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RESUMO

O presente paper fala sobre o desenvolvimento do roteiro do jogo Cidadao Consciente, um
jogo voltado para o publico de 5 a 13 anos, caracterizado como publico infantil. O jogo tem
por objetivo informar sobre a utilidade e usabilidade da plataforma Portal da Transparéncia,
a fim de desmitificar o uso da plataforma e aproximé-la do cidaddo comum. O jogo é
estruturado a partir de um tUnico personagem que deve proteger a escola onde estuda e
evitar que certos problemas persistam.
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1 INTRODUCAO

O roteiro é usualmente definido como guia e pode ser aplicado para o
desenvolvimento de filmes, videos, novelas, programas de rddio ou televisdo, pecas teatrais
e jogos eletronicos. O roteiro fundamenta a constru¢io do produto e deve conter a descricao
das ambientagdes, das cenas, didlogos e sequéncias. Todos os profissionais envolvidos na
realizacdo do filme, video, novela etc, usardo o roteiro como base para as acdes seguintes
do desenvolvimento.

O roteiro comumente € estruturado em forma de narrativa. Segundo Gancho (2002),
narrativas sao o ato de contar historias e possuem elementos basicos estruturantes: narrador,
personagens, enredo, tempo, espaco e ambiente. Em um jogo eletronico, a estrutura da
histéria ndo difere de uma narrativa literdria. Antes de qualquer coisa, precisa-se elaborar
um roteiro, pensando em seus personagens € em quais ambientes estardo esses personagens;
deve-se pensar no enredo e definir quais desafios o jogador deverd enfrentar para avancar
no jogo, passar pelo climax e chegar ao seu desfecho. Assim como filmes, videos, novelas,
programas de radio ou televisdo, pecas teatrais, é necessaria a realizacdo de um bom roteiro
de jogo eletronico, que garantird o andamento e a eficicia das demais dreas envolvidas no

desenvolvimento do jogo.
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A relevancia de se trabalhar com um desenvolvimento de roteiro para jogos
eletronicos reside no fato de que os games deixaram de ser simples entretenimento e
ganharam o potencial de disseminar informacdes para a sociedade. O mercado de jogos esta
crescendo de forma rdpida, e seu crescimento em consolidacio como objetos que ndo
limitam ao entretenimento demonstram que os games exercem e exercerdo uma forte
influéncia na forma de pensar, no comportamento social, psicolégico e educacional da
sociedade.

Tudo depende de uma boa realizacdo da interacdo entre 0 homem e o computador.
Na interacdo com os jogos eletronicos, o jogo depende da participacdo do jogador para
acontecer, trabalhando fung¢des cognitivas que sdo intensificadas a cada dia, o que permite a

descoberta de novas formas de conhecimento.

2 OBJETIVO

O roteiro apresentado tem como objetivo estruturar um jogo eletronico que
comunique ao publico a relevancia da utilizacdo da plataforma Portal da Transparéncia e

estimule o cidadao a usar tal plataforma e a participar da gestdo publica.

3 JUSTIFICATIVA

E dever de todo ente publico informar a populacio com clareza como gasta o
dinheiro e prestar contas dos seus atos. Essas informag¢des devem ser disponibilizadas em
uma linguagem que possa ser compreendida por todas as pessoas. Segundo o Manual de
Integridade Publica e Fortalecimento da Gestdo, divulgado pela Controladoria Geral da
Unido, as informacdes publicas sdo todos os documentos, atos oficiais e decisdes
governamentais referentes a gestdo publica, como a execug¢do orcamentdria € 0s contratos
celebrados pelo setor ptiblico em suas vdrias esferas.

O cidaddo tem o direito ndo s6 de escolher, de quatro em quatro anos, seus
representantes, mas também de acompanhar de perto, durante todo o mandato, como esse
poder delegado estd sendo exercido, supervisionando e avaliando a tomada das decisdes
administrativas.

Neste contexto, a ferramenta Portal da Transparéncia foi criada, permitindo a
qualquer cidaddo saber onde, como e por que o dinheiro publico estd sendo gasto. Através
dessa ferramenta, a sociedade pode acompanhar a correta aplicagdo dos recursos publicos e

evitar que ele seja utilizado de forma indevida, promovendo o controle social, o exercicio
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da cidadania e o combate a corrup¢do. O Portal permite que o cidaddo assuma a tarefa de
participar da gestdo publica. Entretanto, o cidaddo desconhece o uso da ferramenta, seja por

falta de informacao, seja pela linguagem utilizada no Portal da Transparéncia.

O alcance pleno do direito no qual o cidadao interfere e fiscaliza as a¢des
governamentais, em praticamente todas as dreas sob a acdo e tutela do
Estado, requer a contrapartida governamental no sentido de facilitar o
acesso aos dados e informagdes geradas no ambito publico, além de
imprimir esfor¢os para transformar o linguajar tecnicista, préprio do setor
publico, em linguagem compreensivel inclusive ao considerado cidaddo
comum. (Martins, 2013)

Os jogos digitais sdo uma midia interativa que, além de alimentar a industria
cultural, sdo mais do que um mero entretenimento, fazendo com que o publico-alvo possa
internalizar seus conceitos, ja que fornecem um ambiente bastante imersivo e desafiador.
Ao estar diante de um desafio, o jogado se sente mais atraido pelo produto. A progressao de
desafio também capta a atengao do publico, que sempre terd a vontade de ganhar e superar
os desafios impostos. Assim, o roteiro do jogo Cidadao Consciente estrutura um jogo que
transforma o jogador em protagonista de um enredo e ainda possui a potencialidade de
promover o engajamento do jogador com a histéria e conteido explorados, além de

desmitificar o Portal da Transparéncia e o aproximar do cidaddo comum.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

O roteiro do jogo Cidaddo Consciente foi elaborado a partir do Documento de
Design de Game, do inglés Game Design Document, ou GDD. A finalidade de um GDD ¢
descrever todo o jogo e o que a equipe responsavel pela producdo deve fazer. Por vezes é
classificado como um "documento vivo", visto que muda seu contetido e estrutura ao longo
do curso do desenvolvimento. Um documento de design de game pode ser composto de
textos, imagens, diagramas, artes conceituais de cendrios e personagens ou qualquer meio
aplicavel para ilustrar o roteiro.

Schuytema (2008) considera o documento de design de jogo como uma ‘“planta
baixa” do jogo.

O documento de design do game € o coracdo e a alma de todos os documentos
que giram em torno de um game em desenvolvimento. E o verdadeiro
documento de planta baixa, e seu objetivo € ilustrar como se deve jogid-lo e
apresentar uma descricdo abrangente de todos os aspectos, para que a equipe de
desenvolvimento possa, de fato, criar o game. (SCHUYTEMA, 2008)
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O Game Design Document nao tem uma forma padrdo, deixando livre aos
desenvolvedores optarem por manter o documento como um arquivo Word ou como uma
ferramenta de colaborac¢@o on-line.

O roteiro contou com a agregacdo de conhecimentos das disciplinas Teoria e
Técnicas da Narrativa e Fundamentos da Linguagem Audiovisual. As Técnicas da Narrativa
ajudaram no processo de estruturacdo da narrativa, seguindo os elementos propostos para a
criacdo de uma narracdo. A Linguagem Audiovisual foi fundamental para determinar os
planos escolhidos para a camera de jogo, os enquadramentos, os elementos visuais, as cores
e a trilha e montagem sonora.

A escolha de elementos constituintes da narrativa dependeu de variagcdes como
publico alvo e plataforma de lancamento. Por exemplo, a escolha de uma escola como
ambiente para o desenvolvimento do enredo se deu por conta da aproximagao do ambiente
escolar com a faixa etdria dos jogadores: eles se sentiriam estimulados a completar a

histdria e vencer os desafios de um ambiente que j4 conhecem.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

O jogo Cidadao Consciente € um jogo do género acao voltado para o publico de 18 a
13 anos, onde o jogador assume o papel de um aluno e € desafiado a proteger sua escola de
uma horda de inimigos que querem impedir a escola de funcionar corretamente. Para isso, o
jogador contard com a mais poderosa arma de todo aluno: bolinhas de papel.

O roteiro do jogo define que o jogador devera controlar o personagem para proteger
sua escola de uma horda de inimigos. O jogo se baseia em um sistema de ondas, onde a
cada onda, inimigos surgem de diferentes dire¢des dentro de um determinado tempo para
tentar atacar a escola, localizada no meio do cendrio. Para proteger a escola, o personagem
principal possui uma arma de bolinha de papel para atacar os inimigos. Cada tipo de
inimigo possui uma quantidade de vida, fazendo com que morram com mais ou menos
tiros. A cada nova onda surgem novos tipos de inimigos e suas quantidades sdao
modificadas. Assim as primeiras ondas sdo mais faceis que as seguintes. Apds um
determinado nimero de ondas, o jogador poderd enfrentar o dltimo desafio do jogo para
poder enfim concluir sua jornada. Durante as ondas, o jogador poderd coletar moedas que
caem ao matar inimigos. Essas moedas aumentam sua pontuacao final, o que faz com que
os jogadores se sintam estimulados a sempre superar sua pontuagdo anterior.

A cada novo inimigo que surge no jogo, uma ficha com as informagdes sobre ele
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aparece. Dentre essas informagdes, haverd mencdes a problemas que afligem a
administracao publica, como superfaturamento, desvio de verbas, falta de investimento, etc.
As fichas dos inimigos também apresentam informagdes sobre como o Portal da
Transparéncia pode ajudar a identificar esses problemas. Assim o jogador poderd entender
como a ferramenta funciona e porque ela € tdo importante no dmbito da gestdo publica.
Todas essas informacdes também poderdo ser acessadas através da tela de menu do jogo, na
op¢ao “Conheca os Inimigos”. Para destrancar as informacodes, o jogador devera sobreviver

a todas as ondas do jogo, pois assim ele poderd conhecer todos os inimigos.

6 CONSIDERACOES

O roteiro de jogo € um dos fatores para o sucesso de um game e um fator de
facilitacdo das relagdes usudrio-jogo. Os jogos s@do uma midia que podem se tornar pecas
chaves no processo de "vender" uma ideia ou no processo de aprendizado. Assim, torna-se
justo o uso de jogos para comunicar ao jogador a intencdo do autor do roteiro ou dos
desenvolvedores.

O roteiro de jogo também € o primeiro passo para desenvolvimento do jogo.
Posteriormente, o jogo Cidaddo Consciente pode tornar-se um produto final e ser usado em
escolas e outras instituicdes como ferramenta para o ensino da Etica e Cidadania.

As nocdes de criagdo de roteiro de jogos também permitem a criagao de outros jogos

de cunho educativos ou artistico, variando suas finalidades e composicoes.
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