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Apresentacao

A maioria dos grandes videojogos atuais tém tido tanto sucesso, entre outras coisas,
devido as suas histdrias interessantes e personagens complexas. O estado atual

da industria tem reproduzido uma necessidade por parte dos jogadores de narrativas
mais complexas e envolventes, tendo assim surgido uma figura que se tornou
essencial: 0 argumentista de videojogos. As empresas precisam de argumentistas
para escrever 0s seus proximos videojogos, e este curso oferece aos alunos todos
0s conhecimentos necessarios para o fazerem, para que, apos a sua conclusao,
sejam profissionais altamente procurados neste setor.
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Gracas a este Mestrado Proprio, consequira escrever
um guido a altura do jogo The Last of Us"
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Nos ultimos anos tem havido uma revolugéo na industria dos videojogos que fez
aumentar o numero de jogadores, o nimero de novos titulos e a variedade de estilos
de jogo. Assim, como parte desta transformagao, os utilizadores tém vindo a exigir
mais complexidade, mais realismo e maiores dimensdes, em todos os sentidos

da palavra, nos videojogos que consomem.

Uma destas exigéncias teve também a ver com a narrativa. Os jogadores atuais sé&o
exigentes e querem jogar videojogos com histérias interessantes e profundas. Por esta
raz&o, as grandes empresas do setor precisam de argumentistas com a preparagao
adequada e que sejam capazes de criar histérias atrativas adaptadas a este meio
audiovisual.

Por esta razao, este Mestrado Proprio em Narrativa de Videojogos € a resposta para todos
os profissionais interessados em tornarem-se grandes especialistas que escrevem as
historias que milhdes de jogadores de todo 0 mundo irdo adorar e desfrutar. Desta forma,
este programa oferece uma série de competéncias aplicadas a criacéo de guides de
videojogos que tornarao os alunos verdadeiros especialistas na matéria, colocando-os na
posicao de trabalhar nos melhores projetos do mundo.

Este Mestrado Préprio em Narrativa de Videojogos conta com o conteddo educacional
mais completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ O desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em Guidao
e Narrativa de Videojogos

+ O conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico com o qual foi concebido
fornece uma informacgao cientifica e pratica sobre as disciplinas indispensaveis
a pratica profissional

* Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagéo pode ser levado a cabo a fim
de melhorar a aprendizagem

* A sua énfase especial em metodologias inovadoras

* As licbes tedricas, perguntas ao especialista, foruns de discussdo sobre questoes
controversas e atividades de reflexao individual

+ A disponibilidade de acesso ao conteldo a partir de qualquer dispositivo fixo
ou portatil com ligacéo a internet

Sera o Aaron Sorkin dos videojogos”




Adora escrever e criar historias

e a industria dos videojogos precisa
de pessoas criativas como o leitor:
especialize-se e alcance o0 sucesso"

O corpo docente do curso inclui profissionais do setor que trazem a sua experiéncia
profissional para esta capacitacdo para além de especialistas reconhecidos de sociedades
de referéncia e universidades de prestigio.

Gragas ao seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia
educacional, o profissional tera acesso a uma aprendizagem situada e contextual, ou
seja, um ambiente de simulagao que proporcionara um programa imersivo programado
para se formar em situacdes reais.

A concegao deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas,
através da qual o profissional deve tentar resolver as diferentes situacoes da pratica
profissional que surgem ao longo do curso académico. Para tal, contara com a ajuda

de um sistema inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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Escreva scripts para videojogos ao
mais alto nivel, gracas a este curso.

Este programa € a chave para ter
acesso as grandes empresas do setor.
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Objetivos

O principal objetivo deste Mestrado Proprio em Narrativa de Videojogos é oferecer
aos alunos os melhores conhecimentos focados na criagéo de guides e histérias
para esta drea audiovisual. Assim, gracas a este curso, os estudantes obterdo todas
as ferramentas necessarias para se tornarem grandes especialistas na matéria, para
que se tornem verdadeiros especialistas que serdo requeridos pelas empresas mais
famosas do mundo.
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Inscreva-se agora e alcance todos 0s seus objetivos”
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Objetivos gerais

+ Compreender os diferentes elementos que compdem uma histéria
+ Aplicar estruturas narrativas ao formato de videojogo

* Explorar em profundidade o processo de criagéo de guides e Storyboard
de um videojogo, diferenciando todas as etapas que o compoem

* Analisar 0s principais conceitos e componentes que devem ser encontrados
num guiao

+ Estudar os fundamentos narrativos e o percurso do heréi como uma das principais
formas de narrativa

* Examinar Storyboard e animatics, destacando a sua importancia dentro do processo
de escrita de guibes

+ Conhecer os diferentes géneros e narrativas no mundo dos videojogos

+ Aprender a desenvolver didlogos eficazes através do guido




Objetivos especificos

Médulo 1. O design de videojogos
+ Conhecer a teoria do design de videojogos

* Investigar os elementos do design e da gamificagéo

+ Aprender quais 0s tipos de jogadores existentes, as suas motivagoes e
caracteristicas

+ Aprender sobre a mecanica do jogo, os conhecimentos de MDA e outras teorias
de concegao de videojogos

+ Aprender as bases criticas para a andlise de videojogos com teoria e exemplos

+ Aprender sobre a concegao de niveis de jogo, a criar puzzles dentro destes niveis
e a colocar elementos de design no ambiente

Médulo 2. Documento de design
* Esbocar e ilustrar um documento de design profissional

+ Conhecer cada uma das partes do design: ideia geral, mercado, jogabilidade,
mecanica, niveis, progressao, elementos do jogo, HUD e interface

* Conhecer o processo de concegao de um documento de concegao ou GDD de
modo a poder representar a sua propria ideia de jogo num documento inteligivel,
profissional e bem elaborado

Modulo 3. Narrativa do videojogo
* Determinar os pulsos narrativos em certos formatos audiovisuais

* Desenvolver as suas proprias ideias de uma forma criativa e estruturada
em diferentes textos

+ Desenvolver personagens e dialogos que possam ser utilizados no guido de um videojogo

Objetivos | 11 tecn

Méddulo 4. Design de videojogos: guido e Storyboard
» Estudar em profundidade a histéria dos videojogos, as principais fontes de ideias e
a narrativa através de imagens

+ Estudar os diferentes elementos que comp&em um guido, 0s seus protagonistas,
antagonistas e cenario

+ Abordar o Pitching e a forma de vender eficazmente um guido a uma equipa de
desenvolvimento

* Rever a historia e evolucao do Storyboard, enfatizando a sua utilizagéo especifica
na escrita de guides de videojogos

+ Aprofundar na narrativa de arcades, FPS, RPGs, jogos de aventura e de plataforma

+ Avaliar o uso do amor, humor, terror, horror e surrealismo nos didlogos
narrativos

Méodulo 5. Consolas e dispositivos de videojogos
+ Conhecer o funcionamento basico dos periféricos principais de entrada e saida

* Compreender as principais implicacdes de concegao das diferentes plataformas

» Estudar a estrutura, a organizagao, o funcionamento e a interligagao de
dispositivos e sistemas

+ Compreender o papel do sistema operativo e dos kits de desenvolvimento para
dispositivos moveis e plataformas de videojogos
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Médulo 6. Modelagao 3D
+ Determinar a estrutura interna de um motor de videojogo

+ Estabelecer os elementos de uma arquitetura moderna dos videojogos
+ Compreender as fungbes de cada um dos componentes de um videojogo

+ Exemplificar os videojogos feitos com graficos 2D e 3D

Médulo 7. Motores de videojogos
+ Descobrir o funcionamento e a arquitetura de um motor de videojogos

+ Compreender as caracteristicas basicas dos motores de jogo existentes
* Programar aplicacdes de forma correta e eficiente aplicadas a motores de videojogos

+ Escolher o paradigma e as linguagens de programacao mais apropriadas
para programar aplicagoes aplicadas a motores de videojogos

Méadulo 8. Interagao entre pessoa e computador
+ Explorar as diferentes diretrizes de acessibilidade, as normas que as estabelecem
e as ferramentas para as avaliar, bem como os diferentes métodos de interagéo
com o computador, através de periféricos e dispositivos

+ Compreender a importancia da usabilidade das aplicacdes e os diferentes tipos de
diversidade humana, as limitagoes que implicam e como adaptar as interfaces de
acordo com as necessidades especificas de cada uma delas

* Aprender o processo de concegéo de interfaces, desde a analise de requisitos até
a avaliagéo

* Passar pelas diferentes fases intermédias necessarias para realizar uma
interface adequada
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Médulo 9. Videojogos e simulagao para investigagao e educagao
* Examinar as principais caracteristicas dos jogos sérios representativos nos dominios
da educacgao e da investigacao

+ Compreender como 0s videojogos podem afetar o estado emocional dos individuos

+ Obter a capacidade de realizar avaliacdes de videojogos a partir das suas
diferentes abordagens

Médulo 10. Redes e sistemas multijogador
+ Descrever a arquitetura do protocolo de controlo de transmissao/protocolo
de internet (TCP/IP) e o funcionamento basico das redes sem fios

+ Analise da seguranca aplicada aos videojogos

+ Adquirir a capacidade de desenvolver jogos online para multijogadores

N&o ha melhor programa para
se tornar um grande roteirista’
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Competencias

Os alunos desta capacitagédo adquirirdo uma série de competéncias e aptidoes
relacionadas com a escrita de guides e historias aplicada a videojogos que os faréo
destacar-se na industria. Assim, conseguirdo escrever guides literarios e técnicos,
desenvolver histérias a partir de Storyboards e integrar todo o seu trabalho no
processo de concegdo de um videojogo, uma tarefa substancialmente diferente

de outras disciplinas onde também existe um guido ou um roteiro a seguir, COmo

0 cinema ou o teatro. Desta forma, os alunos tornar-se-do grandes especialistas

na matéria e 0s seus servicos serao procurados pelas melhores empresas.
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AS suas novas competéncias de escrita
de guibes ajuda-lo-do a alcancar o sucesso"




Compreender o que faz uma boa historia
Saber aplicar técnicas de escrita criativa a criagao de guides de videojogos
Especializar-se como argumentista de videojogos

Aprender em profundidade todas as partes do desenvolvimento de um guiao
de videojogo, conhecendo perfeitamente todas as fases que o compdem

Obter umavisao global do projeto, sendo capaz de apontar solugbes para os diferentes
problemas e desafios que surjam na concegao de um videojogo

Proporcionar ao projeto a criatividade para que alcance os seus objetivos

Adora videojogos e tem o talento para criar
historias novas e interessantes: obtenha este
certificado e adquira as competéncias para

o fazer”
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Escrever guibes de videojogos de forma rapida e eficaz
Redigir guides literdrios e técnicos aplicados a esta disciplina

Conhecer ferramentas tais como o Storyboard para desenvolver o projeto
de uma forma correta

Responder a todos os problemas que possam surgir na fase criativa de um videojogo
Compreender a experiéncia do jogador e saber analisar a jogabilidade do videojogo

Compreender todos os procedimentos tedricos e praticos envolvidos no processo de
criagcdo de um videojogo, a fim de poder integrar corretamente o trabalho de redagéo
de guides
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Estrutura e conteudo

Os conteudos deste Mestrado Préprio em Narrativa de Videojogos foram concebidos
por especialistas lideres na matéria, para que os alunos possam adquirir todos

0s conhecimentos necessarios para se tornarem especialistas no desenvolvimento
de histdrias para videojogos. Assim, a sua estrutura em 10 modulos ird ajuda-los

a desenvolver toda uma série de competéncias que os fara escrever os melhores
guibes para os melhores videojogos do futuro.

il
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Desenvolvido por especialistas na matéria, este plano de
estudos garante que aprenderédo tudo sobre animac¢édo 3D
em ambientes de realidade virtual’
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Médulo 1. O design de videojogos 1.9.  Design de nivel

0 desi 1.9.1. Design de niveis em interiores
H' eean 1.9.2.  Design de niveis ao ar livre
1.1.1.  Desenho

) 1.9.3.  Design de niveis mistos
1.1.2.  Tipos de design

) 1.10. Design de niveis avangado
1.1.3.  Processo de design

] 1.10.1. Puzzles
1.2.  Elementos do design

21. R 1.10.2. Inimigos
o eg‘rz’is‘ 1.10.3. Ambiente
1.2.2.  Equilibrio

1.2.3.  Diverséo Mddulo 2. Documento de design

1.3.  Tipos de jogadores 2.1.  Estrutura de um documento
1.3.1.  Explorador e social 2.1.1.  Documento de desenho
1.3.2.  Assassino e vencedores 2.1.2.  Estrutura
1.3.3. Diferengas 2.1.3. Estilo
1.4, Competéncias do jogador 2.2.  ldeia geral, mercado e referéncias
1.41. Competéncias de representagao de papéis 2.2.1. ldeia geral
1.4.2. Competéncias de agao 2.2.2.  Mercado
1.4.3. Competéncias da plataforma 2.2.3. Referéncias
1.5, Mecanica dos jogos | 2.3.  Ambiente, histéria e personagens
1.5.1.  Elementos 2.3.1.  Configuragao
1.5.2. Fisicas 2.32. Historia
1.53. ltens 2.3.3.  Personagens
1.6.  Mecanicas de jogo I 2.4.  Jogabilidade, mecénica e inimigos
1.6.1.  Chaves 2.47. Jogabilidade
1.6.2. Plataformas 2.4.2.  Mecénicas
1.6.3.  Inimigos 2.4.3.  Inimigos e NPCs
1.7. Outros elementos 2.5, Controlos
1.7.1.  Mecanicas 2.51.  Comando
1.7.2.  Dinédmicas 2.5.2. Portateis
1.7.3. Estética 2.5.3.  Computadores
1.8.  Analise de videojogos 2.6.  Niveis e progresséo
1.8.1. Andlise dajogabilidade 2.6.1.  Niveis
1.8.2. Andlise artistica 2.6.2.  Percurso

1.8.3.  Andlise de estilo 2.6.3.  Progressoes



2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

[tens, habilidades e elementos 3.4.

271, Partes
2.7.2. Habilidades
2.7.3. Elementos
Conquistas

2.8.1. Medalhas 3.5.

2.8.2. Personagens secretos
2.8.3.  Pontos de bonus

HUD e interface

29.1. HUD

2.9.2. Interface 3.6.

293, Estrutura

Guardado e anexado

2.10.1. Guardado

2.10.2. Informagao anexada

2.10.3. Detalhes finais 3.7.

Mddulo 3. Narrativa do videojogo

3.1

3.2.

3.3.

Para qué contar uma histéria?

3.1.1.  Introdugéo

3.1.2.  Narrativa e significado

3.1.3.  Videojogos narrativos vs. Videojogos baseados na agéo
3.1.4.  Subtilezas na narrativa

Aideia de contar historias audiovisuais

3.2.1.  Narrativa de um videojogo 3.8.

3.2.2.  Guiao de um videojogo

3.2.3.  Argumentos predominantes em diferentes enredos de videojogos

3.2.4.  Estruturas, personagens e didlogos desenvolvidos no guiéo de um videojogo
A estrutura da historia audiovisual

3.3.1. Aideia

3.3.2.  Aestrutura da historia

3.3.3.  Género, formato e tom

3.3.4.  Ponto de vista narrativo

Estrutura e contetdo | 21

0 conteudo da historia: nds de agao e tipos
3.4.1. Exemplos de nés de agao

3.4.2.  Exemplo Narrativo Pratico |

3.4.3.  Exemplo Narrativo Pratico |l

3.4.4.  Exemplo Narrativo Pratico Il

Narracéo de historias em videojogos: interagao
3.5.1.  Introdugéo

3.52.  Nosjogaveis e estruturas abertas
3.5.3.  Narrativa e interatividade

3.54. Aplicagdes da narrativa interativa
Narragao de historias em videojogos: imerséo
3.6.1.  Introdugéo

3.6.2.  Narrativa ambiental

3.6.3.  Narrativa visual das personagens
3.6.4.  Evolugao da narrativa nos videojogos
Criagdo de personagens

3.7.1.  Definigcao do personagem

3.7.2.  Pré-produgao, Briefing, prazos de entrega e Milestone

tecn

3.7.3.  Estrutura basica do personagem com formas geométricas. Compreender o

canone e as proporgoes
3.7.4.  Expressividade corporal. Encurtamento. Dar personalidade

3.7.5.  Estrutura basica do rosto, expressoées faciais e variantes na estrutura

3.7.6.  Desenho de personagens de acordo com a necessidade do projeto
3.7.7. Preparacéo da folha de personagens para a produgao

Principios de narragdo interativa

3.8.1.  Pragmatica do design. Persuaséo e sedugao

3.8.2.  Conlflito e ideia em discursos interativos

3.8.3.  Construgdo de personagens. Avatar e representagdo do jogador

3.8.4. Estruturas narrativas e ludicas. Espacos narrativos no videojogo. Arvore de didlogo

e ramificagdes
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3.9. Teoria da narrativa interativa
3.9.1. Introdugdo a narrativa e interagao

3.9.2. Hipertexto e cibertexto. Retdrica digital e processual
3.9.3.  Ludonarrativa e ludoficgdo. Mundos ficcionais interativos

3.9.4. Aplicagdes da narrativa interativa
3.10. Historia da narrativa nos videojogos

3.10.1. Década entre 1980-1990

3.10.2. Década entre 1990-2000

3.10.3. Década entre 2000-2010

3.10.4. Década entre 2010-presente

M@ddulo 4. Design de videojogos: guido e Storyboard

4.1.  Guido e Storyboard
4.1.1.  Historia do videojogo
4.1.2.  Ficha de Produto
4.1.3. Afonte das ideias
4.1.4.  Anarragao através de imagens
4.2, Componentes-chave em guides e Storyboard
4.21.  Conflito
4.2.2.  Protagonista: elementos-chave que definem
4.2.3.  Antagonista, NPCs
4.2.4.  0Ocendrio
4.3. 0 guido: conceitos-chave
4.31. Ahistoria
4.3.2.  Oargumento
4.3.3.  Oguido literario
43.4. 0Ofolheto
4.3.5. 0O guido técnico
4.4, 0 guigo: fundamentos da narragao
4.4.1. Dialogos: a importancia correta da palavra
4.4.2.  Tipos de personagens
4.4.3.  Como criar uma personagem
4.4.4.  Arcos de transformacéo
4.4.5. Pitching: vender um guiao

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

0 guido: a viagem do herdi e a figura aristotélica

4.5.1. 0O que éaviagem do heroi?

452. Asetapas da viagem do herdi de acordo com Vogler
4.53.  Como aplicar a viagem do herdi as nossas histoérias?
4.5.4. Exemplos da viagem do heroi aplicado

O Storyboard

4.6.1.  Introdugao, historia e evolugao da arte do Storyboard
4.6.2.  Funcionalidade e arte

4.6.3. Escrita e desenho de um Storyboard

4.6.4.  Escolha de moldura, continuidade, angulacéo, clareza
4.6.5. Colocagao em cena das personagens: Pré-posicionamento
46.6. Ambientes, fundos e sombras

4.6.7. Informacgdo escrita e sinais convencionais

Animatics

4.7.1.  Utilidade de animatics

4.7.2.  Antecedentes de animatics em Storyboard

4.7.3.  Como fazer um animatic

47.4.  Timing

Géneros e narrativa poliédrica

4.8.1. Design de personagens

482. Aventuras

4.8.3.  Aventuras narrativas

484. RPGs

Narrativas lineares

49.1. Arcades, FPS e jogos de plataforma

49.2.  Alternativas narrativas

4.9.3. Jogos sérios e simuladores

49.4.  Jogos desportivos e de condugao

Didlogo através do guigo

4.10.1. Amor, humor e surrealismo

4.10.2. Terror, horror e repugnancia

4.10.3. Didlogos realistas

4.10.4. Relagdes interpessoais



Maddulo 5. Consolas e dispositivos de videojogos

51.  Historia da programagao de videojogos
51.1.  Perfodo Atari (1977-1985)
5.1.2.  Periodo NES e SNES (1985-1995)
5.1.3. Periodo PlayStation/PlayStation 2 (1995-2005)
51.4. Perfodo Xbox 360, PS3 e Wii (2005-2013)
51.5.  Periodo Xbox One, PS4 e Wii U - Switch (2013-presente)
51.6. Ofuturo
5.2. Histdria da jogabilidade nos videojogos
52.1. Introdugao
52.2. Contexto social
52.3. Diagrama estrutural
5.2.4.  Futuro
5.3.  Adaptagdo aos tempos modernos
53.1. Jogos baseados no movimento
53.2.  Realidade Virtual
533. Arealidade aumentada
5.3.4. Realidade mista
5.4.  Unidade: Scripting | e exemplos
54.71. 0 queéum guido?
5.4.2. 0 nosso primeiro guido
54.3. Acrescentar um guido
54.4. Abertura de um guido
54.5.  MonoBehaviour
54.6. Debugging
5.5, Unidade: Scripting Il e exemplos
5.5.1. Entrada de teclado e rato
552, Raycast
553. Instalagéo
554. Variaveis
5.5.5.  Variaveis publicas e seriadas

5.6.

5.7.

5.8.

59.

5.10.
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Unidade: Scripting Ill e exemplos

5.6.1. Obtengdo de componentes

5.6.2. Modificagdo de componentes

5.6.3. Testes

5.6.4. Objetos mdultiplos

5.6.5.  Colisores e gatilhos

5.6.6. Quaternides

Periféricos

5.7.1.  Evolugéo e classificagao

5.7.2.  Periféricos e interfaces

5.7.3.  Periféricos atuais

5.7.4.  Futuro proximo

Videojogos: perspetivas futuras

58.1. Jogos baseados nas nuvens

5.8.2. Auséncia de comandos

5.8.3. Realidade imersiva

5.8.4. Outras alternativas

Arquitetura

59.1. Requisitos especiais dos videojogos

59.2.  Evolugdo da arquitetura

593. Arquitetura atual

5.9.4. Diferencas entre arquiteturas

Kits de desenvolvimento e a sua evolugao

5.10.1. Introdugdo

5.10.2. Kits de desenvolvimento de terceira geragéo
5.10.3. Kits de desenvolvimento de quarta geragao
5.10.4. Kits de desenvolvimento de quinta geragéo
5.10.5. Kits de desenvolvimento de sexta geragao

tecn
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Médulo 6. Modelagao 3D

6.1. Introdugdo ao C#
6.1.1.  OqueéaP00?
6.1.2.  Ambiente do Visual Studio
6.1.3.  Tipos de dados
6.1.4.  Conversoes de tipo
6.1.5.  Condicionais
6.1.6. Objetos e classes
6.1.7.  Modularidade e encapsulamento
6.1.8. Heranga
6.1.9. Aulas de abstrato
6.1.10. Polimorfismo
6.2.  Fundamentos matematicos
6.2.1.  Ferramentas matematicas na fisica: magnitudes escalares e vetoriais
6.2.2.  Ferramentas matematicas na fisica: produto escalar
6.2.3.  Ferramentas matematicas na fisica: produto vetorial
6.2.4.  Ferramentas matematicas no POO
6.3.  Fundamentos fisicos
6.3.1. O sodlido rigido
6.3.2. Cinematica
6.3.3. Dinamica
6.3.4. Colisdes
6.3.5.  Projéteis
6.3.6. Voo
6.4.  Fundamentos da Computagéo Grafica

6.4.1. Sistemas graficos

6.4.2.  Gréficos em 2D

6.4.3.  Graficos em 3D

6.4.4.  Sistemas Raster

6.4.5. Modelagdo geométrica
6.4.6. Remogao de pecas ocultas
6.4.7.  Visualizagao realista

6.4.8. Biblioteca grafica OpenGL



6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

Estrutura e conteudo | 25

Unidade: Introdugéo e instalagao

6.51. 0 queé o Unity?

6.5.2.  Porqué o Unity?

6.5.3.  Caracteristicas do Unity

6.54. Instalacéo

Unity: 2D e 3D

6.6.1.  Jogabilidade em 2D: Sprites e Tilemaps
6.6.2. Jogabilidade em 2D: 2D Physics

6.6.3.  Exemplos de videojogos feitos com Unity 2D
6.6.4. Introdugao ao Unity 3D

Unity: instanciagao e criagao de objetos

6.7.1. Adigdo de componentes

6.7.2.  Remogdo de componentes

6.7.3. Importagdo de assets e texturas

6.7.4. Materiais e mapas para 0S mesmos
Unity: Interagdes e fisica

6.8.1.  Rigidbody

6.8.2.  Colliders

6.8.3.  Joints (articulagdes)

6.8.4. Controladores de personagens

6.8.5.  Continous Collision Detection (CCD)
6.8.6.  Physics Debug Visualization

Unity: inteligéncia artificial basica para NPCs
6.9.1.  Pathfinding no Unity: NavMesh

6.9.2.  Inimigo com Al

6.9.3.  Arvore de agdo de um NPC

6.9.4. Hierarquia e Scripts de um NPC

Unity: nogbes basicas de animagéo e implementagéo
6.10.1. Controlador de Animagéo. Associagao as personagens
6.10.2. Blend Tree: drvore de combinagéo
6.10.3. Transigao entre estados

6.10.4. Modificagdo do limiar para as transigoes

tecn
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Méddulo 7. Motores de videojogos 7.6. Motor Unreal Engine 4: Visual Scripting
7.6.1.  Filosofia dos Blueprints e o Visual Scripting

7.1, Osvideojogos e as TIC ;
7.6.2.  Debugging

7.1.1.  Introdugdo
7.1.2.  Oportunidades
7.1.3.  Desafios

7.1.4.  Conclusoes

7.6.3. Tipos de variaveis

7.6.4.  Controlo basico do fluxo
7.7. Motor Unity 5
7.2.  Historia dos motores de videojogos S Prggriama(;éo'em CA# e Visual Studio
721, Introducéo 7.7.2.  Criagdo de pré-fabricados
7.2.2.  Anos Atari
7.2.3.  Anos 80

7.2.4.  Primeiros motores. Anos 90

7.7.3.  Utilizagao de Gizmos para controlar o videojogo
7.7.4.  Motor adaptativo: 2D e 3D
7.8.  Motor Godot
7.8.1.  Filosofia do design de Godot
7.8.2.  Design e composigao orientada a objetos
7.8.3.  Tudo incluido num pacote

7.2.5.  Motores atuais
7.3. Motores de videojogos

7.3.1.  Tipos de motores ) ) .
7.8.4.  Software livre e orientado pela comunidade

7.9.  Motor RPG Maker
7.9.1. Filosofia do RPG Maker
7.9.2.  Tomando como referéncia

7.3.2.  Partes de um motor de videojogo

7.3.3.  Motores atuais

7.3.4.  Selegéo de um motor para 0 Nosso projeto
7.4, Motor Game Maker

741, Introdugdo 7.9.3.  Criar um jogo com personalidade

7.9.4.  Jogos comerciais com Sucesso
7.10. Motor Source 2
7.10.1. Filosofia do Source 2
7.10.2. Source e Source 2: Desenvolvimentos

7.4.2. Desenho de cenarios
7.4.3.  Sprites e animagoes
7.4.4.  Colisbes
7.4.5.  Scripting em GML

7.5, Motor Unreal Engine 4: Introdugao

7.5.1. 0O que é o Unreal Engine 4? Qual € a sua filosofia? '
. 7.10.5. Moderadores e jogos de sucesso
7.5.2.  Materiais

753 Ul Mddulo 8. Interagdo entre pessoa e computador

7.10.3. Utilizagdo comunitaria: contetido audiovisual e videojogos
7.10.4. Futuro do motor Source 2

7.54.  Animagbes 8.1. Introducéo & interacéo entre pessoa e computador

7.5.5.  Sistema de particulas 8.1.1. 0 que é ainteragéo entre pessoa e computador?

7.5.6.  Inteligéncia artificial 8.1.2. Relagéo da interagdo entre pessoa e computador com outras disciplinas
7.57. FPS 8.1.3.  Ainterface do utilizador

8.1.4. Usabilidade e acessibilidade
8.1.5.  Experiéncia do utilizador e design centrado no mesmo



8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

O computador e a interagdo: interface do utilizador e paradigmas de interagéo

8.2.1.
8.2.2.
8.2.3.
8.2.4.
8.2.5.

Interacdo

Paradigmas e estilos de interagéo

Evolugdo das interfaces do utilizador

Interfaces de utilizador classicas: WIMP/GUI, comandos, voz, Realidade Virtual
Interfaces de utilizador inovadoras: telemovel, portatil, colaborativo, BCI

0O fator humano: aspetos psicolégicos e cognitivos

8.3.1.
8.3.2.
8.3.3.
8.3.4.
8.3.5.

Aimportancia do fator humano na interagao

Processamento humano de informagao

A entrada e saida de informagao: visual, auditiva e tatil

Percecao e atencéo

Conhecimento e modelos mentais: representagao, organizagao e aquisigao

O fator humano: limitagdes sensoriais e fisicas

8.4.1.
8.4.2.
8.4.3.
8.4.4.
8.4.5.
8.4.6.

Diversidade funcional, invalidez e deficiéncia
Diversidade visual

Diversidade auditiva

Diversidade cognitiva

Diversidade motora

0 caso dos imigrantes digitais

0 processo de design (1): anélise dos requisitos para o design da interface do utilizador

8.5.1.
8.5.2.
8.5.3.
8.5.4.
8.5.5.

Design centrado no utilizador

0 que € a analise dos requisitos?
Recolha de informagéao

Andlise e interpretagéo da informacgao
Andlise de usabilidade e acessibilidade

0 processo de design (Il): prototipagem e andlise de tarefas

8.6.1.
8.6.2.
8.6.3.

Design conceitual
Prototipagem
Anéalise hierdrquica de tarefas

0 processo de design (Ill): avaliagdo

8.7.1.
8.7.2.
8.7.3.
8.7.4.

Avaliagao no processo de design: objetivos e métodos
Métodos de avaliagdo sem utilizadores

Métodos de avaliagdo com utilizadores

Normas e padroes de avaliagao

8.8.

8.9.

8.10.
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Acessibilidade: definicéo e diretrizes

8.8.1. Acessibilidade e design universal
8.8.2. Iniciativa WAI e diretrizes do WCAG
8.8.3. Diretrizes WCAG2.0e 2.1

Acessibilidade: avaliagao e diversidade funcional

8.9.1.  Ferramentas de avaliagao de acessibilidade na Web
8.9.2.  Acessibilidade e diversidade funcional

O computador e a interagdo: periféricos e dispositivos
8.10.1.
8.10.2. Dispositivos e periféricos alternativos
8.10.3. Telemoveis e tablets

8.10.4.

Dispositivos e periféricos tradicionais

Diversidade funcional, interagéo e periféricos

Maédulo 9. Videojogos e simulacao para investigacao e educacao
9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

Introdugao aos jogos serios
9.1.1. O queéumjogo sério?

9.1.2. Caracteristicas
9.1.3.  Aspetos a salientar
9.1.4. Vantagens dos jogos sérios

Motivagéo e objetivos dos jogos sérios
9.2.1.  Criagado de jogos sérios

9.2.2.  Motivagao de jogos sérios
9.2.3.  Objetivos dos jogos sérios
9.2.4. Conclustes

Jogos de simulagao
9.3.1.  Introdugéo

9.3.2.  Ojogo e asimulagdo
9.3.3. JogoseTIC
9.34. Jogos, simulagbes e gestado

Design orientado para o entretenimento: gamificagéo
9.41. Modelo de gamificagdo

9.4.2. Recompensas
9.4.3. Incentivo
9.4.4. Gamificagéo aplicada ao trabalho

tecn
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9.5.  Como realizar uma gamificagdo eficaz? Médulo 10. Redes e sistemas multijogador
9.5.1. Ateoria da diversao

10.1. Histdria e evolugéo dos videojogos para multijogadores

9.52. Gamificagdo e forca de vontade 10.1.1. Anos 70: primeiros jogos para multijogadores

10.1.2.  Anos 90: Duke Nukem, Doom, Quake
10.1.3. Ascensao dos videojogos para multijogadores

9.5.3.  Gamificagdo e novas tecnologias
9.54. Exemplos famosos
9.6. 0 processo de aprendizagem: fluxo e progresso do jogo

10.1.4. Multijogador local e online
9.6.1.  Fluxo dojogo

] 10.1.5. Jogos de festa
9.6.2. Sentimento de progresso

9.6.3. Feedback
9.6.4. Grau de conclusdo

10.2. Modelos de negdcio multijogadores
10.2.1. Origem e funcionamento dos modelos empresariais emergentes

) o ) 10.2.2. Servigos de vendas online
9.7. 0 processo de aprendizagem: avaliagdo baseada no jogo

9.7.1.  Kahoot!

9.7.2. Metodologia

9.7.3.  Resultados

9.7.4. Conclusodes tiradas

10.2.3. Livre para jogar

10.2.4. Micropagamentos

10.2.5. Publicidade

10.2.6. Assinatura com pagamentos mensais
10.2.7. Pay-per-play

9.8.  Campos de estudo: aplicagdes educativas 10.2.8. Experimente antes de comprar

9.8.1.  Estudo de caso: aplicagao de técnicas de gamificagdo em aula

10.3. Jogos locais e jogos em rede
9.8.2. Etapa 1:andlise do utilizador e do contexto

083 FE 9 definicdo dos obietivos d i 10.3.1. Jogos locais: inicios
8.3, Etapa Z: definigao dos objetivos de aprendizagem 10.3.2. Jogos de festa: A Nintendo e a unido da familia

9.8.4. Passo 3: design da experiéncia 10.3.3. Jogos em rede: inicios

9.8.5. FEtapa 4 identificagdo dos recursos 10.34. Evolugao dos jogos em rede
10.4. Modelo OSI: camadas |
10.4.1. Modelo OSI: introdugéo
10.4.2. Camada fisica
10.4.3. Camada de ligagao de dados
10.4.4. Camada de rede
10.5. Modelo OSI: camadas Il

10.5.1. Camada de transporte

9.8.6. Etapa 5: aplicagdo dos elementos de gamificagéo
9.9.  Campos de estudo: simulagao e dominio de competéncias
9.9.1. Gamificagao, simuladores e orientacéo para uma atitude empreendedora
9.9.2.  Amostra
9.9.3. Recolha de dados
9.9.4. Andlise de dados e resultados
9.9.5. Conclusoes
9.10. Cg)e;rgﬁosge eiudo;ferram?ntés Fergpegt@as (t)gasfos reais) 1052 Camada da sessdo
0.7, Gami .lcagao tergpeutlca'. principais objetivos 1053, Camada de apresentagdo
9.10.2. Terapias na Realidade Virtual L
) 10.5.4. Camada de aplicagao
9.10.3. Terapias com periféricos adaptados

9.10.4. Conclusées tiradas
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10.6. Redes informaticas e a internet
10.6.1. O que é uma rede informatica?
10.6.2. Software
10.6.3. Hardware
10.6.4. Servidores
10.6.5. Armazenamento em rede
10.6.6. Protocolos de rede
10.7. Redes moveis e sem fios
10.7.1. Rede movel
10.7.2. Rede sem fios
10.7.3. Funcionamento de redes moveis
10.7.4. Tecnologia digital
10.8. Seguranca
10.8.1. Seguranga Pessoal
10.8.2. Hacks e cheats em videojogos
10.8.3. Seguranga anti-cheating
10.8.4. Analise de sistemas de seguranga anti-cheating
10.9. Sistemas multijogador: servidores
10.9.1. Alojamento de servidores
10.9.2. Videojogos MMO
10.9.3. Servidores de videojogos dedicados
10.9.4. LAN Parties
10.10. Design e programagao de videojogos para multijogadores
10.10.7. Fundamentos do design de videojogos para multijogadores em Unreal
10.10.2. Fundamentos do design de videojogos para multijogadores em Unity
10.10.3. Como tornar um jogo para multijogadores divertido
10.10.4. Para além de um comando: inovagdo em comandos para multijogadores
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Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem.

A nossa metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem

ciclico: o Relearning.

Este sistema de ensino € utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagoes,
tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona a
aprendizagem linear convencional para o levar atravées de
sistemas de ensino ciclicos: uma forma de aprendizagem
que provou ser extremamente eficaz, especialmente

em disciplinas que requerem memoriza¢ao"
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Estudo de Caso para contextualizar todo o conteudo

0 nosso programa oferece um método revoluciondrio de desenvolvimento de
competéncias e conhecimentos. O nosso objetivo é reforgar as competéncias
num contexto de mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH pode experimentar uma
forma de aprendizagem que abala as
fundacdes das universidades tradicionais
de todo 0 mundo”

Tera acesso a um sistema de
aprendizagem baseado na repeticdo, com
ensino natural e progressivo ao longo de
todo o programa de estudos.




il

O estudante aprenderd, através de atividades
de colaborac¢éo e casos reais, a resolugdo

de situagdes complexas em ambientes
empresariais reais.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado de raiz,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes neste campo, tanto a nivel
nacional como internacional. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal
e profissional é impulsionado, dando um passo decisivo para 0 sucesso.

0 método do caso, a técnica que constitui a base deste conteldo, assegura que
a realidade econdmica, social e profissional mais atual é seguida.

‘ ‘ O nosso programa prepara-o para enfrentar

novos desafios em ambientes incertos
e alcangar o sucesso na sua carreira”

O método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente utilizado
pelas melhores faculdades do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes
de direito ndo s6 aprendessem o direito com base no contetdo tedrico, o método do
caso consistia em apresentar-lhes situagdes verdadeiramente complexas, a fim de
tomarem decisbes informadas e valorizarem juizos sobre a forma de as resolver.

Em 1924 foi estabelecido como um método de ensino padrdo em Harvard.

Numa dada situagao, o que deve fazer um profissional? Esta é a quest&o que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a acéo.
Ao longo de 4 anos, sera confrontado com multiplos casos reais. Teréo de integrar
todo o seu conhecimento, investigar, argumentar e defender as suas ideias e decisdes.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso com
um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repetigao, que
combina 8 elementos didaticos diferentes em cada ligao.

Melhoramos o Estudo de Caso com o melhor método de ensino
100% online: o Relearning.

Em 2079 obtivemos os melhores
resultados de aprendizagem de todas
as universidades online do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida learning
para formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da from atn
exper

pedagogia mundial, chama-se Relearning.

A nossa universidade é a Unica universidade de lingua espanhola
licenciada para utilizar este método de sucesso. Em 2019,
conseguimos melhorar os niveis globais de satisfagdo dos nossos
estudantes (qualidade de ensino, qualidade dos materiais, estrutura
dos cursos, objetivos...) no que diz respeito aos indicadores da melhor
universidade online do mundo.
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No nosso programa, a aprendizagem ndo é um processo linear, mas acontece
numa espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, cada um
destes elementos é combinado de forma concéntrica. Esta metodologia formou

mais de 650.000 licenciados com sucesso sem precedentes em areas tao diversas
como a bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades de gestao,
ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histéria, mercados e
instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente exigente, com um
corpo estudantil universitario com um elevado perfil socioeconémico e uma idade
média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos esforco e
mais desempenho, envolvendo-0 mais na sua capacitacao,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo argumentos
e opinides contrastantes: uma equacgao direta ao sucesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, nao s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memorias, mas sabemos que o lugar
e 0 contexto em que aprendemos algo é fundamental para a nossa capacidade de o

recordar e armazenar no hipocampo, para o reter na nossa memoria a longo prazo.

Desta forma, e no que se chama Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos do nosso programa estao ligados ao contexto em que o
participante desenvolve a sua pratica profissional.
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Este programa oferece o melhor material educativo, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ensinar o curso,
especificamente para o curso, para que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Estes conteldos sdo depois aplicados ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem pecas
de alta-qualidade em cada um dos materiais que séo colocados a disposi¢do do aluno.

Masterclasses

Existem provas cientificas sobre a utilidade da observagao por terceiros
especializados.

O denominado Learning from an Expert constréi conhecimento e memaria, e gera
conflanga em futuras decisées dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

Realizardo atividades para desenvolver competéncias e aptiddes especificas em cada
area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista necessita de desenvolver no quadro da globalizacao
em que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
\l/ Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que necessita para completar
a sua capacitacao
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Case studies

Completardo uma selecdo dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta situagédo. Casos apresentados, analisados e instruidos
pelos melhores especialistas na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os contetdos de uma forma atrativa e dinamica em
comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de contelidos multimédia foi
premiado pela Microsoft como uma "Historia de Sucesso Europeu”

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao periodicamente avaliados e reavaliados ao longo de
todo o programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e auto-avaliagao,
para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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Certificacao

O Mestrado Proprio em Narrativa de Videojogos garante, para além de um
conteudo mais rigoroso e atualizado, 0 acesso a um grau de Mestre emitido
pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este plano de estudos com sucesso
e receba o seu certificado sem sair de casa
e sem burocracias”
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Este Mestrado Préprio em Narrativa de Videojogos conta com o contetdo educacional O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagao
mais completo e atualizado do mercado. obtida no Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas

bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagdo de carreiras profissionais.
Uma vez aprovadas as avaliagbes, 0 aluno recebera por correio, com aviso de recegao, o

certificado* correspondente ao titulo de Mestrado Préprio emitido pela TECH Universidade  Titulo: Mestrado Préprio em Narrativa de Videojogos
Tecnoldgica. ECTS 60

Carga horaria: 1.500 horas

(]
tec universidade Mestrado Préprio em Narrativa de Videojogos
» tecnologica

Distribucién General del Plan de Estudios

Concede o presente Distribui¢ao Geral do Plano de Estudos
Curso  Disciplina ECTS  Carécter
CERTIFICADO Tipologia ECTS
N 1° O design de videojogos 6 0B
a Obrigatéria (OB) 60

Opgio (OP) 0 1°  Documento de design 6 0B
Sr/Sra. com o documento de identificagdon®_________ Estagio (PR) o 1°  Narrativa do videojogo 6 0B
Por ter concluido e acreditado com sucesso o Tese de Mestrado (TFM) o 1°  Design de videojogos: guio e Storyboard 6 0B
B Total 60 1°  Consolas e dispositivos de videojogos 6 0B
MESTRADO PROPRIO 17 Modelagoso o
1°  Motores de videojogos 6 0B
em 1°  Interagdo entre pessoa e computador 6 0B
. . R 1° ideojogos e d0 para igagdo e educagdo 6 0B
Narrativa de Videojogos 19 Redes e sistemas multjogador 6 o8

Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 60 ECTS e equivalente a
1.500 horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Instituigdo Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagdo
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020
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.

Zﬁ/\w MtravTereRGyevara Navarro tecn universidade

Prof.Tere Guevara Navarro eitora » tecnoldgica
Reitora

cbdigo tnico TECH: AFWOR23S _techtitute.com/titulos

*Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciara a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Proprio
Narrativa de Videojogos

» Modalidade: online

» Duragdo: 12 meses

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Créditos: 60 ECTS

» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Horario: ao seu proéprio ritmo

» Exames: online



Mestrado Proprio
Narrativa de Vide0jogos
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