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Resumo i

As redes telemiticas e as novas tecnologias da Infor—u
macio e Comunicagio tém alterado de modo significativo a ™
forma com que as informagdes sio transmitidas atualmente. &
Produtores de portais jornalisticos, procurando delinear um L-'
processo commnicacional baseado em hipermidia, buscam =
novos métodos que atendam este novo modelo mformaclonal
Por outro lado, comunidades virtuais ¢ comunidades de pra—
tica sdo estruturadas nos relacionamentos cotidianos, nas quais J
novas formas de comunicagio configuram-se ao longo de ™y
seu tempo de existéncia. Neste contexto, surgem novas for- -
mas de conexdo, preconizando mudangas significativas nas \“’J
estruturas comunicacionais destas comunidades. Este artlgo >
procura realizar uma reflexio de como as novas midias incor-
poram-se ao jornalismo digital, na busca de uma intetlocugio
com as teorias sobre comunidades de pritica, tendo como
foco os objetos de fronteira e suas relagdes de brokering por =
meio do design de historias multimidia como artefato de cone- l._J

xfio entre grupos sociais. Y
3
Abstract I

The telematics networks and the new technologies of -,
the Informaton and Communication have modified in ="
significant way the form with that the information are G
transmitted currently. Producets of online content for u
journalism, searching for to delineate a comunicational process - -
based in hypermedia, search new methods that take care of
this new informational model. On the other hand, virtual o
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G-)comrnunif_ics and communities of practice are
(Dstructuralized in the daily relationships, which
(Dnew forms of communication configure them

throughout its time of existence. In this
@context, new forms appear of connection,

Jpraising significant changes in the
{)comunicationals structures of these
G}communities. The objective of this article is

O
(ONovas Midias e jornalismo digital
O
@

@ A primeira iniciativa em jornalismo on-
line tem como principal ator o jornal The New
York Times, na década de 70, implicando ape-

(Dnas em uma transposicio do conteddo apre-

ysentado em meio impresso para a Internet.

Desde entio, o jornalismo digital vem seguin-
CD’do as tendéncias apresentadas pelas redes

Jtelematicas e pelas Novas Tecnologias da In-
(Pformagio ¢ Comunicagio — NTIC.

O Isto tem se configurado como desa-
()fio para os produtores de material jornalistico
(ypara Internet de forma que o produto
jornalistico possua as caracterfsticas de um
CDambiente midiatico digital, ou seja,
G)hipertextualidade, interatividade,
@multimidialidade, personalizagio, memoria,
CDatualizaf;io continua e acessibilidade.

O Pensando-se na hipertextualidade, en-
ncontramos uma fragmentagio do discurso
presente como caracter{stica nos textos publi-
@czados na Internet. A possibilidade de acessar
@rapidamente diferentes blocos de informacio
através de fwks traduz a dindmica do
webjornalismo. Um mosaico de informagdes
Opermite acesso a diferentes dngulos e percep-

0

97

to realize a reflection of as the new medias
become incorporated it the digital journalism,
in the search of an interlocution with the
theories on communities of practice, having
as focal point the boundary objects and its
relations of brokering by means of design of
multimedia stories as artefact of connection
between social groups.

¢bes sobre um mesmo tema. (RIBAS, 2004).

Neste viés, Lévy (1997) considera que,

“(..) o suporte digital permite novos tipos de
leituras (e escritas) coletivas. U continnum
variado se estende assing entre a kitura individu-
al de nm texto preciso e a navegagio e vastas
redes digitais no interior das quais wm grande
niimero de pessoas arola, anwenta, conecia oS
textes wus aos outros por meio de Hpagbes
bipertextuais”. (LEV'Y,1997, p43)

Santaella (2004) apresenta que, embora
o termo “hipertexto” tenha aparecido mais
tarde, o conceito foi concebido hi cinco dé-
cadas, € aponta como seus idealizadores
Vannevar Bush, Douglas Engelbart ¢ Theodor
Nelson. Bush, em 1945, descreveu o primei-
ro sistema hipermidia, chamado de mwemex, o
qual tinha por funcio suplementar a memoria
pessoal.  Engelbart tentou, em 1963,
implementar as idéias de Bush. Mas foi s6 na
década de 70 que Theodor Nelson cunhou o
termo “hipertexto”, para descrever um siste-
ma de escrita nio seqiiencial.

Segundo Saantaella (2004) ““(...) nos sis-
temas cibernéticos, o conceito de texto sofre
mudancas substanciais: Embora um elemen-
to textual possa ainda ser isolado, sistemas
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baseados em computador séio primordialmen-
te interativos em vez de direcionais, abertos

em vez de fixos. (SANTAELLA, 2004. p.93)

A interatividade pressupde a agio “en-
tre-entes”. ‘Para Lemos (1997) e Vittadini
(1995) a interatividade estaria relacionada ao
contato inteipess'oal entre os entes. Ou seja,
seria “ww Zipo de comunicacion posible gracias a las
potencialidades especificas de unas particulares
configuraciones tecnoldgicas” (Vittading, 1995, p.154
apud Mielniczuk, 2004).

Morais (1998) aponta trés niveis de
interatividade: no nivel um o usudtio apenas
encontra uma forma de entrar em contato com
um responsavel pelo produto, quer seja ele
um sftio na Internet, um jornal, revista ou um
jogo de videogame, para obter informagdes
ou fazer reclamagdes sobre o produto.

No caso das piginas da Web, perten-
cem a este nivel as que, na verdade, funcio-
nam apenas como “folders eletrdnicos” tra-
zendo uma apresenta¢io da instituigio, pes-
soa ou produto que representam com algu-
mas informagdes. Os niveis de interatividade
e de utilizagio dos recursos de multimidia sdo
baixissimos, resumindo-se apenas 4 possibili-
dade de navegagio nio linear oferecida pelo
hipertexto ¢ de se entrar 'em contato com ©
webmaster e/ou outros responsaveis pelo
material ali exposto através de e-
mails. MORATS, 1998)

No nivel dois de interatividade hd a
possibilidade de personalizagio do produto
e a utilizacio de recursos multimidia, Neste
nivel estio enquadrados os sitios na Internet
que oferecem mais do que apenas uma nave-
gagdo nio-linear em suas piginas.

\_/'.
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Para se alcancar o nivel trés de\.)
interatividade é necessirio que haja um inter-__
cimbio de informagdes entre usudrio/pro-
duto. Morais (1998) determina que “(...) sio
aqueles em se pode participar ativamente da'-’
construgio do produto final, sendo possivel
interferir em seu conteudo. (...) Trata-se sim de(‘:J
permitir uma “conversa’ entre, no caso da,..
Web, o site, o computador e o usudrio duran-~~
te toda a navegacio. Além disso, deve serl
observada também a utilizagio dos recursos]
multimidia da tede™.

‘, \
Somra’

Para Gosciola (2003), cada canal de
comunicacio deve ter seu desenvolviment()( "
préprio e, ao trabalhar o mesmo tema desen- =
volvido por outras midias, deve participar dau
unicidade da obra sem necessaamente ser umi_
mero acompanhamento ou uma ilustracio, ow;”
seja, cada inser¢do, visual, sonora ou textual, .
ndo deve se prestar meramente a acrescentar™™”
uma informagio 4 narrativa, mas propiciar a0\
usudrio diferentes leituras, novas experiéncias;
multimi{dia. Assim, ay
multimidialidade complementando a natrati- ~
va webjornalistica explora, de maneira plural, -
diferentes sentidos perceptivos. i

A personalizagio é outra caracteristi-
ca fundamental na concepc¢io das novaS\.;
midias, por meio dela é possivel que o usua—u
rio tenha a possibilidade de escolher €
formatar o veiculo de acordo com suas'”
preferéncias, desta forma, o sitio da Internetv
pode ter todo seu design reformulado e per-(_

sonalizado de acordo com o usudrio, tantos ™

no ambiente

seu conteido quanto sua forma (cor, recur-,
sos, tipo e tamanho de fontes), poss1b1htando
também, receber informagdes por e- ~mail_
direcionadas de acordo com seus interesses. /™
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O A memédria é o principal diferencial das
(Jnovas midias, pois através dela o usuirio tem
acesso a informagBes passadas, que constituem
uma base de dados, um repositério de infor-
@ma(;iies sisternatizado, e, dependendo do nivel
{Jde sistenatizacio, o usudrio tem vétias possibili-
(")dades de “navegar” nestas informagdes.

g Para Wenger (1998) existem dois tipos
()de memoria, a reificativa e a participativa. Pres-
\supomos, a partir da sua abordagem, que a
_memoria reificativa estd diretamente relacio-
“nada com repositétios de informagio, docu-
{ Jmentacdo, rastreamento de informagdes e me-
(canismos de recuperagio de dados. Por ou-
tro lado, 2 memdria participativa é construida
Oa partir de encontros entre diferentes geragGes,
Osistemas de aprendizagem, trajetérias
(Dparadigmaticas e a pratica de contar histérias.
\Estes dois tipos de meméria funcionam como
facilitadores do processo de continuidade.

O

¢ Notamos que os dois tipos de memo-

:Dria sdo utilizados em veiculos on-line, ou seja,
’as bases de noticias antetiores, sistemas de
@busca no sitio e documentacdes diversas fun-
cionam como memotia reificativa. Enquanto
que chats e foruns cumprem o papel da me-
moria participativa. Isto faz com que o nivel
?de acessibilidade das informagdes jornalisticas
{(Destejam em um patamar mais elevado, consi-
yderando-se as facilidades que as bases de da-
dos apresentam atualmente para a4 busca e
Oaprescntagﬁo destas informacdes.

Q

A atualizacio continua esti presente na
0 ualizagao contipua ¢ :
grande maiotia dos jornais on-line, através das
Q breaking news, também denorinadas em alguns
(Jportais como “Gltimas noticias” ou “noticias
eI tempo real”, conectando o usudrio/leitor
|
“ diretamente 3 redagiio ou ao repérter, que-
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brando barreiras fisicas € temporais no acom-
panhamento de fatos noticiosos.

Uma tendéncia que tem tomado conta
de alguns portais de contetdo jornalistico,
como Heraldsun.com (Louching hearts: a story of
hope and help in Nicardgua), Nytines.com (Two tonrs
of Magnélia), Los Angeles Tines — Irag, entre ou-
tros, € 4 narrativa através de uma técnica de-
nomminada wultinmedia story.

Multimedia story — A narrativa em
multimidia

Uma “Multimedia story” ou “historia
multimidia” é uma combinagio de texto, ima-
gens fotograficas, ilustracdes, videoclipes,
dudio e interatividade, conceitos atualmente
aplicados na construgdo de sitios na Intetnet,
a pattir de uma narrativa nio-linear, de modo
que a informaciio em cada midia seja com-
plementar e nfo-redundante.

A nio-lineatidade da construgio da
narrativa permite que o usudrio (=receptot)
possua a liberdade de escolher quais caminhos
seguir a partir dos elementos apresentados na
histéria multimidia.

A niio-redundincia permite que os ele-
mentos se complementem, ou seja, cada par-
te da narrativa deve ser contada, ou melhor,
apresentada em uma midia diferente,

Podemos agregar outros elementos que
auxiliam na narrativa, estabelecendo wm detet-
minado nivel de interatividade com o recep-
tor, tals como féruns, chats, enquetes, acessos a

. bases de conhecimento que apresentem uma

linha de tempo sobre a narrativa ou simples-
mente fnks a outros assuntos relacionados.

00000
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Alguns sfdos na Internet possuem tex-
to, videoclipes, graficos, ilustracSes, animagdes
e outros recursos multimidia, mas mesmo as-
sim possuem uma estrutura narrativa linear,
como os sftios da CNN, sthington Post,
MSNBC, UOL, CBN, entre outtos. As maté-
tias ainda sio produzidas de forma lineat, ou
seja, ou em texto, ou em video, ou em dudio.
O texto geralmente § ilustrado com imagens
estiticas e nio-interativas, como o que acon-
tece em revistas e jornais no meio impresso.
Os videos sdo produzidos como uma sim-
ples reprodugiio do que vemos na televisiio
convencional e o dudio como em radios, ou
seja, raramente encontramos uma integracio
de video, dudio, fotografias e grificos em
uma mesma narrativa,

Entretanto, nem todas as histétias pos-
suem clementos suficientes para a produgio
de “histérias multlrmdia” as melhores sdo as
que possuem caractetfsticas multidimensionais,
ou seja, aquelas que incluem uma acio para
um video, processos que possam ser ilustra-
dos em grificos interativos, e imagens de cu-
nho emocional para fotografias.

Estas histotias fazem parte de um am-
plo contexto inserido no ciberespago, em
ambientes comunicacionais que se constituem
em formas culturais e socializadoras, os quais
vém sendo denominados de comunidades
virtuais (Rheingold 1993, apwd Santaella, 2004),
ou seja, grupos de pessoas conectadas em uma
base dé interesses, afinidades e relacionamen-
tos sociais, 20 invés de conexdes puramente
acidentais ou geogrificas. '

Dependendo de sua estrututa e com-
plexidade, estas comunidades virtuais podem
vir a constituir comunidades de pritica.

NOmero 3 - Jan-Dez 2005 ——mm v
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Comunidades de Pratica: uma perspec-{:%

tiva de relacionamento social \__,i

I
Por constituirmos seres sociais, pode

mos afirmar que todos pertencemos a comu-._
nidades de pritica, e nfio a apenas uma delas;";
e sim a virias comunidades de pratica em di- -,
versas situaches de nosso cotidiano. L"’
O
Quando estamos no trabalho, em casa ""l
em horirios de lazer ou na escola, estamos,
pertencendo a comunidades de pratica chfe-
rentes. Tomemos como exemplo nosso tra-_)
balho, convivemos diatiamente com um de—u
terminado grupo de pessoas, com as quais na...,
maiotia das vezes passamos a maior patte do'~
dia, que possuem um objetvo comum, urmh.)
repertério compartilhado e com regras de_u
convivéncia especificas, gerando um fluxo de~
informagbes que culminam com o resultado
ou com o produto das atividades, desde que‘w]
todo o grupo esteja comprometido em en-_)
contrar solucdes criativas para os problemas;:;
que se apresentam no cotidiano.

\\_";

Ao irmos para casa ou para a escola,f\: 3
encontramos outro grupo de pessoas com‘-u-
outros objetivos, outro repertdrio e outras
regras de convivéncia e temos que aprender al)
lidar da melhor maneira possivel com esta )
dualidade, ou melhor, pluralidade de papéis; -
que se nos impdem diante das diversas sima-:f
¢Oes nas virias comunidades de pritica as quais‘:w"
pertencemos, constituindo uma verdadeirai_,;

constelacdo de praticas. e

Tt

Etienne Wenger, em seu livrot_
Commmnities of Practice: Learning, Meaning and )
Identity ressalta que uma comunidade de pra-
tica ndo é apenas um agregado de pessoas
definidas por algumas caracteristicas, pois o\
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@rterrno comunidades de pratica nfo é um si-
nénimo para grupo, time ou rede.

(WENGER, 1998, p.74)!
L

. Estas comunidades sio estabelecidas
@por meio de relacBes e situacdes que envol-
vem pessoas 1o dia-a-dia e sio parte integral
*de nossa vivéncia ditia, que surgem informal-
{Dmente e raramente possuetmn um foco explici-
yto, além de ndo possuirem um nome especifi-
GDCO que 4s caractetize.

] Para que uma comunidade de pritica

O se estabeleca ndo hd a necessidade de uma
~“proximidade geogrifica significante, natural-
\_merite que esta proximidade auxilia, mas nio

()¢ imprescindivel.

O De acordo com Wenger, para que uma
(Dcomunidade de pritica se estabeleca, trés ca-
@racten’sticas sdo fundamentais, a saber: dominio
— ou seja, o dominio de conhecimento que di
ans membros um senso de empreendimento
(Deomum e os mantém juntos. A comunidade —
{hem busca dos interesses no seu dominio, os
a,:)membros participam de atividades conjuntas
e discussdes, ajudam uns aos outros e com-
Jpartilham informagtes. Assim, eles formam
(TDuma comunidade em torno do seu dominio
e constroem relacionamentos e, a prdfica —
uma comunidade de pratica nio é simples-
G9mente uma comunidade de interesses? seus
@membros desenvolvem um repertdrio com-

@
O
@
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partilhado de recursos: experiéncias, histérias,
ferramentas, maneiras de tesolver problemas
recorrentes da pratica, ou seja uma prética
compartilhada. (WENGER, 1999. p.3)

As comunidades de pritica envolvem
multiplos niveis de participacio - figura 1 -
(WENGER, 1999). Pelo fato de que o
envolvimento pode produzir aprendizagem
de difetrentes formas, as fronteiras de uma
comunidade de pritica sdo mais flexiveis do
que as das unidades organizacionais.

Tipicas categorias de pertencimento e
participagiio incluem um grape suclear — um
pequeno grupo no qual a paixio e o
engajamento energizam a comunidade; adesdo
completa — membros que sdo reconhecidos
como praticantes e definem a comunidade;
participagdo periférica — pessoas que pertencem
i comunidade mas com menos engajamento
e autoridade, talvez pelo fato de serem nova-
tos ou porque eles nio tem muito compro-
misso pessoal com a pritica; participagio
transacional — pessoas de fora da comunidade
que interagem com a comunidade ocasional-
mente para receber ou prover um servico sem
tornar-se um membro da comunidade; e, pox
fim, acesso passive — um grande nimero de pes-
soas que tém acesso aos artefatos produzidos
pela comunidade, como suas publicagfes, seu
website, ou suas ferramentas.

'"A community of practice is not just an aggregate of people defined by some characteristic. The term is not

(Da synonym for group, team, or network”. WENGER, 1998, p. 74.

Qo9

al

I 2 Entende-se por comunidade de interesses um grupo de pessoas que compartilham um interesse comum
_ e estdo conectadas urnas 4s outras através de interesses e ndo por meio do desenvolvimento de uma pratica
K . . L .

wWrcomum ou do compartilhamento de wma determinada 4rea de conhecimento.
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Figure I — Mitwais de parlicipagEe.

As fronteiras entre as comunidades de
prética e suas conexdes

Como discutimos anteriormente, pet-
tencemos, a virias comunidades de pritica ao
mesmo tempo, ou seja, pluripertencemos.
Notamos, porém, que entre uma determina-
da comunidade e outra existem fronteiras,
definindo uma constelacio de comunidades
de pratica.

Wenger (1998) demonstra que existem
conexdes que.susténtarn as relaches entre as
vérias comunidades de pritica e nos apresen-
ta dois tipos delas:

1. objetos de fronteira: artefatos, do-
cumentos, termos, conceltos ¢ outras
formas de reificacio® em torno dos

Paricipagie Fﬂnm oalmitd

i‘crél-eriepz Transocionm) fegsse Foniva

quais as comunidades de pratica po—
dem organizar suas interconexdes; O

2. brokering: conexdes fornecidas pelas ,,,,,
pessoas que introduzem elementos deu
uma pritica em outra, (WENGER,_

1998, p.105) .

Yean’”

Através destas duas formas de cone-"'f:’}

x0es, as praticas influenciam umas 4s outras, e

as politicas de participagio e reificagio esten-

dem-se através de suas fronteiras. (\WENGER,‘“J
1998, pp.105-106)

o

Segundo Wepger {1998}, o termo “obje-CI

to de fronteira” foi concebido pelo socidlogo .

Leigh Star para descrever 0s objetos que servem'—

para coordenar e organizar o fluxo de informa-_)

¢Oes entre diferentes comunidades de pratica. ™

* Reificagdio: tratar (uma abstragio) substancialmente como existéncia, ou como um objeto material concreto,

Etimologicamente, o termo significa “making into a thing” (WENGER, 1998, .58). o

NUmero 3 - Jan-Dez 2005
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O Em nosso cotidiano constantemente lida-
(Jmos com artefatos que nos conectam de vérias
eitas a comunidades de pritica as quais ndo
tazemos parte. Podemos citat, como exemplo,
-bs house organs que circulam entre diversos depat-
(ramentos de uma instituigfio — considerando-se
cada departamento como uma comunidade de
C}Jar{m'ca -, 08 House Organs sdo um artefato padro-
‘hizado que conectam urma comunidade de prati-

4 4 outra através de uma informagio reificada.
O Isto ndo implica que somente um atte-
fato ou uma informagio codificada seja um
{"pbjeto de fronteira. Wenger (1998) cita como
xemplo uma floresta, a qual pode ser consi-
-detrada um objeto de fronteira, onde cami-
q:Tsnhantv:es, interesses de lenhadores,
@mbienta]istas, bidlogos, ¢ proptietitios uni-
ficam seus pontos de vista ¢ buscam maneiras
de coordend-los. (WENGER, 1998. p. 107)

)

O Star citado por Wenger (1998) apresen-
q,ja quatro caracteristicas que permitem artefa-
tos agirem como objetos de fronteira:

Q

1. Modularidade: cada perspectiva pode
estar presente a uma parte especifica do
objeto de fronteira, encontramos como
exemplo de modularidade o jornal, o
qual é uma colegdo heterogénea de ar-
tigos que atendem os interesses especi-
ficos de cada leitor;

2. Abstragio: todos os pontos de vista
sio apresentados a0 mesmo tempo
pela eliminacio das caractetisticas que
sdo especificas para cada perspectiva,
por exemplo, um mapa simplificado
de um terreno apresentando apenas as
catacteristicas de distincia e elevagio;

20000000000 0000
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3. Acomodarde: um objeto de fronteira
combina-se com virias atividades;

4. Padronizapds: a informacio contida
em um objeto de fronteira estd em uma
forma pré-estabelecida de modo que
cada setor ou departamento ou segio
sabe como lidar com ele localmente
(como um questiondtio que especifica
como fornecer determinadas informa-
¢Bes através da resposta a certas ques-
tdes). (WENGER, 1998. p. 107)

Segundo Wenger (1998), artefatos sdo
objetos de fronteira ¢ devem ser projetados
pela sua caracteristica de participagiio mais do
que a de sew uso. Conectar comunidades de
pritica envolve compreensio de suas prati-
cas, ¢ 0 gerenciamento de fronteiras totna-se
uma tarefa fundamental para seu design.

(WENGER, 1998. p. 108)

J4 o brokering é uma caractetistica co-
mum das relagBes de uma comunidade de
pratica com 0 mundo extetior. Os brokers
estdo habilitados a fazer novas conexdes
entre comunidades de pritica, permitindo
coordenacio, abrindo novas possibilidades
para seus propositos.

Wenger (1998} afirma que o trabalho
de brokering ¢ complexo, pois envolve pro-
cessos de traducio, coordenacio e alinha-
mento entre varios pontos de vista, reque-
rendo transparéncia para influenciar o de-
senvolvimento de uma pratica, mobilizan-
do atencdo e direcionando conflitos de in-
teresse. Também requer a habilidade de
conectar praticas para facilitar suas transa-
¢des e provocar aprendizagem pela intro-

O
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ducdio de elementos.de uma pratica em ou-
tra. (WENGER, 1998. p.109)

Assim, o: brokering fornece uma cone-
xfo participativa, pois o broker utiliza sua ex-
periéncia de pluripertencimento e as oportu-
nidades de negociagio, inerentes na participa-
¢io, para conéctar praticas.

Multimedia story como conexdes em
comunidades de pratica

A partir do referencial abordado so-
bre comunidades de pritica, podemos esta-
belecer estratégias para o design de “histdrias
multimidia”, permitindo que estes artefatos
funcionem como objetos de fronteira, facili-
tando a conexdo entre comunidades de de-
terminada constelacio.

Segundo Santaeila (2004), “(..) o
ciberespaco se apropria promiscuamente de
todas as linguagens pré-existentes: a natra-
tiva textual, a enciclopédia, os quadrinhos,
os desenhos animados, a arte do ventrilo-
quo e das marionetes, o teatro, o filme, 2
danga, a arquitetura, o design urbano, etc”.
E continua “(...) essa reconfiguracio da lin-
guagem € responsavel por uma ordem sim-
bélica especifica que afeta nossa constitui-
¢io como sujeitos culturais e os lagos soci-
als que estabelecemos™. (SANTAELLA,
Licia. 2004. p.125)

Neste prisma, as histérias multimidia
representam uma sintese das possibilida-
des de comunicagio no ciberespaco, agre-
gando as narrativas textuais as outras lin-
guagens pré-existentes, conforme aponta

Cadernos da Escola de ComuniCagao - ... wo.

Santaella (2004). -

Direcionando nosso olhar as cornum}"
dades de pratica, verificamos que as histotias—
multimidia podem auxiliar os processos de -
conexdo entre comunidades, seja reforcando, -
os dominios de conhecimento, no\."f';
compartilhamento de informagdes ou na—
construgio de um repertério compartilhade._.
pelos membros de determinadas comunidaﬂ,;;
des de pritica.

S

Como as comunidades de pritica en;
volvem miiltiplos niveis de participagio po- -,
demos roteirizar as histérias muldmidia de™”
modo 4 estruturar um eixo que transpass&u/
todos seus niveis, estimulando novas tra]eto-\_,
tias dentto de detersminada comunidade ou,
por outro lado, roteirizar de modo que as in-...
formacdes contidas na narrativa possam fun-—
cionar como brokering, fornecendo conexdes_
que introduzam elementos informacionais de
uma pritica a outra, fortalecendo o processo,~
de aprendizagem entre as comunidades.

TG

Para projetar uma histéria multimidia-~
de modo que ela se configure como um arte-
fato e funcione como um objeto de fronteira, >~
devemos ter em mente as caracteristicas prc')-l;:
prias dos objetos de fronteira apontadas an-""
teriormente, quais sejam: modularidade, abs- -
tragdo, acomodagio e padronizagio.

Relacionando a estrutura da histéria -
multimidia 4 de objetos de fronteira temos:

Isisls

e

Utna histétia multimidia pode apropti-~
ar-se, em seu design, de caracteristicas pontuais
de outros artefatos, buscando uma convergen—b
cia de midias, e, a partir de sua reestruturacio,_
incrementar significativamente seus niveis de;\_/'
interatividade e, consequentemente, seu poten-...

"-/‘

[N
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(cial de comunicagio, como podemos obser-  var no grifico abaixo.

QUADRS 1 ~METLTIMEDLA STORY « OHIEFD DE FREOHTEIRS

Histéria muliimidia

{mndlines i oy Oitifeto de Aomselrs
N aabavs eomplamentar ¢ oo aadiadante, | Fodulaibaciy
Coda sbdia porsui parts oy noaestive de Clady prespoctiva pode eabar preenis & M pariy
g & romplnenkil eipasdion do shiate.

Hire s da inlsralivadeds, Imbiag de bampa. Abstracis

Virias midies #m corrergEnrin Seamodegie

Coneriio wserfigndly o produyda do aitics

ot [nternet, Padranizegho

0000000000000

Na sua roteirizagio podemos utilizar  partir de uma pés-produgio, adequé-los a
(Dimagens estaticas geralmente aplicadas nos  narrativa nio-linear e hipermidiatica da his-
yjornais e revistas, as imagens geradas para  téria multimidia, para aplicagdo em veicu-
televisio, o dudio gerado para o ridio e, a  los como na Internet e na TV Interativa.*

0000000009

Figusa 1 — Rulaghes vatrs slainsiitos dog artefalos

DO0200000000
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O contetdo a ser explorado neste modo
de natrativa deverd ser adequado 4 fungiio que
o artefato ird desempenhar, ou seja, no caso de
conexdo entre comunidades de pritica, devere-
mos ter em mente os objetivos ¢ interesses das
comunidades, facilitando suas transagGes
comunicacionais, introduzindo elementos de
aprendizagem de uma pratica em outra, aqui
denominaremos esta funcio de “exo-conexio”.

Por outro lado, caso o artefato tenha comd)
funcio facilitar o processo de aprendizagem e
determinada comunidade de pritica, dever ser
projetado de forma a atender aos nfveis de pEl.ttl—“-’
cipagiio da comunidade, extraindo conteidos de_,
um e inserindo em outro, propicando, assim,
exploraciio de novas trajetérias dentro da comu-.-.
nidade em questiio. Esta fungio estard sendo de-~
nominada como “endo-conexio”.

’#ﬂrrep-‘! i

it einbinky B

b

COCCO

e v il I

(3

Figu 3« Multime dia Sbory 20ms e20-toremio

Apresentaremos, 4 seguir, a titulo de
exemplo, um roteiro de histétria multimidia.
Trata-se da reportagem multimidia “The
Dancing Rocks of Death Valley” * de Jane
Ellen Stevens.t

(o C

Verificamos no roteito que todos os 7
elementos sio complementares, evitando as-“w
sim, a redundancia nas informagées apresen-_;
tadas. Abaixo, temos a seqiéncia do storyboard, \_J

criado para este projéto.

(GGG

* ATV interativa encontta-se em processo de desenvolvimento no Brasil, tramitam ainda discussées nos™~"'

meios cientificos e politicos brasileiros quanto aos padrdes técnicos a serem adotados.
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Figura 4 = Muktimedia sbory como sndo-conslo

Mopldsicy du ey

i v diy a1 ke Hpn )
i Pt L Com

d Py :

i e s f i
Rk, B Bl B AR T

Fralyaidey i plspn TDEEIO Y | i, & e b e
2 T, TRE=AT A, ey, & pliTiny., .
1§ da g il e Btk T T s our 53 rocvan.
i iy Py
Figues 3 - Roksdio Multimedia

H0000000000000000000000000000000C

5 The dancing rocks of death valley - http:/ /joutnalism.berkeley.edu/multimedia/rocks/.
O 8 O roteiro apresentado neste artigo foi elaborado a partir das informagdes contidas em hetp://
@ journalism.berkeley.edu /multimedia/course/storyboarding/#boards.
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Figugs 8 - Slanyhoard

O storyboard acima aptesenta:

1. Home page — Foto em plano de
fundo da Dra. Paula Messina e as ro-
chas em Racetrack Playa, com um
teaser de abertura e quatro links para
as pAginas internas.

2. Bio - Dra. Paula Messina em plano
de fundo ao texto, suas motivagdes e
seus trabalhos em video, o dia de uma
pesquisadora high-tech em fotos cap-
turadas a partir de quadros isolados de
videos e pequenos textos.

3. The Quest — Histdrico da pesquisa
e suas aplicagfes em texto, como a
Dra, Paula Messina realiza sua pesqui-
sa em video, e teotia em texto e fotos,
se possivel.

4. Racetrack Playa — Hist6rico em tex-
to, mapas do Death Valley, e fotos da

playa, talvez dos guardas do parque o
em patrulha. -

i

5. Rocks — Gréficos do website da Dra, '
Paula Messina, e uso de blocos de tex- ()
to para explicar em maiores detalhes "™
de como as rochas se movem. Talvez .
algumas rochas para mostrar suas tti- k‘"
lhas, fotos, graficos do website da Dra. \.
Paula Messina. (o

-
A partit de uma analise dos roteiros e

do artefato em questio, verificamos que ele L—/’
atende as duas funcdes (exo e endo-conexdes), &__J
pois a comunidade de pritica da qual perten- O
ce a Dra. Paula Messina, ou seja, gedlogos e o
pesquisadortes, a0 acessd-lo, conseguem infor- 7
magdes que contribuem com a aprendizagem \_/)
da comunidade, estimulando trajetérias em seu ;)
interior, na busca de acesso a outros niveis de -
participagdo, caracterizando sua funcio de

(G C

.tr\
s
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(Pendo-conexdo. Por outro lado, outras comu-
~nidades de pratica, como uma escola, por
exemplo, pode ter acesso as informagSes da
“pritica da geologia de campo ¢ aplica-las em

(suas aulas de geografia, caracterizando, assim,

Cp funcio de exo-conexio.

)
(tConsideragoes finais

D Vimos que as novas tecnologias de
(Cinformagio e comunicacio tém contribui-
~lo significativamente com a criagio de no-
vas formas de narrativas, ¢ que no dmbito

D

do jornalismo digital surge a “multimedia
O

(M
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story”, ou “histéria multimidia”. Percebe-
mos que, ao alinharmos conceitos sobre co-
munidades de pritica com o design e
roteirizacio destas histérias, podemos con-
ceber artefatos que fortalecam as relages
entre comunidades de pratica (exo-cone-
x30), ou um artefato que funcione como
conexio interna entre os niveis de partici-
pagiio (endo-conexio), o que promove uma
maior dindmica em seu interior, movimen-

“tando suas trajetdrias e, consequentemente,

contribuindo com um maior nivel de apren-
dizagem, na busca incessante da consolida-
¢io de suas praticas. ll
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