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Unidade Curricular Criagdo e Desenvolvimento de Personagens Area Cientifica Artes Visuais/Ciéncias da Comunicacéo

Licenciatura em Design de Jogos Digitais Escola Escola Superior de Comunicacgéo, Administracéo e Turismo de
Mirandela

Ano Letivo 2022/2023 Ano Curricular 2 Nivel 1-2 Créditos ECTS 6.0

Tipo Semestral Semestre 1 Cédigo 8309-414-2103-00-22

Horas totais de trabalho 162 Horas de Contacto T - TP 30 PL 30 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) Rogerio Junior Correia Tavares, Tiago Jorge Alves Fernandes

Resultados da aprendizagem e competéncias

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

1. Compreender as diferentes possibilidades teéricas para o desenvolvimento de personagens;
2. Compreender a construgéo psicoldgica e fisica das personagens;

3. Demonstrar capacidades criativas para o desenvolvimento de personagens complexas;

4. Demonstrar capacidades técnicas para o desenho criativo de personagens (registo de modelagao, texturas e iluminagao);

5. Demonstrar capacidades de modelagdo 3d de personagens através do uso de software 3d (Blender).

Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de: )
Conhecimentos basicos de Photoshop, lllustrator e Blender ou softwares equivalentes.

Conteudo da unidade curricular

Criagdo e desenvolvimento psicol6gico das personagens;

Criagdo e desenvolvimento formal das caracteristicacs fisicas das personagens;
Pesquisa e andlise de personagens;

Definicdo de uma personagem;

Fungdes narrativas das personagens: protagonista, antagonista e adjuvantes;
Desenvolvimento criativo de personagens;

Modelacéo de personagens 3D em Blender.

Contetdo da unidade curricular (verséo detalhada)

1. Definicéo de personagem: conceitos fundamentais
2. Andlise de personagem
3. Estrutura da personagem
- Caracteristicas fisicas
- Caracteristicas psicolégicas
- Nome
- Background
- Didlogos
- Acgoes
4. FungOes narrativas das personagens
- Papéis da personagem: protagonista, antagonista e adjuvante ou coadjuvante
- Esfera da ac¢&o da personagem
- Personagem e narrativa interativa
5. Pesquisa e analise de personagens
- Cultura VS Sociedade
- Espaco e tempo
6. Criacéo e desenvolvimento psicolégico das personagens

- Criagé@o de uma histéria (backstory)

- Desenvolver uma psicologia da personagem (tipos de personalidade)

- Criacdo de relagfes entre personagens

- Desenvolvimento de uma estrutura de personagens (principais, secundarias, figurantes)
7. Design e criacdo visual de uma personagem para jogos

- Estudo e treino do desenho representativo com fundamentos em arte de conceito

- Perceber a aplicacéo de conceitos semiéticos no design de personagens como a cor, forma ou estilo

- Compreender e representar emogdes primarias e secundarias em personagens 2D e 3D.

- Criar fichas de movimentos e expressao para uma personagem

- Criar uma ficha de personagem com as varias poses ja preparadas para a fase de modelagdo
8. Modelacédo de uma personagem 3D em Blender preparada para producéo de jogos

- Conceitos de escultura e retopologia.

- Modelagao de uma cabeca a partir de loops faciais

- Modelagéo do corpo através de loops corporais

- Texturizagdo e baking para personagens digtais

- Modelagéo de cabelos, roupas e acessorios

- Criar uma ficha final de personagem para apresentacédo

- Utilizag@o de um esqueleto automatizado (Rigify) para posar a personagem

- Efeitos especiais

Bibliografia recomendada
Kress, N. (1998). Dynamic Characters. Cincinatti: Writer's Digest. [ISBN: 9781582976969]

Gruyter . [ISBN: 3110232417]
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Métodos de ensino e de aprendizagem

Marx, Christy. (2007) Writing for Animation, Comics and Games. Burlington: Focal Press. [ISBN: 9780240805825]
Eder, J., Schneider, R. & Jannidis, F. (2010). Characters in Fictional Worlds: Understanding Imaginary Beings in Literature, Film, and Other Media. Berlim: De

Sheldon, L. (2004) Character Development and Storytelling for Games. Boston: Thomson. [ISBN: 1592003532]
Mattesi, M. D. (2008) Force: Character Design from Life Drawing. Burlington: Focal Press. [ISBN: 0240809939]

Método expositivo pela transmissdo de conhecimentos de forma estruturada e continua; Método interrogativo, questionando sistematicamente os discentes de forma
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Métodos de ensino e de aprendizagem

a desenvolverem a capacidade critica; Método demonstrativo, aplicacéo préatica por parte dos discentes; Método ativo, resolucéo dos exercicios, de forma a permitir
uma melhor consolidacé@o dos conhecimentos adquiridos.

Alternativas de avaliagcéo

- AVALIACAO DISTRIBUIDA (int. e mob. / min. 9.5/20) - (Ordinério, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Trabalhos Praticos - 10% (M1 (5%) + M2 (5%): Apres. Personagem + Conceitos introdutérios: topologia, map. UV, render e baking)
- Trabalhos Praticos - 25% (M1 (12,5%) + M2 (12,5%): Dossier de Desenvolvimento da Personagem + Modelagdo de uma cabeca humana)
- Trabalhos Préticos - 30% (M1 (15%) + M2 (15%): Dossier de Personagem Final + Modelag&o de um corpo humano com roupa e cabelos)
- Projetos - 10% (M1 (5%) + M2 (5%): Semana Interdisciplinar)
- Projetos - 25% (M1 (12.5%) + M2 (12.5%): Projeto entre unidades (inclui o impacto da revisdo entre pares))

Lingua em que é ministrada

1. Portugués
2. Inglés

Validac&o Eletronica

Rogerio Junior Correia Tavares, Tiago Barbara Costa Vilas Boas Barroso Carlos Sousa Casimiro da Costa Luisa Margarida Barata Lopes
Jorge Alves Fernandes
24-10-2022 24-10-2022 12-11-2022 14-11-2022
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