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211 A CONSTITUICAO DA APRESENTACAO DIGITAL: DA SIMULACAO A
SINTESE

Duas propriedades fundamentais para se compreender qual a contribuicao das tecnologias digitais
para a construcdo de novos modelos de visualizacdo espacial sdo a transcodificacdo cultural e a
variabilidade. A transcodificacdo consiste, segundo Manovich'**, num processo de
reconceituacdo cultural que implica na substituicdo de categorias culturais por outras novas
derivadas da pragmadtica dos computadores, ou seja, as maneiras como o computador modela o

mundo, representa informacgdes, suas operagdes bdsicas tais como: procurar, filtrar, comparar,

' MANOVICH. The language of new media, 2002, p. 46.
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atualizar, armazenar, recuperar, etc. Aos poucos, toda a forma como nos relacionamos com as
informacdes vao se transformando uma vez que os computadores criam, distribuem, armazenam
e arquivam estas informacdes. Esse fendmeno de reconceituacio cultural consiste basicamente na
mudanca do analégico para o digital em quase todos os espectros da producdo de dados.
Manovich'® (2002) afirma que a “transcodificacdo é a conseqiiéncia mais substancial da
digitalizacdo nas novas midias, o que estabelece uma relacdo direta entre esta nova midia e a
ciéncia do computador”. Podemos considerar as novas midias todos os aparelhos e dispositivos
eletrOnicos que operam a partir das tecnologias numéricas como por exemplo: fotografias e
videos digitais, CDs, DVDs, péginas na internet, animagdes, interfaces gréficas, etc. A
variabilidade por sua vez consiste na condicdo ‘liquida’ das midias digitais em se constituirem
por registros definitivamente ndo fixos, mas existirem potencialmente em uma infinidade de
versoes. Esta qualidade tem relacdo direta com as possibilidades de programacdo dos dados
digitais, uma seqiiéncia de traducdes que fazem com que a combinagdo delas ofereca aos objetos
digitais diferentes “personalidades” ou aparéncias diferentes tais como: videos, imagens, sons,
numeros, graficos, diagramas, modelos tridimensionais, ou a combinacdo entre eles.
Tecnicamente, todas estas ‘personalidades’ sdo derivacdes das composi¢des realizadas a partir
das unidades digitais primdrias denominadas pixels, elementos fundamentais para a constitui¢ao
de qualquer interface grifica. A unido entre estas duas propriedades, transcodificacdo e
variabilidade, promove o surgimento de novas midias digitais, como as interfaces graficas
interativas, cuja possibilidade de programacao dos pixels oferece uma abertura ao observador em
ser coadjuvante no processo de criacdo. Esta programacgdo € feita a partir de uma linguagem

especifica utilizada pelos softwares e que serd discutida numa secdo adiante.

Autores como Couchot'?® afirmam que o processo de criacdo da imagem a partir de suas unidades
elementares nao € suficiente para instaurar uma nova identidade, uma nova categoria, na
apresentagdo uma vez que, como ele coloca, “movimentos artisticos como o Impressionismo, o
Pés-impressionismo e o Cubismo Sintético ja trabalhavam com a decomposi¢do analitica da

imagem e seu posterior reagrupamento, buscando uma sintese das formas a partir de seus

' MANOVICH. The language of new media, 2002, p. 30.
12 COUCHOT. Da representagdo & simulagdo, 1999, p. 38.
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constituintes primarios como pode ser visto na imagem da tela do artista impressionista

Camille Pissaro que se segue:

L7 N AR ' T :

GURA 07 - Constitui¢do da imagem pictdrica. Tela e
detalhe: “Woman in an Orchard. Spring
Sunshine in a Field at Eragny”, 1887 -
Camille Pissaro — Museu D orsay — Paris.
Fonte: BAATSCH, Henri-Alexis. The
Impressionists. Paris: Hazan, 1994.

FI

A decomposicdo da realidade nas tecnologias digitais implica na criagdo de uma série de codigos
de informacdo, cuja seqiiéncia contém as caracteristicas da realidade apreendida. E um processo
de fragmentagdo porque os cddigos s@o independentes, o que possibilita uma recomposi¢ao da
realidade bastante diferente de como ela se encontra originalmente. A variabilidade nas formas de
recomposicdo dos codigos de informagdo € uma das caracteristicas fundamentais que instauram
uma nova categoria para estas midias, sendo consideradas por Manovich como “a conseqiiéncia

mais substancial das midias digitais”'*®.

Essa variabilidade nos oferece a possibilidade de uma decomposicdo e recomposi¢do constante
dos pixels a partir de subseqiientes traducdes dos codigos digitais, que estabelece uma relacio de
outra ordem entre observador e imagem que, como parece concordar Couchot, instaura a

condi¢do de real interatividade entre os dois lados envolvidos:

"7 COUCHOT. Da representacdo a simulacdo, 1999, p. 34.
128 “The fifth and last principle of cultural transcoding aims to describe what in my view is the most substancial
consequence of the computerization media” MANOVICH. The language of new media, 2002, p. 45.
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[...] aimagem se torna sujeito, pois reage interativamente ao nosso contato, mesmo a

p 129
nosso olhar; ela também nos olha .

Este tipo de relagdo digital interativa somente € possivel de se realizar devido ao carater numérico
da tecnologia digital, uma qualidade inerente a ela que desconstrdi o registro do objeto fisico ou
de uma situacdo no tempo desde a sua apreensdo e o reconstroi programaticamente utilizando a
linguagem numérica. Essa redugdo do registro em dados numéricos permite uma simulacdo
posterior programada que multiplica as formas e alternativas de exibi¢do do contetido apreendido.
Couchot acredita que, devido ao fato da representagdo numérica ter a capacidade de sintetizar
uma apresentacdo da realidade a partir de cdlculos numéricos, ou seja, recursos intermedidrios
que se inserem entre o real e a sua representacdo, seria adequado utilizar o termo simulagao.
Segundo ele, “uma visualizagdo numérica ndo mantém nenhuma relagdo direta com o real, nem
fisica, nem energética”, levando em consideracdo que o processo de desconstrucdo e reconstru¢ao
da realidade pelas tecnologias digitais € ausente de um registro fisico que deixe rastros na captura
da realidade como nas midias analdgicas, uma vez que esse processo intermedidrio de simulagdo
produz apenas valores numéricos. E esta numerizacio da realidade €, para o autor, o que rompe

N . 130
esta ligacdo entre a imagem e o real ~.

Entretanto, ao contrdrio do que nos coloca Couchot, um dos fatores que estabelece relacdo com o
real na visualizacdo numérica € a sua possibilidade de interagdo com o usudrio. O usudrio exerce
um papel essencial para tornar real e visivel o conteido programético potencializado pela
tecnologia digital estabelecendo critérios particulares de visualiza¢do. Se a desconstrucdo do real
pela simulagdo consiste na sua numerizacdo, a reconstrucao do real pode ser manipulada pelo
usudrio para que se constitua como uma nova forma de apresentd-la. Segundo as expressoes de

4o 131
Lévy

, 0 usudrio ‘atualiza’ o conteido no momento da reconstru¢do, tornando-o visivel e
consequentemente ‘real’. E isso depende necessariamente de um posicionamento critico por parte
daquele que atualiza, o que sugere que a simulagdo ndo € uma imitacio da realidade, mas a sua

reconstrucao filtrada por uma intencao.

12 COUCHOT. Da representagdo & simulagdo, 1999, p. 42.
130 COUCHOT. A tecnologia na arte da fotografia & realidade virtual, 2003, p. 163.
BULEVY. O que é o virtual, 1996, p. 16.
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O termo simulagdo como € apresentado por Couchot'** busca um posicionamento critico
relacionado a uma questdo de “aderéncia ao real”. Segundo ele, a simulacdo possui um grau
infimo de aderéncia a realidade uma vez que seus processos de realizacdo sdo intermediados por
célculos matemadticos que se apéiam em linhas de c6digo bindrio cuja imaterialidade se desprende
da realidade, um tipo de operacdo que ndo se “adere ao real”. A impossibilidade de se enxergar
ou tocar nestes registros da realidade rompe com a noc¢do de corporeidade, assumindo um caréter

volatil.

Se pensarmos segundo o mesmo raciocinio de Couchot'”®, poderiamos afirmar que as
representacdes analdgicas possuiriam uma grande aderéncia ao real devido a sua forma de
registro ser material: o traco 6tico, ou traco fisico dos livros, fotografias de pelicula ou as
ranhuras dos discos de vinil. Ou seja, as consideragdes de Couchot se dirigem a forma como a
realidade € registrada, a concretude, ou melhor, a falta dela nas tecnologias numéricas. E também

sob este ponto de vista que Machado'** discute a ontologia da simulagio:

Dizer que hd uma imagem na memoéria do computador € apenas um esforco de
expressdo, pois o que hd de fato ndo é outra coisa do que um conjunto de valores
numéricos dispostos organizadamente numa base de dados.

E desta condicdo da representacdo digital enquanto “expressio matemdtica” que orienta a
classificacdo da terminologia simulacao utilizada aqui tanto por Couchot quanto por Machado.
Para ambos os autores, o fato da realidade “existir por um momento somente sob a forma

) 3
numérica”"?

, necessariamente demandando de um processo de tradugdo para atingir uma
“expressdo plastica”, corresponderia a um ato de sua simulagcdo. Ou seja, a simulag@o estaria
vinculada a uma férmula anterior a ela, mas que nio teria relacdo com a realidade em fun¢do de

sua incorporeidade.

132 COUCHOT. Da representacdo a simulagdo, 1999, p. 40-41.
"33 COUCHOT. Da representagdo a simulagdo, 1999.
B4 MACHADO. Mdgquina e imagindrio, 2001, p. 60.
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Encontramos outras consideragdes relativas a simulagdo que se desprendem das questdes que
C (o o c . 135
englobam os principios técnicos de sua realizacdo, como € desenvolvido por Couchot ™ e
136 . . L. -
Machado ™, e envolve um entendimento dado a partir do usudrio. Entramos, entdo, em uma outra

discussio sobre mesmo conceito.

o . ~ . 137 =

Tomando como referéncia as consideragdes de Manovich ~* sobre como a representacdo das telas
se relaciona com a realidade fisica onde se situa o observador veremos que o termo simulagdo
também permite outras interpretagdes, que ndo se relacionam com o ato de producdo da

representagdo digital, mas com o que se espera dela.

A principio, a representacdo €, para Manovich, um “ato de corte da realidade que é dado a partir
da moldura ou dos limites da tela e que conseqiientemente posiciona o observador em dois
espacos de percepcdo: o fisico, onde se situa se corpo real, e o virtual da imagem na tela”'"®.
Segundo ele, durante toda a histéria da representacdo a partir de telas, a passividade e a
imobilidade sempre permaneceram atreladas ao observador. Continua dizendo que, desde as
maquinas perspectivicas de Alberti, passando pela fotografia e pelo cinema, o sujeito observador

permaneceu imoével diante da “virtualidade” que a ele era apresentada.

Em contraste a esse posicionamento passivo do observador, a tecnologia digital pode oferecer
uma nova forma de relacionamento entre observador e ndo sé a imagem, mas todos os tipos de

. ~ . . 139
formatos de informagdes como sons e outros estimulos sensoriais

. A tecnologia digital permite
que observador tenha acesso a um espaco potencial que pré-existe a imagem, oferecendo
condicdes para que ela seja reconfigurada antes de ser visualizada. As interfaces digitais
interativas, um assunto especifico a ser tratado na secdo seguinte, sdo ambientes digitais

multimidias passiveis de serem visualmente reprogramadas pelo usudrio. O termo ‘usudrio’ se

135 COUCHOT. Da representagdo a simulagdo, 1999, p. 40

B MACHADO. Mdquina e imagindrio, 2001.

STMANOVICH. The language of new media, 2002.

8 MANOVICH. The language of new media, 2002, p. 104.

%9 Para maiores informacdes relativas as percepcdes tdteis associadas 2s tecnologias digitais verificar
<http://www.painstation.de>. Pain Station é uma interface digital de jogo fruto de um trabalho de pesquisa de
Volker Morawe e Tilman Reiff, alunos da Cologne Media School e que provoca uma série de lesdes nas maos
dos participantes em fungo dos resultados obtido no jogo.
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insere em substituicdo a ‘observador’ em funcdo desta condi¢do ativa, ou seja, passivel de

interferéncia por parte do até entdo ‘espectador’ na obra que a ele se apresenta.

Esta relacdo sincronica entre o usudrio e interface estabelece, para Manovich, uma cumplicidade
entre o espaco fisico e o “virtual”, Segundo ele, € caracteristico da simulacio “uma continuidade
entre o espaco fisico e o espaco virtual, uma quebra dos limites estabelecidos pelo
enquadramento retangular da tela” (MANOVICH)'*. Portanto, numa relagdo que se estabelece
nestas condic¢des, tanto o usudrio quanto o conteudo da apresentagdo coexistem espacialmente e

sircronicamente, numa relacao ativa de dependéncia mitua.

A superacdo desta passividade do observador diante da obra é discutida pelos artistas do
movimento Land Art como Robert Morris, Richard Serra e Robert Smithson. As obras destes
artistas introduzem conceitos como a auséncia de um ponto de vista especifico, a relacdo com o
objeto dependente do observador, a percepcao sem referencial fixo, buscando um tipo de
apreensao da obra que ndo seja realizada de forma totalitdria, de modo que o observador ndo se
posicione fora da obra, mas no interior e por entre ela. A condi¢do do observador € de inser¢ao

visual e frui¢do na obra como coloca Peixoto (2004)141:

Olhar um objeto € mergulhar nele [...] ver um objeto € ir habita-lo e dali observar todas
as coisas. [...] E desse modo que se podem tomar as esculturas de Serra. Essas grandes
obras, atravessando longos trechos do terreno ndo podem ser vistas de um sé golpe,
ndo hd uma apreensao da totalidade.

No caso das tecnologias digitais esta superagdo ndo se realiza em funcdo destas mesmas
condicdes como a de frui¢do fisica da obra, mas da possibilidade de co-autoria em fungdo da
interacdo entre usudrio e interface. Tanto na Land Art como nas interfaces digitais, o observador
desempenha um papel de usudrio da obra, demandando uma exploracdo do contetido seja através

da sua frui¢do ou da manipulacdo de suas formas possiveis de exibigao.

“OMANOVICH. The language of new media, 2002, p.111-115.
"I PEIXOTO. Paisagens urbanas, 2004, p. 177.
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Existem ainda autores que, apoiados nas teorias de Jean Baudrillard, consideram que a perda de
relacdo com a realidade na simulacido ocorre em fun¢do de sua independéncia de significado,

como coloca Santos (1998)'**:

Na simulacdo a imagem ndo representa nada, apenas dissimula o fato de que ndo ha
nada por tras dela. A imagem € independente da realidade, tornando-se assim a prépria
realidade [...] a simulacdo nega qualquer referéncia com um real dado a priori, ndo
correspondendo a nada, sendo a sua prdpria existéncia

Esse tipo de colocagdo busca discutir a relacdo entre simulagdo e realidade a partir da
semiologia, interpretando as imagens simuladas sob um crivo lingiifstico de significantes e
significados. Assim como Couchot e Machado, Baltazar aponta para o desgarramento da
simulacdo ao real. Entretanto, se nos dois primeiros autores isso se deve a uma descorporificagao
do registro da realidade, para este ultimo se deve a uma autonomia de significado por parte da
simulacdo. Percebe-se uma concordancia destes autores em considerar a simulagdo como uma
entidade divina suprema uma vez que ela é autdnoma tanto de existéncia quanto de significado.
Tratd-la desta forma significa desconsiderar tanto o usudrio quanto a prépria realidade como
aspectos participativos importantes na constituicdo das midias digitais, seja como fonte de
registro ou de atualizagdo. E considerar a simulagio auterreferencial. Além disso, demonstra
certo afastamento destes autores dos conhecimentos relativos a sintaxe de programacao e linhas
de comando responsdveis pelo comportamento das chamadas simula¢des. Sem programacao, as
simulac¢des ndo sdo realizdveis. Ela € a estrutura de comportamento das interfaces e, ao contrario
do que se coloca, podem ser abertas tanto para interferéncias externas da realidade quanto para a
manipulacido do usudrio, ou seja, se agarrando diretamente a realidade. Além disso, sem usudrio

as simulacdes nao se atualizam.

Percebe-se que o espectro tedrico que discute a terminologia simulagdo compreende diversas
definicOes, cada qual sob uma otica especifica. Como a intencdo desta pesquisa € discutir
possibilidades para um tipo de procedimento digital para a apresentac@o processual do espaco na
arquitetura que sugira o estimulo interativo entre interface e usudrio, associando-os numa

composicdo, arranjo ou redacdo, acredita-se ser mais apropriado a utilizacdo do conceito

142 SANTOS. Multimidia interativa e registro de arquitetura, 1998, p. 105.
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‘sintese’. A sintese digital envolve a no¢do de complementaridade entre diferentes partes que se
agrupam para a formagdo de um elemento composto. No caso, este elemento seria formado nédo
sO por imagens, mas animacdes, sons, panoramas, diagramas, textos constituindo um ambiente

digital que somente de realiza a partir da interferéncia do usudrio.

Ao contrério do que € afirmado por alguns autores no que diz respeito a simulagdo, o processo de
sintese digital na arquitetura tem forte relagdo com a realidade devido ao seu carater processual e
critico da propria realidade, além da dependéncia de olhares externos a ela para sua realizacdo. A
construcdo de uma representacdo baseada na sintese digital na arquitetura pode partir da
percepcao e registro da realidade num primeiro estdgio: o de apreensdo. Apesar deste registro nao
se constituir de um suporte fisico, mas de um conjunto de valores numéricos armazenadas em

memdrias, sua relacdo com a realidade se estabelece em um outro nivel: o de seu contetdo.

O conceito de sintese digital introduz uma dimensao na representagcdo digital que dialoga com a
producdo de alguns artistas como, por exemplo, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau, que se
denomina arte generativa ou arte genética. Segundo estes artistas, as instalacdes desenvolvidas
exploram o conceito de “natural design” ou “auto design”, um design que “ndo € mais pré-fixado
ou controlado pelo artista, mas a representacdo existe a partir do grau de interesse e interacdo de
cada usudrio” (SOMMERER e MIGNONNEAU)m. Exposto recentemente no Brasilm, a
instalacdo Verbarium exprime fortemente a idéia de um sistema autonomo, programado a partir
do que seria uma metdfora de cadeias genéticas, porém digitais, passiveis de manipulacdo e
recombinacdo pelo usudrio. O resultado surge numa sintese de formas abstratas geradas
digitalmente e aleatoriamente, sugerindo criaturas e plantas que “crescem” como se fossem seres
vivos. A investigacdo gerada por Verbarium questiona a interacdo € o processo criativo que, a
partir de entdo, ndo é mais uma expressdo do artista, mas de um processo dindmico e evolutivo
que € despertado pela sua interagdo com dados externos inseridos pelos usudrios. O conceito de

design generativo suscita vdrias questdes relativas tanto ao processo quanto ao produto deste tipo

143 «explores the concept of “natural design” or “auto design”, a design that is not anymore prefixed and controlled

by the artists, but represents the degree of interest and interaction of each single visitor”. SOMMERER,;
MIGNONNEAU. Genma - genetic manipulator, 1997. Disponivel em:
<http://www.iammas.ac.jp/~christa/WORKS/CONCEPTS/GenmaConcept.html>.

Exposicdo “emocao art.ficial 2.0: divergéncias tecnoldgicas” realizada no Itat Cultural no periodo de 02 de Julho
a 26 de Setembro de 2004, em Sao Paulo, SP.

144
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de técnica de geracdo de imagens digitais. Além disso, absorve muitos conceitos da filosofia do
pensamento de autores como Gilles Deleuze e Félix Guattari porque tangencia o discurso relativo

ao modo como se estrutura o design. O design generativo serd mais profundamente discutido no

item 2.2.4.

'3 JOHNSON. Cultura da interface, 2001, p. 17.
MO LEVY. O que é o virtual?, 1996.

“TLEVY. O que é o virtual?, 1996, p. 39.



