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Resumo

O presente estudo focdliza o que identifica e organiza a associagdo direta entre os
edlementos condtitutivos da roterizacdo de produgbes audiovisuais, como O cinema ou a
televisdo, e de produgbes para hipermidia e seus recursos especificos, como a
interatividade, a navegacdo ndo-linear e a autoragdp. Assm, busca identificar os principios
gue definem um modelo de andise do roteiro de hipermidia, visando a melhor compreenso
de suas diversas possibilidades. Pretende-se, portanto, passar a0 largo da roteirizacdo da
narrativa textud direta e ingressar intensamente no estudo da roterizacdo dos eventos
audiovisuas que organizan a obra hipermididica Vade resdtar que 0s eventos
audiovisuas de uma obra hipermididica contam uma higtdria, ou muitas vigo que utiliza
diversos meios e que expde diversos contetidos interligados e de forma simultanea.
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I ntroducéo

Contar higtérias € uma qudidade por vezes deixada em segundo plano quando uma
nova técnica ou uma nova tecnologia surge. No comeco do cinema, as historias eram
muito mais smples e rudimentares aé, se comparadas as hidtérias apresentadas pela
literatura da mesma época. Atudmente, 0 cinema possui exemplos de requintada
complexidade em suas condderadas “obras-primas’. O conceito obraprima €
utilizado aqui para representar um  produto atistico, dos mas qudificados e
dggnificaivos entre as obras de um mesmo autor. JA 0 conceito obra é utilizado como

0 identificador de um produto, atistico ou ndo, independentemente de sua
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qudificacdo ou representatividade de produgbes em uma linguagem ou meio de
expressao.

Novas tecnologias de comunicacd e de informacdo, ou novas midias, abriramse
também para as posshbilidades de contar histdrias. Assm como no caso do cinema, ho
periodo inicid do contar histérias dravés das novas midias, as higtdrias eram mais
smples. Porém, agora, €las sdo contadas de maneira complexa, ito € gracas aos
recursos das novas midias, podem ser apresentadas por diversos pontos de vista, com
higtérias pardelas, com posshbilidades de interferéncia na narativa, com opgdes de
continuidade ou descontinuidede da narrativa e muito mas. E ndo ha mas condicdo
de chamar dmplesmente de letor aguede que tem contato com uma higtéria
edruturada pelas novas midias. Comumente, ele é chamado de usu&io. E Janet
Murray’> quem aerta para 0 emprego incorreto do conceito de interator, peo qud
dguns tedricos estendem a interpretacdo para co-autor, mas que, na verdade, o
interator seria aguele que improvisa os caminhos determinados pelo autor e pelas
obras das novas midias. Neste livro, assume-se 0 conceito de usu&io — que engloba as
acOes de uso, utilizagcdo e comunicacd com a obra — por Sser mas abrangente, visto
gue a hipermidia nem sempre permite ta improvisacdo. Assume-se também o conceito
de novas midias os videos e cinemas digitals, os Stes da Web, os ambientes e mundos
virtuals, 0s games de computador e de consoles computadorizados, as instalagbes
interativas por computador, as animagbes com imagens reas e Sntéticas por
computador, multimidias e demas intefaces humano-computador em concordancia
com a concepcd de Lev Manovich.* Os concdtos novas midias e hipermidia — que
goarentemente tém quase 0 mesmo Sgnificado — serdo utilizados da seguinte forma o
primero sera empregado quando a discussfo s der em um universo maior, € 0

segundo nas andlises mais especificas, voltadas para a questéo do seu roteiro e da sua
linguagem.

3 Janet H. Murray, Hamlet on the Holodeck: the Future of Narrative in the Cyber space ( Cambridge: MIT,
1998), pp. 152-153.
“ Lev Manovich, The Language of New Media (Cambridge: MIT, 2001), pp. 8-9.
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Conforme Roland De Wolk> contar por nardiva direta uma histéria multimidia é
diferente de tudo aquilo que s edita nas midias tradicionals, porque a histéria é
condruida de diversss maneiras e conddera diferentes pontos de vista. Percebe-se,
assm, que mas diferente ainda é contar, por meio de uma narativa audiovisud ndo-
lineer e interdtiva, uma higtdria em hipermidia Audiovisud € um conceito importante
para a compreensdo do processo de roteirizacdo de hipermidia A hipermidia, aqui, €
visa como um meo, uma linguagem e um produto audiovisud, o que dgnifica que a
concepcdo da matriz da hipermidia é o audiovisud e ndo o hipertexto, apesar de
desenvolver a logica criada nesse meio. E sabido que o hipertexto teve uma carreira
de experimentaches extraordinaria, 0 que o levou a se gorimorar € a absorver outros
meios de expressio para dém do texto. Mesmo assim, como veremos adiante, as
experiéncias com produtos que hibridizaram os mas diversos meios, inclusve o texto,
jaexigiam antes mesmo do surgimento do hipertexto.

De acordo Gianfranco Bettetini,® o audiovisud é um produto — objeto ou processo —
gue, com O propésito de troca comunicaciond, trabalha com os estimulos sensorias
da audicdo e da viso. Diferentemente da escultura, da pintura, da fotografia, do
cinema mudo e de outras formas de expresséo e comunicacdo que fazem referéncia a
um O sentido, o audiovisua se encontra em meios como a televisio, 0 cinema sonoro,
0 video, a multimidia, a computacdo gréfica, o hipertexto, a hipermidia e a redidade
virtud. Estes dois Ultimos itens podem aé mesmo, como diz Bettetini,” ter ampliado o
nimero de canais de comunicacd a0 se acrescentar 0 paladar, o olfato, o tato e o
sentido do corpo. JA exisem desenvolvimentos de peiféricos que operam  com
informagdes smuladas de sabor, aroma, pressdo, temperatura tétil e escaneamento de
movimentos corporais.

Para lidar com um campo de estudo de tamanha complexidade, € necessirio trabahar
com uma edratégia de invedigacdo que se some aos percursos ja definidos por tedricos
epecidizados. Os passos desses tedricos seguem na direcdo de definir uma linguagem

de hipermidia a0 combinar diversos procedimentos e teorias. S0 combinadas as

® Roland De Wolk, Introduction to Online Journalism: Publishing News and Information (Nova Y ork: Allyn
& Bacon, 2001), p. 126.
i’Gianfranco Bettetini, L’ audiovisivo: dal cinema ai nuovi media (Mildo: Bompiani, 1996), p. 32.

Ibid., p. 7.



diversas etapas de um trabaho cientifico que passam desde o levantamento histérico e
da averiguacdo sobre as especificidades da linguagem, aé chegar a inferir as causas
relacionals de uso e de linguagem em determinadas producBes hipermididticas. E neste
livio, para dém do que foi anteriormente especificado, sd0 comungados diversos
procedimentos e teorias, porém de contextos agparentemente distantes. Como reporta
Thomas Kuhn® que, para introduzir a discussio sobre a adesd de cientistas a novos
paadigmas — e a hipemidia € um novo paradigma de comunicagd —, lembra a
adverténcia levantada por Ludwig Wittgenstein® de empregar termos de um modo
preciso, especidmente para as producbes em estruturas complexas como a hipermidia
Essa tendéncia de nomear cada especificidade de um objeto estudado € uma das bases
do principio do conhecimento complexo e vem de encontro ao principio da ciéncia

0 a teoria do

cdéssica, o principio do determinismo universal. Conforme Edgar Morin,*
conhecimento complexo trata de motivar-nos a reforcar a ligagdo de cada informacdo e
cada conhecimento ao seu contexto.

Desse modo, o0 presente trabaho se propbe a encontrar, nomear e andisar 0s
dementos que definen com claeza e objetividade a roterizacdo de obras em
hipermidia. Sendo a hipermidia uma composcdo de meios, cujo encontro gera uma
potencidizacd comunicaciond desses meios — como prenunciava Marshal McLuha?
a0 fdar que do cruzamento ou hibridizacdo dos meios é gerado um grande potencid —,
cada contelido apresentado em meios hibridizados exige uma dedicada eaboracdo para
a sua apresentacdo e para garantir a unicidade da obra como um todo. A unicidade, que
€ um demento que s faz notar mesmo nas obras mas ecléticas, € um demento que
pode garantir que o0 usu&io se dnta diante de uma Unica obra durante toda a sua
exploraci. Cada imagem ja& é um rotdro e conforme Sérgio Baron' a cada

goresentacd0 de uma imagem ocorre um rompimento na linearidade da expresséo. E em

8 Thomas S. Kuhn, A estrutura das revol ucdes cientificas (5% ed. S3o Paulo: Perspectiva, 1998), p. 69.

9 Ludwig Wittgenstein, Investigacdes fil os6ficas (22 ed. Petrépolis: Vozes, 1996), pp. 15-42.

10 Edgar Morin (org.), A religacéo dos saberes: o desafio do século XX | (Rio de Janeiro: Bertrand, 2001), pp.
14-21.

1 sérgio Bairon & Luis Carlos Petry, Hipermidia: psicanalise e histéria da cultura (Caxias do Sul/Sao Paulo:
Educs/Mackenzie, 2000), p. 111.



razd de tamanha complexidade que, de acordo com Luli Radfahrer,® ou Luiz
Guilherme Antunes, muitos Sites passaram a desenvolver aroteirizagéo de suastelas.

Entre as caracteristicas principais deste livio, é dedtacado o imperativo de se
concentrar nNOS aspectos pertinentes as questdes que dizem respeito ao roteiro de
producdes hipermididticas, sem perder a correspondéncia com as questfes mais amplas
da comunicagdo. Comunicagdo agui se entende, conforme Lucia Santadla®® como um
processo condituido pelo relacionamento entre emissor e receptor — que em muitas
StuagBes trocam de papel, definindo-se como parceiros de um processo comunicaciona
— e peo que também se encontra fora do relacionamento direto entre esses dois ou mais
parceiros. Assm, a hipermidia € uma obra ou 0 objeto dda — a midia digitd com
imagem, som e texto — e € 0 meio e 0 processo comunicaciond. E a hipermidia que,
principdmente, se materidiza e se organiza peo uo que s faz dda, por intermédio de
Seu  usuaio, agente importante e imprescindivd para 0 seu  desenvolvimento. A
hipermidia € um processo comunicaciond que depende do relacionamento entre seus
diversos contetidos e seu usuario.

Cabe chamar a atencdo para o0 faio de que pode parecer que este livio estga
voltadomais para 0 dominio indiviso do que para o gerd, locdizando-o como teoria
microscopica, Vviso que sf0 pontuais e detahistas as questdes sobre roteiro de
hipermidia. Porém, todo este estudo se d4d em um suporte organizado pela linguagem de
hipermidia, em um campo de expressio mas dorangente, dirigindo-a, portanto, para
uma teoria macroscopicaa Assm, o livro se agpresenta com um edtilo entre 0 académico
— mas vebd e edruturado com terminologia técnica, muito familiar as discussdes
sobre roteirizacdo de hipermidia — e o0 podulaciond — mais voltado para desenvolver
relagbes, como é peculiar aos estudos sobre elementos especificos da linguagem de
hipermidia. E, em visa da emergente convergéncia das tecnologias digitas, este livro
edtd aberto a novos dados e conceitos que surgiram durante a sua redizacdo, ndo e

fechando, portanto, para as modificagdes que, constantemente, incidem sobre essa area.

121 uli Radfahrer, Design/web/design: 2 (S&o Paulo: MarketPress, 2000), p. 134.
13 Lucia Santaella, Comuni cacgao e pesquisa: projetos para mestrado e doutorado (Sdo Paulo: Hacker, 2001),
p. 22.



Andlise deroteiro de hipermidia

Os critérios de andise para o rotero de hipemidia sGo definidos para as
especificidades do roteiro em primeiro tratamento e do roteiro find. A diferenca entre o
roteiro em primero traamento e o rotero find é que cabe ao primeiro um descritivo
continuo e detalhado sobre o que tratara a obra e a0 segundo uma complementacdo com
0 retorno dos testes, que nem sempre € feito, pdo menos com uma eaboracdo
ssemética

O roteirista, no momento em que desenvolve o roteiro, € o primeiro responsavel pela
idedlizacd0 das imagens e dos sons do produto audiovisud linear. O trabaho mais
técnico para 0 roteriga também se inicia aqui, quando de definira o que sera feto: o
projeto de bancos de textos, sons e imagens, a sua adequacdo ao fluxograma, a
definicdo de necessdade de gréficos, o eshogo e a diagramacéo da tela, o projeto de
audio, a edicdo de videos, as transgies entre as telas da hipermidia, etc. O roteiro da
hipermidia pode prever as seguintes caracteristicas audiologovisuais das sequéncias de
telas, ou cenas:

planificacdo: determina o tamanho e a locdizagdo na tela das imagens, sons e
textos;

movimentacdo: define 0 movimento da camera e 0 movimento das imagens,
sons e textos;

transcdo: o link determina dgumas maneras de redizar a passagem de uma
telapara outra.

A0 = buscar a sua naureza, o link foi identificado como um demento vivamente
presente na obra hipermididtica, idedizado na etgpa de roteirizacdo e determinado por
trés caracteristicas comunicacionais:

comportamento: tipos de links definidos por sua acdo em relagdo ao conteldo,
em funcdo da maneira pelaqua comunica a presenca de outro contelido;

esruturacdo: links que definem para o contelido em qud locdizagdo e em
qual momento do seu desenvolvimento se faz a sua apresentacdo ao USUANo;

repeticdo: o quanto e como os links se repetem, congtituindo um certo ritmo,

congtruindo a unicidade, tornando a obra hipermidiética una



O roteiro de hipermidia investigado neste estudo é a representacéo de uma estrutura
de conjuntos de contelidos e seus respectivos conjuntos de links e as possibilidades de
trgetoria do usu&io. Esta parte find da obra é mais uma proposta para a andise da
roteirizacdo de conteldos e links interativos e de navegacdo ndo-lineer e Sgnifica um
esforgo em tentar contribuir com o conhecimento sobre a linguagem de hipermidia

E certo que construir um modelo de andise de roteiro de hipermidia ndo é comum, ja
gue 0 seu campo de trabdho é uma linguagem comunicaciond anda em processo de
nascimento. O proprio cinema, de linguagem amadurecida, que é condituido por uma
complexidade de linguagens — desde a linguagem da edicdo aé a linguagem da
fotografia —, tem condantemente aumentado 0 seu repertdrio de modelos de andise.
Observa-s¢ isso a0 s tomar contato com a obra de Bary Sdt, Film Syle &
Technology: History & Analysis.**

Diferentemente de outras andises de filmes, que levam mais em conta a narativa, ou
as referéncias socioculturails, St analisa o edilo individud do trabaho de um diretor e
de uma época do cinema a partir do levantamento e da discusso dos enquadramentos e
dos movimentos de camera e as suas influéncias na narrativa Assm, o roterista expde
Sua visdo critica sobre o desenvolvimento estético e tecnoldgico do cinema totamente
baseado nos seus produtos, nos seus procedimentos exclusivamente filmicos.

Por um principio smilar, desenvolve-se a verificagdo dos resultados da andise. Séo
observados alguns pontos concretos sobre a viabilidade comunicaciona da estruturacéo,
como encadeamento e transicdo dos contelidos e dos links, para as obras selecionadas.
Séo avdliadas a coeréncia, a clareza e a concisdo nas exposigdes e transcdbes dos

contetidos das hipermidias.

Andlise do roteir o das obras hiper midiaticas selecionadas

Para conhecer melhor o alcance das proposicdes aqui lancadas, serdo andisadas trés
obras. Valetes em slow motion, Hipermidia: psicandlise e histéria da cultura e
Interpoesia: poesia hipermidia interativa.

Um primeiro aspecto que chama a aencdo nas obras hipermidi&icas selecionadas € o

audiovisual. Apesar de as datas de redizacdo diferirem, entre 1998 e 2000, nota-se que

14 Barry Sdlt, Film Style & Technology: History & Analysis (22 Londres: Starword, 1992), pp. 143-146.



a tecnologia empregada nédo traz varidveis destacadas, mesmo utilizando softwares de
autoracdo e de tratamento de imagem diferentes, no que diz respeito ao tratamento
audiovisud. A leve disincdo fica por conta de Valetes em slow motion, que traz um
nivd de controle maior para as exibicbes de um totd de 55 videos. Essa digtingéo
provavelmente advém do fato de que o seu roteirista tem uma vivéncia com producdes
de videodocumentario. Assm também se da outra pequena diferenca entre as obras
quando se nota que Hipermidia: psicandlise e histéria da cultura tem um gpuro na
edicdo do audio e na composicdo de imagens em 3D, que confere a obra um caréter
audiovisud pouco comum entre producbes hipermididticas. O destagque marcante da
Interpoesia: poesia hipermidia interativa € 0 seu esmero no design de sintese e solugdes
interativas inéditas.

E importante observar que hd, realmente, uma tendéncia nessss obras em explorar
toda a expressvidade da hipermidia verificada principdmente pela utilizacdo de todas
as posshilidades de links — apropriados como elementos de processos comunicacionas.
E possivd que potencidlizacdo do uso de links como recursos de comunicagéo
entre usu&io e conteldos leve a uma ampliacdo de sua forma, trazendo para a
hipermidia a especidizacdo em novos géneros entre 0s jA convencionados em outros

mei0s de comunicago.

A origem das hipermidias analisadas

Tomouse o cuidado de fechar o campo de estudo para a redizacdo das andises de
roteirizacd de hipermidia, j& que esta presente nos mas diversos géneros de produtos
digribuidos em CD-ROM e em praticamente todo tipo de Web page. Foram utilizadas
para 0 estudo da hipermidia e da sua roteirizacdo as produgdes originadas tanto dos
setores da comunicagdo quanto dos setores académico-cientificos. E para a andise
especifica de obras em hipermidia sfo investigadas as obras oriundas, exclusvamente,
dos setores académico-dientificos. Lucia Santaglla®® define os tipos de hipermidia

ingtrucionais: voltados para a solucédo de problemas,

15| ucia Santaella, “Hipermidia: atrama estética datextura conceitual”, em Sérgio Bairon & Luis Carlos
Petry, Hipermidia: psicanalise e histéria da cultura (Caxias do Sul/Sao Paulo: Educs/Mackenzie, 2000), p. 9
no livro e em Lucia Santaella, Matrizes da linguagem e pensamento sonoro, visual, verbal: aplicacdes na
hipermidia (S&o Paulo: [luminuras, 2001), p. 406.



ficcionais incorporam ainteratividade na escrituraficciond;
artigticos: producdo e transmisséo de atividades criativas para a sensibilidade;
concetuas. produco e transmissao de conhecimentos tedrico- coghitivos.

Nessa categorizacdo sio andisadas as obras hipermididicas conceituais. E certo que
hA um nimero muito mas expressvo de producdes em hipermidia com objetivos
edritamente  artisticos. E é maor anda na aea comercid entre o ficciond e o
indruciond — bascamente de entretenimento. Porém, focdiza-se a investigacdo no tipo
conceitud — de desenvolvimento e andise do rotero ndo-liner em produtos
hipermididéicos de origem académica e cientifica — com a intencdo de obter um estudo
mais acurado, vidumbrando posshilidades de aplicacd mas objetivas, ja que as
producdes e reflexbes sobre hipermidia figuram fortemente no dia-a-dia do ambiente
universitério.

E oportuno lembrar que, em atividades de pesquisa e de troca de informagdo, as
experiéncias modulares em hipertexto surgiram no meio cientifico académico com as
obras Afternoon, a Sory, de Michad Joyce, Victory Garden, de Stuat Moulthorp, e Sea
Isand, de Ed Fdco. Ja a hipermidia no Brasil, somente para citar dgumas e que fazem
pate do campo desta andise, surgiram Hipermidia: psicandlise e histéria da cultura,
de Ségio Baron e Luis Carlos Petry,'® Interpoesia: poesia hipermidia interativa,'’ de
Philadelpho Menezes e Wilton Azevedo, e Valetes em slow motion, de Kiko Goifman.'®
E cdao que tanto no exterior como no Brasl foram lancadas muitas outras obras em
hipermidia, porém, agui, redringemse 0s estudos a apenas essas trés obras nacionas
em razéo do seu amplo desenvolvimento no roteiro.

E também cabe esclarecer sobre a razéo de estudar mais aprofundadamente obras em
CD-ROM e n&o as expostas na Web. O filésofo Pierre Lévy™® reconhece o devido valor
a superioridade da experiéncia hipermididica da Web, pois um hiperdocumento editado

16 Sérgio Bairon & Luis Carlos Petry, Hipermidia: psicandlise e histéria da cultura, Caxias do Sul/S&o Paulo:

Educs/Mackenzie, 2000. Sérgio Bairon (coord. geral, hipertextos, design, som, compil.), Luis Carlos Petry

(hipertextos, design, compil.), Lawrence Shum, Rubens Sharlack, Rosangela Andrade, Cristiano dos Prazeres
som).

$7 Philadelpho Menezes & Wilton Azevedo, Interpoesia: poesia hipermidia interativa, CD-ROM (S&o Paulo:

PUC/Mackenzie, 1999).

18 Kiko Goifman, Valetes em slow motion, CD-ROM (Campinas; Unicamp, 1998).

19 pierre Lévy, A inteligéncia coletiva: por uma antropologia do ci berespaco (Séo Paulo: Loyola, 1998), p.

4.



em CD-ROM, mesmo que tenha agumas carecteridticas interativas, tem menos recursos
plégicos e dindmicos do que um hiperdocumento que funcione em tempo red
sugtentado por uma comunidede de usu&ios em rede. E certo que a Web é um campo
muito poderoso e de produgdo crescente em hipermidia, porém, exatamente pea
efemeridade de muitos de seus sites?® é preferivel centrdizar os estudos em productes
em CD-ROM. Td preferéncia se da também em virtude de que dgumas obras em CD-
ROM trazem efetivos desafios na sua roterizacdo e na condituicdo da linguagem da
hipermidia e por ndo se correr 0 risco de serem atuaizadas, o que faria com que
andlises necessitassem identicamente de uma constante atualizag2o.

Para conhecer melhor o roteiro de hipermidia é necessario observar que, atuamente,
td linguagem estd em plena congrucdo, mas, como airma Lucia Santedlla, em razéo do
rgpido avango da hipermidia, ja € possivdl vidumbrar a sua responsabilidade sobre o
desenvolvimento da cultura emergente e futura®:

Dessa mesma forma, a possihilidade de verificar a forca com que a estruturagéo entre
os dementos conditutivos do roteiro promove resultados comunicacionals em obras
hipermididicas € a premissa basca para 0 desenvolvimento deste estudo. Para tanto,
busca-se identificar os principios que norteiam edruturacdo entre 0os dementos
conditutivos da roterizacd de uma hipemidia O que importa agui, em dltima
indancia, € sdber como o desenvolvimento mais daborado do trabalho de roteirizacéo
anplia as possbilidades comunicacionals de produtos baseados em  linguagem
hipermididtica Lucia Santaglla conclama a todos a verificar qua deve ser a podura da
universidade neste cendrio de questdes tao urgentes 2

Kevin Robins e Frank Webster encontram uma razdo a mais para 0 meio académico e
cientifico originar trabalhos pioneiros em hipetexto. Para €es, o computador “€ o
totem da revolucio pés-industrid da educaci”.® A grande comunicacio entre as
indituiches de pesguisa e 0s Orgdos governamentals permitiu uma Seguranca na

apolicacdo e ampliacdo de investimentos em pesquisa e tecnologia A Web que s

20 Como é o caso da Digital Entertainment Network, que foi encerrado, ou da Dreamworks, www.pop.com
outro site de divulgagao de video e de animagdo digital que ndo chegou a ser aberto, apesar dos altos
investimentos financeiros nos projetos e naimplementacao.

%L |_ucia Santaella,  Teleinformética: psicandlise e semidtica’, em Sérgio Bairon & Luis Carlos Petry,
Hipermidia: psicanalise e histéria da cultura, cit., p. 8 do CD-ROM.

22 |_ucia Santaella, Cultura das midias (S50 Paulo: Experimento, 1996), p. 131.

23 Kevin Robins & Frank Webster, Times of Technoculture (Londres: Routledge, 1999), p. 187.



conhece hoje surgiu neste cluster de indituicdes em incessante trabalho e troca de
estudos.

Pode-s2 tomar como exemplo a andise que Mary Keder e Chrigian Kloessd fazem
sobre as pesquisas da obra de Charles S. Perce. Os autores afirmam que vivemos a
promessa de uma nova era para a investigacdo coletiva sobre a semidtica, sobre a obra
completa de Perce — que ndo estd ao acance todos —, gracas ao advento da rede de
computadores®® O que corresponderia diretamente, segundo Keeler e Kloessel, ap cerne
da obra de Peirce, como uma semidtica que concebe “mentalidade e cognicdo como
essencidmente  comunicacionals, de modo que a comunicagdo colaborativa — ou
gorendizagem por experiéncia coleiva — é a forma mas desenvolvida de
comportamento  humano”.?®  Alguns dos exemplos citados pelos autores’® como
comunidades de pesquisa online sio: Thesaurus Linguee Graecae?’  Rosti
Hypermedia Archive®® e Human Genome?°

Mesmo assim, anda que exigam dguns paises onde as universdades estgam
investindo em ensino e pesquisa tecnoldgica, raramente as producdes de artigos e obras
S50 publicadas em hipertexto ou hipermidia E possivel visudizar dguns avangos nesse
sentido, mas muitos estudiosos, como no caso de George Ritzer, citado por Robins e
Webster,® detan paa os riscos do “infotenimentc” ou “Disneyficacd’ da
universidade pés-moderna.

A Intenet estd s formando como o cand de concentracdo de esforcos das
organizaches que s interessam em promover mehorias nas comunicagtes e que vém
empregando a exaustdo todos os recursos da hipermidia. Outra hipermidia na Web,
aurgida no ambito cientifico e académico, € o News in the Future (NiF-MIT-
Massachusetts-EUA), consorcio de pesquisa que tem uma missdo prioritaria desde a sua
fundacdo, em 1992. Sua meta é mehorar a eficiéncia, 0 acesso e a utilidade de noticias
paramehorar a qualidade de vida através da linguagem da hipermidia na Web.

4 Mary Keeler & Christian Kloessel, “Communication, Semioticcontinuity, and the Margins of the Peircean
Text”, em David C. Greetham, The Margins of the Text (Michigan: University of Michigan, 1997), p. 307.

%5 |bid., p. 273.

%5 | bid., pp. 310-313.

%" Thesaurus Linguae Graecae, em www.tlg.uci.edu/.

%8 Rossetti Hypermedia Archive, University of Virginia, www.iath.virginia.edu/rossetti/.

29 Human Genome Working Draft, em http://genome.ucsc.edu/mirror.html .

30 K evin Robins & Frank Webster, Times of Technoculture, cit., p. 211.




Mais um caso, também originedo a partir da universdade, que explora a exaustéo 0s

recursos de hipermidia na Web, é o Mnemodine, www.mnemocinecom.br. E um ste

cuja missdo € dedicar-se a agprimorar 0 acess0 e a utilidade de diversos tipos de
conteldos, assm como a qudidade do ensgno e dos estudos das a@eas redivas a
hipermidia, a pesquisa audiovisud, a fotogrefia, a0 cinema, a0 video, a imagem digitd
em movimento em gerd, tanto para imagens Sntetizadas quanto para imagens geradas
daredlidade.

Nesse Ultimo campo, transparece uma dificuldade de nomear o objeto. Alguns ja o
chamam de imagens detronicas, de filmes na Internet, de e-movie, de digital video, de
cnemadigitd ou digital cinema, de web video, de e-cinema, €tc.

Exigen outros dtes também dedicados a divulgar produgbes em imagens em

movimento digitals geradas da redidade. O dte do D.FIm, www.dfilm.com (pioneiro

desde 1994), dém de veicular produgbes de terceiros traz uma excelente relacéo de
informacBes sobre video digita, compressdo de video, especificidades do video para a

Web e muito mais conteXidos &fins.

As etapas de roteirizacdo nas obras selecionadas
Quanto as etapas da roteirizacdo das trés obras aqui estudadas, observa-se 0 seguinte:

As idéias que orientam as produgdes das trés obras sfo originais e didtintas, o
que as tornaincomparavei's sem que iso impeca de andisa-las.

A dtoryline, o conflito central, entre dois pdlos principais, também chamada
de espinha dorsal draméica, € mas visvel no cao de Valetes em slow
motion, pois ha uma continua exposicdo do conflito, da ndo explicitacdo, da
ndo exposicdo direta e narrada da sSituacdo dos presididios pesquisados pelo
antropdlogo Kiko Goifman. No caso da obra Psicandlise e histéria da cultura
sf0 1.358 tdas navegavels e que podem definir combinagbes e sequéncias
dramdticas das mais diversas. Ja Interpoesia: poesia hipermidia interativa
tem caorze ambientes interativos portadores de seqléncias dramaticas
independentes, muitas vezes com uma Unica Stuagd draméica, como € 0

caso dapoesainterativa“O tigre’.



O conflito, onde se define a forca dramética da obra em hipermidia, tem em
Valetes em slow motion, em Psicanalise e histéria da cultura e em
Interpoesia: poesia hipermidia interativa varias @reas onde séo desenvolvidas
pequenas acdes de conflito, de modo a desafiar 0 espectador a acompanhar o
transcorrer da obra até o seu desfecho.

O argumento, como o0 desenvolvimento dos fatos e do cardter dos personagens
e as caracteridicas ambientais. nas trés obras, por serem obras ndo-lineares,
nd ha uma dedicacdo intensva a0 desenvolvimento cronoldgico, isto € néo
exige a intencdo de fazer o usu&io tomar determinado caminho; exaamente
a0 contraio, 0 que se admga € que O usuaio passe por Stuagdes
momenténeas de auséncia de saidas, como em um labirinto.

Os pesonagens, 0 detdhamento das caracterigticas dos participantes da
histéria, mesmo que ndo sga uma ficcdo: as obras tém seus objetos
responsdveis e alvos de agdes. No caso do Valetes em slow motion, que ndo é
um game nem uma ficcdo, 0s personagens sGo da vida red, e o eforgo é
mostrar cada qua com um conjunto de caracteristicas definidas, mesmo que
gpareca por dguns ingantes, mesmo que sga um recorte minimo de sua
redlidade, enquanto que para Psicanalise e histéria da cultura os personagens
s os “30 conceitos basicos’ que sdo aprofundadamente discutidos em
textos, em imagens e em sons, ja no caso da Interpoesia: poesia hipermidia
interativa ndo ha personagem.

O emredo, a organizacdo e a edtruturacdo das cenas sequenciadas pelas
dteraches do espaco e do tempo determinadas no argumento: em hipermidia €
0O momento em que e inicia o trabdho de definir o fluxograma, ido € a
edrutura de conteldos e links que compordo a obra. Nas trés obras, a
estruturacdo gpresenta mais complexidade dramética em diferentes aspectos:
no primero a agd dramética se condroi pela sucessio de  depoimentos
contundentes dos presidi&ios e 0 seu acesso aeatdrio, no segundo a acdo
dramdtica €é edruturada pea espacididade desenvolvida em 3D  como
animagles interativas, pontuadas por desafios apresentados de manera



randdmica; no tercero a edruturacdo promove 0 sdto entre as telas de
contetidos de breves interatividades.

O tratamento pelo tempo dramatico, pela duracdo de cada cena, pela definicdo
de didogos e pelo clima para cada cena O desenvolvimento do roteiro com
itens serve para prever a continuidade das obras quando se determina a
duragdo do tempo de permanéncia de cada conteldo na teda ou a sua
apresentacdo deatdria por processo randdmico. As propostas de Situages
emocionals, como o0 clima sSio menos complexas em Interpoesia: poesia
hipermidia interativa, tem um ceto desenvolvimento em Psicandlise e
hiséria da cultura e gpresenta uma daboracéo elevada em Valetes em slow
motion, mas em nenhuma das obras se nota um descuido para com esta etapa.

O roteiro fina, o que se vé nas trés obras andisadas € que a unicidade resulta
da intenddade com que s dedica a deerminado tipo de contelido
desenvolvido no todo da obra, sendo que a sonoridade € um dos eementos
investidos por todas e€las. Cada cena é reorganizada para a organizecdo do
tratamento. Os testes e as discussies sfo procedimentos do dia-a-dia, ndo se
dedicando somente a antecipar a redizacd da obra, mas se fazendo presente
durante toda a sua redizacdo, com o intuito de findiza-la e condituir-lhe a

unidade, a coesdo que toda obra da expressvidade humana busca atingir.

Essas andises s dirigem ao conhecimento e a0 exame, anda que de forma
introdutoria, das caracterigticas do desenvolvimento do roteiro das trés obras
hipermididicas. Ao compardlas, observando como os contelidos e links se organizam
em termos espacials e temporais e como se sobrepdem ou se repetem, verificam como a
roteirizacé0 € definida para o €fetivo processo comunicaciona entre a obra

hipermidi&icae o usu&io.
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