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3.1.2 INTERFACE DIGITAL DO VALE DO ACO #02 [ IDVA#02 ]: MODELOS
TRIDIMENSIONAISE A MANIPULACAO ESTRUTURAL DO CONTEUDO

As condicbes pré-programadas apresentadas anteriormente podem dar margem a
guestionamentos relativos a uma possivel linearidade ou um automatismo nas respostas, uma vez
gue as condicdes estdo pré-definidas. No entanto, a LINGO permite que quaisquer expressdes
sgam modificadas durante o processo de apresentacdo sgam elas acOes diretas ou acOes
condicionadas. 1sso significa que mesmo condigdes pré-definidas podem ser reprogramadas com
outras definicbes a0 longo da construcdo da apresentacdo. Isso abre espaco para a
imprevisibilidade na realizacgo das apresentacbes multimidias que esta fortemente atrelada aos
caminhos escolhidos pelo usuario narealizagdo da interface. Portanto, o caminho de realizacéo e
de visualizagdo da informacgdo digital ndo € necessariamente um caminho linear, mas pode se
configurar como uma sequiéncia de cruzamentos que vao sendo definidos em funcéo da interacéo

COm O Usudrio.

A IDVA#02 utiliza das linhas de programacéo da IDVA#01 e acrescenta novas variagOes que se
relacionam a condi¢des mais fluidas ou sgja, sistemas de agdes variantes que intencionam
modificar as condigdes e os parametros sejam eles de visibilidade ou localizagdo durante a
atualizacdo da interface pelo usuario. Estas variacbes sdo denominadas varidveis globais e se

apresentam da seguinte forma:

global gVi=iblelpa
1f =prite(l?) . within(?) then
1f gVi=iblelpa = 0 then

zprite(l?) vi=zible = fal=e
end if
el=e
spritei(lZ) . vi=ible = true
updatestage
end if

FIGURA 18 - Sintaxe LINGO aplicada paraa
programacado de variavels globais.
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Com elas é possivel construir um sistema de estruturas de relagdes com uma configuragéo inicial
definida, mas que pode se modificar ao longo da apresentacdo. Nesta sintaxe apresentada acima,
a visibilidade do elemento (12) esta condicionada a uma variavel global (gVisiblelpa), ou sga,
uma regra que ndo € atribuida a nenhum elemento especifico, mas se constitui como uma regra
geral aplicavel atodos ees. Isso significa que a visibilidade do elemento (12) pode também ser
posteriormente relacionada a outro elemento, mas ira manter sua relagdo com a variavel global.
Com isso, um elemento que mantém uma relacdo estrutural com variaveis globais pode ter mais

de um condicionante para seus parametros.

Neste sentido, a nocdo de estrutura ndo deve ser porém associada a rigidez ou formalismos
estaticos, mas a “transformacdo, virtuaidade, atualizacao, possibilidades, movimento; a estrutura
como sistema de relacdes, de possibilidades de relacbes que serdo ‘preenchidas’. A estrutura
como movimento, como potencialidades e possibilidades do vir aser” (ANDRIAO, 2003: 24)%%°.
Esse tipo de visdo do conceito de estrutura aplicado aos softwares de autoria multimidia nos
incita a pensar um modo de desenvolver interfaces nas quais os e€los de ligacdo entre os
elementos constituam conexfes dindmicas de interacdo, ao contr&rio da rede atualmente
empregada nas hipermidias, que repousam sobre a ferramenta estatica dos hiperlinks, como nos

mostra M anovich:

Na hipermidia, os elementos multimidias que compdem o documento estdo

conectados através de hiperlinks. Assim, os elementos e a estrutura se tornam

independentes um do outro®*.

Os hiperlinks séo elos entre diferentes elementos que se organizam através de enderegos fixos.
Se na hipermidia atual cada endereco se refere especificamente a um ponto da rede, entdo néo
existe uma independénciatotal entre os elementos e a estrutura, uma vez que apesar de ndo ser
linear, os caminhos j& estdo determinados pel os seus enderegos correspondentes. O desafio de
se desenvolver uma interface se encontra em oferecer ao usuario a chance de poder modificar

estes caminhos, criar um encadeamento proprio e uma redefinicdo das possibilidades de

49 ARQUITETURA. Caderno Producio Discente do Nucleo de Pés-Graduacdo em Arquitetura e Urbanismo da
Universidade Federa de Minas Gerais. —Vv. 3, n. 3 (abr.2003) -.- Belo Horizonte: NPGAU/UFMG, 2003. Pg 24.
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percurso na apresentacd que possa ser por ele construida manipulando sua estrutura

organizacional.

Os hiperlinks constituem hoje a estrutura fundamental de organizacdo e acesso a dados pela
Internet. Extremamente difundidos e assimilados, os hiperlinks podem ser considerados as
referéncias primé&rias para a navegagdo digita na atualidade. Entretanto as interfaces que
compde hoje as midias da internet sdo, como a prépria nomenclatura traduz, “paginas de
internet”, ou sga, interfaces bidimensionais constituidas por hiperlinks primérios onde se tem
acesso aos dados, mas ndo sdo oferecidas possibilidades de modificacdo de sua estrutura. O
modo como a Internet se apresenta hoje no geral constitui um ambiente de busca apenas de
informagbes e ainda pouco explorado na visualizagdo tridimensional. Dessa forma, n&o
potencializa realmente 0 cruzamento das informagdes potenciais, nem se mostra como um

espaco de problematizac&o aberto, mas ainda apenas de exibicao.

Ao contrario dos hiperlinks, as variaveis globais da LINGO possibilitam que um objeto ou
elemento da interfface possua seus pardmetros associados a diferentes condicbes
simultaneamente. Neste sentido a matriz operativa que utiliza variaveis globais permite
estabelecer diferentes agbes para diferentes interseces de icones, cada qua com sua
especificidade. Além disso, uma das especul acdes que se torna possivel a partir da investigacéo
das variaveis globais na programacdo do Director € a manipulacdo de elementos num ambiente
tridimensional interativo. Esse tipo de recurso oferece aternativas para uma espacializagao de
elementos num ambiente digital que respondem a manipulacdes do usuario em tempo real.
Mais do que alterar a conformacéo e a localizacdo dos objetos 3D, podem-se estabel ecer acOes
para os contatos entre €les, denominadas colisdes. As linhas de programacdo responsavels por
estas acgOes instauram novas condi¢des para o usuario das interfaces digitais: permite a ele
"navegar” intuitivamente por um ambiente 3D, que até entdo, na apresentacdo convencional,
era somente observado; permite a ele modificar as posi¢des dos objetos, que até entdo se
apresentavam estaticos ou com movimentagdes padronizadas, e visudizar as acbes que

ocorrem a partir dos contatos e das colisdes. Os modelos tridimensionais séo gerados em

21 «1n hypermedia, the multimedia elements making a document are connected through hyperlynks. Thus the
elements and the structure are independent of each other”. MANOVICH. The language of new media, 2002,
p. 38.



141

softwares de modelagem espacial como 3DMAX e FormZ, para depois serem exportados no
formato Shockwave e inseridos na interface digital. A atribuicdo de valores e propriedades aos

elementos que compdem o modelo tridimensional se da a partir das seguintes linhas de

programagao:
ARQUIVO 3le5h°°kwa“el ELEAMENTO 20 PROPRIEDACE
'_ — L _|

member("CAE arquitetura”). model{"Box05") addlodifier(#collision)

ARQUMNG 3D (zhockwawve) ELEAMENTO 30 PROPRIEDACE LIGADA & LAy EVENTO
| o
member{"CAE. arquitetura™. model{"box01") collision setCollisionCallback#col AEQboxl
,member"box AR Qsoript1"))
| ]

on colboxd ne,

zprite (14) wi=sible = true
| {55 i L |

EVENTOD

T T
CBETO NOVO PARAMETRO
FIGURA 19 - Linhas de programagéo LINGO 3D.

As linhas de programacdo mostradas acima determinam que ao objeto tridimensiona Box05
presente no ambiente tridimensional CAR arquitetura sgjam oferecidas a possibilidade de
responder a colisdes (collisions), que irdo provocar a dteracdo de parametros de visibilidade do
objeto sprite(14). Os contatos entre os objetos tridimensionais irdo ocorrer a partir da sua
manipulagdo pelos usuarios, e irdo provocar ateracbes nos pardmetros de outros objetos da
apresentacdo, de qualquer natureza, aterando a visualizagdo da interface como um todo. Os

modelo tridimensionais utilizado na IDV A#02 foram:

ARQUITETURAS
PRESTADORAS INFRAESTRUTURAS

J P p . digue e arraste

ED:FE:ER?::E?D E AN ’ para os lados
. segure CTRL

ACIONISTAS clique e arraste

ekl ol para frente e tr@s
outro 5
.segure CTRL ionais
arraste para
GLOBAL  GLOBAL |
7 Usiminas  Acesita g
y LOCAL Usiminas

cima e baixo
LOCAL Acesita |

FIGURA 20 - Modelos tridimensionais de interagéo — IDV A#02.
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clique e arraste pars os lados cligue e arraste para direita e esquerda

segure tecla CTRL clique e arraste para cima e para baixo

Grupas de videos Est CONTEXTO LOCAL
acionistas de Ferro
contexto VitGria-Mi
GLOBAL
video eucaliptais I
eixos de transhon «J . I ikt
contextio LOCATES 8 gire os volumes e
panoramas de e ...
ocupacso BR381 CONTEXTO GLOBAL

FIGURA 21 - Modelos tridimensionais de interagéo — IDV A#02.

Para cada um dos volumes que constituem os modelos acima ilustrados foram atribuidas
determinadas acles, de forma que as colisdes entre 0s volumes S80 responsavels por criar novas
condicdes de exibicdo para a interface como um todo. Outros modelos tridimensionais foram
utilizados na IDVA#02 numa tentativa de espacidizar as relagbes entre os objetos da
apresentacdo, como se vé a seguir:

FIGURA 22: Moddlo tridimensional de controle de exibi¢do — IDVA#02.

Para cada elemento acinzentado estdo atribuidos pardmetros de visibilidade para diversos icones
relativos a recortes criticos da regido do Vae do Aco, dentre eles: a localizagdo dos principais
eixos de mobilidade local, informagdes sobre as redes de empresas prestadoras de servico e suas
localizagBes, as composicOes acionarias das grandes empresas siderurgicas e de producéo de
celulose, imagens e videos das principais tipologias construtivas da regido e panoramas de
ocupagio urbana ao longo da rodovia. A medida que o usuério desliza os volumes avermelhados
da direita para a esquerda, os icones relativos aos recortes criticos surgem como mostra as

ilustragdes abaixo:
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M": m 03

r.‘ IPA = Cidade de Ipatinga

(CEL = Cidade de Coronel

Fabriciano

2

03

03

TIM = Cidade de Timdteo

FIGURA 23 - Detalhes das matrizes operativas da IDV A#2. Matrizes operativas tridimensionais na IDVA#02 e
suas possibilidades de manipul agéo.

A utilizacdo de modelos tridimensionais buscou também uma outra forma de dispor imagens

digitais que ndo fosse seguiencia. Diferentemente dos métodos de visualizagdo de imagens na

atualidade que utilizam sucessdes de imagens subseqguientes do tipo frame a frame, a modelagem

tridimensiona permite a espacializacdo de imagens e a sua navegabilidade, criando com isso,

condicOes de se experienciar as imagens simultaneamente e combinatoriamente como € ilustrado

aseguir:
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FIGURA 24 - Matriz operativa tridimensiona utilizando Shockwave 3D —
IDVA#2. Matrizes operativas tridimensionais utilizados para a
espaciaizacdo de imagens na IDVA#02. Cada modelo gira em
torno do préprio exo, revelando em cada uma de suas faces
diferentes imagens. Neste caso, imagens relativas as diferentes
formas de ocupagdo e de prestagdo de servigos ao longo darodovia
BR381.

FIGURA 25 - Matriz operativa tridimensional utilizando Shockwave 3D apés
manipulacdo — IDVA#2. Matrizes operativas tridimensionais
utilizados para a espacidizacdo de imagens na IDVA#02 antes e
depois da manipulagdo. Neste caso, imagens relativas aos trechos
compreendidos pelo novo anel rodovi&io da BR381 em fase de
construcao.

A fusdo entre todos estes recursos graficos num s6 ambiente digital vai configurar diversas
formas particulares de apresentacéo critica do Vale do Acgo e, no caso da IDVA#02 gerou os
seguintes diagramas:
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FIGURA 26 - Imagem da constituicdo possivel dos elementos visuais na IDVA#2. Aspecto gréfico da
IDVA#02 apbs sua mani pul agdo.

FIGURA 27 - Imagem da constituicdo possivel dos elementos visuais na IDVA#2. Aspecto grafico da
IDVA#02 apbs sua mani pulagdo.
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Portanto, explorando esta organizacdo estrutural aberta e diferentes formas de estruturacéo da
apresentacdo, percebe-se que a programagdo LINGO permite diversas ocasibes de
complementaridade entre usuario e contelido na composi¢éo da apresentacdo digital, que vem
superar a nogéo de simulagéo uma vez que ndo existe um modelo a priori para ser seguido. O
principal ponto de dobra na apresentacéo convencional proporcionado pelos softwares de autoria
multimidia é dado pela possibilidade de se redlizar direcionamentos que sejam potenciais para a
manifestacdo de um sentido critico na visualizacdo das informacOes na sintese digital, dada a
partir da aproximagdo entre usuario e imagem. Cabral Filho nos expbe esta possibilidade de
unicidade narrativa ou de indeterminac@o que se instaura na relacdo entre usu&rio e ambiente

digital analisando a interface dos jogos de simulagéo:

[...] jogos de simulagdo apresentam um tipo particular de interacdo entre regras e
indeterminacdo, onde a distancia entre os scripts/regras e a interpretagdo/jogo promove
o sentido de unicidade cada vez que ee é executado/jogado”?*2,

Segundo ele, 0s jogos sdo essenciadmente estruturas de incerteza, apontando para questbes
como a individualidade do usuério ou jogador, para as possiveis narrativas que se desdobram
a0 longo da navegacdo e acrescentando que, mesmo baseada em agoritmos |6gicos ou
expressdes e sintaxes literais como vimos anteriormente, a tecnologia digital pode escapar da

‘tiraniarispida dalinguagem numeérica.

Portanto, a andlise da abertura do software Macromedia Director Shockwave revela ser possivel
criar linguagens graficas mais poéticas e relacionais ampliando consideravel mente as formas de
apresentacdo da realidade urbana para aém de suas caracteristicas morfoldgicas. Ao se construir
uma rede fluidas de relacOes entre os diferentes elementos da interface digital, é possivel se fazer
uma experiéncia processual que se aproxima mais das maneiras de organizacdo dos
condicionantes espaciais, permitindo ao arquiteto um deslocamento critico diante da realidade e

das formas de apreendé-la. A inser¢do nos modos de constituicdo das imagens digitais nos

%12 «games of simulation present a particular type of interplay between rule and indeterminacy, where the gap
between the scriptgrules and the interpretation/gaming provides the sense of uniqueness each time it is
performed/played”. CABRAL FILHO. Flip horizontal, 2000, p. 3. Disponivel em: <http://www.api-
network.com/mc/0010/flip.html>.
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permite estar presente no momento de potencializacdo da apresentacdo, nos permitindo discuti-la

em sua esséncia de realizagéo.

3.1.3 INTERFACE DIGITAL DO VALE DO ACO #03 [ IDVA#03]: A EXPERIENCIA
DO TEMPO NUMA PAISAGEM INTERATIVA

Nesta secéo buscaremos mostrar como os atributos numeéricos da programacdo LINGO operam as
informacdes relativas a temporalidade dos eventos e quais as formas de estruturacdo do tempo
s80 possiveis de serem redlizadas. Esta terceira interface buscara aprofundar mais nos atributos
gue envolvem a constituicéo e a visualizagdo das informacdes temporais, bem como proporcionar

uma experiéncia de duracdo da apresentacdo ao usuario.

Como foi visto na secdo anterior, 0 LINGO se constitui principalmente de objetos, acdes,
parametros e propriedades. Todos estes el ementos séo perpassados por umaou mais localizactes
temporai s especificas denominadas sprites. Numa interface desenvolvida a partir do Macromedia
Director, os elementos podem estar presentes em mais de um intervalo de tempo, que por sua vez
nao obedece a um desenrolar linear. Cada um deles pode ser clonado e apresentado em diferentes
circunstancias de exibicdo. Além do fato de ndo ser linear, a temporalidade da interface digital
também pode ser clonada como ocorre com 0s outros elementos, e sua sequéncia, ao contrario
das interfaces mais comuns como Microsoft Power Point, Adobe After Effects, Quicktime VR,
pode ser retemporalizada ao longo da exibicdo. Ou segja, cada exibicdo possui um tempo proprio,
gue € inerente a sua atualizacdo. Ele vai sendo construido a medida da interacdo com o usuario,
podendo oferecer desta forma diversos momentos de producéo de um encadeamento critico por
parte dele. A recriagéo digital do tempo permite que ele seja manipulado, acelerado, congelado,
superposto, esticado ou invertido, de forma a produzir um ambiente multitemporal contrariando o
gue é considerado por aguns autores como Huchet que colocam que: “[m]uitos autores
concordam em sublinhar o carater "u-crénico” da imagem numérica, isto € sem tempo
proprio”®3. A LINGO considera a temporalidade das interfaces assim como no cinema, através

do salto de um frame para outro. No entanto sua duracdo pode ser instavel, uma sucessdo

213 HUCHET, S. A nova Goérgona — ou 0 céu do processo. texto inédito. FABRIS, Anatereza. Imagem e Pensamento.
S&0 Paulo: EDUSP.



