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Resumo

Atualmente a Internet tem se revelado como um caalyto para a experimentacao
criativa e estratégica. Esse trabalho apresentesotados de uma pesquisa que teve como
proposito a organizacdo de uma analise compara&titee teoria e pratica. Por essa
metodologia foi possivel examinar e revelar comoalatente as estratégias de
interatividade sdo aplicadas na construcao detneasamultilineares. Os resultados obtidos
demonstram que a construcdo dos atuais videogipiutd multilineares veiculados na
Internet ainda ndo exploraram todas as potencidglda linguagem hipermidiatica.
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1. Introducéo

A investigacdo deste trabalho fundamentou-se nhoedgdo de uma analise
comparativa entre teoria e pratica que permitissenenar e revelar o atual panorama das
estratégias de interagdo aplicadas na construcdoadativas multilineares de videos
publicitarios veiculados na Internet. Os resultadisgidos objetivaram conhecer como o
conceito de hipermidia foi aplicado na construcaondrrativa multilinear desses videos
publicitarios interativos. Com os resultados dododabuscamos de maneira interpretativa
apontarmos novas possibilidades de aplicacdo darhigia na estruturacdo de narrativas
multilineares de videos publicitarios veiculadosimtarnet. Neste sentido, o entendimento
conceitual de hipermidia foi de fundamental impueita para a pesquisa pois, € o0 meio em
que os videos multilineares publicitarios se egpnai

A principio, propomos a hipétese que de o modoaceninteragdo estava sendo
aplicada na constru¢cdo da narrativa multilinear dimeos publicitarios veiculados na
Internet propiciavam-lhes uma relacdo direta aoceibm de hipermidia. Entretanto, na
conclusdo da pesquisa, tal entendimento foi congaim\parcialmente. Ao final do artigo

serdo apresentados os resultados finais da pesquisa

! Trabalho apresentado no DT 05 - Radio, TV e IntedoeXVIll Congresso de Ciéncias da Comunicacdo nadRegi
Centro-Oeste realizado de 19 a 21 de maio de 2016.

2 Doutor do Curso de Publicidade e Propaganda da®tlés, email: claudioaleixorocha@gmail.com
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2. Video publicitario interativo multilinear

Antes de apresentarmos todos 0s conceitos queipagamosso processo teorico-
metodoldgico, iremos abordar a teoria sobre viddwigitario interativo multilinear. Esse
tipo de audiovisual é constituido por um foco rnarea estruturado por um sistema
hipertextual. Seu ambiente possibilita a exploragawativa por meio da acéao direta do
usuario. Em sua estrutura compositiva existem meces interativos que proporcionam
ao sujeito a acessibilidade exploratoria de sueatias. Sendo assim, este tipo de video
disponibiliza uma abertura exploratéria menos intp@s Especificamente, um video
publicitario multilinear conforma-se como uma estra hipertextual. Nessa estrutura, a
cada novdink escolhido, sua histoéria, historias ou “sub-hissrizifurcam-se ao longo dos
caminhos acessados, proporcionando ao usudrio reuojaade de construir seu percurso
de leitura pessoal dentro dos possiveis caminhessiabelecidos pelo autor do video.
Sendo assim, em um video publicitario multilineaxistem dispositivos interativos que
propiciam a abertura para a experimentacdo pole p@wt USUArio em Seus percursos
narrativos. Portanto, para o desenrolar de suatharré necessario a presenca ativa do
usuério em sua exploragéo.

AplOs a teorizacdo sobre videos publicitarios ititeya multilineares serdo
apresentados os demais conceitos que contribuieam @ interpretacdo dos dados de
pesquisa e que, por sua vez, nos ajudaram a agm#siveis caminhos de enriguecimento

de seu processo criativo.

3. Hipertexto, Internet e hipermidia

No decorrer das transformacdes tecnoldgicas, eecd®m a partir do surgimento
do hipertexto de Theodor Nelson, e com o inicigodmeto liderado por Joseph Licklider
na ARPA, o qual, nas décadas posteriores, viriaresalidar o surgimento da Internet,
ambos datados da década de 1960, novos estudosdaaanda continuam a ser realizados
no que tange a definicdo conceitual do termo hipianPara introduzir a discusséo sobre
esse assunto, creditamos ao advento do hipertextéator importante para que o termo
hipermidia se instalasse como um conceito inerantglossario do meio tecnoldgico. Tal
insercdo deve-se, possivelmente, entre outrosefgta explicacdo dada por Theodor

Nelson sobre como se estrutura um hipertexto. Netsglarece que o hipertexto € como
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um “conjunto de escritas associadas, ndo sequsnc@n conexdes possiveis de se sequir
e oportunidades de leitura em diferentes direc@®idPLAZA, 2000, p. 35).

A assimilacdo da explicacédo feita por Nelson poelefacilmente compreendida
dentro do universo tecnoldgico, quando associapgecdEamente na forma como ocorre o
acesso a leitura de informagfes contidas em anelsienterativos, sejam fechados como
nos CD-ROM, ou abertos como na Internet. Os cooepdesentes nas ramificacdes destes
ambientes encontram-se estruturados em uma teiasjeossiveis de serem acessados de
forma hierdrquica ou ndo, conforme o interesseislealizacao por seus usuarios.

Em linhas gerais, a Interfiet em especifico aeld' — viabilizou condicdes ideais
para o surgimento da hipermidia e, consequenteleari@ a insercao e producao de videos
multilineares. Nela, o hipertexto, através de $aas”, amplia as possibilidades de escolha
durante a busca pelo conteldo, seja ele textuabrgmu imagético. A criacdo e interacao
inseridas nesse ambiente interativo podem ser Ipdacecomo “processo de instauracao e
de troca proveniente de uma encruzilhada cultutateolégica e se estendendo para uma
hibridizacdo de intervencdes, mesticagem: cruzammdatgéneros de gentes e culturas”.
(PRADO, 1997, p. 300). Na rede, a limitacdo de gsgesico/geogréafico se reconfigura,
tornando-se tecnicamente transponivel. As estsitiaa redes telematicas sdo configuradas
de forma a viabilizar o intercambio das informacdesede conecta, aproxima, envolve,
mescla e une projetos e participantes equidistaNtda, o criador compartilha seu trabalho
com todos os individuos que estdo ali conectadasjaematerializacdo ocorre por um
processo interativo de troca continua. O desenwerto das tecnologias digitais — sendo o
computador o seu principal expoente — e a unidsedesomputadores em rede fizeram
surgir novas possibilidades para a criacao.

A conexdo global e a presenca do hipertexto joatfim a escolha da rede como
campo da pesquisa exploratéria, visto que esteseal®s possibilitam que a manifestacédo
da interatividade ocorresse de forma concreta. iBéguesse mesmo enfoque, Lucia
Santaella (2004) acredita que a grande inovacadntinet encontra-se no carater
interativo de sua linguagem. Se comparada com dsigniradicionais, hotamos que ela se

caracteriza como o unico meio de comunicagéo arteante dialogico e interativo.

% Santaella (2007) destaca que a Internet é esid#uem uma rede de computadores interligados pior doepadréo
aberto TCP/IP Transmission Control Protocol/lnternet ProtololE, pois, constituida de diferentes recursos que
viabilizam a comunicacdo e o envio de dados endreamputadores de uma rede. Tais recursos, oscplogsode
aplicacao, séo identificados como ferramentasvécesy.

4 A webpode ser definida como o ambiente hipermidia tiertiet, o qual se tornou o mais popular na redefiEiciona
como um suporte de novos produtos multimidia csites hot-sites bannersetc. Ou seja, estes produtos ndo apresentam
em seu ambiente apenas textdigks, mas também imagens estaticas, dindmicas e sons.
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Para nossos objetivos conclusivos de pesquisanceito de hipermidia € de suma
relevancia. Por esse motivo iremos aborda-lo cons prafundidade. Ao citar os estudos
de Tony Feldman, Lucia Santaella (2004) descreve 'fu.) hipermidia significa a
integracdo sem suturas de dados, textos, imagetmslde as espécies e sons dentro de um
Unico ambiente de informacé&o digital”. (FELDMABpudSantaella, 2004, p. 48). Segundo

a autora as informacfes multimidia constituem @sdadhipermidia.

Assim, os nos de informacdo podem aparecer na fdentexto, graficos,

sequéncias de videos ou de audios, janelas ou staras entre eles. A
idéia de né, por isso mesmo, ndo é uma idéia dedamechas modular,

dependendo de sua funcionalidade no contexto rdeique faz parte. Um
noé pode ser um capitulo, uma secéo, uma tabelanataade rodapé, uma
coreografia imagética, um video, ou qualquer owwdestrutura do

documento (SANTAELLA, 2004, p. 49).

Santaella conclui seu raciocinio ao afirmar quieipermidia € a combinacdo de
hipertexto com multimidia ou multilinguagens. O damento da hipermidiaé peca
fundamental na construcdo de videos publicitariosltiimeares. Com ela, as
potencialidades de cada midia podem ser agregadsudura compositiva dos videos.
Na hipermidia, a transmissdo de informacdo digiadrre sob diferentes formas de
linguagem, tais como “escrita, visual e sonorado@amdo-se simultaneamente a diversos
sistemas sensoriais aptos a perceber a informaggecificamente o olho e o ouvido, com
grande interferéncia do sentido tatil-motor naratigidade” (SANTAELLA, 2009, p.
53). Para a autora, a hipermidia, além de permitimistura de todas as linguagens em
ambientes multimidiaticos, também permite a orgag@ip reticular dos fluxos
informacionais em arquiteturas hipertextuais. Assién através da articulacdo da
conformacao da estrutura hipermidia aplicada ndigtoacdo de um video multilinear
qgue se torna possivel incorporar em seu espacaudittintas linguagens, bem como a
hipertextualizacdo de sua narrativa. A hipermidissim como o hipertexto, quebra o
fluxo linear de um texto, dispondo sua linearidagl® unidades ou modulos de

informac&o, deixando-o fragmentado. Assim,lioks’ e nexos associativos sdo como

® Arlindo Machado (1997) define hipermidia como anatdrio das propriedades do hipertexto e as daimidia.
Noutros termos, como uma “forma combinatéria, peational e interativa” de sons, imagens e tex@salhados pelos
receptores em diferentes e diversas maneiras. Briame frisar que alguns autores, a exemplo deldanno fazem
distingdo entre hipertexto e hipermidia, sendo @stesma posi¢do adotada na presente pesquisa.

® Conforme exposto por Steven Johnson (2001), a q@esdude a um elo, ou vinculo. Por ele é possfaeht conexdes
entre coisas. Trata-se de uma maneira de foragdes semanticas.
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“tijolos”, 0s quais se constituem como a base @gecaunstrucdo. Olinks (ou nés) sdo as
unidades basicas de uma informacdo contida em pertékto. Nesse sentido, em um
documento hipermidia encontra-se uma variedadeodexfes possiveis, e seguir seu
caminho é de inteira responsabilidade do usuaribipArmidia ndo é feita para ser lida a
partir de uma logica de leitura de comeco, meidng fmas através de uma leitura
objetivada por escolhas e descobertas. Como beemvabSantaella (2004), na hipermidia
a leitura esta “em transito”, o que nos permitect@nque o video multilinear construido
com uma estrutura hipermidiatica possibilita aocansundo apenas ser impactado pelas
distintas linguagens presentes em sua interfadegrénas também ter autonomia para
construir seu proprio percurso narrativo. E no néea esse aspecto que Lucia Santaella
pontua que a hipermidia € uma linguagem eminentiemeterativa. Ou seja, ao final de
cada pagina ou tela, é preciso, por parte do usu@scolher para onde seguir. Dessa
maneira, com a presenca da interatividade em sastdnipermidiaticos, € o usuario que
estabelece quais informacfes, cenas ou telas ee gue sejam vistas, qual sera a
sequéncia em que elas devem ser vistas e por guanpwm. Isso implica, segundo Tony
Feldman &pud Santaella, 2004, p. 52), que a interatividade gues em um sistema
informacional confere ao receptor algum poder duémcia sobre o acesso a informagéo
e um grau de controle sobre os resultados a sergdos.

Este mesmo aspecto € abordado por Edgar Francd)(2G0e afirma que a
hipermidia € um elemento importante no processoexjgerimentacdo dos diferentes
caminhos presentes nas narrativas interativas pidail em suportes digitais. Franco
também aponta que a caracteristica essencial aemtifal da hipermidia € a
disponibilizacdo de informacdes atravédidks clicaveis, por meio dos quais é possivel a
formacdo de teia de nés nao hierarquicos, possieeterem acessados de acordo com as
escolhas feitas pelo usuéario. Para o autor, egdsatuga presente na narrativa interativa
quebra a linearidade de leitura e abre novos camposxperimentagdes criativas para o
“desenvolvimento das artes ditas narrativas, qu&oeawigrando para o suporte digital e
gerando linguagens hibridas” (FRANCO, 2008, p. 163)

Ao discorrer sobre interatividade na hipermidiadamos ressaltar a liberdade que o
usuario deve possuir para se auto-conduzir derdr@ardbiente de interacdo de videos
publicitarios veiculados na Internet. Essa perspecesta relacionada ao que Arlindo
Machado (1997) relata em seus estudos sobre comteratividade modificou o fazer

artistico em ambientes hipermidiaticos. Machadataeljue nesses ambientes as obras
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artisticas possibilitam a seus usuérios entrarendisigositivo informacional a partir de
qualquer ponto e seguir para qualquer direcdo enelama forma, retornarem a qualquer
espaco ja percorrido. O autor enfatiza a importania liberdade de perambular que o
usuario pode usufruir em uma obra interativa. Eferga essa caracteristica ao referir-se a
Bill Viola (1988) expondo que em obras interativadas as dire¢cdes sdo equivalentes, o
espetaculo se torna a exploracao de um territoviagem a um espaco. Nelas os usuarios
se deslocam em meio a um espaco de ideias, em unaionale pensamentos e de imagens
igual ao que existe no cérebro. A proposta deatitédade aplicada a um video multilinear
veiculado na Internet é que seja tal qual a intedaide aplicada na hipermidia. Por assim
ser, necessita disponibilizar a seus usuarios tadgsossibilidades articulatérias de seus
hipertextos. Ele, nesse sentido, imerso no campiplermidia, se realiza no ato das
escolhas aleatérias e, portanto, a cada atualizas®me uma forma diferente para o

usuario.

Hipermidia é, portanto, uma forma combinatoéria, npdacional e
interativa de multimidia, em que textos, sons egena (estaticas e em
movimento) estéo ligados entre si por elos profsitibs e moveis, que
podem ser configurados pelos receptores de ditgegnaneiras, de modo
a compor obras instaveis em quantidades infiniks.sua forma mais
avancada e limitrofe, a hipermidia seria algo aggimo um texto verbo-
audiovisual escrito no eixo do paradigma, ou safa,texto que ja traz
dentro de si varias outras possibilidades de Eitudiante do qual se pode
escolher dentre varias alternativas de atualizag¢doerdade, ndo se trata
mais de um texto, mas de uma imensa superposiggxtds, que se pode
ler na direcdo do paradigma, como alternativasuaist da mesma
escritura, ou na direcdo do sintagma, como textag gorrem
paralelamente ou que se tangenciam em determimeaohdss, permitindo
optar entre prosseguir na mesma linha ou envepsaiarm caminho novo
(MACHADO, 1997, p. 147).

As obras veiculadas na Internet devem ser pensaml#erme as caracteristicas
desse meio. Como dito por Marshall Mcluhan "o né&e® mensagem, porque € 0 meio que
configura e controla a proporcao e a forma dassae@ssociacdes humanas" (MCLUHAN,
2007, p. 23). Nesse sentido, é importante que sejarsiderados no momento de criacao e
producdo de obras audiovisuais a serem veiculadasneio on-line, além de suas
caracteristicas hipermidiaticas, o fato desse armi®@do ser considerado uma midia
massiva, passiva e contemplativa. Nao apenas pegondo ser massificada, suas obras
também ndo deveriam se comportar diante de umiasd&rforma intrusiva, invasiva ou

autoritaria. A Internet, com especial atencdo a V8eb ambiente multimidia e hipertextual,
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permite estruturar em suas obras uma abertura ymeacultura da busca e da atitude
participativa. A0 ndo explorar uma dessas caratiess ndo estariamos extraindo as
potencialidades maximas desse meio. No que dizitesp acdo ativa de procura, como
bem descreve Pierre Lévy "um sistema de intercanexde pesquisa de documentos como
a World Wide Weliem a capacidade de transformar a Internet emipertéxto gigante,
independente da localizacéo fisica dos arquivosaeputador" (LEVY, 1999, p. 106).
Como um grande hipertexto que € a Web, ou sejtosadentro de textos, € de grande
relevancia para o fortalecimento dos videos pubBlicis multilineares que sejam pensadas
maneiras para gue seus usuarios possam ter a migada de buscarem suas préprias
informacdes que julgam relevantes para si e, agmogecontinuarem a inserirem outros
texto€ em seu ambiente de interacgéo.

Expostos 0s conceitos que nortearam nossa estoidseataremos na sequéncia 0s
dois videos publicitarios interativos multilinearescolhidos para a andlise e interpretacao

dos dados de pesquisa.

4. Video publicitario multilinear 1: Interactive Films Sansung

A Samsung Elecronics desenvolveu um ambientenendara a visualizagdo de um
filme publicitario multilinear. Em 2006 a empresadou o portal AnyFilms.retNele s&o
oferecidos videos de curta-metragem para usuaea=llares e Internet. Todos os seus
conteudos podem ser assistidos pela Web ou atdevédslefones méveis Samsung que
possuam o recurso vidguayer. Os filmes de seu portal foram dirigidos por javen
diretores de cinema de Hollywood e tiveram produg@ecutiva de Jon Kilik, deBroken
Flowers', consagrado vencedor do prémio Grand Prix ntiveésle Filmes de Cannes em
2005.

O site também oferece a plataforma Interactivenglil Nela é possivel que os
interagentes montem e adaptem o roteiro de um fim@al. Essa reconfiguragdo da
narrativa é feita por meio de combinacdes do enr@dcada alteracdo do interagente o
filme vai adquirindo novas narrativas. Por fim, $ustoria principal passa a ser vista por

diferentes multilinearidades narrativas. Em todssearedos reconfigurados existem a

" A palavra texto é empregada aqui em seu sentid®an#plo, ou seja, ndo apenas textos verbais,an#sém os néo-
verbais.

8 Disponivel em: <http://portfolio.barbariangroupmiportfoliojobs/259/index.html>. Acesso em 05 abr.
2016.
° Disponivel em: <http://portfolio.barbariangroumwportfoliojobs/259/index.html>. Acesso em 05 abr.
2016.
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presenca de modelos de celulares da Sansung glarmagaiconstruir o sentido e a trama da
historia.

Para montagem destas possiveis multilinearidademteragentes devem arrastar
com o mousealgumas imagens de simbolos que estdo disponéveisim quadro. A
disposi¢do da organizagcdo dos simbolos inseridoguadro é que ira determinar a nova
edicdo narrativa do filme publicitario. Essa muaancorre instantaneamente e € possivel
de ser visualizada ao clicar o bot&ew.

Nesta plataforma interativa, a linha narrativa mgfomle ser mudada durante a
visualizagao do filme. As novas sequéncias naasatséo tracadas antes do filme iniciar. A
multilinearidade esta presente na plataforma dasBandevido permitir, a partir de um
anico mistério central, a construcao de diferefitegs originais.

Essa estratégia de comunicacdo pautada no eiimetdgn on-line foi uma forma de
reforcar o conceito de marca da Sansung. Na épacael Chung, o entdo vice-presidente
da Unidade de Rede de Telecomunicacbes da Samskctokics, afirmou que o
lancamento do Anyfilms e da Interactive Films, destma o futuro do entretenimento a
qualquer hora, em qualquer lugar”. E ainda, aorfame analogia entre a tecnologia moével
e a interatividade, Chung declara que: " De qualquaneira, o futuro do entretenimento é
suas maos®.

Seguem na sequéncia imagens do quadro inicial pamstagem da sequéncia
narrativa do video publicitario multilinear. Postemente apresentamos imagens das

sequéncias de cenas derivadas da montagem de a$nidith no quadro anteriormente.

1% Disponivel em: <http://portaldacomunicacao.uol.dmfgraficas-livros/0/artigo201514-1.asp>. Acessp e
04. abr. 2016.
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Adyhiins

IMPLAUSIBLE DESTRUCTOQ! THE MOST SHALLOW AND DESTRUCTIVE

SO |

IMPLAUSIBLE DESTRUCTO! THE MOST SHALLOW AND DESTRUCTIVE

FAD FAD

IMPLAUSIBLE DESTRUCTO! THE MOST SHALLOW AND DESTRUCTIVE
FAD IMPLAUSIBLE DESTRUCTG! THE MOST SHALLOW AND DESTRUCTIVE
FAD

Figura 01: Ambiente gréaficdnteractive Filmse cenas de narrativas derivativas do filme origina

5 . Video publicitario multilinear 2: O Magico

O video publicitario interativo "O Magitti trata-se do terceiro episédio da
campanha de lancamento do Novo Fiat Idea Advertdtd. No roteiro, um casal vai a
uma festa de aniversario. O aniversariante é @itthhchefe do esposo que compde o casal de
protagonista dos episddios. Dentro do Novo Fiaa lldventure, o pai pede a seu filho que
se comporte, pois na Ultima festa em que estavarriamgca cometeu uma tragica atitude

contra o aniversariante que custou a promocaoulpae

1 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v3a2L_bu8k>. Acesso em: 06.03. 2015.
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A interatividade com a campanha tem inicio no mdmem que é solicitado aos
interagentes que contribuam para o desfecho dodipisEsse pedido é feito no momento
em que o pai, utilizando uma capa magica, desapam@a o0 bolo do aniversariante. Apos
essa magica, 0 que ira acontecer na continuac&a déstéria? Os interagentes sugerem
suas propostas. Feita a escolha, o roteiro foiyzidd e veiculado nbotsiteda campanha
e no Youtube.com.

Neste episodio, além da producdo do final sugepielos interagentes, também é
possivel visualizar a proposta feita pelo prépricefdor da campanha. Portanto, existe o
instante em que é possivel haver a bifurcacéothear@e uma mesma historia.

A baixo, apresentamos algumas imagens de cenas @gsbdio. Pelas imagens é
possivel visualizar o0 momento em que o sistema pedeinteragentes escolherem ver o

final sugerido por eles ou pelo Diretor da campanha

EPISODIO 3 z EPISODIO 34

0 MAGICO® . 0 MAGICO®

FINAL:
IMPREVISIVEL |

(VERSAD DO DIRETOR)

Figura 2: Imagens de cenas do episddio 3: "O Magiédssibilidade de duas opgdes de bifurcagao naarati
1) Contribuicdo dos interagentes, 2) Versado dotbire

Na sequéncia serdo apresentados o0s resultadosestpiiga. O conceito de
hipermidia foi o principal foco de estudo para aliracdo de nossas analises e

interpretacdes dos dados contidos nos dois vidgolgiparios multilineares. E importante
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explicar que a escolha por esses dois videos adeae-$ato deles representarem a forma
coma a totalidade dos videos publicitarios inteogtise estruturam no ambiente on-line.
Por eles chegamos a compreensdo sobre como fumaicoa sistematica de exploracao
narrativa e, de que maneira poderiamos sugerirsnoeaformacées de estruturas de

interatividade narrativa.

6. Analise e interpretacédo dos dados

As interpretacdes da interacdo nesses videos Badgswle uma analise de dados
cruzados contidos em uma tabela que produzimosseapglicamos, ndo apenas nos dois
videos apresentados, mas em todos os videos padtisimultilineares que identificamos
na Internet. Cada um dos itens que aprestaremeguar Sao categorias de analise desta
tabela.Com base nos resultados obtidos apds ad¢fescde cada categoria de andlise e
interpretacdo dos dados de pesquisa, apontamost@egale possiveis encaminhamentos
para a aplicacdo da interacdo na estruturacdo datimas multilineares de videos
publicitarios veiculados na Internet. Como ditotearia sobre hipermidia foi a bussola
norteadora para que estas proposituras fossenveissgé serem sugeridas.

Na continuacdo serdo descritos 0s encaminhamendwsis, a partir da teoria
estuda sobre hipermidia, para a aplicacdo da gdterama estruturacdo de narrativas
multilineares de videos publicitarios veiculadodmtarnet.

O primeiro apontamento a se propor é que sejaapensneios para que as
informacgdes contidas no espago narrativo sejamnrec@dos por cada interagente em
particular, mesmo que nao seja possivel ampliambiente de interacdo de um video
publicitario multilinear. Seu espaco narrativo deee aberto a customizacao. Por exemplo,
nele, o interagente precisa se sentir livre e radtiva "brincar" de compor seu préprio
cenario.

Outra possibilidade é a permissdo do sistema guageo interagente tenha acesso,
interfira, transforme, acrescente e amplie as mémdes circulantes dos videos
publicitarios multilineares. Dessa forma, serad p@$scompor, recombinar e acrescentar
informacgBes por cada interagente nos cenérios ieoy. Estas informacfes podem ser,
textos, sons, imagens fixas ou em movimento.

Outro direcionamento estaria na viabilidade téxrme se ampliar a combinacéao e
permuta interativa entre imagens estaticas e emnmeovo. No atual panorama dos videos

publicitarios multilineares, prevalece apenas cerg@mbio interativo entre imagens
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estaticas em detrimento as animadas. A saber, itag@mente, odinks que fragmentam as
cenas sao estaticos.

Por fim, seria importante ndo enfatizar uma I6giedeitura narrativa para as cenas
dos videos multilineares pautada no principio decameco, meio e fim. O inicio dos
videos j& deve ser pensado para uma acdo do iameeague seja focada em escolhas e
descobertas até o final da narrativa. Com iss@ permitido aos usuarios entrarem no

ambiente de interacéo a partir de qualquer postmair para qualquer direcao.

7. Consideracdes finais

Nosso proposito nesse trabalho foi apresentarmmais gao os pontos divergentes da
interacdo aplicada nos videos publicitarios muak#ir veiculados na Internet em relacdo a
teoria sobre hipermidia. Ao ndo explorar em sunifide as caracteristicas hipermidiaticas
nestes videos, ndo estamos extraindo as potemaciaidnaximas desse meio. Ao término
desta pesquisa e, com a resposta do nosso questisimaconhecida, buscamos de maneira
interpretativa e particular, apontarmos possiveistgs de melhorias para estes videos
publicitarios multilineares presentes na InteneteBdemos que por esses direcionamentos
seja possivel extrair deste ambiente meios queweyam as estratégias publicitarias para
audiovisuais veiculados na Internet e que, destadpo relacionamento entre marca e

publico-alvo possa ser a cada dia mais fortalecido.
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