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No processo de roteirização de uma obra trabalha-se sua necessidade de planificação através 
da esquematização de seus conteúdos e elaboração em um estágio de pré-produção e con-
cepção, criando-se documentos de processo que auxiliam a produção da obra. O potencial de 
complexidade da hipermídia e suas possibilidades de interação, autoria, narratividade e con-
vergência de meios exigem novos modelos para seu planejamento e pré-produção, assim 
como diferentes tipos de documentos de processo. O desenvolvimento dessas novas meto-
dologias e formatos para a roteirização de hipermídia é um processo em estágio incunabular, 
em que coexistem várias metodologias que enfocam diferentes características desse novo 
meio. Mapear essas metodologias, procedendo depois a uma categorização das mesmas, é 
essencial para a compreensão amadurecida da roteirização de hipermídia.

A metodologia que utilizamos foi dividida em três partes: levantamento bibliográfico, criação 
de estudos de caso e montagem de mapas conceituais. Nossas leituras foram trabalhadas em 
dois conjuntos, sendo o primeiro relativo à definição e discussão sobre a natureza da hiper-
mídia e suas especificidades (Murray, 1997; Paul, 2007), e o segundo relativo à definição de 
roteirização em diversos meios e na hipermídia (Gosciola, 2003). Também estudamos leituras 
de teoria da crítica genética sobre processos de criação de obras artísticas (Salles, 2002).

Elaboramos um método de análise descritiva para hipermídia e realizamos estudos de caso 
sobre as metodologias e pressupostos de roteirização de obras, levantadas buscando a diver-
sidade de exemplos (Figuras 1 a 5). Então, traçamos um panorama de metodologias e ca-
racterísticas da roteirização de hipermídia, através da montagem de mapas conceituais inter-
relacionando os resultados obtidos. Com os resultados dos estudos de caso (Tabela 1) e os 
mapas conceituais (Gráfico 1), procedemos à discussão desse material à luz de nossa pesqui-
sa bibliográfica.

Conseguimos elaborar as seguintes conclusões sobre a roteirização de hipermídia: primeira-
mente, ela rompe com os meios que a precederam pela natureza dinâmica e interativa do 
seu sistema de significação. A construção da obra hipermídia apresenta-se como um sistema 
incremental, em que as possibilidades de significação para o usuário são elaboradas simul-
taneamente à sua implementação, em um processo iterativo e incremental. 

Em segundo lugar, percebemos a importância da relação entre o conteúdo e o usuário, me-
diada pela estruturação informacional dos conteúdos, sua interface e interação, que aponta 
para a incorporação de métodos originários do design e da cognição. Como exemplo, vimos 
nos resultados a constante afirmação e repetição das funcionalidades específicas de cada 
obra em toda sua extensão de maneira a serem significativas em si e passíveis de serem pre-
vistas na roteirização.

A terceira conclusão a que chegamos é que a característica computacional da hipermídia 
influi decisivamente em sua roteirização. Os métodos de produção e planejamento da indús-
tria do software permeiam a roteirização de hipermídia. O uso de diagramas UML (Unified 
Modeling Language) para a roteirização de processos relativos ao usuário (Bethke, 2003) é 
exemplo de um método importante herdado do software.

Nossa quarta conclusão importante trata da questão da narrativa digital como eixo para as 
metodologias de roteirização do meio, pela multi-linearidade explorada pelas obras estuda-
das. Essa multi-linearidade apresenta novas necessidades de planejamento e criação, como 
a coerência entre conteúdos fragmentados e a possível falta de controle sob a recepção do 
usuário, que geram respostas através de abordagens diferentes de roteirização.
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Legenda: amarelo – critérios; roxo – etapas de roteirização; verde – eixo conceitual de hipermídia; 
rosa – características do jogo em questão;

Legenda: Critérios em vermelho – aspectos sintáticos; Critérios em verde – aspectos 
semânticos; Critérios em azul – aspectos pragmáticos.
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Gráfico 1 - Mapa conceitual do estudo de caso do jogo Line Golfer

Tabela 1 - Resultados de estudos de caso


