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CONTEXTO

Nos meados pro final da década de 50, os primeiros jogos eletrônicos estavam sendo criados. Desde então a indústria que surgiu em seguida chegou a faturar US$ 27 bilhões em 2005 e tem previsão de alcançar US$ 46 bilhões em 2010 [1]. O desenvolvimento das tecnologias empregadas possibilitou que a aparelhagem necessária reduzisse até que qualquer um pudesse comprar e ter um video-game em casa para lazer próprio.
Ao mesmo tempo em que a tecnologia evoluía, também evoluíam os jogos. Acompanhando o surgimento dos primeiros Role-Playing Games (jogos de fantasia baseados em jogos de simulação de guerra com miniaturas) e em meio a diversos estilos diferentes de jogos eletrônicos, apareciam os primeiros jogos do estilo Adventure e RPG eletrônico. Os primeiros jogos a combinar a interatividade eletrônica com a narração de uma história eram baseados em interação textual [2].
Apesar de desde então a interface entre jogo e jogadores ter evoluída consideravelmente, existem aqueles que alegam que o aspecto narrativo do jogo não teve a mesma evolução [3], principalmente no que diz respeito à interatividade. A estrutura narrativa encontrada nos jogos atuais, por quanto superior esteticamente, não difere muito dos primeiros jogos que levaram isso em conta. 
A comunidade de desenvolvedores de jogos, atualmente, se encontra em debates ferrenhos sobre questões estéticas como: se jogos deveriam contar histórias ou quanto se deve sacrificar da agência (sentimento de imersão no jogo) em prol da qualidade da narrativa [4][5]. Enquanto isso, novas propostas como os jogos Grand Theft Auto, do tipo sandbox (onde é apresentado, ao jogador, diversos mini-jogos dentro do jogo) são consideradas como narrativas não-lineares inovadoras.
Por outro lado, os jogos de RPG “de mesa” (como são chamados os jogos derivados do primeiro Dungeons & Dragons de 1973) com a maturação da comunidade de desenvolvedores e jogadores, acabaram superando as primeiras barreiras de “o simples explorar labirintos e derrotar monstros” para experimentar um sistema mais completo e interessante de fantasia compartilhada [6].
Objetivo
O presente trabalho concentra-se exatamente nesse ponto crucial: interatividade. Particularmente, um subconjunto dos jogos onde existe uma narrativa e ela importa. Nesse caso, buscamos entender e aprimorar a experiência do jogador ao interagir com a narrativa na qual ele está inserido através do jogo. Experiência que envolve, notadamente, Inteligência Artificial e Arte Literária, que se relacionam intimamente para construir o ambiente virtual onde tal experiência se desenrola.
O trabalho terá como base a evolução dos RPGs de mesa como exemplos bem sucedidos de narrativa interativa e compartilhada. Será traçado um paralelo com jogos eletrônicos que se concentram na narrativa e as principais características consideradas positivas para a interatividade do primeiro que faltam ao último deverão ser levantadas e possíveis soluções para incorporar essas novas características ao jogo eletrônico poderão ser esboçadas.
Espera-se, ao final do trabalho, que tenhamos esclarecido os objetivos a serem perseguidos ao se tentar fazer um jogo cuja narrativa seja interativa. Esses objetivos virão, naturalmente, do estudo do que já existe hoje em narrativa interativa na visão voltada para jogos, da análise de jogos cuja narrativa seja interativa e finalmente dos experimentos levados a cabo com jogadores de diversos matizes.
CRONOGRAMA
A seguir, um cronograma com os marcos das atividades chaves desse trabalho, durante as semanas dos meses de Junho de 2006 até Setembro de 2006.

	
	Mês

	Atividade
	Junho
	Julho
	Agosto
	Setembro

	Levantamento Bibliográfico
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Análise do Material Bibliográfico
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Estudo de campo
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Avaliação dos resultados
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Experimentos com jogadores
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Refinamento dos resultados
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Escrita do Relatório Final
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Preparação da Apresentação Oral
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