EGEMS

Grupo de Estudos em Modelogem de Software ¢ PUC-SP

David de Oliveira Lemes
dolemes@pucsp.br




Grupo de Estudos em Modelogem de Software * PUC-SP

NARRATIVAS
INTERATIVAS




:

Indice

Parte 1: Narrativas
Parte 2: Interatividade
Parte 3: Hipernarrativas




Grupo de Estudos em Modelogem de Software * PUC-SP

Parte 1:

NARRATIVAS




:

Narrativa é a histéria da resolucdo de um determinado conflito. E a
partir de uma desestabilizagao significativa num dado cotidiano (ou
de uma percepcao desestabilizada) que surge a motivagao de se
submeter a uma série de desafios na intencao de restabelecer uma
paz interior ou exterior.




JOSEPH CAMPBEILL.

OPODER
DOMITO

Joseph Campbell identifica esse principio quando
sugere sua estrutura narrativa basica: depois de um
primeiro estagio, quando se contextualiza o mundo
comum em que o protagonista da historia contada
vive, ha um chamado a aventura, que consiste num
conflito que se apresenta diante dele. Tudo que se
segue € a tentativa de resolver aquele conflito inicial.
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Christopher Vogler apresenta uma visao pragmatica
destes estudos, centrando seu foco na narrativa
mainstream do cinema americano. As manifestacoes
gerais de atitudes humanas diante do conflito sao
inseridas num contexto ficcional, valendo-se das
operacdoes de identificagdao e projegcao, aspectos
determinantes do envolvimento de um espectador
numa historia.

a jornada do escr

A jornada do herdi em questao € a jornada do proprio
leitor/espectador. Para Vogler, na narrativa essa
jornada se movimenta em trés momentos (atos)
especificos: apresenta¢ao (inicio), desenvolvimento
(meio) e conclusao (fim).
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Christopher Vogler

v et
Ana Maria Machado

>

Mundo Comum

Conhecemos o Heroi em seu mundo cotidiano e ordindrio,
uma pessoa comum.

Chamado a aventura

Algo impele nosso Herdi na diregdo de uma BUSCA, uma
JORNADA, uma AVENTURA.

Recusa do Chamado

O Heroi reluta em empreender a jornada.

Encontro com o mentor

O Heroi recebe um conselho, item ou ajuda de um MENTOR.

Travessia do Primeiro Limiar

O Heroi diante do PONTO SEM RETORNO. O portal que leva
ao mundo oculto. O Heroi atravessa o portal, cai, &
arrebatado, transportado ou transformado. O Herdi deixa
seu mundo e se aventura no desconhecido.

Testes aliados e inimigos

O Her6i tem de enfrentar TESTES que v3o QUALIFICA-LO
como digno de vencer.

Aproximacdo da caverna oculta

De posse da ARMA MAGICA, o Herdi se aproxima do COVIL
DO INIMIGO.

Provagdo suprema

0O embate com o0 ANTAGONISTA.

Recompensa

O Herdi conquista sua vitéria e o PREMIO.

Caminho de volta

O Herdi inicia a jornada de volta para casa.

Ressureigao

O Heroi é revivido por podere sobrenaturais.

Retorno com o elixir

O Heréi emerge do mundo inferior com a SOLUCAQ
MAGICA.




Syd Field, um dos mais conhecidos professores e
consultores de roteiro cinematografico, estabelece
uma estrutura extremamente confiavel em termos de
timing.

Muito embora nao lide diretamente com conteudo
como Campbell e sua visao seja bem restrita ao
mercado mainstream americano, sua sistematizacao
pode ser bastante util tanto em desenvolver uma
estrutura para uma histdria quanto em diagnosticar
possiveis problemas no roteiro.
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Parte 2:

INTERATIVIDADE




:

Interatividade (no ambiente digital) € a medida do potencial de
habilidade de uma midia permitir que o usuario exerca influéncia
sobre o conteudo diretamente ou na forma de comunicacao mediada.




Ted Nelson, fildosofo e socidlogo nascido em 1937 nos
Estados Unidos. Pioneiro da Tecnologia da

Informacao, inventou os termos hipertexto e
hipermidia, em 1963.

"ORDINARY" HYPERTEXT




:

No ambiente digital , a interatividade se da interface grafica de
usuario por intermédia de links.

Qual a fungao do link (no hipertexto, na hipermidia)?

e Promover inter-relagao entre conteudos;
e Inter-relacao com o usuario e o ambiente digital hipermidiatico.
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Disponivel em:

http://info.cern.ch/Proposal.html

Zuk C\Ca.l'\bu;

CERN DD/OC Tim Bemers-Lee,

Information Management: A Proposal

Information Management: A Proposal

Abstract

This proposal concems the management of general information about accelerators and cxperiments at
CERN. It discusses the problems of loss of information about complex evolving systems and derives a
solution based on a distributed hypertext sytstem.

Keywords: Hypertext, Computer conferencing, Document retricval, Information management, Project
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George P. Landow

Hipertexto

La convergenuia ok 1a tedria critlen
cunlempucione ¢ ba tvcevlogia

Para George Landow o link é o fator definitivo das
novas midias, possibilitando uma leitura multilinear ou

By

=
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Interatividade = comunicacao + escolha
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Parte 3:

HIPERNARRATIVAS
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:

Narrativa linear

O mapa narrativo se assemelha ao de um filme, os eventos
dramaticos se organizam em forma de estagios, numa unica linha
narrativa. A linha narrativa é Unica, passando necessariamente por
todos os pontos previstos. Podem existir possiveis variacdes de
tempo de percurso ou performances de usuarios diferentes.
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Narrativas hiperlineares convergentes

O escopo geral permanece uUnico, porém os caminhos para se chegar
até ele sao diversos. O mapa narrativo, 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 variacoes
mais evidentes e experiéncias mais diversificadas para um mesmo
interator.

Mesmo contando com varios comecos possiveis, se o escopo final for
unico, entao a narrativa é convergente.
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Narrativas hiperlineares divergentes

O mapa narrativo varia muito, admitindo diversas formas de
navegacao. Este tipo de narrativa oferece ao usuario mais opcoes,
permitindo uma maior exploracao da estrutura narrativa e, como
conseguéncia, mais tempo de navegacao.

Cada linha narrativa possivel, pode ser considerada uma narrativa
autébnoma. Permite um numero de possibilidades narrativas bastante
elevado, especialmente porque os varios pontos dramaticos
permitem varias escolhas e podem se ligar de formas diferentes,
dependendo da interacao com o usuario.
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