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2.1 AS PARTICULARIDADES DAS MIDIAS DIGITAIS

Mesmo sofrendo forte influéncia das midias mais antigas e, muitas vezes, reproduzindo os
resultados de midias anteriores, as midias digitais instauram uma outra categoria para a
linguagem de apresentagdo. Primeiramente porque, partindo de uma perspectiva interna as midias
digitais, todo o processo de construcao da apresentacdo € fruto de um tipo de linguagem muito
particular: a da tecnologia numérica e suas possibilidades de programacao. Depois, porque, numa
perspectiva externa, as midias digitais oferecem novos niveis de interacdo com o usudrio e novas

formas de manipulagdo de seu contetdo por parte do até entdo observador.

O século XX acompanhou uma evolugcdo grande no desenvolvimento das midias a partir de
conceitos como automacgao e instantaneidade na geracao das imagens, inauguradas pela fotografia
e pelo cinema. Se por um lado a fotografia possibilitou um registro instantaneo da realidade, o
cinema utilizou desta instantaneidade para gerar um repertério ou um banco de dados de imagens,

que poderiam ser posteriormente editadas e re-apresentadas ao expectador. Segundo
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Manovich

, a “edicdo ou [também chamada de] montagem, € a tecnologia chave do século XX
para a criacdo de ‘realidades simuladas”. Estas ‘realidades simuladas’ se referem as imagens de
nosso mundo concreto que € reapresentada pelo cinema tradicional analdgico através de edigdes

baseadas no tempo:

O cinema de fic¢do, como nés o conhecemos, baseia-se em mentir para o observador.
Um exemplo perfeito € a construgdo de um espago cinemdtico. Os filmes de fic¢ao
tradicionais nos transportam para dentro de um espago — um quarto, uma casa, uma
cidade. Normalmente, nenhum destes existe na realidade. O que existe sdo poucos

fragmentos cuidadosamente construidos em estidio. A partir destes fragmentos

. . . . - 122
desconexos, um filme sintetiza a ilusdo de um espago coerente .

Esse tipo de constru¢do do cinema tradicional denominada montagem reconstruia, além de um
espaco cinemadtico, o tempo. Manipulavam a ordem de apresentacdo de diferentes seqii€éncias de
registro da realidade, que eram as tomadas ou takes, muitas vezes superpondo-as, outras vezes
invertendo a sua ordem, combinando-as de forma a criar uma “nova consciéncia da existéncia
desse tempo, emergindo em decorréncia dos intervalos, daquilo que é cortado, arrancado ao

123 . .
. Esse processo de montagem consiste, segundo Tarkovski numa “escultura

longo do processo
do tempo”, uma vez que “montar consiste em combinar pecas maiores e menores, cada uma das
quais [...] portadora de um tempo especifico”lzz. Portanto, ndo se trata de enganar o espectador,
mas de apresentd-lo a uma outra realidade espaco-temporal simulada através de meios
tecnoldgicos especificos. Apesar de ficticia, possibilita a experiéncia dudio visual do espectador
através de sua “inser¢do” nesta realidade simulada, e considerd-la mentira empobrece a

investigacdo envolvida por tras desta realidade.

No final do século XX as tecnologias digitais introduziram novos softwares de montagem que
nao somente incorporam 0s aspectos temporais mas também aspectos graficos para a visualiza¢io

de seqiiéncias de imagens. A organizacdo e combinacao destas seqiiéncias pode ser feita de modo

12l “Editing, or montage, is the key twentieth-century technology for creating fake realities.” MANOVICH. The
language of new media, 2001, p. 148.

122 “Fictional cinema, as we know it, is based upon lying to the viewer. A perfect example is the construction of a
cinematic space — a room, a house, a city. Usually, none of these exists in reality. What exists are a few
fragments carefully constructed in a studio. Out of these disjointed elements, a film synthesizes the illusion of a
coherent space.” MANOVICH. The language of new media, 2001, p. 146.

'3 TARKOVISKI, Andrei. Esculpir o tempo, 1998, p. 141.
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mais intuitivo e mais visual, as seqii€éncias podem ser editadas e manipuladas independentemente
e em tempo real, além de poderem ser referenciadas a outros elementos graficos como textos,
imagens, janelas e outras seqiiéncias. A esse processo digital de montagem e edi¢do denomina-se
composi¢cdo. Composicao € um termo que aglutina mais variagdes do que a montagem, permite
uma liberdade compositiva maior e pelo fato de ser digital, pode ser composta em interfaces que
tratam a composi¢do do filme como uma partitura, sequéncias independentes facilmente editiveis

e modificaveis.

Contudo, o uso desta tecnologia numérica no processo de composi¢do por si sé ndo introduz
modificacdes significativas para a apresentagdo espacial na arquitetura. E a partir da compreensio
das particularidades ainda inexploradas desta tecnologia, de sua estrutura ldgica de
funcionamento e de suas linhas de programacdo é que poderemos oferecer caminhos para um
método de visualizacdo e andlise que explore diferentemente as possibilidades das tecnologias
digitais aplicadas a apresentacdo do espaco na arquitetura. Neste capitulo serdo apresentadas
investigacOes relativas aos aspectos tedricos das tecnologias digitais como: a definicdo do
conceito de ‘tecnologias numéricas’, a relacdo entre as multiplas defini¢des de interface,
virtualidade, simulagcdo, ambiente, apresentando exemplos de aplicagdes ja desenvolvidas por
profissionais cuja atencdo se volta para a apreensdo do espaco urbano em situacdes complexas.

No capitulo seguinte serdo analisadas as particularidades das programacdes dos softwares de

autoria multimidia aplicados no desenvolvimento de interfaces graficas interativas.

' MANOVICH. The language of new media, 2002, p. 46.



