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Struttura del corso 
Il corso è articolato come un percorso di analisi, sperimentazione e progettazione incentrato sul gioco 
da tavolo inteso come sistema progettuale complesso, in cui regole, spazio, oggetti e visualità generano 
comportamenti ed esperienze. 
La prima parte del corso introduce i fondamenti teorici del game design attraverso l’analisi dei concetti di 
sistema, scelta, esperienza di gioco e struttura progettuale. In questa fase gli studenti acquisiscono 
strumenti di lettura per comprendere come un gioco costruisca dinamiche attraverso regole, ruoli, spazio 
e tempo. 
Segue una fase laboratoriale di esplorazione, durante la quale vengono analizzate diverse famiglie di 
giochi da tavolo, ciascuna rappresentativa di una specifica logica progettuale: sistemi astratti di forma, 
costruzione territoriale, reti e informazione, dinamiche sociali, sistemi narrativi, ambienti sistemici reattivi 
ed economie di risorse. I giochi vengono giocati in aula e successivamente “smontati” nelle loro 
componenti strutturali e visive attraverso schede di analisi. 
Nella parte finale del corso gli studenti, organizzati in gruppi, progettano un board game originale o una 
reinterpretazione sistemica di quelli analizzati, sviluppandone progressivamente meccaniche, visualità, 
componenti fisiche e prototipo funzionale. Il percorso conduce alla realizzazione di un prototipo 
presentabile e di un apparato grafico completo, accompagnato da una sintesi progettuale professionale. 
 
 
Obiettivi formativi 
Il corso mira a sviluppare una comprensione del progetto come costruzione di sistemi di regole capaci di 
generare comportamenti, relazioni ed esperienze. 
Gli studenti imparano a leggere il gioco non come oggetto ludico fine a se stesso, ma come dispositivo 
progettuale complesso in cui forma, funzione e comunicazione sono inseparabili. Attraverso l’analisi dei 
giochi esistenti e la progettazione di nuovi sistemi, acquisiscono la capacità di: 

-  comprendere il rapporto tra meccaniche, dinamiche ed esperienza​
-  progettare scelte significative all’interno di sistemi regolati​
-  utilizzare spazio, tempo, ruoli e componenti fisiche come strumenti progettuali​
-  integrare visual design e gameplay in un unico processo coerente​
-  sviluppare prototipi funzionali come strumenti di verifica progettuale​
-  tradurre un’idea in un progetto strutturato e comunicabile 

Il corso rafforza inoltre la capacità di osservazione critica, di lavoro iterativo e di sintesi progettuale. 

Metodologia didattica 
Il corso si fonda sull’alternanza tra teoria, esperienza diretta e progettazione. 
Le lezioni introduttive forniscono strumenti teorici per comprendere la natura del gioco come sistema 
culturale e progettuale, affrontando i principi del game design, le strutture decisionali, il ruolo delle regole 
e le principali tipologie di esperienza ludica. 
A queste si affianca una fase esperienziale in cui gli studenti giocano in aula a diversi giochi selezionati, 
osservandone comportamenti, flussi, interazioni e uso della visualità. Ogni esperienza viene analizzata 
attraverso schede strutturate che permettono di ricostruire scopo, meccaniche, spazio, ruolo del 
giocatore, tempo di gioco e dinamiche emergenti. 
La fase progettuale procede per iterazioni successive: ideazione, prototipazione rapida, playtest, 
revisione e sviluppo grafico. Il prototipo è inteso come parte integrante del progetto, non come fase 
preliminare separata. 
Le revisioni settimanali accompagnano costantemente il lavoro degli studenti, con discussione collettiva 
dei progetti e confronto sulle soluzioni sistemiche e visive adottate. 



Destinatari 
Il corso è rivolto agli studenti del secondo anno del corso di PAI e del terzo anno di Grafica d’Arte . 
È pensato per sviluppare competenze progettuali trasversali che uniscono visual design, progettazione 
di sistemi, comunicazione e costruzione di esperienze, offrendo strumenti utili sia per la progettazione 
grafica che per ambiti legati all’interaction design, al product design e alla progettazione di dispositivi 
culturali. 
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