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DE BRAGANCA
Unidade Curricular Opg&o 2 - Universos narrativos & escrita de jogos Area Cientifica Artes/Design de Jogos/Informéatica/Ciéncias Sociais e Emp.
Mestrado em Design e Desenvolvimento de Jogos Digitais Escola Escola Superior de Comunicacgéo, Administracéo e Turismo de
Mirandela
Ano Letivo 2023/2024 Ano Curricular 1 Nivel 2-1 Créditos ECTS 6.0
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Horas totais de trabalho 162 Horas de Contacto T - TP 60 PL - TC - S - E - oT - o) -

T - Ensino Tedrico; TP - Tedrico Préatico; PL - Pratico e Laboratorial; TC - Trabalho de Campo; S - Seminario; E - Estagio; OT - Orientacéo Tutérica; O - Outra

Nome(s) do(s) docente(s) Jorge Miguel Ferrao Palinhos

Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:

1. Compreender a relagdo entre espaco 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
. - 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 sessoes teorico-praticas para assegurar a complementaridade reciproca entre a teoria e
a prética. Este serdo ancorado em numerosos exercicios praticos, tanto de escrita, como de exploracéo das propriedades espaciais, uso da néo linearidade em
jogos pen and paper e de tabuleiro, e ainda exemplos de jogos digitais.

Alternativas de avaliagdo
- Avaliacdo Final - (Ordinério, 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 € ministrada

1. Portugués
2. Inglés
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