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NARRATIVAS '“"°df'95°. B |
INTERATIVAS Construcao de historias por meio de

experiéncias interativas,



NARRATIVAS
INTERATIVAS:

HISTORICO
-]

LIL Y SSES

JAMES JOYCE, 1914

Inicio da ficcao hipertextual, com
a obra Ulysses.

VANNEVAR BUSH, 1939

Construcao de uma maqguina
capaz de indexar o
conhecimento, o Memex.

JORGE LUIS BORGES, 1941

Obra literaria que deu origem a
bifurcacao hipertextual, levando
ao surgimento de multiplos finais
na mesma historia.



In Narrow Corridor
scrawled the inscription, “Fee fie foe
foo" [sic].

>3

In Narrow Corridor

COLOSSAL CAVE ADVENTURE,1975 You are in a long, narrow corridor
stretching out of sight to the west. At
Primeiro adventure em computador, com the eastern end is a hole through which

. . you can see a profusion of leaves.
elementos de RPG e criado por Will

Crowther, programador e espeledlogo. ou

You can't go that way.

>w

CHOOSE YOUR OWN ADVENTURE® 6
T ik

THE CLASSIC SERIES IS BACK
CHOOSE PROM 20 POSSIBLE ENDINGS . - L
YOU ARE A

SHARK

e - THE THRONE
HOUSE Of OF ZEUS

DANGER

CHOOSE YOUR ADVENTURE, 1976

Série de livros infantis narrada em segunda
pessoa, ho qual o leitor assume o papel do
protagonista e toma decisoes, em formato de

ENTURE )

:
E VOLTHE THE STAN O THE i

~ MOUNTAIN
- SYRVIAL

L.‘E%“’P.'.u ‘ jogo, onde se avanca paginas de acordo com as

TUTHECAVE
O e

escolhas feitas.



Renato
Comment on Text
Roguelike ou rogue-like é um subgênero de jogos RPG, caracterizado pela geração de nível aleatória ou procedural durante a partida, mapa geralmente baseado em ladrilho e morte permanente, e normalmente cenário com uma temática de alta fantasia.


NARRATIVAS
INTERATIVAS
NO
PRESENTE

O desenvolvimento

tecnoldgico
possibilitou o

aumento da ' AR/ B BLACK W\RROR
diversidade de - T » BANDERSNATCH..

narrativas

- 4

interativas ‘ el
o . Lifeis

a Bandersnatch, 2018
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Twine (https://twinery.org/)

O QUE E?

Ferramenta livre e open-
source de construcao de
narrativas interativas.

COMO E?

Estruturado em
hipertexto, fazendo uso

de HTML, CSS e
JavaScript.

HISTORIA

Primeira versao lancada
em 2009.
Crescimento da
plataforma em 2012.
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Final

Cenal
Cena 3

ESCOLHA 1

Opassaggm /_’
Sem Nome
\ ESCOLHA 2
Cena2

= W Tesor  Poger
.4
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A Primeira Histéria a




Sem MNome
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Texto

ESCOLHA 1
ESCOLHA 2

13



e

N

!

/i\

b\

} TN

\\\ !

igrals

b

b N

T

N

Por que usar
o Twine?

APRENDIZADO

Por ser possivel aprender a usar
linguagens de programacao para web
enguanto se cria narrativas.

FACILIDADE DE CRIACAO

Por ser uma das ferramentas mais
acessiveis de se usar para
desenvolvimento de jogos.

FACILIDADE PARA JOGAR

Mesmo sem conhecimentos avancados,
a ferramenta tem uma interface
intuitiva para o usuario final.
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CONSTRUINDO
INTERFACES COM
HTML E CSS

Forgotten
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I1¥am "
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e
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CONSTRUCAO DE
VARIAVEIS COM
JAVASCRIPT

-Nome do protagonista
-Recursos disponiveis
-Pontos de habilidade
-Reldégio

-Marcador para eventos
-Pontuacao
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PREENCHIMENTO DE
QUESTIONARIOS

FORMACAO DE GRUPOS DE 3
A 5 PESSOAS

APRESENTACAO PESSOAL

18



PREENCHIMENTO

DE QUESTIONARIO

HTTP://TINY.CC/QUESTIONARIOTWINEDS
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TEMA DO PROJETO

QUALO
SIGNIFICADODE =
CAMINHOS PARA
VOCE?




ROTERIZAGCAO DE
NARRATIVAS
INTERATIVAS

Personagens
Tempo
Espaco

Foco Narrativo

Atividade do jogador

HDDH OF RED MIST
AU CAM'T GO THAT WAY .
CaM'T GO THaT Way.
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Objetivos de hoje

TEMA NOME DO JOGO CONSTRUCAO DOS
PRIMEIROS
HYPERLINKS

22
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HYPERLINK

O QUE E? COMO E?
Referéncia dentro de um <a href="http://www.w3.
documento para outro org">W3C</a>
documento
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CRIA(}AO DE HYPERLINKS
NO TWINE

B )

[[ESCOLHA 1->CENA 2]]
[[CENA 2<-ESCOLHA1]]

[[ESCOLHA1]]
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O QUE E?

Linguagem de marcacao utilizada
para desenvolvimento web

COMO E?

Construido por meio de elementos
HTML, delineado por tags,
estruturando o documento

HISTORIA

Criada em 1991, surge com a
proposta de que a internet fosse
baseada em um sistema de
hyperlinks.
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TAG

<h1>Titulo do jogo</h1>
<img src="logo.jpg"
width="800" height="600">

ELEMENTOS

<h1>Titulo do jogo</h1>
<img src="logo.jpg"
width="800" height="600">

ATRIBUTOS

<h1>Titulo do jogo</h1>
<img src="logo.jpg"
width="800" height="600">

Estrutura

do HTML
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Cabecalhos

Definido pelas tags <hl1> até <h6>.

Ex: <h1>Titulo do jogo</h1>

Formatacao

<b>Negrito</b>
<i>Italico</i>
<mark>GCrifado</mark>
<del>Riscado</del>

Imagens

Ex: <img src="logo.jpg"
width="800" height="600">

Paragrafo

Ex: <p>Este € um paragrafo</p>
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HYPERLINKS NO TWINE
[[ESCOLHA 1->CENA 2]]

AO SELECIONAR "ESCOLHA 1Y O
JOGADOR VAI PRA "CENA 2°

[[CENA 2<-ESCOLHA1]]

O JOGADOR ALCANCA A "CENA 2" AO
SELECIONAR A "ESCOLHA 1"

[[ESCOLHA1]]
AO SELECIONAR "ESCOLHA 1Y O

JOGADOR E LEVADO A CENA
"ESCOLHA 1"

HTML

CABECALHOS
<H1>TITULO DO JOGO</H1>
<H2>NOME DO CAPITULO</H2>

FORMATAGCAO
<B>NEGRITO</B>
<I>ITALICO</I>
<MARK>GRIFADO</MARK>
<DEL>RISCADO</DEL>

IMAGENS
<IMG SRC="LOGO.JPG"
WIDTH="800" HEIGHT="600">

PARAGRAFO
<P>ESTE E UM PARAGRAFO</P>





