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Resumo

A roteirizagdo de hipermidia € um processo sem uma conven¢do metodoldgica
estabelecida. Por sua natureza hibrida, convergente e interativa, a hipermidia possui
aspectos particulares em sua roteirizagdo que a diferenciam dos processos que a
precedem. Neste estudo, baseado na literatura, discute-se as especificidades do meio
aplicadas a pré-producdo, apresentando e definindo metodologias de roteirizacdo. Nos
processos de roteirizagdo percebem-se abordagens baseadas em teorias variadas, desde a
critica genética associada a semiotica, ao desenvolvimento de software, passando por
teorias da narrativa digital. Comparam-se metodologias tomando por critério sua relagao
com as especificidades do meio, procedendo a uma categorizagdo de metodologias.
Estudos de caso com um conjunto variado de obras ajudam a embasar a categorizagao e
a discutir pontos limitrofes entre categorias..
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1. Introducao

Toda obra ¢ um processo, definindo estruturas sintticas, elementos significantes
e contextuais relativos a época em que sdo concebidas. Definem métodos, sistemas e
modelos que podem ser subdivididos em etapas quando sao planejadas e elaboradas.
Quando esse processo criativo implica no envolvimento de coletivos ou no
desenvolvimento de producgdes de porte e de grande complexidade, a necessidade de
planificacdo estruturada e acessivel fica evidente, apesar de encontrarmos essas
necessidades também em obras de menor escopo.

Historicamente, aos poucos ¢ em diversos tipos de produgdo artistica, surgiram
convengdes para auxiliar essa prévia planificagdo, que chamamos nesse estudo de pré-
producgdo. Entre essas produgdes que utilizam convengdes podemos citar as grandes
pinturas nas catedrais renascentistas, as obras arquitetonicas por toda a historia do

homem, a gravura, a tipografia, o teatro ¢ o cinema. Utilizando os dois ultimos como
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exemplo, podemos falar sobre suas convengdes especificas: o texto teatral e o roteiro de
cinema, herdeiro de muitas convengdes do primeiro. Ambos sdo exemplos de
ferramentas criadas historicamente para estruturar e visualizar, durante a pré-produgao,
o contetido da obra a ser realizada, atuando como “documentos de processo”, termo
criado por Cecilia de Almeida Salles e oriundo da “Critica Genética” (2002).

E importante esclarecer que a necessidade de planificagdo ndo surge unicamente
das dificuldades relativas a problemas fisicos de producdo e nem sdo etapas restritas
apenas as producdes contemporaneas e tipos de produgdo artistica estabelecidos
recentemente. Por detrds da realizagdo de uma escultura ou de uma obra arquitetonica
vamos encontrar varios documentos de processo que auxiliam a pré-produgdo da obra,
desde a idéia inicial at¢ a obra ser considerada pelo artista como final. Roteiros
cinematograficos e pecas teatrais ndo existem apenas como forma de esquematizar
requisitos de producdo, mas sim como formas de estruturar o pensamento e dar corpo ao
conteudo concebido em uma etapa em que a obra ainda ndo foi realizada em sua forma
“final”. Assim, estabelecem-se como documentos de processo, estdo presentes na
elaboracdo da obra com o propdsito de permitir ao produtor uma interagdo mais
palpavel com a mesma em seus estagios iniciais.

Podemos pensar em um processo de roteirizacdo no qual trata-se da necessidade
de planificagdo de uma obra através da esquematizacdo de seus conteudos e sua
elaboracdo em um estagio de pré-producdo, trabalhando para a criagdo de documentos
de processo que auxiliem sua producao.

A hipermidia, surgida da convergéncia digital de diversos suportes, meios e
linguagens traz em si um grande potencial de complexidade. As possibilidades de
interagdo, autoria, narratividade e convergéncia de meios exigem novos modelos de
planejamento e pré-produgdo, assim como diversos e diferentes tipos de documentos de
processo. E necessario desvencilhar a hipermidia de modelos de pré-producio e
roteirizacdo originais de meios anteriores, pois esses ndo sao capazes de lidar com as
caracteristicas do novo meio. Porém, o desenvolvimento de novas metodologias e
formatos aplicados a roteirizagdo de hipermidia é um processo lento, ainda em estagio
incunabular.

Metodologias podem ser entendidas como conjuntos de regras, praticas e
procedimentos aplicados a uma disciplina ou atividade. Se uma atividade cristaliza-se
em torno de convengdes sobre como deve ser desenvolvida, estabelecem-se

metodologias que irdo refletir em sua estrutura e enfoque os principais pressupostos que
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essa convencdo favorece. Assim, na roteirizagdo de hipermidia, onde inexiste uma
convencao dominante, coexistem varias metodologias que enfocam diferentes
caracteristicas desse novo meio. Mapear ¢ tracar um perfil dessas metodologias ¢

essencial para uma compreensdao amadurecida da roteirizacao de hipermidia.

Informacdes da literatura

A literatura que trata da roteirizagdo de hipermidia ainda esta, como seu assunto,
em estagio incunabular. Poucas obras focam esse assunto diretamente, sendo necessario
abranger diferentes campos da literatura para construir uma teoria unificada. Assim, a
literatura utilizada nesse estudo ¢ obrigatoriamente de natureza multi e transdisciplinar.

No desenvolvimento de nosso estudo, encontramos em leituras relacionadas ao
processo criativo uma série de conceitos importantes, como o de documentos de
processo, que foram esclarecedores para uma melhor compreensdo de como o roteiro de
hipermidia se constréi. No livro de Cecilia Almeida Salles Redes da criagao (2006), a
visdo do processo de criagdo como um processo em rede e rizomatico, colaborou para a
visdo do processo de roteirizacdo de hipermidia como constru¢do de uma estrutura de
significados que pode organizar-se de diversas maneiras e de manter-se em aberto.

Essa abordagem baseada na literatura sobre processos de criacdo artistica €
bastante diferente das propostas das leituras focadas em roteirizagdo. Percebe-se na
literatura sobre roteiro uma clara influéncia de um pensar no artista como ser criador
razoavelmente auténomo e inspirado, ndo como um agregador de redes, mas como
criador original de conteudos. Autores, como Blacker (1996), Vale (2006) e Campos
(2006), de manuais de roteiro, livros de discussao de metodologias criativas, trazem a
importante contribui¢do de dividir o processo em diferentes etapas menores com
enfoques bem recortados e totalmente dependentes dos objetivos da obra em relagdo a
seu meio e suporte. Para nosso estudo, essa abordagem revela a necessidade de
repensarmos a roteirizacao da hipermidia e suas metodologias.

Existem leituras que tratam da roteirizagdo de hipermidia, como o livro de
Gosciola Roteiro para as novas midias (2003), que sdo importantes para nosso estudo
como instigantes convites a reflexdo sobre o assunto. A abordagem de Gosciola ¢
similar a adotada nesse estudo. O autor também discute a questdo de documentos de
processo e do design de hipermidia, essa ultima bastante pertinente, pela confusdo
existente entre o papel do design e do roteiro. No entanto, nessa leitura percebemos

duas influéncias muito fortes e determinantes: a da roteirizagdo de cinema e a da
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produgdo de obras multi e hipermidiaticas fechadas, como CD-ROMs e DVDs. Por
entender que as obras hipermidias abrangem outras estruturas e modelos, mais
dinamicas, nosso estudo objetiva ampliar essa compreensao.

Para melhor caracterizar hipermidia e sua roteirizagdo, dedicamos nossa maior
carga de leitura a obras diversas que discutissem diferentes aspectos da natureza da
hipermidia, seus elementos constitutivos e suas peculiaridades. Assim, percorremos um
grande espectro de abordagens em diferentes formatos, desde textos curtos e sintéticos
até livros que discutem em detalhe aspectos desse meio, passando por uma série de
artigos tratando de recortes e questdes especificas. As abordagens variaram desde
profundamente narrativas (Murray, 1997), até outras mais voltadas para a interatividade
e possibilidades de autoria do novo meio.

Muitas questdes encontradas na roteirizagdo de hipermidia foram antecipadas e
estdo presentes em discussdes sobre o hipertexto. A narratividade propria e nido ou
multi-linear do hipertexto, assim como suas possibilidades de autoria dindmica e
interatividade, sao questdes retomadas e potencializadas pela hipermidia. Alguns
autores, como Landow (1997) e Dovey (2002), at¢ mesmo ndo estabelecem grandes
diferengas de natureza entre ambos em suas andlises, por entenderem serem meios com

conceitos proximos, até mesmo intercambiaveis.

Colocacao da questio estudada

O estudo de como um tipo especifico de obra ¢ criado ¢ fundamental para que se
compreenda melhor suas possibilidades e especificidades. Entdo, para compreender um
meio ¢ necessario compreender suas metodologias para criagdo de obras. Com a
hipermidia ndo ¢ diferente, com o acréscimo de que ¢ um meio ainda recente, cujas
obras buscam intensamente seu amadurecimento, que so6 pode ser alcancado mediante o
aumento da consciéncia sobre a natureza do meio e seus mecanismos de funcionamento.
Para que isso aconteca, devemos esclarecer a0 maximo os processos que compdem
essas obras. E dentro dessa questdo que este estudo se situa, buscando compreender o
processo de roteirizagdo da hipermidia através do estudo de seus métodos.

Uma melhor compreensdao dos métodos de roteirizacdo da hipermidia passa
obrigatoriamente por uma analise detalhada dos pontos principais relativos a esse
processo, que remetem diretamente as grandes questdes relativas a hipermidia. Dentre
esses pontos, ¢ essencial pensar em alguma medida a questdo da autoria, a questao da

interatividade, da navegagao multi e ndo-linear e da convergéncia de diferentes meios.
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Assim, procuramos em nosso estudo apresentar e refletir sobre essas questdes, mas sem
perder nosso enfoque principal, buscando com isso definir de maneira mais completa
nosso objeto de estudo. A variedade existente nas obras de hipermidia esta também
presente em sua roteirizagdo, logo, ¢ essencial definir esse processo de maneira
abrangente e clara.

Apos discutir as principais questoes relativas a roteirizagao de hipermidia como
pertencentes ao campo de questdes especificas desse meio e localiza-las em relagdo a
ele, nosso estudo volta-se para a pesquisa e analise de diferentes metodologias aplicadas
a esse processo de roteirizacdo. Através da literatura e do estudo de caso de obras
hipermidia, procuramos descrever e refletir sobre essa diversidade, relacionando nossos
resultados com as questdes que haviamos discutido anteriormente relativas a
roteirizacdo de hipermidia. Assim, nosso estudo pode, além de aprofundar essas
questdes e aproxima-las de exemplos reais, desenhar um panorama de metodologias
utilizadas, criando as bases para uma categorizacdo analitica das mesmas, o que
consideramos importante para uma maior consciéncia sobre os processos criativos do

melio.

Atividades desenvolvidas

Nosso estudo propde-se a realizar seus objetivos em trés grupos de atividades. O
primeiro pretende atuar no sentido de elaborar uma defini¢do abrangente e profunda do
processo de roteirizacdo de hipermidia, relacionando-o com as caracteristicas
especificas da hipermidia. O segundo, a pesquisar e analisar diferentes metodologias de
roteirizacdo de hipermidia, levantando exemplos de obras relacionadas que permitam
um aprofundamento da discussdo dessas metodologias. O terceiro grupo de atividades
engloba a elabora¢do de um panorama analitico dessas metodologias que permita um
esboco de sua categorizagdo relativamente as questdes e conceitos especificos do
processo de roteirizacao de hipermidia.

Para cumprir os objetivos do primeiro grupo, a atividade realizada foi a pesquisa
bibliografica em diferentes areas. O primeiro conjunto de leituras eram relacionadas a
area da definicdo e discussdo sobre a natureza da hipermidia como meio, suas
especificidades e sua relagdo com meios que a precedem, em especial o hipertexto e o
cinema. J4 o segundo conjunto de leituras focou-se na defini¢do de roteirizagdo como
sendo um processo presente em diversos meios, para depois focar a definicdo desse

processo na hipermidia. Ainda nesse conjunto, mas ja realizando uma ponte com um
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terceiro conjunto, percorremos leituras de teoria da critica genética sobre processos de
criagdo de obras artisticas e outros textos sobre criagdo no contexto da obra de arte. Por
fim, o terceiro conjunto de leituras tratou diretamente da questdo da roteirizacdo de
hipermidia, além de textos que abordavam a roteirizagdo de maneira periférica enquanto
definiam mais detalhadamente outros aspectos da hipermidia.

O segundo conjunto de objetivos foi abordado através do levantamento de obras
hipermidia, assim como de documentos de processo relativos a sua pré-producdo e
roteirizacdo. ApoOs esse levantamento, essas obras e documentos foram analisadas
buscando-se tragar suas metodologias e pressupostos de roteirizagdo e criagdo. A partir
dessas andlises, foi possivel elaborar estudos de caso que discutissem as questdes
relativas ao meio hipermidia encontradas no primeiro conjunto de atividades com as
caracteristicas das metodologias analisadas, assim como seu impacto na obra final.

O tltimo conjunto de objetivos descrito anteriormente foi alcangado através da
elaboracdo de um panorama das metodologias e caracteristicas do processo de
roteirizacdo de hipermidia. Esse panorama foi desenvolvido através da montagem de
mapas conceituais interrelacionando os resultados obtidos nas etapas anteriores de
nosso estudo. Através desses mapas, fomos capazes de visualizar e depois esbocar uma
categorizagdo das metodologias de roteirizacdo de hipermidia estudadas em relacdo a

seus enfoques dentro das caracteristicas especificas desse meio.

2. Metodologia

Os procedimentos utilizados estdo compreendidos em duas categorias
metodologicas basicas: uma etapa de pesquisa bibliografica e outra de estudos de caso.
Nosso estudo trabalha com essas metodologias a partir de um enfoque qualitativo e
explanatorio.

No tratamento da bibliografia, trabalhamos com a construcdo de pequenos
resumos conceituais indicativos. A partir dessas anotagdes, pudemos compreender
melhor o panorama de conceitos que nossa literatura apresenta, percebendo melhor as
suas inter-relagdes. Com esses resumos em maos, pudemos proceder sem maiores
dificuldades a elaboragdo dos mapas conceituais, prevista nas ultimas etapas de nosso
projeto.

J&4 os estudos de caso que realizamos apresentam uma metodologia diferente.
Nossa abordagem nessa etapa de nosso estudo foi muito mais descritiva e de interagao

com o objeto. Assim, buscamos criar descricdes esquematicas das diferentes obras
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utilizadas usando como critério as diferentes qualidades do meio hipermidia que essas
apresentaram. Em muitos momentos utilizamos como base para nossos critérios as
defini¢des que Lévy faz sobre os principios que compdem o hipertexto, por entender ser
essa uma metodologia aplicavel e que nos permite classificar e compreender melhor os
produtos considerados. Porém, devido a diversidade de objetos de estudo, que variaram
desde jogos até sistemas de gerenciamento de conteudo hipermidia, foram aplicadas
pequenas alteracdes e ampliagdes a essa metodologia para melhor adapta-la, tentando
abarcar as dimensdes apresentadas por outros autores como Murray e Gosciola.

Nesse esforco de adaptacdo metodologica, nossa maior dificuldade foi definir
como discernir em uma obra hipermidia entre os elementos que ja estavam presentes em
seu roteiro ¢ elementos que surgiram durante sua implementagdo. Para isso, usamos
como base o capitulo Andlise de roteiro hipermidia, do livro de Gosciola (2003), que
apresenta um modelo para analisar a presenca do roteiro em obras hipermidia ja
finalizadas, em que ndo temos acesso a seus documentos de processo. Para
complementar nossa metodologia, incluimos também algumas categorias propostas por
Nora Paul, em seu estudo sobre elementos da obra hipermidia (2007).

O resultado final de nosso método de andlise de estudo de caso envolve os
seguintes critérios baseados nos principios de Lévy (1999): capacidade de metamorfose
do produto final, heterogeneidade de contetidos, multiplicidade de conexdes entre
contetidos, relacdo entre o contetido interno e externo a hipermidia, mobilidade de
centros. J& quanto a metodologia de Gosciola, incorporamos os seguintes critérios: tipo
de roteiro (lineares, hierarquicos, conectados, interativos e multidimensionais), tipos de
hipermidia quanto a funcao (instrucionais, ficcionais, artisticos, conceituais e ludica,
este ultimo acrescido por nds para podermos englobar jogos sem descaracterizé-los),
sobreposi¢do de elementos no conteudo, estruturacdo dos contetidos e repeticdo de
conteudos. Quanto as categorias levantadas por Nora Paul (2007), nos utilizamos apenas
as seguintes: dinamicidade do contetido, contexto do produto e caracteristicas
comunicacionais da obra. Para garantir que a questdo da narrativa, tdo discutida por
Murray (1997) e Palacios (2007) seja também atendida, incluimos os critério de
classificar a narrativa da obra como linear, multi-linear ou ndo-linear e o de pensar uma
metafora definidora dessa obra.

E preciso esclarecer algumas das variagdes que alguns critérios utilizados
apresentam. Heterogeneidade e homogeneidade de contetido diz respeito a variedade de

meios e suportes de uma obra: som, imagem, texto, realidade virtual. Ja um roteiro de
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tipo conectado ¢ um em que as conexdes sdo realizadas por associacdo, enquanto o
multidimensional permite multiplas camadas de aprofundamento (Gosciola, 2003). A
hipermidia de tipo instrucional nao trata de aspectos educativos apenas, mas de qualquer
obra que se propde a solucionar problemas, de acordo com a classificacdo de Santaella
(2000).

Também ¢ importante citar aqui a importancia que a critica genética combinada
com a semiotica teve em nossa metodologia. Tomamos a criagdo como uma rede
rizomatica de conceitos e idéias, rede essa permedvel e em constante reelaboracdo. Essa
reelaboragdo da-se pela iteracdo e intera¢do do realizador com seu objeto de criagdo e o
contexto em que se inserem ambos. Essa teoria nos embasa em grande medida, pois a
metodologia que utilizamos estd marcada por seus pressupostos. Assim, agrupamos
nossos critérios de analise por dimensdo semidtica abordada: pragmatica, semantica ou
sintatica.

A partir do levantamento dos resultados, pudemos comparar sistematicamente as
obras e descrever os relacionamentos entre as obras e 0s principais conceitos de
hipermidia que elas utilizam e reforcam. Assim, podemos compreender a presenca
desses conceitos em uma diversidade de obras com diferentes finalidades e métodos de

roteirizacao.

3. Resultados

Apos desenvolver as atividades propostas, o nosso estudo alcangou boa parte de
seus objetivos originais, constituindo-se de dois tipos de resultados: o conjunto de
mapas conceituais produzidos e os estudos de caso elaborados textualmente em

articulacdo com a discussao sobre as especificidades da roteirizagcao de hipermidia.

3.1. Estudos de caso

Buscamos abarcar uma diversidade de tipos de obras, pois através dessa
variedade poderiamos compreender melhor a natureza da hipermidia como meio,
segundo a defini¢do de Murray (1997), ja que ainda ndo encontramos um afunilamento
da obra hipermidia em géneros totalmente estanques ou formatos rigidos como em
outros meio mais consolidados.

Cada estudo de caso apresenta-se como uma analise descritiva das obras em
questdo, apontando os elementos de sua natureza que relacionam-se com os critérios de

analise de nossa metodologia e relacionando-os com as principais questoes relativas ao
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processo de roteirizacdo de hipermidia. Apos essa analise descritiva, redigimos analises

interpretativas comparando as descri¢des de cada obra e construindo melhor uma

defini¢dao de sua metodologia de roteirizacao.

Em cada objeto de estudo, realizamos nossa analise aplicando as metodologias ja

citadas. Nossa metodologia foi aplicada as obras: o sistema wiki TiddlyWiki (Unamesa,

2007), o jogo online Line Golfer (Wrigley's Candystand, 2008), o website Moodstream

(Getty Images Inc, 2008), o jogo online PlayTheNews (ImpactGames, 2008) e o jogo

Shadow of the Colossus (Sony Computer Entertainment, 2005). Essas obras foram

escolhidas pela diversidade de objetivos e tipos de produto que representam, tentando

assim abranger um corpo pequeno, porém significativo. A seguir encontra-se uma tabela

que esquematiza o resultado do conjunto desses estudos de caso.

Critério\Obra TiddlyWiki Line Golfer Moodstream |PlayTheNews |Shadow of the
Colossus

Metamorfose no |Alta, controlada |Baixa, através de |Baixa, pouca |Baixa Nula
produto final pelo usuario incrementos de metamorfose

usuarios (novas estrutural

pistas)

Originalmente Heterogéneo e Heterogéneo |Heterogéneo e |Homogéneo
homogéneo pouco diverso pouco diverso
Multiplicidade de | Alta Baixa, por Alta Alta Baixa e
conexao entre mecanismos de sequencial
conteudos busca
Mobilidade de Alta Nenhuma, Alta, porém Alta, por sua Nula
centros estrutura fixa restrita pela l6gica
interface jornalistica
Tipo de roteiro Conectado Interativo Conectado Hierarquico e |Linear
interativo

Tipo de Instrucional ou | Ludica Artistico e Instrucional e | Ludica, artistica e
hipermidia ficcional conceitual ludica ficcional
Sobreposicao de | Parcial Parcial (navegacao | Total Total Parcial
conteudos (ferramentas) e cursores)
Estruturacao Links estaticos | Links estaticos e Links estaticos |Links estaticos |Links dinamicos e
espacial dindmicos interativos
Estruturacao Editada pelo Editada pelo Continua Editada pelo Continua,
temporal usuario usuario, com usuario levemente

trechos continuos editada pelo

usuario
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Critério\Obra TiddlyWiki Line Golfer Moodstream |PlayTheNews |Shadow of the
Colossus
Repeticao Funcbes basicas | Fungbes e alguns | Fungbes Funcoes Alta repetigédo de
se repetem conteudos se basicas se basicas se conteudos
repetem repetem repetem
Dinamicidade Esteticamente Esteticamente Esteticamente |Esteticamente |Esteticamente
estatico, mas dindmico e dindmico, mas |nula e baixa muito dindmica e
editavel interativo nao-interativo |interativamente | interativo
Feita através de |Sem relagéo Relagao por Forte relagdo |Nula
links externos banco de (jornalismo)
dados
Modelo Varios-para- Varios-para-um Um-para- Um-para-varios | Um-para-um
Comunicacional |varios varios € varios-para-
varios
Multi-linear e Multi-linear em dois | Multi-linear na | Multi-linear e Linear e

por percurso do

estagios (criagéo e

interagao, mas

enciclopédica

sequenciada

usuario jogo) linear no resto causalmente
Enciclopédia Golfe e desenho Riacho e Férum de Novela de
(modelo wiki) livre zapping discussao e cavalaria e filme
televisivo carreira politica | de agao
Tabela 1: Resultados dos estudos de caso. Legenda: Critérios em vermelho — aspectos sintaticos;

Critérios em verde — aspectos semanticos; Critérios em azul — aspectos pragmaticos.

A tabela de resultados mostra que a diversidade de amostras foi alcangada
mesmo com um corpo pequeno de estudos de caso. Essa diversidade reflete-se nos
resultados de quase todos os critérios da metodologia de analise adotada. Para a criacdo
de panoramas conceituais ¢ necessario conjugar um corpo de objetos de analise que seja
significativo da questdo estudada, logo, incorporamos a pesquisa obras ligadas a dois
dos principais usos da hipermidia: jogos de computador e websites. Quanto a
roteirizacdo, esses tipos de uso exploram diferentes aspectos através de diferentes
métodos.

Através dessa tabela, algumas correspondéncias ficam evidentes, principalmente
no quesito de repeticdo de conteudos, o que indica uma preocupagdo grande com a
interacdo do usuario com a obra, garantida pela consisténcia que a repeticao traz. A
multi-linearidade narrativa e a heterogeneidade de conteudos encontradas em nossas
analises, em conjunto com a interagdo do usudrio, refletem as proprias especificidades

do meio hipermidia. Outros aspectos encontrados, como a dinamicidade estética
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audiovisual, sdo interessantes para a andlise da roteirizagdo de hipermidia pois podem
indicar onde encontra-se a énfase dos esforcos de pré-produgdo de tais obras em

comparacao a outros aspectos.

3.2. Mapas conceituais

Com o resultado de nossos estudos de caso em maos, pudemos proceder a
elaboracdo dos mapas conceituais. O mapa conceitual organiza-se de maneira
topoldgica e espacial, permitindo uma rapida visualizacdo de pontos centrais na rede de
conceitos, assim como da separagdo existente entre seus nds e conexoes. Essas redes
ndo tratam apenas de conceitos ligados a natureza da hipermidia como meio. Neles,
incluimos conceitos relacionados as metodologias de roteirizagdo encontradas em

nossos estudos de caso, situando-os em conjunto com os conceitos relativos a

hipermidia como meio.
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Figura 1: Critérios utilizados (em amarelo) ¢ eixos conceituais da hipermidia (em verde)

O primeiro mapa conceitual elaborado (acima) descreve de maneira sucinta as
relagdes mais fortes entre os principais eixos conceituais de hipermidia, elaborados em
nossas leituras, e os critérios de analise utilizados nos estudos de caso realizados.

A partir desse primeiro mapa, outros cinco mapas conceituais foram desenhados,
centralizando essa rede em torno de cada uma das obras analisadas. Nesses mapas,

foram abordados conceitos diretamente envolvidos com questdes de roteirizacdo de
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hipermidia, possiveis etapas desse processo para a obra em questdo, caracteristicas da
obra e o principal eixo conceitual relacionado a ela. Abaixo, um exemplo desse segundo

tipo de mapa conceitual.
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4
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dete/rmlna — [ ipo de h|perm|d|a ] tem
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Interatividade | < i\, principal Rl > utiliza
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\ /,
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Figura 2: Mapa conceitual do jogo Line Golfer (2008). Legenda: amarelo — critérios; roxo — etapas de

roteirizagdo; verde — eixo conceitual de hipermidia; rosa — caracteristicas do jogo em questdo;

Com o desenvolvimento desses mapas, abrimos espaco para que se considere a
constru¢do do roteiro de hipermidia como um processo em constante elaboragdo

dindmica entre seus elementos, dada a mobilidade topoldgica entre os conceitos que os

mapas possibilitam.

4. Conclusao

Apesar das dificuldades metodologicas, como a falta de métodos e
procedimentos convencionados para sua analise, alcangamos resultados significativos
em nossos estudos de caso. As principais possiveis fonte de erro em nossas analises sao
o pequeno numero de obras analisadas e pela dificuldade em encontrar metodologias

estabelecidas nesse campo de estudos. Mesmo assim, as informagdes encontradas
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confirmam teorias levantadas em nossa pesquisa bibliografica, principalmente quanto a
compreensao de como se constitui uma metodologia de roteiriza¢do para a hipermidia e
quais sdo seus principais eixos e diregoes. Fica claro que a roteirizagdo de hipermidia
transcende a pré-elaboracdo dos contetidos a serem comunicados, preocupando-se
também com toda a construcdo estrutural e ontoldgica da obra idealizada, assim como
com o papel do usuario como co-participante e igual na significagdo da obra, como
discutida por Dovey (2002).

A roteirizagdo de hipermidia rompe de maneira fundamental com os meios que a
precederam. Esse rompimento da-se na natureza potencialmente dindmica e interativa
do sistema de significagdo da hipermidia. A visdo de etapas quase estanques e
consecutivas de roteirizacao e construgdo de obras como apresentada por Vale (2006) ¢
insuficiente para compreender a natureza rizomatica do processo de criacdo em
hipermidia. A constru¢do da obra hipermidia apresenta-se mais como um sistema
incremental, em que as diferentes camadas e possibilidades de significagdo a que o
usudrio se submete sdo elaboradas simultaneamente a sua implementagdo. Obras como
Line Golfer (Wrigleys's Candystand, 2008) e TiddlyWiki (Unamesa, 2007) apresentam
essa natureza incremental como caracteristica fundante em seu estado final.

A importancia dada para a relagdo entre o conteido e o usudrio nas obras
analisadas, relacdo essa mediada pela estruturagdo informacional dos conteudos, sua
interface e interacdo, aponta para a incorpora¢do de métodos originarios dos campos do
design e da cognicdo. A divisdo entre o trabalho do designer e do roteirista de
hipermidia torna-se ténue, e o uso do termo designer ligado a roteirizagdo aponta nessa
dire¢do: a industria de produgdo de jogos utiliza o termo game design (Bethke, 2003)
para referir-se a tarefas de roteirizagdo de hipermidia. Voltando nossa aten¢do para
questdes de método, essa incorporacao significa que atividades de cunho fortemente
pragmatico e sintatico, caracteristico do pensamento designer, estdo cada vez mais
presentes na roteirizacao de hipermidia. Podemos tomar como exemplo disso em nossos
resultados a constante afirmacdo, por repeticdo e sobreposi¢do de contetidos, das
funcionalidades especificas da obra hipermidia.

A caracteristica computacional da hipermidia influi decisivamente em sua
roteirizacdo. Os métodos de producdo e planejamento caracteristicos da industria do
software permeiam a roteirizagdo de hipermidia. O uso de diagramas UML (Unified
Modeling Language) para o planejamento e roteirizagdo de processos relativos ao

usudrio, como relatado por Bethke (2003), ou ao fluxo de dados e informagdes do
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sistema da hipermidia ¢ um exemplo de etapa da roteirizagdo que deve ser pensada
significativamente. E interessante notar a relagio entre a construgio de diagramas de
fluxo e a de mapas conceituais, pois ambos permitem a rapida redefini¢ao de relagdes,
facilitando a compreensdo de processos descentralizados e dindmicos, constituindo uma
intersec¢do entre o pensamento de Salles (2006), Bethke (2003) e mesmo de Murray
(1997). A visao de que a hipermidia ¢ um software e esta submetida a alguns de seus
métodos também esta presente no livro de Gosciola, quando o autor distingue autoragao
e autoria, relacionando a primeira a programa¢do e a segunda a roteirizagdo de
conteudos (2003).

A questdo da narrativa digital também atua como eixo importante para as
metodologias de roteirizagdo do meio. A multi-linearidade explorada pela maioria das
obras estudadas apresenta novas necessidades de planejamento e criagdo, como a
coeréncia entre contetidos fragmentados (Palacios, 2007) e a possivel falta de controle
sob a recep¢do do usudrio. Assim, surgem abordagens diferentes, com destaque para
duas encontradas nos estudos de caso: primeiro, a limitacdo da obra em um sistema
fechado, como o jogo Shadow of the Colossus (Sony Computer Entertainment, 2005), e
outra que encara a narrativa de um sistema como resultado do percurso do usuario, uma
experiéncia que se desenrola linearmente no tempo mas editada pelo usudrio, como em
Moodstream (Getty Images Inc, 2008) e TiddlyWiki (Unamesa, 2007). Para a
roteirizacdo de hipermidia, essas abordagens significam preocupacdes diferentes e
técnicas diversas: enquanto para a primeira o enfoque estd em caracteristicas de
apresentacao de conteudo, ritmo e continuidade, na segunda encontramos uma
preocupacao maior com o design e as caracteristicas estruturais do contetido e interagao:
vé-se a hipermidia como sistema dinamico e interativo.

A conclusdo de que a roteirizacdo de hipermidia pode ser encarada como a
elaboracdo constante e dinamica de documentos de processo esquematicos relativos a
um sistema de significacdes aproxima nossos resultados da visdo da Teoria Genética
apresentada por Salles (2002, 2006). Na construcdo de nossos mapas conceituais essa
abordagem acabou consolidando-se como apropriada para compreender essa articulacao
de metodologias e suas implicagdes. Assim, acabamos por compreender o processo de
roteirizacdo de hipermidia como um processo em rede em que se conjuga
simultaneamente uma variedade de métodos oriundos de diversos meios, apontando

para e elaborando as caracteristicas da obra final, de maneira quase vetorial.
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