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Resumo

O presente artigo trata da construcio do roteiro para jogos digitais pelo viés das histérias em quadrinhos
(HQ) americanas, mais especificamente da Marvel Comics e dos trabalhos do quadrinista Will Eisner. O
objetivo do trabalho é fazer uma comparacio entre os roteiros de HQ e de jogos digitais, para pensar nas
especificagoes do roteiro para jogos. Desta maneira, pudemos apontar os prés e os contras dos métodos de
quadrinhos apresentados, permitindo abrir um futuro leque de possibilidades.
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Introducao

Iniciar uma histéria e manter o publico continuamente interessado envolvem processos
ainda muito intuitivos para a drea dos jogos digitais, com o grande desafio de manter um
fluxo natural no desenrolar dos acontecimentos. Para isso, existe uma quantidade limitada
de fontes de estudo, o que implica na utilizacao de poucos métodos de construcao de roteiro
para jogos, o que poderia culminar futuramente num sistema saturado, influenciando na
qualidade dos produtos e no desinteresse do consumidor. Embora jd haja um avanco neste
ponto com os estudos sobre narrativas digitais — que permitem uma abordagem
diferenciada para jogos — o cinema ainda é um modelo bastante utilizado como inspiracao
no desenvolvimento. A proposta deste artigo é apontar outros caminhos a serem seguidos
na producdo de roteiro especifico para jogos, permitindo abrir um novo leque de
possibilidades pelo viés das histérias em quadrinhos (HQ) americanas, pretendendo-se

demonstrar, com o andamento do projeto, que entre eles existem caracteristicas similares.
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Partimos da definicdo “simples e direta” de Doc Comparato (2000, p. 19) a respeito de
roteiro: trata-se da “forma escrita de qualquer projeto audiovisual”, que abarca o teatro, o
cinema, o video, a televisdo e o radio. Jd& Syd Field (apud COMPARATO, 2000, p. 27)
define roteiro como uma “histéria contada em imagens, didlogo e descricdo, dentro do
contexto de uma estrutura dramaética”. E no jogo digital? Quanto aos componentes de uma
histéria, ndo ha diferencas no jogo — porém, na literatura, a histéria nos é contada,
enquanto, no jogo, ela “é algo que fazemos” (SCHUYTEMA, 2013, p. 404). Por néo
existir um modelo especifico de roteiro para jogos digitais, o cinema ainda é utilizado como
inspiracdo, por ser uma das grandes midias de entretenimento e por estar na ativa ha
décadas — sendo o marco histérico o dia 28 de dezembro de 1895, com a apresentacdo da

invencao do cinematégrafo dos irmaos Lumiere (MASCARELLO, 2006).

Os jogos cresceram muito nos ultimos anos, chegando a ultrapassar o rendimento de
diversos filmes, mostrando o potencial da drea. A medida que jogos se concentravam mais
em narrativas do que em gameplay'®, o termo video game teve que ser reavaliado, pois
conforme a capacidade de armazenamento das midias comecou a aumentar, foi possivel
desenvolver mais videos renderizados em intervalos de gameplay, permitindo amadurecer
a ideia de roteiro. Exemplos notdveis sao os jogos da empresa Telltale Games, como o jogo

vencedor do “Game of the Year” de 2012, The Walking Dead, cuja forca estd na histéria.

Segundo Schuytema (2013, p. 180), “histérias irresistiveis podem se tornar games
irresistiveis, mas apenas se o gameplay for sélido em si... Um game néo é uma histéria — é
uma experiéncia de jogo”. Por isso, seguir um tnico modelo pode acabar ocasionando
erros, pois num jogo deve existir um casamento entre a histéria e a mecanica — e um novo
ponto de vista pode contribuir no avanco do setor de jogos. Utilizando como base principal
as bibliografias de HQs e cinema, bem como os livros Design de Games (SCHUYTEMA,
2013) e Hamlet no Holodeck (MURRAY, 2003), o presente trabalho tem o objetivo de

estudar modelos de criacdo de histérias em quadrinhos americanas, especificamente os

12 Interacdo que ocorre quando jogadores seguem as regras de um jogo; a jogabilidade através dos desafios,
sendo distinto de elementos gréficos e de dudio.
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métodos da Marvel Comics e do quadrinista Will Eisner, como auxilio a producao de jogos

digitais.

A comparacdo entre as duas midias — jogos e quadrinhos — com o objetivo de identificar as
similaridades e diferencas entre elas possui o intuito de facilitar o processo de criacdo,
examinando histérias em quadrinhos americanas em funcdo de sua importancia. Segundo
Eisner (1985, p. 13), “a histéria em quadrinhos lida com dois importantes dispositivos de
comunicacdo, palavras e imagens”. Podemos pensar numa transposicdo para o campo de
jogos. Para uma histéria em quadrinhos e o jogo serem o que sdo, as palavras e as
imagens devem trabalhar juntas, de forma que a linguagem se torne natural e o leitor ou o
jogador ndo sinta o artificio imposto. Este tipo de abordagem é muito utilizado em Arte
Sequencial, uma modalidade artistica utilizada para contar histérias criada por Eisner —
que era um grande especialista na formulacdo de Graphic Novels, de narracgao ficcional
longa, em que o enfoque é dado aos personagens (seres vivos ou objetos), de modo que o

leitor possa testemunhar seus desenvolvimentos pessoais.

O melhor exemplo de personagem central abstrato é a novela gréfica O Edificio (EISNER,
1989): a obra apresenta a vida e a morte de um edificio, mostrando como sua trajetéria
influenciou histérias de vida. Este processo demonstra como o meio tem uma grande
influéncia na histéria e em sua evolucdo. Assim, um ponto de comparacdo com jogos, o
desenvolvimento da personagem e do mundo é um ponto fundamental. Ja a Marvel Comics
foi escolhida como base para o projeto por causa da sua incessante busca pela inovacao,
pelos visuais e pelas técnicas de contar histérias, com arcos complexos e bem amarrados.
Tem como diferencial abordar temas considerados tabus, permitindo uma discussdo e
influenciando a cultura como a conhecemos hoje. E uma das grandes empresas do ramo
desde sua criagao em 1939 por Martin Goodman, e muitos de seus super-heréis continuam
em nossas memorias. Desde a década de 2000, a Marvel trabalha para transpor suas
histérias para outras midias, como televisdo e cinema, até o momento com sucesso, que

pode ser um ponto de vista a ser analisado.
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0 universo Marvel

A paleta de narrativa compartilhada conhecida como o Universo Marvel foi revelada em
1961, quando Goodman respondeu ao crescente interesse em livros de super-herdis, junto
ao escritor Stan Lee e ao artista Jack Kirby, ao criar o Quarteto Fantdstico. Com o
lancamento do Quarteto Fantdstico n. 01 (novembro de 1961), aos leitores foram
introduzidos super-herdis criados a partir do mundo real. Lee e Kirby tentaram fazer seus
personagens de quadrinhos de forma original, com a interacdo entre os herdis e as outras
personagens a partir de uma perspectiva realista, incluindo herdis muitas vezes lutando ou
discutindo uns com os outros, além de criarem um estilo gréfico caracteristico da empresa
(LEE; BUSCEMA, 1977). Esta tendéncia continuou com outros super-herdis,
introduzidos pela Marvel Comics durante o inicio da década de 1960, incluindo Homem
Aranha (agosto de 1962), o Incrivel Hulk (maio de 1962) e os X-Men. Lee (setembro de
1963) escreveu a maioria das histérias da Marvel durante esse tempo, e Jack Kirby e

Steve Ditko foram os artistas mais importantes e influentes (DeFOREST, 2016)

Uma abordagem mais realista para caracterizacoes marcou a reputacdo da Marvel e
comecou a atrair leitores em idade universitdria. As histérias contemplavam questoes
sociais, tais como a poluicdo, as relagdes raciais e o abuso de drogas. Como exemplo, em
Amazing Spider Man n. 96, de 1971, o personagem Homem Aranha lida com o abuso de
drogas (LEE, 2007) e foi publicado sem a aprovacdo do Cddigo dos Quadrinhos (Comic
Code Authority). Trata-se de um cédigo criado em 1954 pelas editoras como uma forma de
autocensura no conteido dos quadrinhos americanos, em resposta a uma recomendacao do
Congresso e ao clamor moralista do psiquiatra Fredric Wertham, autor do livro Seduction
of the Innocent. Esta histéria fez com que o Comics Code Authority fizesse uma revisao na

sua politica e nas demais histérias vindas posteriormente (NYBERG, 2016).

No final da década de 1960, uma nova geracdo de talentos criativos surgiu na Marvel,
influenciadas por filmes, séries de televisio e movimentos culturais. As histérias

resultantes se fundiram com visuais inovadores e com técnicas de contar histérias
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igualmente inovadoras, criando arcos de histérias complexas e influenciando diretamente

as décadas consecutivas.

No inicio do século XXI, os lucros da Marvel eram cada vez mais derivados de brinquedos,
de video games e da producdo de uma série de filmes de sucesso comercial com seus
personagens mais populares. Este processo veio de esforcos anteriores para traduzir

quadrinhos para outras midias, expandindo-os para outros ramos de entretenimento

(DeFOREST, 2016).

Will Eisner

Além da Marvel, Will Eisner — William Erwin Eisner — teve uma importante colaboracéo,
escrevendo obras fundamentais na criagdo de histérias em quadrinhos: Os Quadrinhos e a
Arte Sequencial (EISNER, 1985) e A Narrativa Grdfica (2005). Nasceu em 6 de margo
de 1917 no Brooklyn, Nova lorque, filho de imigrantes judeus. Sua infancia e experiéncia
em corticos de Nova York se tornariam a inspiracdo para muitos de seus romances.
Conhecido como o “pai da graphic novel”, teve uma carreira que durou quase 70 anos:
desde os primérdios da histéria em quadrinhos ao advento dos quadrinhos digitais. Ele
abriu novos caminhos no desenvolvimento da narrativa visual e da linguagem dos
quadrinhos. Foi o criador de personagens iconicos, como The Spirit, John Law, Lady

Luck, Mr. Mystic, Uncle Sam, Blackhawk, Sheena e intimeros outros (HEINTJES, 2016).

Buscando uma expressao mais madura da forma dos quadrinhos, Eisner passou dois anos
criando contos de “arte sequencial”, que se tornaram Um contrato com Deus (EISNER,
1995), publicado pela primeira vez por Baronet Books em 1978. Neste livro, que consiste
em quatro histérias acerca da vida no Bronx na década de 1930, Eisner voltou as suas

raizes e descobriu um novo potencial para formar os quadrinhos: a graphic novel.

Além de sua carreira como quadrinista, Kisner ensinou Técnicas de Quadrinhos na Escola
de Artes Visuais de Nova Iorque. Um dos mais prestigiados prémios da industria de
quadrinhos, O Prémio Eisner é nomeado em sua homenagem. Reconhecido como o “Oscar”

dos quadrinhos americanos, os Eisners sao apresentados anualmente no Comi-Con
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International em San Diego, maior convencdo de quadrinhos da América. Na época de sua
morte, em 3 de janeiro de 2005, Eisner foi reconhecido internacionalmente como um dos

gigantes no campo da arte sequencial (HEINTJES, 2016).

Roteiro

Para a producdo de um roteiro, é preciso, a principio, pensar em suas noc¢oes prévias.
Escrever um roteiro requer dedicacio: “nao existem receitas magistrais, apenas talento e
trabalho” (COMPARATO, 2000, p. 22). O roteiro é uma peca literdria na qual o autor s6
tem um recurso: a descricdo. A descricdo de uma histéria é a narracdo de uma sequéncia
de eventos arranjados para serem contados, como o ato de informar um evento, e precisa
ser compreendida por todos e traduzir com clareza o pensamento visual. Uma construcao
de roteiro segue uma estrutura légica em seis etapas: ideia, conflito, personagens, acio

dramatica, tempo dramético, unidade dramatica (COMPARATO, 2000).

e Ideia: um acontecimento que provoca no escritor a necessidade de relatar.

e C(Conflito: conflito essencial ou conflito-matriz, a base do trabalho do roteirista.

e Personagens: quem viverd o conflito, aqueles que sustentam o peso da acao.

e Acao dramatica: a construcido da estrutura de como contar o conflito-matriz vivido
pelas personagens, organizando as cenas.

e Tempo dramitico: quanto tempo levarao as cenas, com a criacdo dos didlogos para
o aprofundamento das emocoes e o desenvolvimento das personagens.

e Unidade dramatica: é o roteiro final, pronto para ser produzido.

O autor se refere a story line como um resumo da histéria a ser transformada em roteiro,
possuindo no maximo cinco linhas e contendo apenas o conflito principal da histéria. Isso
permite aprimorar os argumentos da histéria, criando curvas draméticas, entrelacando
diversos ntcleos dramdticos. As andlises da story line demonstram que o conflito-matriz é
importantissimo para a trama — e definir o conflito em poucas palavras é fundamental,
especialmente para os setores do cinema e da televisdo. Apesar de parecerem ter as

mesmas caracteristicas, Comparato (2000) deixa bastante claro que existem diferencas
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significativas entre o cinema e a televisdo, indo além do ponto de vista do emissor e do
receptor. Finalizado, o roteiro é, em ambas as dreas, transmitido para as equipes de

producéo de imagens e de sons — processos que nem sempre andam em conjunto.

Os métodos de Comparato (2000) permitem auxiliar na criacdo de roteiro para jogos,
principalmente se é desejado criar uma estrutura cldssica ou aprofundar a criacdo de
dialogos. Contudo, ndo integrar os demais departamentos pode prejudicar o andamento do
projeto, pois em um jogo é necessdrio que todos os procedimentos andem de maos dadas,
ja que a forma como for inserida determinada situacdo pode prejudicar a imersdo do
jogador: a “criacdo do fluxo do game é um esforco colaborativo entre designers e
escritores, junto com outros membros da equipe de desenvolvimento” (SCHUYTEMA,

2008, p.399).

Se utilizarmos as musicas e os efeitos sonoros como um ponto de comparacdo, o
responsavel precisa conhecer o roteiro para criar sons e musicas correspondentes ao estilo
escolhido, até mesmo o perfil psicolégico das personagens, para criar musicas temas
coerentes. Por exemplo, caso haja uma personagem definida como o vildo da histéria, na
maior parte das vezes, ndo haveria ldgica soar uma musica alegre quando este aparecesse.
Por isto, para evitar retrabalho, é importante que todos conhecam ao menos o basico de
todo o roteiro. Além disso, o préprio mundo do jogo é pouco explorado, no sentido de como
as personagens o influenciam — um requisito bastante importante nos jogos, pois permite

ao jogador que tenha o sentimento de fazer parte daquele universo.

Ja a narrativa digital nao depende exclusivamente do meio. No entanto, cada meio oferece
ao autor elementos que podem tornar sua narrativa mais interessante ao publico alvo.
Portanto, a escolha se torna uma decisdo crucial para que existam interessados na historia.
Como Murray (2003, p. 128) aponta, “no computador, encontramos um mundo que é
alterado dinamicamente de acordo com a nossa participacao”: existe a possibilidade de
participar do processo criativo em conjunto com o autor; mesmo em espacos distintos, o
leitor consegue constituir a sua prépria histéria. Murray (2003) distingue trés pontos

principais que representam esse meio: a imersao, a agéncia e a transformacao.
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A imersao representa a experiéncia psicolégica “de estarmos envolvidos por uma realidade
completamente estranha” (MURRAY, 2003, p. 102). Em qualquer meio, é preciso
descobrir os limites entre o mundo da representacdo e o mundo real, permitindo se
transportar para este mundo representacional. Agéncia refere-se a capacidade de realizar
acoes e decisoes significativas e visualizar as consequéncias destas escolhas. Nesse
sentido, muitas histérias utilizam o labirinto de aventura e o hipertexto narrativo para
conseguir alcancar este feito. J4 a transformacdo é o poder concedido ao autor e ao
jogador de proporcionar diversas possibilidades para a histéria, podendo assumir multiplas
representacoes. Trata-se de uma experiéncia narrativa multiforme, na medida em que abre
diferentes abordagens e visoes sobre o enredo principal — como pecas que se encaixam —, o
que se dd em diversos meios de narrativa cibernética, incluindo os jogos.

Nos jogos, portanto, temos uma oportunidade para encenar nossa relagio mais

basica com o mundo — nosso desejo de vencer a adversidade, sobreviver as nossas

inevitaveis derrotas, de modelar nosso ambiente, de dominar a complexidade e de

fazer nossas vidas se encaixarem como as pecas de um quebra-cabeca. (MURRAY,
2003, p. 141)

Murray (2003) também traz a tona possibilidades que se referem ao envolvimento da
inteligéncia artificial e o receptor, onde os programadores analisam todas as possibilidades
que o jogador poderia trilhar. Estas informacoes criariam um algoritmo para guiar o
receptor pelos caminhos narrativos mais interessantes. Mesmo que este modelo ainda
demonstre mapear ou guiar o jogador, ele colabora com a imersdo e com a agéncia,
dando-lhe a falsa sensacdo de variedade nas escolhas. Para Murray (2003, p.74), o meio
estd ainda nos “estdgios iniciais de desenvolvimento e continua a depender de formatos
derivados de tecnologias anteriores”; todavia, é um meio que possui uma capacidade para
evoluir rapidamente. O artigo proposto ndo deseja aprofundar-se nas narrativas
multiformes, todavia, a necessidade de apresentar tal questdo foi pensada, para melhor
demonstrar o contetido proposto e ainda apresentar tal possibilidade na producao de

roteiros.
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Historias em quadrinhos

Num roteiro para quadrinhos, um dos grandes diferenciais é que as palavras e as imagens
devem trabalhar juntas, por se tratar de uma linguagem hibrida. Hé dois formatos mais
utilizados para se transmitirem histérias — com dezenas de variacoes, pois cada roteirista
possui seus préprios métodos —, normalmente nomeados como “argumento prévio” e

“roteiro completo” (O’NEIL, 2005).

O argumento prévio foi criado no inicio dos anos 1960 por Stan Lee. Neste periodo, ele
escrevia praticamente sozinho para todas as linhas da revista, cerca de 14 titulos de
super-heroéis, alguns faroestes, humor e outros projetos dificeis de classificar. Por causa de
seu escasso tempo, ndo conseguia escrever roteiros completos. Assim, ele escrevia para os
desenhistas um argumento — alguns pardgrafos com o conteido bdsico da histéria
(O’NEIL, 2005). Os artistas pegavam o argumento e desenhavam cerca de 125 quadros
que contavam a histéria visualmente. Entregavam para ele novamente para que escrevesse
as legendas e os didlogos, entre outros artificios, como representacoes de efeitos sonoros; a
partir disso, era encaminhado para o arte-finalista. Trabalhando desta forma, Stan Lee
poderia fazer diversas revistas ao mesmo tempo e continuar a exercer seu papel executivo

na empresa (LEE, 1947).
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Figura 1: Imagens retiradas do livro Secrets behind the Comics, por Stan Lee (1947)

Para o setor de jogos, podem ser pensadas algumas vantagens:

e (onhecimento geral do roteiro de todos os integrantes do projeto, pois todos
participariam de sua producdo.

e Permitiria uma frequéncia maior de discussdes e reunides, incluindo ideias que
talvez ndo fossem imaginadas se o trabalho fosse incumbido apenas a uma pessoa.

e Tempo reduzido.

e Reducao de retrabalho.

e Maior énfase artistica.
Contudo, dentre as desvantagens, estao:

e Possibilidade de incluir ideias demais, descaracterizando o projeto.
e Prejudicar o tempo de producao pela quantia proposta de trabalhos.
e Pausa ou demora de sua finalizacdo devido a atrasos de entrega, pois sua

finalizacdo depende de todos os trabalhos individuais.

Por outro lado, o argumento completo é um método de roteiro, com deixa clara, que se
assemelha a roteiros de cinema e televisdo, com algumas peculiaridades. Cada roteirista de
quadrinho possui um formato diferente, mas os pontos bdsicos sdo sempre os mesmos:

cada pédgina contém descricoes do contetudo visual dos quadros, seguidas por legendas e
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falas dos personagens ou baldes de pensamento, e indicagoes de cada pagina da histéria.
Uma das grandes diferencas entre roteiro para cinema e para quadrinhos estd no ponto
que as paginas de quadrinhos contém toda informacédo visual e verbal que ird aparecer em

cada pagina da revista.

WOLVERINE ANTHOLOGY STORY * MARC BERNARDIN

PAGE_TWO
PANEL 1

We're outside a divey bar called Schmendrick's. It's dusk as
Logan and Chet walk in.

11 CAPTION - CHET
*I mot Logan three years ago. Some
dude called Corebro gave him my
nunber.*

PANEL 2

Inside the bar. It's very much a dive, in the best sense of
the vord. Old wooden bar with a handful of dingy stools,
mirror behind the bar with dollar bills taped to it, two
tiers of liquor bottles in front of said mirror, a TV with
dials on the front hanging from a ceiling bracket, four
tables with chairs, and a pool table towards the back.

There's one seedy gquy sitting at a bar stool. Othervise, the
place is empty. We're looking at Logan and Chet as they
stand in the threshold. Logan is taking a deep breath.

21 LOGAN
Why don't you go take a leak, Chet?
I wanna breathe the air a spell
before we get to it.

Figura 2: Parte do roteiro original e pagina finalizada de Wolverine: One Night Only (BERNARDIN;
RODRIX, 2009)

Para o setor de jogos, algumas de suas vantagens pensadas sio:

e Divisdo definida dos trabalhos.
e Visdo geral do mundo.
e Maior énfase nos didlogos.

e Maior organizacao da documentacao.
Contudo, dentre as desvantagens:

e Retrabalho.
e Maior tempo para sua finalizacao.

e Possivel desencontro de informacoes.

Ambos os métodos possuem suas vantagens e desvantagens, mas nao existe uma maneira
absolutamente correta, pois “correto é tudo aquilo que faca o trabalho sair bem feito”

(O’NEIL, 2005, p.27). Outros aspectos considerados na criacdo do roteiro, em ambos os
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métodos, sdo os principios de se comunicar com clareza e de utilizar elementos na obra

para persuadir o ptblico a continuar a ler, exigindo escolhas que envolvem cinco pontos

basicos, definidos nas obras de Scott McCloud (2008):

e Momento: escolhas preliminares do planejamento da histéria, onde mesmo com
eshocos simples, o leitor deve ser capaz de “ler” claramente a acdo. Os momentos
escolhidos representam a rota mais direta e eficiente para comunicar-se. Remova
um dos pontos e vocé mudard seu sentido: “cada quadrinho mostra uma acéo
completa, pois estamos adaptando um enredo que se baseia inteiramente em agoes”
(McCLOUD, 2008, p. 14). H4 diversas técnicas que auxiliam na escolha do
momento, contudo, independente de qual for escolhida, a clareza “significa deixar
que essas técnicas operem silenciosamente no plano de fundo e que o contetido da
obra fale por si mesmo” (McCLOUD, 2008, p.18).

e Enquadramento: o estdgio em que se decide o quao perto serd enquadrada uma
acdo, mostrando todos os detalhes pertinentes, ou quanto recuar para que o leitor
saiba onde uma acdo estd ocorrendo, proporcionando-lhe ao mesmo tempo a
sensacio de estar l4. “E este o estagio em que vocé decide de que modo fatores de
composicao, como recorte, equilibrio e inclinagdo afetam as impressdes que os
leitores tém de seu mundo e seu senso de posicio dentro desse mundo”
(McCLOUD, 2008, p.19). Criar variacdes é importante para manter a atencdo dos
leitores, porém, devemos nos certificar de que as mudancas nao os distraiam do que
realmente é importante.

e Imagem: criar desenhos que preencham e deem vida visualmente ao mundo,
comunicando-se de maneira rdpida, clara e envolvente com o leitor. Por exemplo, o
modo como se desenha o interior de uma casa ou comodo pode dizer muito sobre as
personagens que vivem ali e suas personalidades. Independente do estilo escolhido
— de realista até abstrato —, se ele ndo conseguir comunicar a mensagem desejada,
“ele simplesmente morrerd na pagina” (McCLOUD, 2008, p.29).

e Palavras: trazem um nivel de especificacdo, pois as palavras podem colaborar na

descricao narrativa e em didlogos, e podem vincular um sentido especifico a
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imagem. Palavras podem ser usadas para compactar uma histéria, resumindo
mudancas em um unico quadro. Mesmo que as palavras sozinhas possuam um poder
de compreensao que ndo necessita de imagens, “nos quadrinhos as duas coisas tém
de trabalhar juntas sem emendas, a ponto de os leitores mal notarem quando estdo
passando de uma para outra” (McCLOUD, 2008, p.31).

e Fluxo: guia o leitor através de sua obra, ficando atento a qualquer parte do
processo criativo que possa ajudar ou prejudicar esse fluxo. Sua escolha dependera
também do formato de leitura, como por exemplos da esquerda para direita, e entdo
de cima para baixo. Isto influenciard também dentro dos quadros, aplicando nas
legendas e baldes de fala. “A escolha do fluxo consiste parcialmente em remover os

obstdculos do caminho, na busca por uma experiéncia de leitura suava”

(McCLOUD, 2008, p.34).

Segundo McCloud (2008, p.10), “sdo estas as cinco situacdes em que suas escolhas
poderdo determinar a diferenca entre uma narrativa clara e convincente e uma bagunca”.
Estes pontos-chave encontram-se na estrutura de maneira geral para produzir o equilibrio
entre a intensidade e a clareza da narrativa. No exemplo retirado da graphic novel Marvels
(ROSS; BUSIEK, 1994), podemos ver o uso destes cinco elementos (Figura 3). A escolha
dos momentos que permitem entender as acdes ocorrem em apenas trés quadros; o
enquadramento produz grandeza ao super-heréi Gigante e apresenta o ponto de vista
daqueles que o olham; as imagens escolhidas produzem a ideia de um terreno externo e
promovem a compreensao dos detalhes da cidade e das pessoas ali presentes; o uso das
palavras representa o barulho e o didlogo entre as personagens; o fluxo escolhido cria

clareza e dinamismo.
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Figura 3: Imagem retirada da graphic novel Marvels (ROSS; BUSIEK, 1994, p.73).

Em sua obra Desenhando Quadrinhos, McCloud (2008) também explica melhor o poder
das palavras, onde a integracdo sem emendas de palavras e imagens caracteriza a melhor
escrita para quadrinhos, sendo o equilibrio entre ambas. Cita diversas técnicas —

explicando-as de forma pratica —, que podem colaborar na narrativa:

o Especifica da palavra: as palavras proporcionam tudo o que se precisa saber,
enquanto as imagens ilustram aspectos da cena sendo descrita.
o Especifica da imagem: as imagens proporcionam tudo o que se precisa saber,

enquanto as palavras acentuam os aspectos da cena.
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o Especifica da dupla: palavras e imagens transmitem aproximadamente a mesma
mensagem.

o Interseccional: palavras e imagens atuam juntas em alguns sentidos, além de
oferecerem informacdes independentes.

o Interdependente: palavras e imagens combinam-se para transmitir uma ideia que
nao transmitiriam sozinhas.

e Paralelas: palavras e imagens seguem trilhas aparentemente diversas, sem
interseccao.

e Montagem: palavras e imagens combinam-se pictoricamente.
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Figura 4: Exemplo de montagem. Imagem retirada de The Spirit n. 20 (EISNER, 1950, p.2)

McCloud (2008, p.55) deixa claro que nao ha entre essas técnicas a correta ou a errada,
mas deve-se ter atencdo em como utilizd-las para ndo criar uma narrativa confusa, além de
manter controle em outros aspectos narrativos, como manter o nimero de palavras por
quadro sob controle, o tamanho dos baldes e suas disposicoes, e usar uma variedade

sauddvel de combinagoes para nao negligenciar a clareza.
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Analisar estes métodos para os jogos permitiria que a histdria a ser contada fosse pensada
ja de forma visual desde sua criagdo, como por exemplo, nas cutscenes — sequéncias
animadas em que o jogador possui pouco ou nenhum controle. Também permitiria mais
praticidade na criacdo geral do universo do jogo, como aspectos de cendrio, interface e
posicionamento do NPCs (non-player characters). Outro aspecto seria sobre os tutoriais
ou situacdes em que aparecam caixas de texto no jogo: permitiria-se pensar em outros
meios para a introducdo destes, de forma que a imagem e as palavras tenham um

equilibrio, criando um ambiente mais imersivo.

Narrativa grafica

As histérias em quadrinho sdo um meio visual em sua esséncia. Apesar de as palavras
serem um componente vital, a maior dependéncia para descricio e narracido estd em
imagens entendidas universalmente, moldadas com a intencdo de imitar ou exagerar a
realidade. Os quadrinhos evoluiram rapidamente das compilagoes das tiras pré-publicadas
em jornais para as histérias completas e originais e, depois, para as graphic novels, que
sao histérias mais refinadas na visdo narrativa, por normalmente abordarem temas mais
complexos. Por isso, esta ultima impds uma necessidade de sofisticacao literaria por parte

do escritor e do artista.

Toda histéria deve ter uma estrutura, “ndo importa se o meio é um texto, um filme ou
quadrinhos” (EISNER, 2005, p.13). Ela se torna uma histéria quando é contada de forma
que estabeleca a uma intencdo na ordem proposta. O ato de escrever nao estd confinado ao
uso exclusivamente das palavras. Desta maneira, Will Eisner (2005) traz as nocoes da
arte sequencial. Normalmente utilizada para histérias em quadrinhos, graphic novels,
manuais de instrucdo e storyboards, a arte sequencial lida com imagens reconheciveis, em
sequéncia, para contar uma histéria ou transmitir uma informacao graficamente, unindo
escrita e imagem. Um determinado sentido passa a conduzir o olhar em funcdo da

narrativa visual, decodificando simbolos e organizando as informacgdes, pois a “histéria é
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um veiculo para transmitir informagoes numa maneira de facil absor¢ao” (EISNER, 2005,

p- 15).

As imagens sdo mais legiveis quando sdo facilmente reconhecidas e, ao relembrarem uma
experiéncia comum, elas evocam a realidade. Eisner (2005) acredita que, a partir disto, a
imagem é uma atividade que requer compartilhamento de experiéncias, pois trata da
prépria experiéncia humana. Esta forma contribui para uma abordagem mais madura,
enfatizando o desenvolvimento da personagem e do mundo, além de abordar o tempo como
uma habilidade de expressdo, que combina o espaco e o som numa composicao de
interdependéncia. “Mas, para uma nova geracao que cresceu juntamente com a televisao,
os computadores e os video games, processar informacoes verbais e visuais de vérios niveis

de uma s6 vez parece uma coisa natural, até mesmo preferivel” (EISNER, 2005, p.8).

Figura 5: Imagem retirada do livro Quadrinhos e Arte Sequencial, (EISNER, 1985, p.24).
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Eisner (2005, p.52) tenta explicar de forma bastante simples como transmitir emogoes e o
cardter de uma pessoa ou “objeto”, algo fundamental para a agilidade de compreensao do
leitor. Como ele aponta, “existem vérios estudos clinicos que apoiam a conclusao de que os
humanos aprendem desde a infancia a observar e interpretar gestos, posturas, imagens e
outros sinais sociais ndo-verbais. A partir disso, eles sdo capazes de deduzir significados e
motivos como amor, dor e furia, entre outros”. Um dos exemplos que Eisner (2005)

explica para produzir este efeito encontra-se na Figura 6.

SIMBOLISMO

Da mesma forma que os esteredtipos empregam imagens de pessoas que podem ser facilmente
identificadas nos quadrinhos e nos filmes, os objetos tém um vocabuldrio préprio na lin-
guagem visual dos quadrinhos.

Existem alguns objetos que tém significado instantineo numa narrativa gréifica. Quando sao
empregados como adjetivos ou advérbios modificadores, eles fornecem um artificio de narra-
tiva egonémico para o contador de histérias.
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Os computadores usam com freqiiéncia simbolos para instruir seus operadores. Eles sio
derivados de objetos familiares para as pessoas que vivem numa sociedade técnica.

Figura 6: Imagem retirada do livro Narrativas Grdficas (EISNER, 2005, p.25).
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Nos filmes, hd tempo para desenvolver uma personagem; contudo, nos quadrinhos, hd
pouco tempo ou espaco. A imagem ou a caricatura tem de defini-la instantaneamente.
Como exemplo, na Figura 7, tirada da graphic novel Um Contrato com Deus (EISNER,
1995), a personagem mostra total agonia e sofrimento. Sua postura e disposicdo
demonstram isso sem necessitar saber o por qué. Observe que o modo como “ouvimos” o
baldo de fala também ¢é afetado pelas expressdes e pela linguagem corporal do falante, a
despeito das letras usadas no didlogo. Desta maneira, a escrita e também os elementos do
fundo colaboram para a compreenséo do sofrimento que a personagem estd vivenciando. E

um 6timo exemplo da unido entre a escrita e a imagem.

Figura 7: Imagem retirada da graphic novel Um Contrato com Deus (EISNER, 1995, p.35).



PINHEIRO; FACHINETTO > Roteiro para jogos: transposicao dos métodos de historias em quadrinhos para os games 123

Para Eisner (2005), nos quadrinhos, o controle sobre o leitor é conseguido em dois
estdgios: atencdo e retencao. A atencdo se consegue com imagens provocantes e atraentes,
independentemente do estilo escolhido. A retencdo é obtida através de uma organizacao
légica e inteligivel das imagens. E necessério reter o interesse do leitor, pois em uma midia
impressa, ele pode ver como a histéria termina ao pular paginas. Utilizar estes métodos
para os jogos digitais ajudaria a saber como e quando apresentar as personagens. De
forma muito eficiente, permitiria que o jogador compreendesse os simbolos e suas
disposicoes, processando as informacdes nao apenas narrativamente, mas também
mecanicamente. Em cutscenes interativas, isso permitiria ter uma reacdo ideal as suas

acoes, criando respostas sensoriais as suas escolhas.

Storyboard

Storyboards sao utilizados para planejar visualmente e transmitir a equipe toda o que se
espera em cada uma das cenas a serem produzidas. Em filmes, consistem em sequéncias de
quadros, no formato em que as cenas serdo filmadas, da forma como foram imaginadas
pelo diretor, incluindo angulo de camera, posicdo dos atores etc. Cada desenho pode ser
acompanhado ainda por anotacdes breves, colaborando com a descricdo. Eles ndo sao
destinados a “leitura”, mas s@o ponte entre roteiro e filmagem. Embora usem os elementos

principais da arte sequencial, hd diferencas entre storyboards de cinema e de quadrinhos.

No cinema, o storyboard utiliza descricdes normalmente mais diretas, focando na acao a
ser realizada e na posicdo da camera para ajudar a esclarecer as ideias do diretor. Em
HQs, demonstram-se sobretudo as emocoes e os espacos para o encaixe dos baloes de falas
e das onomatopeias — quase nao ha descrigoes, pois elas ji foram incluidas durante a
producdo do storyboard a partir do que havia no roteiro. Ainda hoje no cinema, mantém-se
frequentemente um processo linear, para que o tempo de cada quadro passe sem mudancas
bruscas. Porém, nos quadrinhos, isso mudou ao longo das décadas, de forma que os
storyboards passaram a se assemelhar muito com layouts — rascunhos bem simples, que
indicam movimentos, posicoes de personagens e de objetos, criando uma ideia geral da

pagina —, apresentando ainda enquadramentos e disposi¢oes de quadros diferenciados, com
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mudancas bruscas em relacdo ao tempo da histéria e seus focos (LOURENZI, 1998).

Todavia, hd bastante variedade entre os quadrinistas. Comparem-se os storyboards de

Fantastic Four (1978) e de Avengers (2012), respectivamente nas Figuras 8 e 9.
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Figura 8: Storyboard de Fantastic Four, por Jack Kirby (1978).

Figura 9: Storyboard de Marvel Now’s Avengers 1-3, por Jerome Opena.
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Alguns exemplos storyboards de filmes e de quadrinhos sdo apresentados nas Figuras 10 a
12. Os exemplos de filmes sao de épocas distintas, para oferecer um contraste geracional.
O storyboard de Conan: o Bdrbaro permite ter uma nocao melhor dos espacamentos ja

predefinidos para os baldes de fala.

Figura 11: Storyboard de Transformers: Age of Extinction, por Ed Narividad (2014)
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Figura 12: Storyboard original e pagina finalizada de Conan: o Bdrbaro, por John Buscema

Para jogos, a utilizacdo de storyboards é interessante para incluir animacdes, para
apresentar a histéria aos jogadores de forma ndo interativa (cenas conhecidas como
cinematics) ou parcialmente interativa. Com o crescente aumento de poder tecnolégico, a
qualidade das animac¢oes melhorou, nao como filmes renderizados, mas “como sequéncias
roteirizadas dentro da engine do jogo” (SCHUYTEMA, 2008, p.412). Porém, o
storyboard poderia ser abordado mais profundamente, talvez repensado para apresentar de
maneira pratica a mecanica do jogo e a interface, demonstrando, por exemplo, a sequéncia
do menu e suas utilidades, como um fluxograma, mas de forma visual, testando diferentes

layouts e melhores apresentacoes, diminuindo o tempo de trabalho na engine escolhida.

0 jogo a ser analisado

Futuramente, como complementacao deste projeto, serd realizada uma anédlise do jogo The
Witcher para aprofundar a discussdo do roteiro em jogos e em quadrinhos. Este jogo foi
escolhido em funcado da narrativa proposta e, mesmo sendo um jogo relativamente antigo
(lancado em 2007), ele tem aspectos importantes no desenvolvimento do roteiro,
permitindo que gameplay e narrativa conversem entre si. O jogo é repleto de didlogos, um

aspecto que nao pode ser ignorado para a continuidade do jogo, pois eles regem a histéria e
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também a conclusdo de missoes, ganhos de habilidades e de itens. O seu sistema de
consequéncias é bastante elaborado e as decisoes devem ser pensadas de forma critica, pois

podem ocasionar diferencas realmente significativas nos eventos vindouros.

Nos jogos posteriores da franquia, é possivel importar sessoes salvas de jogos anteriores.
Assim, a complexidade das escolhas faz com que as decisdbes sejam levadas em
consideracdo nos jogos consecutivos. Por exemplo, se um ferreiro em The Witcher é
morto, ele ainda estard morto no segundo jogo da franquia — e, eventualmente, poderia ter
sido a chave para o ganho de um item lenddrio. Por causa disso, o protagonista pode se
tornar um herdi para um camponés e um vildo para um comerciante, mesmo que ambos
morem na mesma cidade. O jogador é preparado para os desafios a medida que se
aprofunda na histéria, criando um equilibrio no progresso de dificuldade. O ganho de nivel
nao estd atrelado a ganho de forca ou de agilidade, mas a conseguir melhores armaduras,
armas e habilidades de batalha, “movimentos especiais”. Assim, ao combater novamente
um adversdrio que foi dificil em um primeiro momento, a luta ndo serd mais “facil”, mas

havera um dominio maior de armas e habilidades mais efetivas para a finalizacao.

O jogo é separado por capitulos: a histéria principal se desenvolve ao longo de cada um
deles, havendo ainda “side quests” (missdes menores, finalizadas rapidamente), que néo
ultrapassam o capitulo em que o jogador se encontra — contudo, algumas dessas missoes
influenciam a histéria principal, algo que normalmente ndo é visto em jogos digitais.
Pausas entre as cutscenes e o gameplay sdo raras — as conhecidas dreas de “continue” —,
mantendo-se um seguimento dos acontecimentos. Os itens do mundo influenciam o modo
de jogar, como as pocoes, por exemplo: dependendo da quantidade tomada, pode-se
ocasionar a morte do protagonista. Além disso, o jogo possui um cuidado com aspectos
proximos dos HQs, como enquadramento — possibilita a escolha da visualizacdo ao jogador
logo no inicio —, tempo — o hordrio dentro do mundo influencia na dificuldade — e o uso das
palavras no auxilio da imagem — runas e magias. Utilizando os métodos ja citados de HQs,
roteiro cinematografico e um aprofundamento na metodologia de jogos apresentada no

livro Design de Games de Paul Schuytema (2013), comparacoes com o jogo The Witcher
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permitiriam criar relagoes entre jogo e roteiro, definindo os “dtomos essenciais de um
game” (SCHUYTEMA, 2013), no sentido de apresentar os conteidos de forma coerente e

fascinante ao jogador.

Consideragoes finais

A partir do conhecimento construido, utilizando as informacdes obtidas, a discussao deste
projeto segue em como diferentes métodos podem auxiliar na producido de roteiro para
jogos. Uma das vantagens ja apontadas, aparente em todos os métodos de quadrinhos
apresentados, é a importancia dada a uma linguagem que permita tanto a imagem, quanto
a escrita conversarem de forma mutua, criando um equilibrio. A acdo criada entre ambas
pode permitir que os jogos tenham um desenvolvimento entre roteiro e mecanica melhor
ambientado, onde a narrativa ajuda na mecanica e vice-versa, sem menosprezar qualquer
uma das duas. Além disso, pode oferecer um melhor estudo do andamento da histéria a
partir da arte, adequando visualizacdo e narrativa, por exemplo, com o enquadramento

permitindo um entendimento claro da cena.

Deve-se considerar também o desenvolvimento da personagem e do mundo: as acoes
realizadas modificam a ambos, permitindo um retorno ao jogador de que sua influéncia é
real. Futuramente, com a anédlise do jogo The Witcher, poderemos frisar alguns pontos
mais especificos da mecanica, desde pontos positivos a negativos, permitindo um
aprofundamento do projeto. Outro fator importante é sobre os storyboards, que seriam de

grande ajuda para futuras cutscenes em jogos.

Por exemplo, na graphic novel Marvel 1602 (GAIMAN; KUBERT; ISANOVE, 2007),
em que os super-herdis aparecem 400 anos antes, a narrativa utiliza-se de artificios
histéricos para sustentar o roteiro, utilizando também o préprio andamento do tempo das
cenas — ndo apenas a época — como forma de expressao. O andamento permite expressar a
prépria acdo de forma concisa, algo que, se bem adaptado para jogos, permitiria que o
jogador ndo apenas fosse espectador, mas de fato participante. Todos os exemplos citados

abrangem as possibilidades na criacdio do roteiro. Com isso, a pesquisa permitird
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demonstrar uma nova abordagem na producao criativa e documental do roteiro de jogos,
complementar e auxiliar os estudos direcionados & drea, além de mostrar que o setor de

quadrinhos é relevante para a drea académica e para outros setores.
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Figura 13: Imagem retirada da graphic novel Marvel 1602, p.167
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