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1. OBJETIVOS

Capacitar� o� estudante� a� conceber,� analisar� e� elaborar� roteiros� para� diferentes
gêneros�e�formatos�de�jogos�digitais,�articulando�fundamentos�da�narrativa,�técnicas
de� roteirização� e� princípios� de� game� design� aplicáveis� ao� desenvolvimento� de
produtos�interativos.
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2. EMENTA

Natureza,� formatos� e� histórico� dos� roteiros� lineares� e� não� lineares.� Modelos� de
narrativa�e�narrativas�interativas.�Etapas�criativas�do�processo�de�roteirização�e�seus
elementos� constitutivos.�Destinação� do� roteiro� conforme� o� formato� de�mídia,� com
ênfase�nas�novas�mídias�e�nos�jogos�digitais.�Análise�crítica�de�roteiros�de�gêneros�e
formatos� diversos,� adaptação� de� roteiros� de� outras� origens� (cinema,� televisão� e
literatura)�e�sua�relação�com�o�gameplay,�as�mecânicas,�a�elaboração�de�fases�e�o
balanceamento�de�jogos.
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3. PROGRAMA

1. FUNDAMENTOS�DA�NARRATIVA

1.1. Narrativas:�conceitos�e�estruturas.��

1.2. Modelos�de�narrativa.��

1.3. Narrativas�interativas�e�não�lineares.��

1.4. Modelos�de�narrativa�interativa�aplicados�a�jogos�digitais.

2. NOÇÕES�E�TÉCNICAS�DE�ROTEIRIZAÇÃO

2.1. Conceitos,�objetivos�e�metas�da�roteirização.��

2.2. Formatos�de�roteiros�(ficcional�e�não�ficcional).��

2.3. Gêneros� de� roteiros� (drama,� comédia,� aventura,� romance,� suspense,
ficção�científica,�entre�outros).��

2.4. Roteiros�lineares�e�não�lineares.��

2.5. Catalogação�e�ordenação�das�ações�narrativas.��
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2.6. Elementos� da� roteirização:� cenários,� iluminação,� ações,� personagens,
diálogos,�enquadramento�e�ambientações.�

3. ETAPAS�CRIATIVAS�DA�ROTEIRIZAÇÃO

3.1. Níveis� de� compreensão� e� interpretação� da� audiência� (estético,
semântico�e�simbólico).��

3.2. Desenvolvimento�de�ideias,�story�line�e�argumento.��

3.3. Desenvolvimento�de�personagens�e�construção�de�audiência.��

3.4. Escaleta,�storyboard�e�tratamento.��

3.5. Pré-roteiro�(literário)�e�roteiro�final�(técnico).��

4. ROTEIRO,�NARRATIVE�DESIGN�E�MÍDIAS

4.1. Destinação� do� roteiro� conforme� o� formato� de� mídia� (tradicionais� e
interativas).

4.2. Roteiros�para�hipermídias,�vídeos�de�internet,�aplicativos�e�jogos�digitais.

4.3. Análise�sistemática�de�jogos�na�perspectiva�do�game�design,�com�prática
sobre�jogos�já�desenvolvidos.

4.4. Integração� entre� roteiro� e� gameplay:� alinhamento� entre� narrativa,
mecânicas�de�jogo�e�dissonância�ludonarrativa.

4.5. Narrativa�aplicada�à�progressão�de�fases�e�ao�ritmo�de�jogo�(pacing).��

4.6. Análise�crítica�e�decupagem�sistemática�de�jogos�a�partir�da�perspectiva
do�narrative�design.

4.7. Introdução� a� ferramentas� de� autoria� e� prototipagem�de� narrativas� não
lineares

4.8. Adaptação� de� roteiros� de� cinema,� televisão� e� literatura� para� jogos
digitais.�
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