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Parte 1: 

NARRATIVAS 
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Narra/va	
  é	
  a	
  história	
  da	
  resolução	
  de	
  um	
  determinado	
  conflito.	
  É	
  a	
  
par6r	
  de	
  uma	
  desestabilização	
   significa6va	
  num	
  dado	
  co/diano	
   (ou	
  
de	
   uma	
   percepção	
   desestabilizada)	
   que	
   surge	
   a	
   mo/vação	
   de	
   se	
  
submeter	
  a	
  uma	
  série	
  de	
  desafios	
  na	
   intenção	
  de	
   restabelecer	
  uma	
  
paz	
  interior	
  ou	
  exterior. 
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Joseph	
   Campbell	
   iden6fica	
   esse	
   princípio	
   quando	
  
sugere	
   sua	
   estrutura	
   narra/va	
   básica:	
   depois	
   de	
   um	
  
primeiro	
   estágio,	
   quando	
   se	
   contextualiza	
   o	
   mundo	
  
comum	
   em	
   que	
   o	
   protagonista	
   da	
   história	
   contada	
  
vive,	
   há	
   um	
   chamado	
   à	
   aventura,	
   que	
   consiste	
   num	
  
conflito	
   que	
   se	
   apresenta	
   diante	
   dele.	
   Tudo	
   que	
   se	
  
segue	
  é	
  a	
  tenta6va	
  de	
  resolver	
  aquele	
  conflito	
  inicial. 
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Christopher	
   Vogler	
   apresenta	
   uma	
   visão	
   pragmá/ca	
  
destes	
   estudos,	
   centrando	
   seu	
   foco	
   na	
   narra/va	
  
mainstream	
   do	
   cinema	
   americano.	
   As	
   manifestações	
  
gerais	
   de	
   a6tudes	
   humanas	
   diante	
   do	
   conflito	
   são	
  
inseridas	
   num	
   contexto	
   ficcional,	
   valendo-­‐se	
   das	
  
operações	
   de	
   iden/ficação	
   e	
   projeção,	
   aspectos	
  
determinantes	
   do	
   envolvimento	
   de	
   um	
   espectador	
  
numa	
  história.	
  
 
A	
  jornada	
  do	
  herói	
  em	
  questão	
  é	
  a	
  jornada	
  do	
  próprio	
  
leitor/espectador.	
   Para	
   Vogler,	
   na	
   narra6va	
   essa	
  
jornada	
   se	
   movimenta	
   em	
   três	
   momentos	
   (atos)	
  
específicos:	
   apresentação	
   (início),	
   desenvolvimento	
  
(meio)	
  e	
  conclusão	
  (fim). 
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Syd	
   Field,	
   um	
   dos	
   mais	
   conhecidos	
   professores	
   e	
  
consultores	
   de	
   roteiro	
   cinematográfico,	
   estabelece	
  
uma	
  estrutura	
  extremamente	
  confiável	
  em	
  termos	
  de	
  
6ming.	
  
	
  
Muito	
   embora	
   não	
   lide	
   diretamente	
   com	
   conteúdo	
  
como	
   Campbell	
   e	
   sua	
   visão	
   seja	
   bem	
   restrita	
   ao	
  
mercado	
   mainstream	
   americano,	
   sua	
   sistema6zação	
  
pode	
   ser	
   bastante	
   ú6l	
   tanto	
   em	
   desenvolver	
   uma	
  
estrutura	
   para	
   uma	
   história	
   quanto	
   em	
   diagnos6car	
  
possíveis	
  problemas	
  no	
  roteiro. 
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Parte 2: 

INTERATIVIDADE 
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Intera/vidade	
   (no	
   ambiente	
   digital)	
   é	
   a	
   medida	
   do	
   potencial	
   de	
  
habilidade	
   de	
   uma	
   mídia	
   permi6r	
   que	
   o	
   usuário	
   exerça	
   influência	
  
sobre	
  o	
  conteúdo	
  diretamente	
  ou	
  na	
  forma	
  de	
  comunicação	
  mediada.	
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Ted	
  Nelson,	
  filósofo	
  e	
  sociólogo	
  nascido	
  em	
  1937	
  nos	
  
Estados	
   Unidos.	
   Pioneiro	
   da	
   Tecnologia	
   da	
  
Informação,	
   inventou	
   os	
   termos	
   hipertexto	
   e	
  
hipermídia,	
  em	
  1963.	
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No	
  ambiente	
  digital	
  ,	
  a	
  intera/vidade	
  se	
  da	
  interface	
  gráfica	
  de	
  
usuário	
  por	
  intermédia	
  de	
  links.	
  
	
  
Qual	
  a	
  função	
  do	
  link	
  (no	
  hipertexto,	
  na	
  hipermídia)?	
  
	
  
•	
  Promover	
  inter-­‐relação	
  entre	
  conteúdos;	
  
•	
  Inter-­‐relação	
  com	
  o	
  usuário	
  e	
  o	
  ambiente	
  digital	
  hipermidiá6co.	
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Disponível	
  em:	
  
	
  
hbp://info.cern.ch/Proposal.html	
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Para	
   George	
   Landow	
   o	
   link	
   é	
   o	
   fator	
   defini6vo	
   das	
  
novas	
  mídias,	
  possibilitando	
  uma	
  leitura	
  mul6linear	
  ou	
  
mul6sequencial.	
  
	
  
Intera/vidade	
  =	
  comunicação	
  +	
  escolha	
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Parte 3: 

HIPERNARRATIVAS 
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Narra/va	
  linear	
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Narra/va	
  linear	
  
 
O	
   mapa	
   narra6vo	
   se	
   assemelha	
   ao	
   de	
   um	
   filme,	
   os	
   eventos	
  
dramá6cos	
   se	
   organizam	
   em	
   forma	
   de	
   estágios,	
   numa	
   única	
   linha	
  
narra6va.	
   A	
   linha	
   narra6va	
   é	
   única,	
   passando	
   necessariamente	
   por	
  
todos	
   os	
   pontos	
   previstos.	
   Podem	
   exis6r	
   possíveis	
   variações	
   de	
  
tempo	
  de	
  percurso	
  ou	
  performances	
  de	
  usuários	
  diferentes. 
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Narra/vas	
  hiperlineares	
  convergentes	
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Narra/vas	
  hiperlineares	
  convergentes	
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Narra/vas	
  hiperlineares	
  convergentes	
  
 
O	
  escopo	
  geral	
  permanece	
  único,	
  porém	
  os	
  caminhos	
  para	
  se	
  chegar	
  
até	
   ele	
   são	
  diversos.	
  O	
  mapa	
  narra6vo,	
   ganha	
  a	
   forma	
  de	
  um	
   funil,	
  
em	
   que	
   caminhos	
   diversos	
   convergem	
   para	
   um	
   mesmo	
   fim.	
   O	
  
percurso	
   pode	
   ser	
   mais	
   ou	
   menos	
   previsto,	
   porém	
   com	
   variações	
  
mais	
   evidentes	
   e	
   experiências	
   mais	
   diversificadas	
   para	
   um	
   mesmo	
  
interator.	
  	
  
 
Mesmo	
  contando	
  com	
  vários	
  começos	
  possíveis,	
  se	
  o	
  escopo	
  final	
  for	
  
único,	
  então	
  a	
  narra6va	
  é	
  convergente. 
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Narra/vas	
  hiperlineares	
  divergentes	
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Narra/vas	
  hiperlineares	
  divergentes	
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Narra/vas	
  hiperlineares	
  divergentes	
  
 
O	
   mapa	
   narra6vo	
   varia	
   muito,	
   admi6ndo	
   diversas	
   formas	
   de	
  
navegação.	
  	
  Este	
  6po	
  de	
  narra6va	
  oferece	
  ao	
  usuário	
  mais	
  opções,	
  
permi6ndo	
  uma	
  maior	
  exploração	
  da	
  estrutura	
  	
  narra6va	
  e,	
  como	
  
consequência,	
  mais	
  tempo	
  de	
  navegação.	
  
 
Cada	
   linha	
   narra6va	
   possível,	
   pode	
   ser	
   considerada	
   uma	
   narra6va	
  
autônoma.	
  Permite	
  um	
  número	
  de	
  possibilidades	
  narra6vas	
  bastante	
  
elevado,	
   especialmente	
   porque	
   os	
   vários	
   pontos	
   dramá6cos	
  
permitem	
   várias	
   escolhas	
   e	
   podem	
   se	
   ligar	
   de	
   formas	
   diferentes,	
  
dependendo	
  da	
  interação	
  com	
  o	
  usuário. 
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