DRAMATURGIA

Dramaturgia € a arte de composicao do texto
destinado a representacao feita por atores. A
palavra drama vem do grego e significa acao.
Desse modo, o texto dramaturgico € aquele que é
escrito especificamente para representar a acao.
O foco da acao € o conflito. Toda acao em cena
depende do conflto e da maneira como os
diferentes personagens agem para atingir seus
diferentes objetivos.



NARRATIVA

A narracao consiste em arranjar uma sequéncia de fatos
na qual os personagens se movimentam num
determinado espaco a medida que o tempo passa.

O texto narrativo € baseado na acao que envolve
personagens, tempo, espaco e conflito. Seus elementos
sao:. narrador, enredo, personagens, espaco e tempo.

O texto narrativo apresenta uma determinada estrutura:

- Apresentacao;

- Complicacao ou desenvolvimento;
- Climax;

- Desfecho.



NARRATIVAS

Nem todos os jogos propoem narrativas. Ha jogos de
baralho, por exemplo, em que iIsso nem entra em questao.
Mas de maneira ampla, consideramos aqui 0S jogos que
propdem espacos e personagens, nos seguintes géneros:

a) acao: o usuario percorre determinado trajeto, lutando
contra os inimigos que aparecem na sua frente, buscando o
objetivo final (a saida do labirinto, um objeto precioso, uma
princesa);

b) misterio: o jogador explora o ambiente, descobrindo pistas
para solucionar o misterio proposto pelo jogo;

c) estratégia ou simulagao: o jogador age sobre alguns
parametros que definem a evolugao do universo proposto (a
administracido de uma cidade, a manutencao de uma familia,
a luta entre paises ou impérios medievais).



ACAO

A acao € o conjunto de acontecimentos que
ocorrem num determinado espaco e tempo.
Aristoteles, em sua Poética, ja afirmava que "sem
acao nao poderia haver tragedia”. Se estende o
termo tragedia a narracao, € assim a presenca de
acao € o primeiro elemento essencial ao texto
narrativo.



ESTRUTURA DA NARRACAO

A acao da narrativa € constituida por trés acoes: Intriga, Acao
principal e Agcao secundaria.

Intriga: Acao considerada como um conjunto de
acontecimentos que se sucedem, segundo um principio de
casualidade, com vista a um desenlace. A intriga € uma acao
fechada.

Acao principal: Integra o conjunto de sequéncias narrativas
gue detém maior importancia ou relevo.

Acao secundaria: A sua importancia define-se em relacao a
principal, de que depende; relata acontecimentos de menor
relevo.



SEQUENCIA

A acao e constituida por um numero variavel de
sequéncias (segmentos narrativos com principio, meio €
fim), que podem aparecer articuladas dos seguintes
modos:

- encadeamento ou organizacao por ordem cronoldgica

- encaixe, em que uma acao € introduzida numa outra
gue estava a ser narrada e que depois se retoma

- alternancia, em que varias historias ou sequéncias vao
sendo narradas alternadamente



A acao pode dividir-se em:

apresentacado — € o momento do texto em que o narrador
apresenta as personagens, o cenario, o tempo, etc. Nesse
momento ele situa o leitor/jogador nos acontecimentos (fatos).

desenvolvimento — € nesse momento que se inicia o conflito (a
oposicao entre duas forcas ou dois personagens). A paz inicial €
gquebrada atraves do conflito para que a acao, atraves dos fatos,
se desenvolva.

climax — momento de maior intensidade dramatica da narrativa.
E nesse momento que o conflito fica insustentavel, algo tem de
ser feito para que a situacao se resolva.

desfecho — é como os fatos (situacao) se resolvem no final da
narrativa. Pode ou nao apresentar a resolucao do conflito.



PREMISSA

A premissao, ou conceito geral, € um resumo da
finalidade e do tema geral do game.

E comum que apareca na embalagem do jogo com
0 objetivo de despertar o interesse no consumidor
e induzi-lo a comprar o produto.



Exemplos

= Wolverine's Revenge: "Voceé s6 tem 48 horas para
encontrar o antidoto para o virus que foi
implantado em Wolverine. Neste percurso,
enfrentara alguns dos maiores viloes dos X-Men,
inclusive Dentes-de-Sabre, Fanatico e Magneto™.

= Driver: "Dirjja um carro de fuga para a mafia neste
game de corrida de rua de pura acao’.

= Half-Life: ”Assuma o papel de Gordon Freeman,
um técnico comum que € forcado a combater
monstros interdimensionais apos um incidente em
uma instalacao de pesquisas secretas.



KExemplos

= Resident Evil 5: ”Quando parecia que a ameaca de
Resident Evil havia sido destruida, chega um
novo terror que 1ra dar calafrios aos jogadores.
Chris Redfield, o herdi ja conhecido de Resident
Evil, seguiu o caminho do mal literalmente ao
redor globo. Depois de se juntar a uma nova
organizacdo, Chris vai até a Africa, onde a tltima
ameaca em bioterrorismo esta literalmente
transformando as pessoas € animais da cidade em
criaturas enlouquecidas™.



Exercicio

= Escrever a premissa do jogo: resumo que gere
interesse no jogador

= Identificar a historia (fabula): Qual € a historia?
Quais sao as primeiras agoes? Quais sao 0s
caminhos que serdo percorridos?

= Identificacao da missdo: Como converter o0s
caminhos em um jogo’’



Exercicio

= Divisao da fabula em choke points: Choke Points
sdo pontos da narrativa pelos quais o jogador,
independente de suas escolhas e desempenhos
precisa passar para cumprir com a linha de acao
concebida. E como uma fase ou um evento
obrigatorio. O jogo pode possuir opg¢oOes de
caminhos que devem levar ao choke point
seguinte.

= Definicao e desenvolvimento das fases: o que vai
acontecer em cada fase?
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