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Resumo

Este artigo inicialmente nos convida a uma reflexdo
sobre a presenca dos jogos, especialmente 0s jogos
eletrbnicos na sociedade contemporanea para
posteriormente nos apresentar o universo do processo
de construcdo de roteiro para jogos eletronicos,
destacando a narrativa do jogo Triade — Liberdade,
Igualdade e Fraternidade, delineando as etapas
vivenciadas pelos pedagogos e historiadores
responsaveis pelo desafio de desenvolver um jogo
eletrénico voltado para educacéo.
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1. Start: introduzindo conceitos

A presenga dos jogos na historia da humanidade tem
inicio com a prdpria evolucdo do homem, antes até de
serem estabelecidas normas e regras de convivéncia, as
guais 0s sujeitos se adaptavam ou propunham outros
encaminhamentos que atendessem as suas demandas.
Os rituais da caca, da guerra tinham um caréater ludico,
de entretenimento, de forca e poder.

Na perspectiva de Huizinga, o jogo se constitui em
uma atividade universal anterior a propria cultura, dado
que esta, “mesmo em suas definicdes menos rigorosas,
pressupfe sempre a sociedade humana” (2001, p. 3) e
que os proprios animais ja realizam atividades ludicas.

No decorrer do tempo, 0s jogos passaram a Ser
compreendidos pelo senso comum apenas como
atividades de entretenimento. Contudo, jogar vai além
da distracdo na medida em que

O jogo é mais do que um fenbmeno
fisiologico ou um reflexo psicoldgico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente
fisica ou bioldgica. E uma funco significante,
isto é, encerra um determinado sentido. No
jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que
transcende as necessidades imediatas da vida
e confere um sentido a acdo. Todo o jogo
significa alguma coisa (HUIZINGA, 2001, p.
4).

Para este autor, 0 jogo apresenta cinco
caracteristicas fundamentais e se torna um elemento da
cultura, um dos pilares da civilizagdo. A primeira se
refere ao fato de ser livre, de ser uma escolha dos
jogadores, peculiaridade de qualquer atividade ludica,
que, geralmente, é praticada, nos momentos de écio.

A segunda particularidade, totalmente atrelada a
primeira, vincula-se ao fato de que o jogo ndo € vida
“corrente” nem vida “real”. A crianca, o adolescente e
o0 adulto, quando se entregam ao jogo, estdo certos de
que se trata apenas de uma evasdo da vida “real”, um
intervalo na vida cotidiana, embora encarem esta
atividade com seriedade.

A terceira caracteristica se configura pela distincdo
entre 0 jogo e vida “comum?”, tanto pelo lugar, quanto
pela duracdo que ocupa. Existe, portanto, um inicio e
um fim para o jogo, assim como uma fronteira espacial
deste com a vida “real”.

Como quarta caracteristica, Huizinga cita o fato de
que o jogo cria ordem e se configura nela prépria, se



organiza através de formas ordenadas compostas de
elementos como tensdo, equilibrio, compensacéo,
contraste, variacdo, solucdo, unido e desunido; e a
menor desobediéncia a esta ordem “estraga o jogo”. O
autor marca também a aproximagdo do jogo com a
estética;

E talvez devido a esta afinidade profunda
entre a ordem e o jogo que este, como
assinalamos de passagem, parece estar ligado
ao dominio da estética. H& nele uma tendéncia
para ser belo. Talvez esse fator estético seja
idéntico aquele impulso de criar formas
ordenadas que penetra 0 jogo em todos 0s
seus aspectos. [...] O jogo lanca sobre nés um
feitico: é “fascinante”, “cativante”. Esta cheio
das duas qualidades mais nobres que somos
capazes de ver nas coisas: 0 ritmo e a
harmonia (2001, p.13).

E, finalmente, como quinta caracteristica ha o fato
da imprevisibilidade, incerteza e o acaso do jogo
gerarem tensdo. Isso pode provocar o engajamento
passional que implicara no desenvolvimento de um
senso ético, quanto ao estabelecimento dos limites
dentro da atividade. Sé&o as regras que definem o que é
possivel, permitido ser feito ou ndo. Contrariar estas
premissas implica em colocar em cheque a existéncia
da comunidade dos jogadores. Talvez, aqui,
encontremos uma explicacdo para a atracdo que o0s
jogos exercem sobre o0s individuos.

E através da realizagdo continua dessas atividades,
bem como da sua posterior socializacdo, que 0 jogo
pode ser considerado um fendmeno cultural, na medida
em que, mesmo depois de ter chegado ao fim,
“permanece como uma criagdo nova do espirito, um
tesouro a ser conservado pela memdria” (HUIZINGA,
2001, p.12-13) e, ao ser transmitido, torna-se tradig&o.

Essas reflexdes colocam em cheque o
posicionamento de muitos pais e professores que
argumentam: quando estdo jogando, as criangas e
adolescentes estdo somente se divertindo. Para muitos,
ha apenas lazer, o que, muitas vezes, é visto como
perda de tempo. Dessa forma, o fato de que brincar
preenche as necessidades das criangas €
constantemente  esquecido (VYGOTSKY, 1994;
FREUD, 1976). Contudo, no que se refere aos tedricos
e especialistas, existe uma unanimidade em torno das
contribui¢bes cognitivas e sociais (PIAGET, 1978;
WALLON, 1989; VYGOTSKY, 1993, 1994, 2001;
ELKONIN, 1998; entre outros), afetivas (FREUD,
1976; WINNICOTT, 1975; KLEIN, 1995; ROZA,
1999) e culturais (HUIZINGA, 2001; BENJAMIM,
1994), potencializadas pelos diferentes jogos.

Para Vygotsky (1994), o brincar e a interagcdo com
0s jogos possibilitam a crianca a aprendizagem de
regras e a sujeicdo as agBes impulsivas pela via do
prazer. Logo, para 0 autor, 0S jogos atuam como
elementos mediadores entre 0 conhecimento ja

cristalizado, construido, presente no nivel de
desenvolvimento real, e nas possibilidades e
potencialidades existentes na Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP).

A ZDP se caracteriza pela faixa intermedidria entre
aquilo que o sujeito ja é capaz de fazer sozinho sem a
ajuda do outro e as suas possibilidades de ampliar o
seu desenvolvimento e aprendizagem. Nesse espago de
transi¢do, 0s novos conhecimentos estdo em processo
de elaboracéo e, frente a mediagdo dos instrumentos,
signos e interlocutores, serdo consolidados e ou
ressignificados.

Para as teorias psicogenéticas', o brincar vai
possibilitar a ressignificagdo do pensamento intuitivo,
na medida em que as criancas podem exercitar
situagcBes do mundo dos adultos, através do faz-de-
conta, por exemplo, aprendendo, desta forma, a
conviver com regras sociais. Assim, estes sujeitos saem
de um estado de anomia para a internalizacdo e
ressignificacdo das normas, valendo-se do outro e da
linguagem, o que caracteriza a situacdo de heteronomia
e, posteriormente, de autonomia.

Por intermédio das regras construidas nos jogos, as
criangas aprendem a negociar, a renunciar a acéo
impulsiva, a postergar o prazer imediato, o que
contribui para a concretizagdo dos desejos, através da
assimilacdo e acomodacdo. Esses sdo processos aqui
compreendidos na perspectiva piagetiana. Para este
autor,

pode-se dizer que toda necessidade tende:
primeiro, a incorporar as coisas e pessoas a
atividade prépria do sujeito, isto &, 'assimilar’
0 mundo exterior as estruturas ja construidas;
segundo, a reajustar estas Ultimas em funcao
das transformacBes ocorridas, ou seja,
‘acomoda-las' aos objetos externos (PIAGET,
1978, p.15).

Assim, as criangas constroem o significado da
cooperacao e da competicdo entre 0s seus iguais. Sao
regras que podem ser transmitidas de geracdo em
geracdo ou ser espontaneas, elaboradas de forma
momentanea por sujeitos da mesma idade ou de idades
diferentes.

O brincar se torna, entdo, uma atividade que deve
ser incentivada e encarada com seriedade pelos
adultos, respeitando-se 0s momentos em que criangas e
adolescentes desejam brincar, jogar, enfim, construir
algo novo, valendo-se da elaboracdo dos
conhecimentos existentes.

Dentro desta perspectiva, podemos inferir que os
jogos sdo tecnologias intelectuais, compreendidas por
Leévy (1993, 1998) como elementos que reorganizam e
modificam a ecologia cognitiva dos individuos, o que

! Teorias que estudam génese dos processos psiquicos. Ver
Piaget, VVygotsky, Wallon, Ferreiro e Teberosky entre outros.



promove a construgdo ou reorganizacdo de funcbes
cognitivas, como a memoria, a atencao, a criatividade,
a imaginagdo, e contribui para determinar o modo de
percepcdo e inteleccdo pelo qual o sujeito conhece o
objeto. No dizer, desse autor, essa ecologia é formada
por um coletivo pensante de homens-coisas, com
singularidades atuantes e subjetividades mutantes.

Na interacdo com o0s jogos eletrbnicos, essas
fungdes cognitivas sdo intensificadas a cada dia, 0 que
permite as criancas, adolescentes e adultos a
descoberta de novas formas de conhecimento, que hoje
também ocorrem por meio da simulacdo de novos
mundos. As regras construidas nos espacos virtuais
podem ser classificadas como esponténeas, visto que
sdo reorganizadas constantemente. Os professores
devem estar atentos para o surgimento desses novos
caminhos, que emergem cotidianamente na vida dos
alunos, interatores do processo de producdo e
construcéo de conhecimento e cultura.

Desta forma, os jogos eletrénicos se constituem em
uma midia interativa ou um artefato tecnolégico que
alimentam a inddstria cultural e vao além do simples
entretenimento, que seduzem criangas, jovens e
adultos. As Ultimas pesquisas [Gee (2004), Johnson
(2005), Mendez, Alonso e Lacasa®, Prensky® e Shaffer
(2006)] apontam essa midia como um instrumento de
aprendizagem e desenvolvimento de habilidades
motoras e cognitivas para criancas e adolescentes,
despertando a atencdo de pesquisadores e professores
para as possibilidades pedagdgicas dos jogos.

As iniciativas para a producdo de jogos eletrdnicos
com apelo educacional tém surgido em diferentes
centros de pesquisa e desenvolvimento. O projeto
eletrbnico Triade — mediando o processo ensino
aprendizagem da Historia é uma iniciativa do grupo
de Pesquisa Comunidades Virtuais da Universidade do
Estado da Bahia, classificado na categoria RPG (Role
Playing Game), que tem como objetivo a construgéo de
conceitos da éarea de historia de forma ludica e
prazerosa, através da simulagdo da Revolugdo
Francesa, incluindo digitalmente professores e alunos
da rede publica.

O RPG ¢ uma categoria de jogo que oportuniza ao
jogador o desenvolvimento de narrativas, criacdo de
personagens, dando ao gamer a possibilidade de
escolher qual caminho seguir ou qual decisdo tomar no
jogo, logo na construcdo de roteiro de um jogo no

2 MENDEZ, Laura; ALONSO, Mercedes; LACASA, Pilar.
Buscando nuevas formas de alfabetizacién: ocio,
educacion y videojuegos comerciales (mimeo).

® PRENSKY, Marc. Digital Natives, Digital Immigrants --
A New Way To Look At Ourselves and Our Kids.
Disponivel na URL:
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%620-
%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-
%20Part1.pdf. Acesso em 22 set. 2007

estilo RPG, o roteirista ndo constrdi historias
completas e fechadas, assim como ndo existe um
vencedor no jogo.

1.1. Roteiro, narrativa e enredo.

O roteiro é comumente definido como guia, ou escrita
de uma forma de espetaculo audiovisual, seja este um
filme, novela, teatro ou um jogo eletrdnico. E
considerado a base, 0 que fundamenta a construgdo da
obra, o roteiro deve conter a descricdo das
ambientacgdes, das cenas, didlogos, seqiiéncias e etc.
Como afirma Souza® : “O roteiro sera o documento
chave, onde todos os outros profissionais envolvidos
com a realizacdo de um produto audiovisual baseardo
seu trabalho.” O roteiro tem um papel central de onde
partem todas as acOes seguintes para 0
desenvolvimento do jogo, apresentando trés elementos:
personagem, estrutura e enredo.

Podemos definir narrativa como uma historia.
Narrar é contar uma historia, temos basicamente na
narrativa 0s personagens, cendrios, conflitos e cenas.
Os elementos que a compdem sdo: a Acdo, que Sao 0S
acontecimentos que se desenrolam em espaco e tempo
determinados, o0s Personagens, dentre eles o
protagonista ou herdi; o vildo ou antagonista; o par
romantico ou a mocinha; mais 0s personagens
secundarios que enriquecem a historia e por fim temos
o0 Espaco ou ambiente, que é o local em que se passa a
historia.

Ja o enredo, é a estrutura da narrativa, aquilo que da
sustentacdo a trama, o enredo se centra em um conflito,
enriquecendo a narrativa e deixando-a mais tensa.

No jogo eletrénico ndo acontece diferente de uma
narrativa literaria. E preciso antes de qualquer coisa
elaborar um roteiro; pensando 0s personagens
principais, consequentemente seus conflitos interiores
e obstaculos que terdo que enfrentar; personagens
secundarios; 0s ambientes em que se passa a histdria; a
acdo do jogo; os puzzles, que sdo os quebra-cabecas
que o gamer terd que resolver para avangar no jogo, e
as bifurcacbes, classicas no RPG, com diferentes
caminhos ou finais para a mesma historia. Para se fazer
um bom jogo eletrénico, assim como um filme, novela
ou qualquer outro espetaculo audiovisual é necessario
ter um bom roteiro em mdos, é ele que vai garantir o
andamento e o sucesso das demais &reas a serem
trabalhadas em um jogo.

2. A elaboracéao do roteiro de um game

O RPG Triade - Igualdade, Fraternidade e
Liberdade — é fruto do Projeto Triade - mediando o
processo de ensino aprendizagem da historia,

4 SOUZA, Fernando Marés de. Um documento chamado
roteiro. Disponivel na URL:
http://www.roteirodecinema.com.br/manuais/documentocha
madoroteiro.htm. Acesso em 10 ago. 2007.




submetido e  selecionado no  edital do
MCT/FINEP/MEC - Jogos Eletrdnicos
Educacionais 02/2006, entre os 13 de quase 150
propostas  enviadas para a construgdo e
desenvolvimento de um jogo eletrénico educacional.

Assim, o projeto vem desenvolvendo um jogo
eletrdnico voltado para o ensino-aprendizagem da
Hist6ria a partir da 82 série do ensino fundamental e
busca articular a histéria com as demais éreas do
conhecimento, subsidiando préticas pedagdgicas
interdisciplinares mediadas pelas diferentes artes e
tecnologias.

O roteiro é uma pega chave na producdo de
qualquer espetaculo audiovisual, funcionando como
um guia que possibilita a visualizacdo de todas as
etapas de desenvolvimento. Segundo Assis,

0 roteiro é uma série de documentos que
comecga no gamedoc e ndo tem pretensdo de
ser exaustiva. Ou seja, primeiro, o roteiro
desenvolve o gamedoc sem lhe mudar o
cardter e, segundo, lista elementos
importantes no ambiente, que dardo ritmo e
tensdo ao jogo mais nao pode pretender
determinar exatamente sua localizacdo, coisa
gue depende de testes com os ambientes ja
modelados e funcionais (2007, p. 65).

Nesse contexto é importante que alguns elementos
e caracteristicas da elaboracdo de um roteiro para
games sejam contemplados: a arquitetura deve
abranger o méaximo do roteiro, todas as localizacoes,
iluminacdes, sons, ambientes, e varias pistas sobre a
histéria; o personagem deve ser posto na agdo
mostrando ao prdprio gamer para que ele veio e quem
ele é. “quase sempre descobrimos nosso papel on the
fly e ndo por prelecbes” (ASSIS, 2007, p.67), ou seja, 0
jogador precisa conhecer o personagem na acdo do
jogo e ndo através de discursos que dizem como este
deve agir; devem existir durante o jogo objetivos de
curto e de médio prazo, para que o gamer continue
motivado a atingir a meta final do jogo; séo
necessarias, durante o trajeto, dicas que mostrem o
objetivo final do jogo; os inimeros caminhos devem
dar ao gamer opcles reais de escolhas, ou seja,
trajetorias diversas; para 0 jogo ser interessante e
realista, os ambientes ndo devem ser necessariamente
labirinticos, mas sim amplos e complexos; no final do
game o jogador deve ter a sensagdo de que viu tudo o
que tinha a ser visto; os obstaculos a serem enfrentados
pelo jogador ndo podem ser tdo grandes e dificeis a
ponto de fazer com que este desista do seu prdprio
avatar para estudar a situagdo da narrative;
experiéncias diferenciadas devem ser contempladas,
mas sem exagero.

2.1. O RPG Triade: delineando o jogo
Para atingir os objetivos propostos, foi escolhido como

pano de fundo para a narrativa, a Franga do século
XVIII, sobretudo a Revolugdo Francesa, por ter sido

um evento de repercussdes internacionais, fundamental
para histéria da humanidade. Assim, mesmo sendo um
acontecimento francés, causou impacto na sociedade
mundial, inclusive no Brasil, que abracou os ideais -
Liberdade, lgualdade e Fraternidade, fazendo com que
a jovem nacdo se espelhasse no exemplo da Franca,
passando a lutar contra as injusticas sociais da época.
A Revolta dos Buzios que culminou com a
Independéncia da Bahia também trazia no seu bojo os
ideais da Revolucdo Francesa. Assim, a escolha deste
fato historico foi intencional e pedagogica, objetivando
romper com a concepcdo do ensino e aprendizagem da
histéria factual e anacronica.

O jogo Triade tem como personagem central a
Jovem Jeanne de Vallois, filha de um nobre aristocrata
Henry de Vallois, integrante do movimento preé-
revoluciondrio. Jeanne ainda crianga assiste ao
assassinato do seu pai, a mando da monarquia com o
entdo Rei Luis XV no poder, por ser considerado um
agitador e traidor. Jeanne fica 6rfa de mée logo depois
de perder o pai, sozinha no mundo, sem nome e sem
lar, Jeanne jura vingar-se e resgatar as propriedades e o
nome da sua familia que foram confiscados pelo Rei. O
objeto do gamer neste momento é ajudar Jeanne ja
adulta a alcangar seus objetivos, seja através da
vinganga ou abragando os ideais revolucionarios téo
seguidos por seu pai. Essa bifurcacdo da narrativa
atende aos requisitos desta tipologia de jogo - RPG e
da por um lado, a possibilidade ao gamer de escolher o
caminho que ache mais acertado e, se tratando de um
jogo voltado para o ensino, por outro, o professor
podera acompanhar o raciocinio e reflexdo critica dos
seus alunos através das decisdes e caminhos que este
ird tomar no jogo.

Por se tratar de um jogo eletronico, o Triade
possibilitarda a abordagem de contetdos curriculares
formais de maneira lddica e, portanto, mais prazerosa,
facilitando, assim, o contato/aproximacdo do
estudante/gamer com a temdtica da revolucdo
Francesa.

Ainda por se tratar de um game, mais
especificamente da categoria RPG, o Triade também
tera a potencialidade de promover o engajamento do
estudante/gamer com a histéria/contetido selecionados
através das trilhas bifurcadas a serem seguidas e da
flexibilidade narrativa caracteristica do RPG e que
serdo exploradas no roteiro do game.

Dentro da perspectiva de Johnson (2005), no que
diz respeito a aprendizagem, o Triade podera
proporcionar, ainda, a aprendizagem colateral, que
seria aquela para além da experiéncia imediata ou do
contelido explicito no jogo, tendo como pontos de
apoio a investigacdo/sondagem, a formulacdo/testagem
de hipéteses, o planejamento estratégico e a tomada de

decisdes.

2.2. Etapas da elaboracéo do roteiro Triade.



O processo de elaboracdo de roteiro do Triade teve
inicio logo ap6s a noticia da aprovagdo do projeto no
edital do FINEP. Na época, por volta de setembro de
2006 a equipe do projeto ainda era bem reduzida: 4
pessoas para a area do roteiro, 2 pessoas para a area de
desenvolvimento — responsaveis pelo engine do game —
e mais duas pessoas para a area de arte e design.

A equipe de roteiro composta por pedagogos,
possuia na época, pouco know-how na area, contudo,
vinha construindo um lastro tedrico na relacdo jogos
eletrdnicos e educacdo, além de ter experiéncia com
diferentes tipos de jogos eletrbnicos. Tais
competéncias favorecam a imersdo nesse novo e
desafiante universo que foi construir o roteiro do jogo
Triade — Liberdade, Igualdade e Fraternidade.

O ponto inicial foi a experiéncia do grupo com 0s
jogos de RPG para comecar a delinear o roteiro.
Assim, comecamos a “andlise de similares”. No
processo de levantamento das referéncias de jogos de
RPG que alcancaram sucesso entre oS gamers,
identificamos os titulos: Chrono Trigger, Final
Fantasy, Diablo®, que passaram a subsidiar, prover-nos
de elementos para 0 nosso roteiro. Em seguida, nosso
engajamento com a elaboracéo do roteiro do game nos
levou a uma etapa, a qual Johnson (2005) classificaria
como aprendizagem colateral: passamos a pesquisar e
colher material de toda natureza que tratasse do
periodo histérico abordado no jogo.

Foram livros, filmes em DVD - comprados e
locados —, documentarios em video e uma série de
producbes audiovisuais. Como ainda ndo contdvamos
com historiadores engajados na equipe de roteiro os
pedagogos tiveram que ocupar este lugar, marcando e
realizando Workshops na casa dos participantes do
grupo com secles de filmes e discussdo de livros no
intuito de comecar a tecer o enredo.

Dentre o material utilizado, um filme chamou
atencdo do grupo por trazer uma intriga que aconteceu
na corte francesa e envolvia Maria Antonieta. Tal fato
histérico ndo é explorado nas séries do ensino
fundamental e médio, embora tenha tido repercussdes
para o descrédito da monarquia, apontando um outro
olhar da histéria. O filme em questdo é O Enigma do
Colar®e a heroina da trama foi Jeanne de Vallois.

Este filme teve uma contribuicdo bastante
significativa para o roteiro do Triade, na medida em
que trazia Jeanne, personagem historica, envolvida em
um evento “paralelo” a Revolugdo Francesa, mas de
importancia para a mesma. O desafio da equipe de
roteiro era reelaborar a histéria de Jeanne para que nao

% Jogos de RPG para PC e consoles consagrados em suas
respectivas plataformas.
® The Affair of the Necklace. Direcdo: Charles Shyer. Com:
Hilary Swank, Jonathan Pryce, Simon Baker, EUA-FRA,
2001, duracéo: 95 min.

ficasse igual a da pelicula, o que poderia proporcionar
ao gamer/estudante que ja tivesse assistido uma
sensacao de déja-vu. Um outro ponto muito importante
eram as questdes relacionadas com a propriedade
intelectual. O roteiro do filme ndo poderia ser copiado.
Assim, o enredo do game foi escrito de forma
independente da obra cinematogréafica.

2.3. Fluxograma

Considerando as fontes de pesquisa e experiéncias com
jogos de RPG, por volta de novembro de 2006 a equipe
de roteiro j& tinha definido uma linha narrativa a
seguir. Contudo, ainda faltava uma maneira de
sistematizar as idéias que estavam sendo gestadas em
relagdo ao enredo de forma a colaborar para a escrita
do roteiro. A coordenadora do grupo e membro da
equipe de roteiro sugeriu que o enredo fosse
representado em forma de fluxograma, como um mapa
conceitual, para que fosse possivel visualizar
concretamente as idéias e etapas que estavam sendo
construidas mentalmente. Assim, toda a equipe nao s6
os roteiristas, poderiam visualizar os eventos do jogo e
transpor para o documento do roteiro.
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Figura 2: Exemplo de fluxograma utilizado no jogo Triade.

Posteriormente a equipe de roteiro descobriu que os
profissionais de roteiro se utilizam de uma técnica
semelhante para construir as narrativas dos jogos
eletrénicos. A utilizacdo do fluxograma permitiu a
equipe delinear a narrativa a ser construida, facilitando
a sua visualizacdo para ndo perder de vista os detalhes
e acontecimentos futuros da trama. Assim, o
fluxograma foi a primeira etapa construida para
representar a disposicao dos eventos.

2.4 Elementos da acao

A acdo, como foi apresentada anteriormente, é
composta pelos acontecimentos que se desenrolam em
um determinado espaco e tempo definidos. No caso do
Triade, a Franca pré-revoluciondria de 1773 é o espaco



definido onde as acBes dos personagens controlados
pelos gamers irdo acontecer.

O gameplay é um dos componentes da acdo nos
jogos eletronicos, e pode ser compreendido como “um
conjunto de taticas que tornam interessante a
experiéncia de jogar” (ASSIS, 2007, p. 19), o qual
incorpora outros elementos tais como a jogabilidade.
Esta Gltima, por sua vez, diz respeito & relagdo
existente, dentro da experiéncia do jogo eletronico,
entre a interface grafica ou de software, que seriam 0s
menus e as funcionalidades imputadas a cada uma de
suas opgdes, 0 sistema de navegacdo com o qual o
gamer pode se localizar no cenério virtual do jogo e o
sistema de movimentacdo que realiza a interacdo entre
0 usuario e as acOes realizadas por seu avatar e que
resultam em modificac6es diretas no ambiente do game
e, a interface fisica ou de hardware, que seriam
justamente os periféricos e dispositivos fisicos de
comunicagdo entre o gamer e o jogo, desde o teclado e
mouse, joysticks e equipamentos de captacdo de
movimento.

Assim sendo, o0s roteiristas, desenvolvedores e
designers precisam, ao trabalhar colaborativamente,
criar elementos no jogo que deixem o ambiente
flexivel, dinamico e a interacdo seja fluida, enfim, é
essencial que haja adequacdo entre 0s objetivos do
jogo e 0 modo de interacdo deste.

No caso do Triade, a constru¢do do gameplay, foi
um desafio, obrigando a equipe muitas vezes a fazer
estudo de similares, e observar a jogabilidade de outros
jogos para escolher as melhores opcBes e modos de
jogo. Este trabalho é realizado e depois testado por
jogadores para que estes possam avaliar as condicGes
de jogabilidade. Ao apresentar problemas nessa fase, o
jogo retorna para os responsaveis pela interface dentro
da equipe de arte e design para ser modificado de
acordo com as avalia¢fes do jogador.

Uma vez que as decisdes se avolumam
rapidamente e como o processo de
desenvolvimento de um videogame é longo e
envolve muitas pessoas com habilidades
diferentes e, além disso, sempre exige
decisBes com base em cronogramas variaveis
e pressionados, é fundamental refletir o
maximo sobre o gameplay no inicio, do
processo e registrar essa reflexdo no que o
jargdo chama gamedoc, a biblia do
desenvolvimento daquele particular. (ASSIS,
2007, p. 21).

A afirmacdo acima explicita a importancia do
gameplay no desenvolvimento de um jogo eletrénico, o
modo de jogabilidade a ser utilizado passa por um
processo de testagem e reflexdo, pois dele dependem o
sucesso ou o fracasso do jogo. As vezes o jogo que
tinha tudo para ser sucesso fica comprometido por
conta do tipo de jogabilidade escolhido.

2.5 Os detalhes do roteiro

Ao chegar neste ponto, a equipe encontra-se na etapa
em que precisar detalhar os dialogos entre os
personagens, realizar uma descrigdo minuciosa dos
mesmos, descrevendo os elementos que compdem o0s
cenarios subsidiando assim, a equipe de arte e design.

Esta fase se constitui em um grande desafio, que
exige um grande cuidado com as minucias e detalhes
principalmente por se tratar de um jogo com conteldo
histérico. Uma pequena falha poderia causar conflito
na hora da implementacao.

3. Narrativa digital e aprendizagem

“Cor de cabelo é fendtipo e depende de certos
aspectos ambientais e tal. Por exemplo, varias
criangas nascem com o cabelo preto e ao
receber muito sol o cabelo clareia. Como
Liquid lutou no Oriente Médio e foi criado em
um ambiente diferente do de Solid, sua cor de
cabelo pode mudar um pouco.”

Ao contrério do que alguns podem pensar, a citacao
anterior ndo foi escrita por algum geneticista e
tampouco extraida de algum livro de biologia do
ensino médio. Trata-se da fala de um dos participantes
da comunidade no orkut’ Metal Gear Solid Brasil,
Passemos, entdo, a uma sucinta descricdo deste jogo e
de sua respectiva comunidade.

O jogo Metal Gear Solid é um game de acdo e
espionagem em 32 pessoa, criado por Hideo Kojima,
produzido pela empresa Konami e disponivel para
PlayStation, PlayStation 2, PSP, Game Cube, XBOX,
PC, Game Boy Color, Dream Cast e PlayStation 3 (42
versdo ja confirmada para este console). O jogo conta
com uma narrativa que gira em torno de um agente
encarregado de missdes do tipo impossivel, envolvido
num contexto de conflitos e guerra contemporaneos.

Na comunidade deste game no orkut, que possui
atualmente mais de 11.500 (onze mil e quinhentos)
participantes e um fluxo aproximado de 15.000 (quinze
mil) mensagens postadas desde sua criacdo em agosto
de 2004, é possivel encontrar topicos bastante
interessantes, ndo somente dizendo respeito a davidas e
dificuldades encontradas por algum gamer no
desenrolar da partida, mas também discussfes bem
articuladas sobre os temas que circundam o enredo do
jogo, tais como clonagem, expressas na citacdo trazida
anteriormente.

Interessante é o fato de que, no seio de
comunidades de jogos eletrbnicos tais como esta,
sejam elas virtuais ou presenciais, que estejam
ocorrendo através da janela de um navegador de

" www.orkut.com



internet, no interior de uma lan-house ou ainda em uma
praca de alimentacdo de um shopping qualquer,
podemos encontrar discussdes deste nivel, sobre
assuntos e contetidos escolares, florescendo de forma
bastante autbnoma e com tamanho engajamento dos
sujeitos.

Disso, uma das questdes que, de pronto, pode-se
pensar, seria: quais fatores contribuem para esse
engajamento e toda essa autonomia por parte desses
sujeitos que se dispde a, com tanta vivacidade,
discutirem — muitas vezes & exaustdo e demonstrando,
contudo, tanto prazer em fazé-lo —, assuntos dos quais
a maioria deles provavelmente evitariam se estivessem
sendo discutidos no ambiente escolar? A intencdo ndo
é esgotar a possibilidade de elementos relativos aos
jogos eletrénicos que poderiam se encaixar na solucéo
a esta pergunta, mas, acredita-se que a maneira como a
narrativa digital se apresenta neste tipo de midia é parte
da resposta desejada.

3.1. Imersédo por meio da narrativa

Como ja antes comentado, o0 ato de narrar eventos
acompanha a historia da humanidade e ja foi realizado
através de distintos meios, desde as pinturas rupestres
em caverna, passando pelas histdrias orais, até chegar
aos livros, os jogos eletrbnicos aparecem como um
novo meio de imersdo na narrativa. Um meio que
permite ao jogador imergir na historia, interagir com
ela, atuando, refletindo, decidindo e solucionando os
enigmas e problemas apresentados no jogo.

3.2. O enredo e a investigacao telescopica

A investigacdo telescopica é um termo cunhado por
Johnson (2005) que diz respeito a capacidade e, até
mesmo, necessidade, que o gamer tem de lidar com
uma série de objetivos concomitantemente enquanto
adentra 0 mundo virtual do game que estd jogando.
Esta  atividade intelectual de  administrar
simultaneamente esses objetivos é assim denominada
por Johnson “devido ao modo como eles se aninham
um dentro do outro como um telescopio desmontado”
(2005, p. 77). Logo, essa atividade consiste na
habilidade de concentrar-se em problemas imediatos e,
ao mesmo tempo, manter a aten¢do naquilo que ainda
esta por vir.

A relacdo existente entre esse meio de
gerenciamento de acBGes e a apresentacdo do enredo
ocorre justamente na medida em que uma investigacao
telescopica efetiva-se, na qual o jogador consegue
identificar e cumprir os objetivos secundarios, —
aqueles tratados por Assis (2007) como objetivos de
curto prazo — sem perder de vista o objetivo principal,
ou de longo prazo, depende da qualidade — entendida
como coesdo entre o0s elementos constituintes da
narrativa: acdo, personagens, ambientes ou cenarios —
do enredo. Assim sendo, quanto mais bem idealizado o

enredo de um jogo, mais fécil torna-se também a
investigacdo telescopica.

Um exemplo disso é o que ocorre no game God of
War. O jogador, comeca o game no controle do general
do exército espartano, Kratos, que se encontra a beira
da morte depois de ser derrotado em batalha. Kratos
faz um pacto com Ares - deus grego da guerra — cujos
termos sdo os seguintes: Kratos entregaria sua alma ao
deus em troca da morte de seus inimigos. Os acordos
sdo cumpridos, mas terminam levando a morte a
esposa e filha do her6i por suas préprias méos. Este
comecga uma vingancga contra Ares, sendo ajudado por
outros deuses nesse trabalho.

O jogador inicia, entdo, a caminhada de Kratos
rumo a sua tdo desejada vinganga contra o deus da
guerra e enfrenta alguns inimigos, resolve alguns
poucos desafios e comega a cumprir alguns objetivos
bem simples no intuito de deixar o gamer a par da
jogabilidade. Ainda nos momentos iniciais do jogo,
enguanto realiza estas tarefas, Kratos sobe uma colina
e, ao chegar ao topo, avista ao longe a figura de um
gigante destruindo uma pequena cidade. Este gigante
enfurecido é Ares e, pela interpretacdo dos fatos
expostos na narrativa do jogo até entdo conhecida, fica
6bvio que enfrentar e vencer Ares constitui-se no
objetivo principal do jogador. A medida que avanca no
game cumprindo objetivos secundarios, volta e meia o
jogador é conduzido — pelos eventos estabelecidos
durante a construcdo do roteiro — a passar por esta
colina e avistar Ares.

E possivel notar como este artificio da passagem
constante de Kratos pela colina, podendo assim
visualizar seu objetivo principal enquanto realiza
outros secundarios, colaborou para o estabelecimento
da investigacao telescopica.

3.3. O enredo e 0 aprendizado colateral

O conceito de aprendizagem colateral discutido por
Johnson (2005) e inspirado nas idéias de Dewey
(1991), consiste na aprendizagem que vai “além do
conteido explicito da experiéncia”. O autor afirma que
0 importante ndo é simplesmente 0 que se pensa
quando se estd jogando, mas sim como pensa enquanto
joga, pois, mais relevante é o aprender a pensar. Assim
enquanto joga, o gamer aprende a aprender, a pensar e
refletir em torno da narrativa e acontecimentos
oportunizados pelo jogo.

A narrativa, desta forma, passa a ter uma
importancia muito grande para o estabelecimento deste
tipo de aprendizagem na medida em que, se bem
elaborada, possibilitara um engajamento do gamer com
a acdo, com 0s personagens e os ambientes do jogo de
maneira que o interesse em conhecer e aprender para
além do que ja esta descrito no roteiro seja real.



4. Conclusodes

O presente artigo teve como objetivo socializar o
processo de desenvolvimento e elaboragdo do roteiro
de jogos eletrdnicos, trazendo a experiéncia da
construcdo do roteiro do jogo Triade — Liberdade,
Igualdade e Fraternidade, bem como, elucidar a sua
importancia para o sucesso dos jogos. Além disso, € de
suma importancia considerar que as narrativas dos
jogos, e também os jogos eletrdnicos em si, podem
funcionar como um instrumento para a aprendizagem e
reflexdo em torno dos mais variados temas que sdo
abordados e trazidos em suas narrativas.

Isso revela que os professores, podem e devem
utilizar essa midia como mediadores do processo de
construcdo do conhecimento nos diferentes espacos de
aprendizagem, e a medida que os docentes forem
utilizando os jogos, poderdo inferir nas narrativas e, até
construirem roteiros para jogos eletrénicos com viés
pedagdgico.
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