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Resultados da aprendizagem e competéncias
No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
1. Compreender a relagdo entre espagco ficcional e enredo ambiental no design de jogos;
2. Identificar o potencial narrativo dos espacos e desenvolver principios e técnicas de criacdo de universos ficcionais e narrativas em ambientes multimodais — do

texto (ficgdo interativa) ao audiovisual
3. Aplicar as principais técnicas de design de universo ficcional e narrativa no suporte a criagdo de ambientes interativos e/ou ludicos;

Pré-requisitos

Né&o aplicavel

Conteldo da unidade curricular

A unidade curricular de Universos Narrativas e Desenvolvimento de Jogos tem por objetivo aprofundar conceitos de design de narrativa, nomeadamente criagdo de
universos ludicos, o uso do espago na criagdo de narrativas interativas e relagéo entre enredo e mecanicas de jogos.

Conteudo da unidade curricular (verséo detalhada)

1. - Design de universos ludicos
- Design de personagens e construgao do mundo
- Design de Nivel

2. - Narrativa, Historia e Enredo

- Espaco e narrativa

- Modalidades da narrativa interativa
3. - Sistemas de Dialogo

- Programacéo de Fluxos de Deciséo e Dialogo
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Métodos de ensino e de aprendizagem
O processo de ensino/aprendizagem observa uma abordagem baseada em sessdes tedrico-praticas para assegurar a complementaridade reciproca entre a teoria e

a préatica. Este serdo ancorado em numerosos exercicios praticos, tanto de escrita, como de exploragdo das propriedades espaciais, uso da néo linearidade em
jogos pen and paper e de tabuleiro, e ainda exemplos de jogos digitais.

Alternativas de avaliacéo
- Avaliacdo Final - (Ordinario, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Temas de Desenvolvimento - 30% (Investigacéo sobre um mundo ficcional.)

- Trabalhos Praticos - 35% (Desenvolvimento de elementos narrativos de um mundo ficcional)
- Trabalhos Praticos - 35% (Desenvolvimento de um mundo ficcional partilhado.)

Lingua em que é ministrada
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