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RESUMO: Diante do cenario de amplia¢do das possibilidades para o audiovisual em geral
- nas suas diversas plataformas, formatos e linguagens -, o profissional de comunicagdo
¢ obrigado a repensar todo o processo de criagdo dos produtos ndo ficcionais. O
trabalho experiemental aqui apresentado - roteiro hipermidia “400 anos de Sdo Luis” -
aborda como essas transformagdes podem afetar essa etapa de produgdo. Assim, busca
compreender também como a linguagem fragmentada, tipica do produto
hipermidiatico, reelabora o processo de roteirizagcdo convencional (preenchimento das
lacunas para a interacdo), altera as etapas de producdo e as caracteristicas das equipes
envolvidas, que passam a estar inseridas em contextos transdisciplinares.

PALAVRAS-CHAVE: roteiro; aplicativo; hipermidia, trandiciplinaridade e convergéncia.

1 INTRODUCAO

A proposta de criagdo do roteiro do video “400 anos de Sao Luis” est4 baseada na forma de
um experimento de roteiro pensando os novos processos de criagdo para as novas
plataformas digitais. As modificagdes na estrutura do roteiro, na linearidade da narrativa
para uma narrativa fragmentada, nas especificagdes do roteiro visual do video
hipermididtico que se modificam para um layout modular, nos aspectos da interacdao
humano/computador e em situagdes a partir das quais os diferentes meios (e suas lingua-
gens especificas) se encontram no roteiro, buscando demonstrar atuagdes especificas para a
escrita, a fotografia, o video, o &udio, aspectos ludicos e de avaliacdo dentro do processo
ensino-aprendizagem, a partir das escolhas individuais e como a narrativa linear abre
espaco propiciando lacunas a serem preenchidas pelos conteudos adicionais dos aplicativos

para a interagdo. E ¢ a partir dessas lacunas que a ruptura na linearidade se d4, tendo que ser
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2Aluno lider do grupo e estudante do 6°. Semestre do Curso de Comunicagdo Social, email:roberthmeireles@hotmail.com.
3 Estudante do 8°. Semestre do Curso de Comunicagdo Social, email: jadevitoria@hotmail.com.

4 Estudante do 6°. Semestre do Curso de Comunicagio Social, email: ncbiondocosta@gmail.com.

* Orientadora do trabalho. Professora Adjunta do Curso de Comunicacio Social/ UFMA, mestre em Artes Visuais/
UNESP e doutora em Psicologia Social/ UERJ. Email: patriciaazambuja@yahoo.com.br.


mailto:patriciaazambuja@yahoo.com.br
mailto:ncbiondocosta@gmail.com
mailto:jadevitoria@hotmail.com
mailto:roberthmeireles@hotmail.com

Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
INTERcOM XX Prémio Expocom 2013 — Exposi¢do da Pesquisa Experimental em Comunicagdo

estimulante o suficiente ao ponto do individuo que assiste a narrativa linear se interessa
pelo aplicativo que foi disponibilizado, assim gerando a real op¢do de escolha em
prosseguir na linearidade ou optar pela fragmentagdo, migrando para outra forma de

linguagem ou permanecendo como espectador tradicional que conhecemos.

2 OBJETIVO

O projeto - que partiu do tema “400 anos de Sao Luis” e foi operacionalizado primordial-
mente por equipe transdisciplinar - apresenta questdes ndo apenas técnicas, mas busca ex-
plorar a linguagem do video no sentido a experimentar algumas solugdes para a televisao
interativa. O objetivo deste trabalho, portanto, ¢ demonstrar o desdobramento na pratica de
roteirizacdo do audiovisual, sofrido a partir da digitalizacdo dos suportes de distribuicdo e

recepcao desses conteudos.

A professora Cossete Castro (2011) cita sobre esse desdobramento: “A nog¢do de inovacao
ultrapassou o campo da ciéncia e da tecnologia, ja entrou no campo das Ciéncias Sociais e
cada vez mais envolve a cultura, a comunica¢do e a educagdo, assim como a nog¢ao de
criatividade”. A producdo deste roteiro deve prezar sobre tudo pela dindmica do acesso a
recursos diferenciados, considerando que a nova midia ¢ criada em computadores, distri-
buida via computadores e arquivada em computadores. Desta forma a 16gica do computa-
dor influencia significativamente a ldgica da midia, e por isso, a necessidade de mudancas
de técnicas na produc¢do do audiovisual, destacada neste trabalho por meio do roteiro,

ferramenta para producao que ganha uma nova metodologia em sua montagem.

Processo o qual permite ampliar o conhecimento das diferentes interfaces em que a
comunicacdo € projetada, assim, objetivando ampliar o conhecimento também sobre a

constru¢do dos possiveis roteiros a serem produzidos para os produtos hipermidiaticos.

3 JUSTIFICATIVA

Este trabalho de pesquisa justifica-se na observagdo de algumas experiéncias tecnologicas
operadas a partir da digitalizacdo dos meios de comunicacdo, € que apontam mudangas

profundas nas praticas midiaticas.

O efeito zapping - instituido pelo uso do controle remoto -, por exemplo, favoreceu uma
maior operacionalizacdo das escolhas e preferéncias do telespectador e, na pratica, também,
maior fluidez no didlogo entre as tecnologias, 0s processos comunicacionais € suas

audiéncias. Este efeito de fragmentagao televisual comeca a ser ampliado pelos hiperlinks
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das estruturas complexas dos aplicativos distribuidos pela internet, aparelhos celulares,
tablets e TV digital interativa, colocando no centro da discussdo, questdes ligadas ao uni-
verso que caracteriza praticas e formas de recep¢ao do audiovisual televisionado

(AZAMBUIJA, 2011; AZAMBUJA e BONNA, 2012; AZAMBUIJA e MONTEIRO, 2011).

Sendo assim, o roteiro aqui apresentado esta baseado no entendimento de uma maior apro-
ximacdo entre os telespectadores em geral e as novas estruturas hibridas, disponiveis, para

este caso, em sua plataforma mais ou popular: a televisdo aberta.

A experiéncia - chamada de Objeto de Aprendizagem t-learning® - é composta por um
video principal linear (tema “400 anos de Sao Luis™) e aplicagdes interativas paralelas que
seguem a orientagdo de demonstrar fusdes e distanciamentos entre diferentes linguagens, no
sentido de experimentar situacdes convergentes. A proposta estd baseada em aspectos da
interacdo humano/computador, situagdes a partir das quais os diferentes meios (e suas lin-
guagens especificas) possam encontrar-se, buscando demonstrar atuagdes especificas (e
complementares) para a escrita, a fotografia, o video, o dudio, aspectos ludicos e de avalia-

cdo dentro do processo ensino-aprendizagem, a partir das escolhas individuais.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Na constru¢do de um produto hipermidiatico percebe-se as mesmas etapas das producdes
convencionais: da produgdo do roteiro, passando pela da pré-produgao - quando visita-se as
locacdes e testa-se todas as possibilidades em relagdo ao roteiro -, até a finalizagao (equipe
de producao audiovisual). E entdo passa-se para a segunda fase, onde a producdo linear ¢
montada junto ao material complementar: os aplicativos para interatividade (equipe de
designers, producdo e programadores). Para Carlos Alberto Scolari: “A conversdao dos
textos em um formato digital facilita ndo s6 a reproducdo e distribuigdo, sem perda de
qualidade, mas também a fragmentagdo, manipulacdo, combinacdo e recomposicao de seus

elementos” (2008, p.82).

Mas afinal, onde a producao hipermidiatica se diferencia da convencional? A producao
hipermidiatica se diferencia na fragmentacdo desse processo para cada formato ou lingua-
gem que vai ser utilizado no “mosaico” convergente. Entretanto, Vicente Gosciola (2009)
nos alerta que ja existiam no passado solugdes audiovisuais que ofereciam caminhos
proveitosos para reflexdes em torno de novas idéias. “Investigando tais novidades na

trajetoria histérica do audiovisual — cinema, televisdo, video interativo, video-instalacao,

® t-learning ou television learning sdo programas de aprendizagem colaborativa e treinamento que utilizam a tecnologia
de transmiss@o digital para televiso, auxiliados por meio das aplicagdes interativas para a execugdo das atividades.
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web-video — é possivel encontrar sugestdes para um trabalho mais profissional de cria¢ao

de narrativas para TV interativa digital” (p.202).

E ¢ justamente na primeira etapa da produgdo, no roteiro, que a fragmentagdo precisa ser
planejada. Precisamos inevitavelmente pensar um sistema aberto a atender diferentes de-

mandas dos telespectadores, que passam a ser compreendidos como possiveis teleusuarios.

Na internet € visivel que o nivel de interatividade pode ser elevado e esse
recurso vai estar disponivel na nova TV também. Mas a internet nasceu
interativa, e € caracterizada pelas visitas de seus usuarios. Ja a televisdo,
ha mais de cinqgiienta anos, tem como caracteristica o ‘“‘convite” aos
telespectadores. Kerckhove explica a diferenca que existe entre ler um
livro e assistir a TV. Durante a leitura, as palavras levam o mundo para a
mente, onde imaginamos lugares e pessoas. Na TV, a mente entra na tela,
no mundo que estd sendo mostrado. Quer dizer, aceitamos o convite [...]
Em poucas palavras, na internet, o usuario busca informagdes. Na TV
interativa, o telespectador ¢ convidado a participar (MENDONCA e
CROCOMO, 2009, p.115)

A estrutura do roteiro em um produto hipermidiatico exige a percep¢do de mais dois mo-
mentos além da descricdo das imagens e do dudio, especificamente: o design de interface
(layouts, icones, botdes etc.) e a descrigdo dos caminhos para a interacdo, indicando os
momentos de sua disponibilidade e as propriedades especificas desses conteudos. Toda a
proposta, portanto, passa a seguir esse principio: o da abertura ao didlogo entre producdo e

recepgao.

As diferencas nas materialidades de cada meio também devem ser observadas, ¢ um
aspecto, neste caso, ¢ comum em todo o processo: os estimulos a participa¢do. O enfoque
linear e fluido fragmenta-se em aberturas especificas ao interesse de quem participa do

processo, produzindo fissuras hibridas e heterogéneas.
O que imaginamos poder gerar maior interesse a participagao.

Portanto, a diferenciacdo bésica entre os roteiros convencional e hipermidiatico seria a frag-
mentacdo inerente ao processo de criagdo, assim como, a inser¢ao de profissionais de outras
areas nas etapas de producdo. A prépria diregdo passar a ser multidisciplinar, € neste projeto
podemos contar com o professor Dr. Carlos de Salles Soares Neto, coordenador do
Laboratério Sistemas Avancados da Web/ LAWS, do Departamento de Informatica/
UFMA.

Além do trabalho de roteirizacdo, gravacdo e edicdo do video principal e imagens

complementares, mais duas equipes entraram no processo: 1) os Programadores de NCL’,

" Linguagem de programagio utilizada pelo Ginga — camada de middleware responsavel por dar uma visdo tnica a todas
as aplicagdes propostas pelo Sistema Brasileiro de Televisdo Digital.
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também do Laboratério Sistemas Avangados da Web/ LAWS/UFMA (Rodrigo Costa
Mesquita Santos e Jordan Boaz Rodrigues) e os Designers da Interface Multimidia/ UFMA
(Bruno Serviliano Santos Farias e Luis Carlos Motta Junior). Alinhavando, com isso, toda a

producdo audiovisual aos mecanismos de interagao.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

Como foi apresentado anteriormente, este roteiro ¢ parte do processo de criagdo da
experiéncia - chamada de Objeto de Aprendizagem t-learning — de um video principal com
a tematica “400 anos de Sao Luis” e seus aplicativos de interacdo. Temos como objetivo
principal, demonstrar fusdes e distanciamentos entre diferentes linguagens, no sentido de
experimentar situagdes convergentes e estimular a relagdo dos usuarios com o conhecimen-

to da realidade.

Gosciola (2009) nos diz que “produzir um programa de TV com interatividade, para
qualquer género ou formato, implica realizar uma peca audiovisual a partir de uma narrativa
principal e realizar outras narrativas ou outros conteuidos que, em geral, complementam a
primeira” (p.204). No processo de criagdo dessa experiéncia surgiram questionamentos de
como roteirizar, quando uma narrativa linear precisa ser receptiva a inser¢des comple-
mentares, € assim, como resposta, foram introduzidas duas colunas a estrutura do roteiro
convencional, onde os aplicativos foram sendo descritos. Paralelamente a isso, a parte de
descri¢do das imagens e do 4udio ia sofrendo readaptagdes, buscando fluidez nas relagdes

entre fusoes e distanciamentos.

Tais informagdes serdo uteis ndo s6 para organizar a produgdo, mas
também para que os especialistas em aplicativos saibam o tempo
certo para sincronizagdo entre audio, video e os aplicativos. Num
teste em que o apresentador convida o usuario a participar, por
exemplo, € nesse momento que os aplicativos deverdo ser colocados
a disposicdo. E ficardo disponiveis durante o periodo em que tal
quadro estiver no ar, o que ¢ diferente da internet (MENDONCA e
CROCOMO, 2009, p.127)

Com o surgimento das colunas de interatividade, a fragmentagao no processo de producao
também fica ressaltada. A equipe ndo se limita mais a produzir apenas o video principal,
mas também a captar os contetidos adicionais, como pesquisas, fotografias, games, textos,
audios, sites, contetdos de avaliagdo etc. O processo demonstra maior fragmentacdo para a

producao dos conteudos e também para a equipe envolvida no processo.
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Os encontros dos contetdos sinalizados pelos icones de interagdo propdem que varios
caminhos sejam possiveis de serem acessados, devido ao carater modular do produto
hipermididtico. Esta interface do #-learning influi para que no momento da criagdo do rotei-
ro sejam pensados justamente estes relacionamentos entre os contetidos e os usudrios, de
que forma este saiba fazer escolhas frente as experiéncias que lhe sdo propostas.

E esta possibilidade de convergéncia que exige novos modelos para o planejamento e pré-
producao do audiovisual, a partir dos quais, 0 roteiro possa ser visto como uma constru¢ao
de significados que podem se organizar de diversas maneiras. Vicente Gosciola (2004) diz
que: “O trabalho mais técnico para o roteirista também se inicia aqui, quando ele definira o
que sera feito: o projeto de bancos de textos, sons, imagens, a sua diagramacao na tela, o
projeto de dudio, a edi¢do de videos, as transi¢cdes entre as telas da hipermidia, etc.” (p.215).
Na mesma linha desta afirmagao, e tendo estudos sobre a producdo de roteiros hipermidia,
Gosciola (2004, p.215) diz existir trés caracteristicas “audiologovisuais” no que diz respeito
as sequéncias dentro do roteiro interativo. Sdo elas: a planificagdo (determina o tamanho e
localizagdo das informagdes); a movimentagdo (movimento de cameras e informagdes
complementares) e a transicdo (passagem de telas).

No exemplo do aplicativo aqui descrito, na coluna “video” apontamos a inser¢do de
imagens acompanhadas de off e, a0 mesmo tempo, a planificagdo para a informagdes
complementares (design). Na coluna “interacdo”, temos a descricdo das movimentagoes
disponiveis através das escolhas possiveis: caminhos bifurcados ao teleusudrio. E por fim as
transigoes, onde os links determinam a maneira como acontece a passagem de uma tela

para outra.

VIDEO

AUDIO

DESIGN

INTERACAO

Imagens do livros
e as linhas no

OFF. Construir
um forte para a

Barra na cor verde, abaixo da
tela, apresenta um primeiro item

cap.4 protecdo da de uma sequéncia: icone livro
Acompanhadas colonia e dos seus aparece no canto inferior direito,
pelo off (leitura de | moradores foi o indicando que aquela condigdo

uma paragrafo do
livro)

primeiro grande
desafio dos
franceses assim
que se viram
instalados em
Upaon-Acu.

de leitura podera continuar.

Quando o botdo verde do
controle remoto ¢ acionado
(sugestao por parte do usuario
que deseja continuar lendo), a
tela se fragmenta em diferentes
modulos: icone verde apresenta
setas, icone vermelho aciona a
condigdo voltar para o video
principal, e azul (para os que
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possuem canal de retorno)
indica caminho para site com o
livro disponivel (para compra ou
download).

Um segundo clique no botéo
verde do controle remoto,
disponibiliza o livro (em
condic¢do de leitura), que passa a
ocupar toda a tela. As imagens e
o0 audio do video principal
desaparecem, permanecendo
apenas as setas de
movimentagdo e o botdo de
retorno.

Nao somente os intervalos entre o off ou o comeco de outra temdatica dentro da narrativa
linear sdo suficientes para encaixar momentos de interatividade. Esses intervalos funcionam
como o espaco a ser disponibilizados, porém, no texto da narrativa linear, por exemplo, do
off ele deve também sinalizar para o usudrio o conteido que sera disponibilizado. O link
inicial entre linear e interagdo que propicie a ruptura da linearidade para a fragmentagao.

O roteirista, no momento em que desenvolve o roteiro, ¢ o primeiro
responsdvel pela idealizacdo das imagens e dos sons do produto
audiovisual linear. O trabalho mais técnico para o roteirista também se
inicia aqui, quando ele definird o que sera feito: o projeto de bancos de
textos, sons e imagens, a sua adequagdo ao fluxograma, a defini¢do de
necessidade de graficos, o esboco e a diagramacao da tela, o projeto de
audio, a edicdo de videos e as transigdes entre as telas da hipermidia
(GOSCIOLA, 2004).

Na constru¢do deste roteiro hipermidiatico, separamos em trés blocos, cada bloco com um
eixo tematico definido. O primeiro ¢ a historia da fundagdo da cidade, o segundo ¢ centro
historico e o terceiro fala das igrejas que tem papel fundamental na fundagdo de Sao Luis,
tanto de maneira histérica quanto dos saberes populares. Assim, cada bloco tem na sua
narrativa do video tradicional, um eixo temadtico para seguir, e ¢ a partir deles que as
interagdes surgem. Totalizando oito aplicagdes de diferentes formatos e linguagens, leitura,

fotografia, dudio e game.

6 CONSIDERACOES

A midia que surge com a convergéncia digital potencializa os recursos audiovisuais, mas

também exige novas formas de pensar conteiidos e técnicas para se trabalhar. Apesar de
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recente, a estética e a linguagem hipermidia j& apresentam experiéncias como esta que
buscam sinalizar as mudangas e diferenciagdes das tradicionais narrativas audiovisuais.

Um dos maiores obstaculos para o profissional que escolhe se aventurar por essa area de
trabalho ¢ a necessidade de ampliar seu conhecimento para além dos moldes de producao
audiovisuais conhecidas até entdo. Pensar a hibridiza¢ao de plataformas e formatos ¢ pensar
para a producdo hipermidiatica € analisar e conhecer como esses contetidos produzidos
podem ser misturados e como o individuo que vai lidar com ele se transforma de espectador
para um usudrio que precisa aprender lidar com uma nova maneira de consumo de
conteudo. As areas de conhecimento do comunicador ja ndo bastam para se trabalhar com a
hipermidia, por isso a receita para esse tipo de produgdo vir da transdiciplinaridade, da
criacdo de uma unidade de conhecimento entre diversificadas areas. E uma unidade que nao
deve partir somente do profissional da comunicagdo, mas também partir das outras areas de
conhecimento envolvidos, da informatica, da computacdo, do design, das artes e de todos os
profissionais envolvido com esse novo cendrio de criagcdo digital, com essa conversdo de
tudo em niimeros e dados.

Sendo necessario também, por conta da transdiciplinaridade, um planejamento muito bem
enraizado e esclarecedor para ambas as partes envolvidas na produgdo. Para que todas as
equipes participantes tenham conhecimentos das demandas e das possibilidades de criacao
de cada area. Entender as ferramentas disponiveis nesse novo cenario de producdes e em
contrapartida pensar os profissionais das outras areas, como podem ampliar o conhecimento
deles pensando novas ferramentas a partir das demandas de outras areas, como, por
exemplo, as demandas criativas do profissional de comunicacdo em parceria com as
possibilidades de criagdo do profissional de informatica e de design, como uma pode
influenciar um desenvolvimento da outra. A partir deste trabalho foi possivel mensurar as
mudangas que os profissionais e técnica precisam sofrer para roteirizar um produto nesta

perspectiva de ampliar as possibilidades de criagdo para a comunicagao.
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	RESUMO: Diante do cenário de ampliação das possibilidades para o audio­visual em geral - nas suas diversas plataformas, formatos e linguagens -, o profissional de comunicação é obrigado a repensar todo o processo de criação dos produtos não ficcionais. O trabalho experiemental aqui apresentado - roteiro hipermídia “400 anos de São Luís” - aborda como essas transformações podem afetar essa etapa de produção. Assim, busca compreender também como a linguagem fragmentada, típica do produto hipermidiático, reelabora o processo de roteirização convencional (preenchimento das lacunas para a interação), altera as etapas de produção e as características das equipes envolvidas, que passam a estar inseridas em contextos transdisciplinares.

