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No processo de roteirizacao de uma obra trabalha-se sua necessidade de planificacao através
da esquematizacao de seus conteldos e elaboracao em um estagio de pré-producao e con-
cepcao, criando-se documentos de processo que auxiliam a producao da obra. O potencial de
complexidade da hipermidia e suas possibilidades de interacao, autoria, narratividade e con-
vergéncia de meios exigem novos modelos para seu planejamento e pré-producao, assim
como diferentes tipos de documentos de processo. 0 desenvolvimento dessas novas meto-
dologias e formatos para a roteirizacao de hipermidia € um processo em estagio incunabular,
em que coexistem varias metodologias que enfocam diferentes caracteristicas desse novo
meio. Mapear essas metodologias, procedendo depois a uma categorizacao das mesmas, é
essencial para a compreensao amadurecida da roteirizacao de hipermidia.

A metodologia que utilizamos foi dividida em trés partes: levantamento bibliografico, criacao
de estudos de caso e montagem de mapas conceituais. Nossas leituras foram trabalhadas em
dois conjuntos, sendo o primeiro relativo a definicao e discussao sobre a natureza da hiper-
midia e suas especificidades (Murray, 1997; Paul, 2007), e o segundo relativo a definicao de
roteirizacao em diversos meios e na hipermidia (Gosciola, 2003). Também estudamos leituras
de teoria da critica genética sobre processos de criacao de obras artisticas (Salles, 2002).

Elaboramos um método de analise descritiva para hipermidia e realizamos estudos de caso
sobre as metodologias e pressupostos de roteirizacao de obras, levantadas buscando a diver-
sidade de exemplos (Figuras 1 a 5). Entdo, tracamos um panorama de metodologias e ca-
racteristicas da roteirizacao de hipermidia, através da montagem de mapas conceituais inter-
relacionando os resultados obtidos. Com os resultados dos estudos de caso (Tabela 1) e 0s
mapas conceituais (Grafico 1), procedemos a discussao desse material a luz de nossa pesqui-
sa bibliografica.

Conseguimos elaborar as seguintes conclusoes sobre a roteirizacao de hipermidia: primeira-
mente, ela rompe com o0s meios que a precederam pela natureza dinamica e interativa do
seu sistema de significacao. A construcao da obra hipermidia apresenta-se como um sistema
incremental, em que as possibilidades de significacao para o usuario sao elaboradas simul-
taneamente a sua implementacao, em um processo iterativo e incremental.

Em segundo lugar, percebemos a importancia da relacao entre o conteddo e o usuario, me-
diada pela estruturacao informacional dos conteldos, sua interface e interacao, que aponta
para a incorporacao de métodos originarios do design e da cognicao. Como exemplo, vimos
nos resultados a constante afirmacao e repeticao das funcionalidades especificas de cada
obra em toda sua extensao de maneira a serem significativas em si e passiveis de serem pre-
vistas na roteirizacao.

A terceira conclusao a que chegamos é que a caracteristica computacional da hipermidia
influi decisivamente em sua roteirizacao. 0s métodos de producao e planejamento da indds-
tria do software permeiam a roteirizacao de hipermidia. 0 uso de diagramas UML (Unified
Modeling Language) para a roteirizacao de processos relativos ao usuario (Bethke, 2003) é
exemplo de um método importante herdado do software.

Nossa quarta conclusao importante trata da questao da narrativa digital como eixo para as
metodologias de roteirizacao do meio, pela multi-linearidade explorada pelas obras estuda-
das. Essa multi-linearidade apresenta novas necessidades de planejamento e criagao, como
a coeréncia entre contelidos fragmentados e a possivel falta de controle sob a recepcao do
usuario, que geram respostas através de abordagens diferentes de roteirizacao.
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Grafico 1 - Mapa conceitual do estudo de caso do jogo Line Golfer
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Legenda: amarelo - critérios; roxo - etapas de roteirizacao; verde - eixo conceitual de hipermidia;
rosa - caracteristicas do jogo em questao;

Tabela 1 - Resultados de estudos de caso
Criterio\Obra TiddlyWiki Line Golfer Moodstream |PlayTheNews |Shadow ofthe
Colossus
Metamorfose no |[Alta, controlada |Baixa, através de Baixa, pouca Baixa Nula
produto final pelo usuario incrementos de metamorfose
usuarios (novas estrutural
pistas)
Heterogeneidade |Originalmente Heterogéneo e Heterogéneo |Heterogéneoe |Homogéneo
de conteudo homogéneo pouco diverso pouco diverso B
Multiplicidade de | Alta Baixa, por Alta Alta Baixa e sequencial
conexao entre mecanismos de ‘
conteudos busca “l
Mobilidade de Alta Nenhuma, estrutura | Alta, porém Alta, por sua Nula 1 T
centros fixa restrita pela logica i
interface jornalistica '|
Tipo de roteiro Conectado Interativo Conectado Hierarquicoe |Linear s e—— e Pl
interativo — :
Tipo de Instrucional ou | Ludica Artistico e Instrucional e | Ltdica, artistica e :
hipermidia ficcional conceitual ludica ficcional
Sobreposicao de |Parcial Parcial (navegacao e | Total Total Parcial
conteudos (ferramentas) cursores)
Estruturacao Links estaticos Links estaticos e Links estaticos |Links estaticos |Links dinamicos e
espacial dinamicos interativos
Estruturacao Editada pelo Editada pelo Continua Editada pelo Continua,
temporal usuario usuario, com usuario levemente
trechos continuos editada pelo
usuario
Repeticao Funcdes basicas |Funcgoes e alguns Funcoes Funcoes basicas | Alta repeticao de
se repetem conteudos se basicas se se repetem conteudos
repetem repetem
Dinamicidade Esteticamente Esteticamente Esteticamente |Esteticamente |Esteticamente
estatico, mas dinamico e dinamico, mas |nula e baixa muito dinamica e
editavel interativo nao-interativo |interativamente |interativo
Relacdo com Feita através de |Sem relacao Relagao por Forte relacao Nula
Contexto Externo |links externos banco de (jornalismo)
dados
Modelo Varios-para- Varios-para-um Um-para-varios | Um-para-varios |Um-para-um
Comunicacional |varios e varios-para-
el Figuras 1a 5
Narrativa Multi-linear e Multi-linear em dois | Multi-linear na | Multi-linear e Linear e . . .
por percurso do |estagios (criacdo e |interagao,mas |enciclopédica |seqlienciada (de (ima para b&lXO).
usuario jogo) linear no resto causalmente 1.Shadow of the
Metafora Enciclopédia Golfe e desenho Riacho e Forum de Novela de Colosss us,
(modelo wiki) livre zapping discussao e cavalaria e filme :
televisivo carreira politica |de acao 2.Line Golfe F,
3.Moodstream,
Legenda: Critérios em vermelho - aspectos sintaticos; Critérios em verde - aspectos 4.Tiddlywiki,
semanticos; Critérios em azul - aspectos pragmaticos. 5.PlayTheNews
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