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Resumo

Uma das partes mais importantes para 0 sucesso de um jogo € o roteiro. Este
artigo destina-se a apresentar linhas gerais para o desenvolvimento de roteiros
participativos destinados a producdo de jogos de computador. Conceitos
principalmente adotados no cinema, na literatura e no teatro servem como base

para esse estudo.
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1. Introducéo

Jogar € uma atividade natural ao ser humano.
Jogase por diverso motivos. desenvolver
gualidades motoras, promover a sociabilidade,
para aprender ou simplesmente para se divertir.
Um jogo € uma atividade espontanea regida
por regras que determinam quem O vencera.
Nelas estédo: o tempo de duracdo, o que é
permitido, os valores das jogadas e o0s
indicadores sobre como terminar a partida.

Quando se entra em um jogo, aceita-se suas
regras e ele transcende as necessidades
imediatas do dia-a-dia, desta forma da sentido a
acao que serediza.

Para se atribuir sentido a agdo que se readliza,
0 jogo define um conjunto de regras, as quais
podem transcender padrdes de comportamento
usualmente aceitos. Assim, durante um jogo,
pessoas revelam detalhes de carder que ndo
exibiriam em situagdes normais, principalmente
por recearem sangoes[1].

O repertério estético dos jogos de
computador esta se formando, fundindo
linguagens num processo natural. A separacéo
nitida das linguagens do cinema, literatura,

fotografia, video, musica e teatro, ndo fardo
sentido nesses jogos. Por esse motivo eles
mostram-se ideais para atrairem usuarios e
permitirem que eles adentrem mundos virtuais,
onde caracteristicas ludicas e forte imersdo estéo
presentes. Estes recursos tornam 0s jogos
ferramentas importantes para uso ndo SO em
entretenimento, mas também em outras
aplicacoes, tais como, educacdo e publicidade.
Boa parte dessa capacidade deve-se a qualidade
da historia e de como ela é contada.

2. Pré-roteir o —conhecimentos necessarios

E importante definir 0 que € um roteiro e para
gue ele serve. Segundo Doc Comparato “roteiro
€ a forma escrita de qualquer espetaculo audio
e/ou visua” [1,2]. Desta forma entende-se por
roteiro um documento no qual se anota todas as
informagdes necessarias para a producéo do
jogo. Este documento, muitas vezes, €
referenciado como a biblia do jogo.

Neste ambito, a biblia pode ser encarada
como a composicdo de dois documentos. o
roteiro literério e o técnico. O primeiro contém
as informagoes referentes a dramaturgia, mostra
0 que produzir no jogo, mas ndo como produzir,




ou sgja, énfase maior no que sera visto do que
como serd visto. Este roteiro descreve agOes,
didogos, sentimentos etc. Embora ele se
assemelhe a um romance, quanto a possibilidade
de manipulacdo da fantasia na narracdo, €le ndo
conta a histéria de forma narrativa como um
romance, mas sim mostra o desenvolvimento
das acdes por meio de descrigdes padronizadas,
detalhando como se vé o assunto principal de
cada cena, situacdo emotiva do personagem,
ambientacdo visual e sonora, etc.. O roteiro
técnico incorpora todas as informagdes do jogo,
desde a dramaturgia até a forma de producao.
Esse roteiro técnico é conhecido como livro guia
ou “biblia’ e precisa ser trabalhado por toda a
equipe que atuara na producdo do jogo.

O roteiro técnico precisa ter tudo que sera
apresentado no jogo, se ndo estiver na “biblia”
ndo estara no jogo, e este roteiro pode ser
considerado o seu primeiro protétipo. Com ele
possibilitam-se fazer estudos de camera,
iluminagdo, efeitos, interacdo e jogabilidade[3],
aém de ser possivel avaliar a viabilidade
econdmica, mercadol bgica, técnica e artistica do
projeto. Qualquer ateracdo neste estagio
demanda o menor custo e a menor perda de
tempo para corregdes. Note-se que
“(roteirizar)... € a atividade mais barata entre
todas as que se levam a cabo na producéo de
audiovisuais.” [3].

A elaboracéo do roteiro inicia com a etapa
da idéia. E ela que desperta o desgjo de relatar
algo, de projetar e produzir um jogo. Este
processo mental compde-se de um
encadeamento de idéias que mostram a
criatividade do roteirista, 0 qual transpde para o
texto uma narrativa com sua marcaindividua de
originalidade.

Uma idéia pode surgir de vérias fontes,
como, por exemplo, selecionar uma lembranga
na prépria memoria. Pode-se ter idéias a partir
de algo que se ouve ou se |1é no dia-a-dia, como
conversas que se escuta no onibus ou frases que
se vé em panfletos ou noticias dejornais.

Outra boa fonte de idéias é a transformacao
de histérias ja escritas para livros, teatro ou
filmes, além das historias reais que se tem
conhecimento. Imaginase que um roteiro
adaptado a partir de uma obra pré-existente
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facilita o trabalho, contudo esse pensamento néo
corresponde a redlidade. Adaptar significa
transpor de um meio para O outro, € uma
transcricdo de linguagem que altera o suporte
linglistico utilizado e por esse motivo é
necessario verificar se a obra é traduzivel paraa
nova linguagem, transformando-a sem
transfigura-la.

Um roteiro adaptado pode ser classificado
de acordo com o nivel de semelhanca que
apresenta em relacdo a obra base: adaptacéo fiel
— a historia é contada da forma como ela &
adaptacdo livre — a histéria ndo é alterada,
contudo dé&se maior énfase em um aspecto
determinado; adaptacdo baseada em outra obra—
atera-se o final da historia; adaptacdo inspirada
em outra obra — a histéria origina é utilizada
somente como ponto de partida; adaptacdo de
recriagdo — toma-se uma obra como base da qual
se mantém somente a moral da histéria.

Também existem idéias oriundas de
pesquisas mercadolégicas as quais indicam o
gue o publico-alvo quer ou entdo identifica um
nicho a ser explorado, assim o jogo é contratado
com idéias e normamente, projetos prée-
definidos além das linhas gerais de producéo
delimitadas.

Neste momento se reflete quanto a
ideologia do jogo, a moral que se pretende
transmitir. O roteirista ndo deve evitar ser
portador de ideologias, € uma questéo ética que
deve ser seriamente pensada. O usuério recebe
as mensagens como uma esponja e da uma
resposta, € uma questdo dialética proporcionada
por esta participacéo do jogador. Cada roteirista
€ livre para escrever 0 que quiser para quem
quiser, mas deve pensar no que va fazer e para
quem([3].

Com a idéia definida passa-se a fase de
escolha do tipo de expressdo dramética a ser
desenvolvida. Isso é necessario ao roteirista
para, a partir do conhecimento do tipo de roteiro
gue estd propondo, determinar a propria
natureza do universo a ser criado no jogo.

De forma geral e para efeitos praticos, 0s
conceitos de expressao dramética que nasceram
na Grécia Classica e foram desenvolvidos pela
histéria da literatura ocidental, se apresentam de
quatro modos fundamentais. tragédia, drama



moderno, comédia, e farsa. Tragédia e drama
levam as lagrimas; comédia e farsa, ao riso.

A tragédia se distingue do drama moderno
pela magnitude de sua agao principal. O conflito
do herGi trégico € de dimensdo maior a0 da
realidade, um poder em que €ele, herdi, esta
condenado a destruicdo. O her6i do drama
moderno enfrenta obstéculos poderosos, porém
estes ndo transcendem o humano[4].

A principal diferenca entre a comédia e a
farsa estd na composi¢cdo dos personagens e em
seu comportamento. Na comedia eles
apresentam qualidade de sutileza psicologica,
acuidade intelectual e profundidade espiritual. A
farsa revela personagens caricatos podendo, em
exagero, surgir seres burlescos e circenses[5].

A proxima etapa é definir qual tipo de jogo
pretende-se produzir. Esta fase leva em
consideragcdo o objetivo do jogo que pode ser,
entre outros, o de ensinar, de simplesmente
entreter, ou ser um jogo experimental.

Quanto a classificacdo dos jogos podemos
ter os tipos apresentados abaixo ou uma mistura
deles: Adventure — apresentam problemas em
forma de situacbes, que precisam ser
solucionadas para que a histéria se desenvolva;
Acdo — jogos que enfatizam a velocidade de
reacdo dos jogadores e sua destreza; Shooter —
jogo de acdo do tipo mata-mata que adquiriu
categoria propria, € apresentado em primeira
pessog, isto €, avisdo do protagonista da historia
coincide com a do jogador; Estratégia — jogos
gue exigem raciocinio |6gico para elaboracdo de
estratégias, normamente 0  personagem
principal é composto por varios avatares, como
exemplo uma raga ou um exeército; Simulagéo —
jogos que simulam a realidade a partir de um
ponto de vista abrangente abordando problemas
proporcionados pela criagcdo e interagdo com
eventos; Perguntas e Respostas (Quiz ou Trivia)
— testa 0 conhecimento do jogador por meio de
acertos e erros das questbes apresentadas;
Pilotagem (Simuladores) — simulam com
realismo, a acéo de pilotar, varios tipos de meios
de locomogcdo como carros de formula 1 e
avides-caca; Esporte — recriam partidas de jogos
esportivos como futebol e basquete; RPG (Role
Playing Games) — variante surgida dos
adventures onde o personagem principal possui

habilidades e caracteristicas especificas, as quais
vai desenvolvendo durante o jogo, podendo
alcancar niveis mais altos[5].

Necess&rio se faz, ainda, que o roteirista
conhega o caminho adequado para a producéo. E
imprescindivel refletir sobre o funcionamento da
indastria de jogos para computadores. Seu
trabaho nd pode apenas se basear na
capacidade de criar e escrever.

Com essas informagbes bem definidas,
pode-se criar uma fantasia atraente ao publico-
avo, de forma a diminuir a descrenca do
jogador. A verossimilhanca e a eficiéncia dessa
fantasia € que definira o sucesso do jogo.

3. Comecando a escrever

A histéria a ser escrita pelo roteirista precisa,
antes de tudo, de um tema. O conceito de tema
envolve mas do que um assunto, €le
compreende o angulo particular que o0 assunto é
visto pelo autor, e € composto por trés fases:
Inicio — parte na qual os personagens e a historia
sdo apresentados, é mostrado um problema a ser
resolvido; Confrontagdo — move 0s personagens
por meio da agdo com objetivo de resolver o
problema apresentado; Resolucéo — encontra-se
a solucdo do problema.

O inicio é a parte onde seréo fornecidas as
informagdes necessarias se para formar a base
da histéria apresentada ao usuério. Ele informa
onde se passa a historia, em que tempo, quem ou
0 que S&0 0S personagens principais, qual o tipo
do jogo, suas regras basicas, seu universo, sua
verossimilhancga, seu estilo etc.

Quando tudo esté explicado e em equilibrio,
entdo, para iniciar 0 jogo propriamente dito, é
necessario quebrar esse estado de equilibrio
desencadeando uma acdo do jogador. Este fato
desestabilizador muda o rumo da histéria,
obrigando o usuario a agir para solucionar o
problema e retomar o equilibrio da narrativa, de
forma a mudar o desenrolar da histéria. E o
chamado ponto de virada [6,7,8].

Na confrontagdo ocorre o desenvolvimento
do confronto com o problema ou obstéculo,
motor da acéo do personagem. E o desenrolar do
conflito principal entre o protagonista e o
antagonista. Pode existir conflito com umaforca



humana (classificam-se aqui todos o0s
personagens representados por acdes humanas
como animais, robds, seres extra-terrestres, etc.),
forcas ndo humanas (forca da natureza: furacoes,
terremotos etc.), e com forgainterna (psiquico).

Durante um jogo, principalmente na fase da
confrontagdo, podem existir vérios pontos de
viradas os quais fazem a histéria mudar de
direcdo. O novo rumo normamente esta
relacionado & acdo do jogador. Jogos de
computador sdo multiformes, isto € possuem
uma narrativa que apresenta uma Unica situagéo
ou enredo, mas em multiplas versdes, que
seriam excludentes em nosso dia-a-diareal[9].

Uma parte importante dentro da
confrontacdo € o climax. O climax € o ponto
maximo e motivo final de toda acdo. Se este
ponto ndo marcar o final da acdo, ndo é climax,
mas sim um momento de profunda tensdo,
conhecido como um falso climax. O climax &
tdo importante que deve ser 0 primeiro ponto a
ser estabelecido ao seiniciar o desenvolvimento
do roteiro.

A resolugdo, dltima parte do jogo, é a
restauracdo do equilibrio, o desfecho da historia

Inicia-se a escrita da histéria com o story-
line. Ele designa com o minimo de palavras o
conflito centra do jogo. Compbe-se, no
maximo, de 5 linhas. Ele deve apresentar o
conflito  (alguma coisa acontece), O
desenvolvimento (alguma coisa deve se feita) e
a solucdo (alguma coisa se faz).

Baseado no story-line parte-se para o
argumento. O argumento ou sinopse € a
descric&o das agdes sob forma de texto. Ele deve
ter um estilo neutro, descritivo, especificando
claramente os acontecimentos da historia.

Para facilitar a visualizagdo da estrutura
multiforme do jogo é interessante produzir um
diagrama de estado no qual tem-se uma visdo
geral das relagbes de causas e efeitos das
atitudes do jogador. Uma opcéo para estruturé-1o
e utilizar-se cartdes coloridos colados em uma
parede e ligados por barbantes. Desta forma
tem-se a maneabilidade para alteracbes de forma
facil ergpida.

As anotagdes em cadernos e/ou folhas,
pode-se fazer com indicagbes das referéncias
para onde cada agdo levou, semelhante aos
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hiper-links utilizados na internet, os quais,
guando acionados, levam-nos a pagina referente;
ou aqueles livros tipo “vocé decide o fina” que
proporcionam alternativas e o nUmero da pagina
da sequéncia da leitura referente a acéo
escolhida.

O argumento deve conter temporalidade,
localizagdo, perfil dos personagens e o decurso
da acéo dramatica[2,3].

Temporaidade é o “quando”, mostra qual a
localizacdo temporal do jogo e como ele se
comporta com o desenrolar do mesmo. Note-se
gqgue 0 tempo do jogo ndo precisa,
necessariamente, coincidir com o tempo rea
(por exemplo: em algumas historias de jogos
passam-se anos, enquanto no tempo real
passaram-se apenas algumas horas).

Localizag8o € 0 “onde’, informa detalhes do
cendrio e o contexto historico-social do local em
gue ocorre 0 j0ogo.

Perfil dos personagens é o “quem”, s&o
todas as coisas que possuam capacidade de acéo
e expressdo. Por ser um fator importantissimo
para 0 jogo, 0S personagens serdo tratados de
forma mais detalhada no item 4, Personagens,
deste artigo.

A acdo dramatica é o “qua”, isto & qual
caminho seguir. E 0 conjunto de acontecimentos
gue, inter-relacionados irdo, junto com 0s
personagens, progredindo no jogo. A ele serdo
associadas qualidades do conflito como simpatia
(solidariedade), empatia (identificagdo) ou
antipatia (reacéo).

Todos esses elementos se unem em uma
estrutura dramética que é o “como’ sera
apresentado o jogo. Normalmente tem-se uma
macroestrutura (0 jogo como um todo) com
inicio, meio e fim, que é seguida em cada uma
das fases (microestrutura), isto € cada fase
possui também um inicio, meio e fim.

As microestruturas podem  apresentar
mecanismos que auxiliem manter o interesse do
usuario no jogo, como ganchos em finais de
fase, sSituagOes iniciadas a serem resolvidas
somente na fase seguinte, ou antecipacoes,
possibilidades proporcionadas de o jogador
prever o que acontecera (indices).



Com o argumento pronto, junto com as
anotacOes gerais e a descri¢do dos personagens,
parte-se para aformatacdo do roteiro literario.

4. Per sonagens
Personagem € a imitacéo, a recriacéo de tracos
fundamentais de um  comportamento,
selecionados segundo um critério, escolhidos
pelo roteirista] 10].

Numa narrativa a trama € o cerne. Os
personagens sao secundérios em relacdo aela. A
acdo é a base da trama e a composi¢do do
personagem esta subordinada a ela[11].

Verificamos que o personagem deve possuir
caracteristicas reconhecivels para, desta forma,
ter verossimilhanca, e estar intimamente ligada a
histéria que ira se desenrolar. Ele deve
proporcionar estimulo imaginério suficiente para
tornar o jogo téo real quanto a propria vida, ou,
se possivel, mais do que ela Para isso o
roteirista precisa ver o mundo com os olhos do
personagem.

Um personagem se caracteriza por qual quer
coisa ou ser que tenha capacidade de
acao/expressdo. Ele pode ser uma pessoa, um
grupo de pessoa, uma classe social, um objeto,
um animal etc[12].

A chave para 0 desenvolvimento de um
personagem é conhece-lo. Em primeira instancia
deve se conhecer 0 personagem como se fosse
alguém que encontrasse em um Onibus, em
segunda, como se fosse um amigo; em terceira,
como um confidente; e em uma possivel quarta,
como se ele fosse o proprio narrador.

Basicamente um bom personagem precisa
possuir trés dimensdes. fisica — idade, sexo,
altura, peso, cor de pele, cor dos olhos, postura,
deficiéncias etc.; social — classe socid,
profissdo, educacdo, vida familiar, posicdo na
comunidade, opinido politica, religido etc.; e
psicolégica — objetivos, motivagdes, animos,
projetos, padrbes morais, moral, conduta, vida
sexual etc.

Compdem a vida do personagem duas fases
basicas: suavidainterior e suavida exterior.

A vidainterior é a biografia do personagem,
mesmo que estas informagbes ndo sgjam
apresentadas no jogo, sdo importantes por

estruturarem as acles do personagem de forma
consistente. Informagbes do tipo onde nasceu,
onde cresceu, qual tipo de criagdo teve, como
era sua familia, onde mora, o que faz, como
comecou sua historia.  Enfim, pode-se
caracterizar esse grupo de informagdes como
sendo tudo 0 gque aconteceu com 0 personagem
desde seu nascimento até 0 momento em que ele
entrou no jogo.

Os aspectos da vida exterior do personagem
iniciam quando se inicia o0 jogo. Ele podera ser
construido com o desenrolar do mesmo. Nesse
momento da constru¢éo do personagem entra a
acdo do usu&io, dando a0 avatar suas
caracteristicas pessoais e transformando-o em
um ator[13]. [Esses aspectos, como O
relacionamento que mantém com outros
personagens e com 0 meio, geraréo e definirdo
as necessidades que, por sua vez, promoverao a
acdo do personagem. Surge o conflito. S0 os
obstaculos que €le precisara vencer para
conseguir cumprir uma missao ou solucionar um
problema.

Outro aspecto importante a ser pensado € a
relacdo do personagem com a histériaa O
contexto da narrativa deve produzir uma
necessidade no personagem, e sua acéo para
suprir essa necessidade deve levar a trama a
frente, auxiliando o tema da historia e
promovendo o desenrolar do jogo.

A maioria das consideracOes feitas neste
tépico refere-se a0 personagem principal,
contudo existem varias classes de personagens,
algumas delas ndo necessitando de um trabalho
tdo complexo de composicdo devido a
importdncia de sua atuagd no  jogo.
Basicamente temos o0s protagonistas e o0s
antagonistas, que agem e levam o jogo a frente;
0s gudantes, que gudam em determinadas
tarefas especificas; os informantes, que servem
para transmitir informacdes aos jogadores; e 0s
emblematicos, personagens secundarios que
surgem com certas fungdes somente para dar
l6gica a0 momento do jogo, como um porteiro,
um garcom etc.

Com os personagens definidos e integrados
a histéria numa estrutura de jogo especifica,
ficam estabelecidas as condigdes de escrever o
roteiro propriamente dito.



5. Formatacéao
Formatagdo é a padronizagdo das anotacOes das
informacbes destinadas a producéo do jogo. O
mais importante de tudo é que todos os
integrantes da equipe que produzirdo o jogo
entendam da mesma forma o que esta escrito.

A principio, um  escritor/roteirista
acostumado a pensar enredos pode escrever
sozinho (ou somente com sua equipe de
trabalho) o roteiro literério, contudo ele
necessitara da participacdo de todas as areas
para desenvolver o roteiro técnico.

A unidade fundamental de um roteiro
literario € a cena. A cena é a unidade dramatica
da narrativa que determina o0 contexto
(proposito, local, tempo etc.) da agdo e defini-se
como sendo uma parte do drama na qua a
composi¢cdo do personagem ndo se altera, isto €,
ndo ha alteragbes no cené&rio em que atua, nem
no seu comportamento, sequer em qualquer
elemento que atere de qualquer forma a
estrutura da narrativa ou agdo em andamento.

Na cena podemos ter varias formas de
tomadas de camera ou takes (tempo que se filma
sem interrupcdo), formas como a camera vé
(enquadra) o personagem. Esta forma de ver da
camera pode ser classificada em duas categorias:
Planos Fixos e Planos em Movimento.

Planos Fixos: Plano Geral — Grande espaco
no qua os personagens ndo podem ser
identificados; Plano de Conjunto — grupo de
personagens, reconheciveis, num ambiente;
Plano Médio — enquadra as personagens em pé;
Plano Americano — corta 0 personagem na
altura da cintura ou da coxa; Primeiro Plano -
corta 0 personagem no busto; Primeirissimo
Plano — Mostra somente o rosto; Plano de
Detahe — Parte do corpo (menos o rosto) ou
objeto[13].

Planos em  Movimento: Dolly -
aproximacdo da objetiva, para cima e para
baixo, perpendicular ao objeto.; travelling — a
camera acompanha 0 movimento; Ponto de
Vista Subjetiva — a cémera exibe 0 que € visto
pelos olhos do personagem; Panorémica — a
camera se movimenta girando em torno de um
eixo vertical ou horizontal; Zoom — aproximacéo
ou afastamento Optico[2,3]. As cenas podem
conter uma mistura de duas ou mais forma de
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tomadas, como exemplo uma céamera
movimentando-se em Dolly, Zoom e Trevelling.

Quanto a forma como vemos a narrativa do
jogo, ou o ponto de vista do jogador, temos a
classificagdo em primeira pessoa (Ponto de
Vista Subjetiva) e em terceira pessoa (God's
eyes).

Jogos em primeira pessoa transformam a
tela do computador no “olho do usuério”, fato
que proporciona uma grande sensacdo de
imersdo. E indicado para jogos de combate em
ambientes tridimensionais fechados.

A utilizagdo da narrativa em terceira pessoa
permite que o jogador se veja no cenario, sendo
ele um soldado, um exército ou um veiculo. E
indicado para jogos em que 0 usuario precise ter
visdo total de sualocalizagdo no ambiente, para
onde e como ele pode ir, aém de qualquer
forma de ateracdo na area de interesse. Estas
caracteristicas proporcionam alta interagdo com
0jogo[14].

Um conjunto de cenas unificadas pela acéo
do personagem seguindo a estrutura dramatica
define uma sequiéncia, que € uma série de cenas
ligadas por uma uUnica idéia. Cada seqUéncia
deve possuir inicio, meio e fim bem definidos,
constituindo um microcosmo do jogo.

Para escrever 0 gque se imagina, um dos
métodos empregados € entender o desenrolar da
historia e desenvolver 0 seu conteldo
priorizando a visualizagdo de imagens. A agéo
deve ser imaginada como ocorrendo na
realidade. Depois, parte da agdo € selecionada
para determinar a razéo (objetivo) da cena e/ou
seqliéncia, as quais, em seguida, sdo estruturadas
de forma a manter o encadeamento da histéria.

A diretriz para a formatacdo de um roteiro
de jogo segue a dos roteiros de cinema, cujos
elementos sdo descritos a seguir [10].

Na primeira pagina, titulo, nome do autor,
endereco e numero de telefone para contato,
nimero de cenas ou sequiéncias, data da entrega,
nimero de péginas, tipo de trabalho (adaptagéo,
argumento, primeira versdo etc.) e outras
informagdes consideradas interessantes. A partir
da segunda pégina colocam-se 0s personagens
gue participam do jogo e suas caracteristicas,
assim como descri¢cdo de cendrios, localizagtes
etc.



Nas proximas paginas narrase 0 jogo.
Colocase 0 cabecalho — local gera ou
especifico, se esta interno ou externo e se € cena
diurna ou noturna. Exemplo:

“INT. BASE MILITAR-NOITE”

Depois, descreve-se pessoas, lugares (em
poucas linhas) ou acéo. Exemplo:

“A luz é fraca. Tudo € escuro, sombrio. Ao
longe, vé-se brilhos, provavelmente provocados
por partes das armas.”

Colocam-se sugestbes para a camera
Encontra-se 0 assunto e determina-se como vé-
lo. Utiliza-se termos como: vemos ..., outro
angulo; plano mais aberto/fechado; ponto de
vista; angulo invertido; plano sobre o ombro;
plano em movimento; plano proximo etc.:

“EM MOVIMENTO

Vemos um soldado andar de um lado para o
outro fazendo aronda.”

Caso se apresente novo personagem, grafa-
se sua denominagdo em mailscula. Entre
parénteses, abaixo do nome do personagem,
coloca-se indicagdes para sua forma de agdo ou
estado emotivo:

“SARGENTO
(gritando)”

Didlogos sdo colocados no centro da
pagina:
“Soldado! Atencdo! Veo sombras se
aproximando da base!”

~Pode-se colocar as indicagbes de reagoes,
siléncios etc:

“O spl dado deita no solo, trémulo, em siléncio, e
rastega até o portdo, procurando algo se
movendo no escuro.”

Os efeitos sonoros grafados em maiusculas,
sd0 denominados de rubricas. Eles facilitam o
trabal ho da equipe de produgdo sonora.

“Subitamente ouve-se uma RAJADA de
metralhadora.”

Indica-se o final dacena:
“CORTA PARA:"

As agbes determinantes de caminhos
diversos do jogo séo anotadas como referéncias
para a sequiéncia e/ou cena a que eles remetem.
Um roteiro de jogo apresenta-se bem maior do
gue um de cinema, pois ele deve conter todas as
ramificacbes possiveis e os diferentes finais
plangjados, dependendo das decisdes tomadas
pelo jogador[15].

O proximo passo, apds o término do roteiro
literario, € a producdo do roteiro técnico, a
“biblia’.

Para 0 desenvolvimento do roteiro técnico é
necess&ria a participacdo de representantes de
cada uma das equipes que fardo a producéo do
jogo. Cada integrante faz suas consideragOes
sobre como produzir sua parte, aém de
sugerirem detalhes diversos para o jogo. Todas
as decisdes sdo anotadas e uma copia da “biblia”
é distribuida para cada integrante da equipe, o
gue proporciona unidade na producao do jogo.

No gera o roteiro técnico tera a histéria do
jogo (story-line e argumento), a descricéo e a
histéria dos personagens, as descricoes
detalhadas dos objetos e dos cenarios, 0s
detalhamentos de producdo, os esbocos sobre
personagens, cenarios, objetos, acbes (story-
board), além de se poder incluir sugestdes de
futuras historias, novas sequéncias, que poderéo
gerar novos jogos ou derivacdes dele.

Com a “biblia’ finalizada iniciase a
producdo do jogo. Qualquer coisa que n&o
estiver nela ndo estara no jogo, contudo, pode-
se, ainda, revisala e incluir novos detalhes
durante o processo de producdo, tomando-se o
cuidado de distribuir cépias dessas alteractes



para todos o0s componentes das equipes de
trabalho[ 15].

6. Conclusao

A metodol ogia apresentada neste artigo objetiva
orientar 0 processo de construcdo de roteiros
para jogos sofisticados que aspirem transpor as
fronteiras hoje existentes na narrativa dos meios
digitais. Ela pode ser seguida para o
desenvolvimento da maioria dos jogos de
computador. Ainda que jogos menos complexos
ndo necessitem de todo este aparato para o
desenvolvimento de seus roteiros, ela ndo deve
ser menosprezada para se preservar a qualidade
a eficiéncia da producéo.

Um roteiro que proporcione 0 NECESSario
para prender o usuario por horas ndo se baseia
simplesmente na complexidade de seus gréaficos,
na beleza de suas imagens ou na eficiéncia de
sua jogabilidade. Sua narrativa precisa ser
consistente e verossimil proporcionando desafio
e emogdo nas conquistas, nas resolugdes, nas
solugbes, nas agdes, enfim humanizando o
ambiente em que o0 jogador é imerso e
produzindo afantasia que se desgja viver.

Uma histéria ruim dificilmente tera sucesso;
uma histéria boa, mal contada perdera grande
parte de seu encanto; mas uma boa historia, bem
contada possui em sua esséncia todos os
elementos para 0 sucesso.
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