi videoludici, con particolare riferimento all’ambiente Unity e allo scripting
in C# (Ob.2). Conoscere tassonomie e tipologie di giochi, inclusi videogiochi, boardgame, pervasive game, urban game
e applicazioni in realta virtuale, aumentata e mista (Ob.3). Comprendere il ruolo dei serious games e delle tecnologie
interattive in ambiti applicativi quali formazione, apprendimento, benessere, inclusione, patrimonio culturale, salute e
addestramento professionale (Ob.3).

Capacita di applicare conoscenza e comprensione

Applicare concetti e modelli di game design alla definizione di obiettivi, regole, meccaniche, dinamiche di interazione e
struttura narrativa di un gioco (Ob.2). Redigere e discutere elementi di documentazione progettuale, anche attraverso il
Game Design Document, per descrivere in modo coerente concept, target, regole, contenuti, componenti e modalita di
valutazione dell’esperienza ludica (Ob.2). Realizzare semplici prototipi o componenti di gioco mediante Unity,
integrando scripting, fisica, collisioni, interfacce, animazioni, suoni, effetti visivi e logiche di gioco (Ob.2). Analizzare e
confrontare differenti tipologie di gioco, individuandone caratteristiche, vincoli progettuali, contesti d’uso e potenzialita
applicative (Ob.3). Interpretare casi di studio di serious game e applicazioni immersive, collegando obiettivi applicativi,
scelte di design, tecnologie adottate e contesto d’uso (Ob.3).

Autonomia di giudizio

Valutare criticamente scelte di game design in relazione agli obiettivi del gioco, al pubblico di riferimento, al contesto
applicativo e all’esperienza utente (Ob.1-2). Riconoscere punti di forza, limiti e alternative progettuali di giochi digitali e
analogici, anche considerando vincoli tecnologici, accessibilita, inclusione e sostenibilita delle soluzioni (Ob.2-3).
Formulare giudizi motivati sull'impiego di tecnologie videoludiche, realta estesa e serious games in contesti educativi,
culturali, sociali, terapeutici e professionali (Ob.3).

Abilita comunicative

Saper descrivere in modo chiaro concetti, modelli e processi del game design, utilizzando terminologia tecnica
appropriata (Ob.1-2). Saper comunicare le scelte progettuali di un gioco, illustrando obiettivi, meccaniche, regole,
narrazione, interfacce, modalita di interazione e criteri di valutazione dell’esperienza (Ob.2). Saper partecipare a
discussioni e attivita collaborative relative all’analisi, alla progettazione, al playtest e alla valutazione di giochi, prototipi



e casi di studio applicativi (Ob.2-3).
Capacita di apprendimento

Saper aggiornare in autonomia le proprie conoscenze su teorie, metodologie e strumenti emergenti nel campo del
game design e dei game studies (Ob.1). Saper aggiornare le proprie competenze tecniche e progettuali relative allo
sviluppo di giochi digitali, alla prototipazione e all’'uso di ambienti di sviluppo videoludico (Ob.2). Saper analizzare nuovi
bisogni applicativi e tradurli in opportunita progettuali per giochi digitali, analogici, serious games e applicazioni
immersive in contesti educativi, culturali, sociali, professionali e di salute digitale (Ob.2-3).

PREREQUISITI

Non sono previste propedeuticita formali. Sono tuttavia utili conoscenze di base di informatica, logica e
programmazione, nonché familiarita con I'uso del computer e con strumenti software di produttivita individuale. Per la
parte di prototipazione in Unity, la conoscenza dei costrutti fondamentali di programmazione costituisce un elemento di
supporto, ma i concetti necessari saranno richiamati nelle lezioni dedicate.

ELENCO VIDEOLEZIONI

Il programma e articolato in sei moduli: fondamenti teorici del gioco e del game design; progettazione e
documentazione di giochi; tipologie di gioco; realta estesa; realizzazione di giochi con Unity; casi di studio applicativi.

Di seguito I'’elenco delle 45 videolezioni, comprensivo di casi di studio e lezioni di didattica innovativa.
Modulo 1: Il gioco e il giocare

1. Game Studies e Game Design 2. L'immaginazione ludica 3. Gioco e societa 4. Gioco e well-being 5. Gioco e
cambiamento 6. Game Theory 7. Game Theory e Game Design 8. Gioco e narrazione
Modulo 2: Progettare un gioco

9. Progettare un gioco 10. Tassonomie di gioco 11. Il Game Design Document 12. Narrazione e conflitto nel gioco 13.
Esperienza significativa 14. Meccaniche di gioco 15. Regole di gioco: definizione 16. Regole di gioco: comunicazione 17.
Componenti visive di un gioco 18. Il playtest

Modulo 3: Tipi di gioco

19. Tassonomie ludiche 20. Pervasive e Urban Game 21. Boardgame 22. Video Game Design
Modulo 4: Giocare nella Realta Estesa

23. La Realta Virtuale (VR) 24. La Realta Aumentata e Mista (AR/MR) 25. Modalita di interazione: controller e gesture
26. Dispositivi di output
Modulo 5: Realizzare un gioco

27. Introduzione al game engine Unity 28. Lo scripting C# in Unity 29. Movimento e generazione di oggetti a runtime
30. Fisica e collisioni 31. Condizioni di vittoria e sconfitta 32. Al e nemici nel gioco 33. Materiali ed effetti con le render
pipeline e Shader Graph 34. Effetti visivi usando sistemi di particelle e VFX Graph 35. llluminazione e ombre 36. Post-
processing ed effetti avanzati 37. Integrazione di suoni e musica 38. Creare interfacce utente in Unity 39. Creare
animazioni

Modulo 6: Casi di studio

40. Presenza e immersione negli ambienti VR 41. La metafora dei portali virtuali per la visita di monumenti e siti del
passato 42. | Serious Games per la cura dell’ADHD 43. | Serious Games per I'addestramento chirurgico 44. La realta



estesa per I'inclusione sociale 45. |l ruolo delle interfacce aptiche nell’addestramento virtuale

ATTIVITA DIDATTICA INTERATTIVA (TEL-DI)

Le attivita di Didattica Interattiva (TEL-DI) consistono, per ciascun CFU, in 2 ore erogate in modalita sincrona su
piattaforma Class, svolte dal docente anche con il supporto del tutor disciplinare, e dedicate a una o piu tra le seguenti
tipologie di attivita:

sessioni live su analisi di giochi, progettazione di meccaniche, lettura e discussione di Game Design Document, playtest
e valutazione critica di concept ludici; webinar interattivi con sondaggi, domande dal vivo, esercizi guidati e analisi di
casi di studio relativi a serious games, giochi educativi, urban game, XR e applicazioni per il benessere e I'inclusione;
lavori di gruppo e discussioni in tempo reale, anche mediante breakout rooms, per sviluppare strategie di problem
solving, confronto progettuale e capacita di comunicazione tecnica; laboratori virtuali collettivi in cui il docente guida
attivita pratiche su Unity, prototipazione di componenti di gioco, scripting C#, fisica, collisioni, interfacce, animazioni ed
elementi multimediali.

Tali attivita potranno essere supportate da strumenti asincroni di interazione, quali forum, wiki, quiz e glossario.

Si prevede I'organizzazione di almeno due edizioni di didattica interattiva sincrona nel corso dell’anno accademico. Si
precisa che il ricevimento di studenti e studentesse, anche per le tesi di laurea, non rientra nel computo della didattica
interattiva.

ATTIVITA DI DIDATTICA EROGATIVA (TEL-DE)

Le attivita di Didattica Erogativa (TEL-DE) consistono, per ciascun CFU, nell’erogazione di 5 videolezioni della durata di
circa 30 minuti.

A ciascuna lezione sono associati:

una dispensa (PDF) di supporto alla videolezione oppure I'indicazione di capitoli o paragrafi di un e-book di riferimento,
scelto dal docente tra quelli liberamente consultabili in piattaforma da studentesse e studenti; un questionario a
risposta multipla per I'autoverifica dell’apprendimento.

Per i moduli teorico-progettuali il materiale testuale & costituito dall’e-book indicato tra i testi consigliati e/o dalle
dispense associate alle lezioni; per i moduli tecnico-applicativi il materiale testuale & costituito prevalentemente da
dispense dedicate agli strumenti e alle tecniche di prototipazione.

TESTI CONSIGLIATI

Ebook: Bertolo, M., & Mariani, I. (2014). Game Design. Gioco e giocare tra teoria e progetto. Pearson Italia. Materiale di
riferimento per i moduli 1, 2 e 3, limitatamente alle parti coerenti con gli argomenti trattati nelle videolezioni.
(Disponibile nella sezione “Biblioteca”).

Borromeo, N. A. (2023). Hands-On Unity Game Development (4th ed.). Packt Publishing. Testo di approfondimento
volontario per la parte applicativa relativa a Unity; non sara oggetto specifico di esame.

Il modello didattico & basato sullo studio dell’e-book e delle dispense del docente associate alle videolezioni.

MODALITA DI VERIFICA DELL’APPRENDIMENTO



Il percorso prevede attivita di didattica interattiva sincrona, una prova intermedia e una prova finale, che nel loro
insieme consentono di valutare il grado di comprensione delle nozioni teoriche e la capacita di applicazione delle
stesse, nonché il livello di competenza e I'autonomia di giudizio maturati dalla studentessa e dallo studente.

La partecipazione alle attivita di didattica interattiva sincrona consente di maturare una premialita fino a 2 punti sul
voto finale, attribuiti in funzione della qualita della partecipazione alle attivita e dell’esito delle prove.

La prova intermedia si svolge in modalita scritta online e consente alle studentesse e agli studenti di monitorare il
proprio apprendimento attraverso momenti di verifica progressiva e consolidamento delle conoscenze.

La prova finale si svolge in presenza e la valutazione € espressa in trentesimi. La prova si intende superata con un
punteggio minimo di 18/30. Al raggiungimento dell’eccellenza in tutti gli elementi di valutazione puo essere attribuita la
lode.

Le verifiche sono finalizzate ad accertare la conoscenza dei fondamenti teorici del game design, la capacita di applicare
modelli e strumenti progettuali, la comprensione delle tecnologie di sviluppo e la capacita di analizzare criticamente
casi di studio e scelte progettuali.

RECAPITI

luigi.gallo@unipegaso.it; valerio.deluca@unipegaso.it

OBBLIGO DI FREQUENZA

A studentesse e studenti viene richiesto di partecipare ad almeno il 70% dell’attivita di didattica erogativa (70% della
TEL-DE).

OBIETTIVI FORMATIVI

L’insegnamento si propone di fornire conoscenze teoriche, metodologiche e applicative sui fondamenti del game
design, dalla comprensione del gioco come fenomeno culturale, sociale e tecnologico alla progettazione e
prototipazione di giochi digitali e analogici. Il corso affronta teorie del gioco, strumenti progettuali, documentazione,
playtest, tecnologie per lo sviluppo e casi di studio applicativi in ambito educativo, terapeutico, culturale e inclusivo.

Obiettivi formativi:

Acquisire conoscenze sui fondamenti teorici del gioco, dei game studies e del game design, comprendendo il ruolo del
gioco nei contesti culturali, sociali, educativi e tecnologici (Ob.1). Sviluppare competenze pratiche nella progettazione,
documentazione, prototipazione e valutazione di giochi digitali e analogici, anche attraverso strumenti e tecnologie per
la realizzazione di giochi digitali, inclusi ambienti di sviluppo come Unity (Ob.2). Analizzare e contestualizzare differenti
tipologie di gioco e casi di studio applicativi, inclusi giochi digitali e analogici, pervasive e urban game, applicazioni in
realta estesa, serious games e tecnologie interattive per formazione, apprendimento, benessere, inclusione, patrimonio
culturale, salute e addestramento professionale (Ob.3).

INCLUSIONE



Studentesse e studenti con disabilita, disturbi specifici dell’apprendimento (DSA), bisogni educativi speciali (BES) o
altre condizioni di necessita, anche temporanee, possono rivolgersi ai docenti dell’'insegnamento e all’Ufficio Inclusione
(ufficio.inclusione@unipegaso.it) per ricevere informazioni sui supporti e sugli strumenti disponibili.

Nel rispetto delle procedure di Ateneo, potranno essere individuate modalita flessibili di fruizione dei materiali e di
partecipazione alle attivita didattiche, adeguate alle specifiche esigenze e coerenti con gli obiettivi formativi
dell’insegnamento.

POLICY SULL'UTILIZZO DI INTELLIGENZA ARTIFICIALE E/O GENERATIVA

L'utilizzo di strumenti di IA & consentito come supporto allo studio individuale, all'approfondimento degli argomenti, alla
ricerca di esempi, alla revisione linguistica di testi e alla sperimentazione guidata di soluzioni, purché avvenga in modo
critico, trasparente e conforme ai principi di integrita accademica.

Non & consentito presentare come proprio un testo, una query, uno schema, una soluzione progettuale o altro
materiale generato integralmente o prevalentemente da strumenti di IA senza verifica, rielaborazione personale e
adeguata dichiarazione d'uso. Nelle attivita oggetto di valutazione diverse dalle prove d’esame e dalle attivita
valutative individuali, I'utilizzo di strumenti di IA &€ consentito esclusivamente quando espressamente autorizzato dal
docente e nei limiti da questi indicati. In tali casi, lo studente o la studentessa deve dichiarare lo strumento utilizzato, i
prompt principali o una loro sintesi, la finalita dell'uso, le parti del lavoro interessate e le modalita con cui I'output e
stato verificato, corretto e rielaborato. La responsabilita scientifica, tecnica e formale del contenuto resta interamente
in capo allo studente o alla studentessa.

L'uso di strumenti di IA non € ammesso nelle prove d’esame e nelle attivita valutative individuali.

OBIETTIVI AGENDA 2030 PER LO SVILUPPO SOSTENIBILE

L'insegnamento contribuisce, in modo coerente con i propri contenuti e con il profilo formativo del Corso di Studio, ai
seguenti Obiettivi dell’Agenda 2030 per lo Sviluppo Sostenibile:

Obiettivo 3 - Salute e benessere: il corso affronta casi di studio relativi a giochi per il benessere, serious games in
ambito ADHD e applicazioni per la simulazione e I’addestramento in ambito sanitario. Obiettivo 4 - Istruzione di qualita:
il corso sviluppa competenze digitali, progettuali e metodologiche utili all’apprendimento attivo, alla progettazione di
esperienze educative e alla comprensione critica dei media interattivi. Obiettivo 9 - Imprese, innovazione e
infrastrutture: il game design e le tecnologie di sviluppo videoludico supportano processi innovativi nei settori del
software, delle industrie creative, della realta estesa e delle applicazioni interattive. Obiettivo 10 - Ridurre le
disuguaglianze: il corso considera il ruolo dei giochi e delle tecnologie immersive nei processi di inclusione sociale,
accessibilita e partecipazione.

AGENDA

Nella sezione Informazioni Appelli, nella home del corso, per ogni anno accademico vengono fornite le date degli appelli
d’esame.

Le attivita di ricevimento di studenti e studentesse sono calendarizzate nella sezione Ricevimento Online.

Le attivita di didattica interattiva sincrona sono calendarizzate in piattaforma nella sezione Class.



I CICLO A.A. 2026/27 - Didattica Interattiva (Erogativa Sincrona)

16/10 - 11:00-12:00 - Game Theory non cooperativa: rappresentazione in forma normale 16/10 - 12:00-13:00 - Game
Theory non cooperativa: equilibri di Nash 19/10 - 09:00-10:00 - Unity - Installazione e configurazione 21/10 - 15:00-
16:00 - Unity - Creazione di una scena 23/10 - 09:00-10:00 - Unity - Introduzione allo scripting: il linguaggio C# 26/10 -
15:00:16:00 - Unity - Introduzione allo scripting: la classe MonoBehavior e i suoi metodi 28/10 - 11:00-12:00 - Unity -
Movimento degli oggetti e gestione della fisica 30/10 - 09:00-10:00 - Unity - Gestione delle collisioni 02/11 - 15:00-
16:00 - Unity - | trigger in Unity: attivazione di eventi senza collisioni 05/11 - 18:00-19:00 - Unity - Manager centralizzati
per dati condivisi 12/11 - 18:00-19:00 - Unity - Animazioni in Unity: preparazione e importazione da Mixamo 12/11 -
19:00-20:00 - Unity - Animazioni in Unity: gestione con Animator Controller 18/11 - 09:00-10:00 - Unity - Gestione e
controllo delle telecamere dinamiche 24/11 - 09:00-10:00 - Unity - llluminazione: tipologie e applicazioni 26/11 - 18:00-
19:00 - Unity - Gestione e riproduzione di effetti sonori 03/12 - 18:00-19:00 - Unity - Effetti visivi e particellari 03/12 -
19:00-20:00 - Unity - Progettazione di interfacce utente (Ul) 10/12 - 18:00-19:00 - Unity - Intelligenza artificiale per la
gestione dei nemici



