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3.1.2  INTERFACE DIGITAL DO VALE DO AÇO #02 [ IDVA#02 ]: MODELOS 

TRIDIMENSIONAIS E A MANIPULAÇÃO ESTRUTURAL DO CONTEÚDO 

 

As condições pré-programadas apresentadas anteriormente podem dar margem a 

questionamentos relativos à uma possível linearidade ou um automatismo nas respostas, uma vez 

que as condições estão pré-definidas. No entanto, a LINGO permite que quaisquer expressões 

sejam modificadas durante o processo de apresentação sejam elas ações diretas ou ações 

condicionadas. Isso significa que mesmo condições pré-definidas podem ser reprogramadas com 

outras definições ao longo da construção da apresentação. Isso abre espaço para a 

imprevisibilidade na realização das apresentações multimídias que está fortemente atrelada aos 

caminhos escolhidos pelo usuário na realização da interface. Portanto, o caminho de realização e 

de visualização da informação digital não é necessariamente um caminho linear, mas pode se 

configurar como uma seqüência de cruzamentos que vão sendo definidos em função da interação 

com o usuário.  

 

A IDVA#02 utiliza das linhas de programação da IDVA#01 e acrescenta novas variações que se 

relacionam a condições mais fluidas ou seja, sistemas de ações variantes que intencionam 

modificar as condições e os parâmetros sejam eles de visibilidade ou localização durante a 

atualização da interface pelo usuário. Estas variações são denominadas variáveis globais e se 

apresentam da seguinte forma: 

 

 
 
FIGURA 18 - Sintaxe LINGO aplicada para a     
programação de variáveis globais.  
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Com elas é possível construir um sistema de estruturas de relações com uma configuração inicial 

definida, mas que pode se modificar ao longo da apresentação. Nesta sintaxe apresentada acima, 

a visibilidade do elemento (12) está condicionada a uma variável global (gVisibleIpa), ou seja, 

uma regra que não é atribuída a nenhum elemento específico, mas se constitui como uma regra 

geral aplicável a todos eles. Isso significa que a visibilidade do elemento (12) pode também ser 

posteriormente relacionada a outro elemento, mas irá manter sua relação com a variável global. 

Com isso, um elemento que mantém uma relação estrutural com variáveis globais pode ter mais 

de um condicionante para seus parâmetros.  

 

Neste sentido, a noção de estrutura não deve ser porém associada à rigidez ou formalismos 

estáticos, mas à “ transformação, virtualidade, atualização, possibilidades, movimento; a estrutura 

como sistema de relações, de possibilidades de relações que serão ‘preenchidas’ . A estrutura 

como movimento, como potencialidades e possibilidades do vir a ser”  (ANDRIÃO, 2003: 24)210. 

Esse tipo de visão do conceito de estrutura aplicado aos softwares de autoria multimídia nos 

incita a pensar um modo de desenvolver interfaces nas quais os elos de ligação entre os 

elementos constituam conexões dinâmicas de interação, ao contrário da rede atualmente 

empregada nas hipermídias, que repousam sobre a ferramenta estática dos hiperlinks, como nos 

mostra Manovich:  

 

Na hipermídia, os elementos multimídias que compõem o documento estão 
conectados através de hiperlinks. Assim, os elementos e a estrutura se tornam 
independentes um do outro211. 
 

 

Os hiperlinks são elos entre diferentes elementos que se organizam através de endereços fixos. 

Se na hipermídia atual cada endereço se refere especificamente a um ponto da rede, então não 

existe uma independência total entre os elementos e a estrutura, uma vez que apesar de não ser 

linear, os caminhos já estão determinados pelos seus endereços correspondentes. O desafio de 

se desenvolver uma interface se encontra em oferecer ao usuário a chance de poder modificar 

estes caminhos, criar um encadeamento próprio e uma redefinição das possibilidades de 

                                                 
210 ARQUITETURA. Caderno Produção Discente do Núcleo de Pós-Graduação em Arquitetura e Urbanismo da 

Universidade Federal de Minas Gerais. – v. 3, n. 3 (abr.2003) -.- Belo Horizonte: NPGAU/UFMG, 2003. Pg 24. 
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percurso na apresentação que possa ser por ele construída manipulando sua estrutura 

organizacional.  

 

Os hiperlinks constituem hoje a estrutura fundamental de organização e acesso a dados pela 

Internet. Extremamente difundidos e assimilados, os hiperlinks podem ser considerados as 

referências primárias para a navegação digital na atualidade. Entretanto as interfaces que 

compõe hoje as mídias da internet são, como a própria nomenclatura traduz, “páginas de 

internet” , ou seja, interfaces bidimensionais constituídas por hiperlinks primários onde se tem 

acesso aos dados, mas não são oferecidas possibilidades de modificação de sua estrutura. O 

modo como a Internet se apresenta hoje no geral constitui um ambiente de busca apenas de 

informações e ainda pouco explorado na visualização tridimensional. Dessa forma, não 

potencializa realmente o cruzamento das informações potenciais, nem se mostra como um 

espaço de problematização aberto, mas ainda apenas de exibição.  

 

Ao contrário dos hiperlinks, as variáveis globais da LINGO possibilitam que um objeto ou 

elemento da interface possua seus parâmetros associados a diferentes condições 

simultaneamente. Neste sentido a matriz operativa que utiliza variáveis globais permite 

estabelecer diferentes ações para diferentes interseções de ícones, cada qual com sua 

especificidade. Além disso, uma das especulações que se torna possível a partir da investigação 

das variáveis globais na programação do Director é a manipulação de elementos num ambiente 

tridimensional interativo. Esse tipo de recurso oferece alternativas para uma espacialização de 

elementos num ambiente digital que respondem a manipulações do usuário em tempo real. 

Mais do que alterar a conformação e a localização dos objetos 3D, podem-se estabelecer ações 

para os contatos entre eles, denominadas colisões. As linhas de programação responsáveis por 

estas ações instauram novas condições para o usuário das interfaces digitais: permite a ele 

”navegar”  intuitivamente por um ambiente 3D, que até então, na apresentação convencional, 

era somente observado; permite a ele modificar as posições dos objetos, que até então se 

apresentavam estáticos ou com movimentações padronizadas, e visualizar as ações que 

ocorrem a partir dos contatos e das colisões. Os modelos tridimensionais são gerados em 

                                                                                                                                                              
211 “ In 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. 
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softwares de modelagem espacial como 3DMAX e FormZ, para depois serem exportados no 

formato Shockwave e inseridos na interface digital. A atribuição de valores e propriedades aos 

elementos que compõem o modelo tridimensional se dá a partir das seguintes linhas de 

programação:  

 

 
FIGURA 19 - Linhas de programação LINGO 3D. 
 

As linhas de programação mostradas acima determinam que ao objeto tridimensional Box05 

presente no ambiente tridimensional CAR_arquitetura sejam oferecidas a possibilidade de 

responder a colisões (collisions), que irão provocar a alteração de parâmetros de visibilidade do 

objeto sprite(14). Os contatos entre os objetos tridimensionais irão ocorrer a partir da sua 

manipulação pelos usuários, e irão provocar alterações nos parâmetros de outros objetos da 

apresentação, de qualquer natureza, alterando a visualização da interface como um todo. Os 

modelo tridimensionais utilizado na IDVA#02 foram:  

 

  
FIGURA 20 - Modelos tridimensionais de interação – IDVA#02. 
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FIGURA 21 - Modelos tridimensionais de interação – IDVA#02. 
 

Para cada um dos volumes que constituem os modelos acima ilustrados foram atribuídas 

determinadas ações, de forma que as colisões entre os volumes são responsáveis por criar novas 

condições de exibição para a interface como um todo. Outros modelos tridimensionais foram 

utilizados na IDVA#02 numa tentativa de espacializar as relações entre os objetos da 

apresentação, como se vê a seguir: 

 

 
FIGURA 22: Modelo tridimensional de controle de exibição – IDVA#02. 
 

Para cada elemento acinzentado estão atribuídos parâmetros de visibilidade para diversos ícones 

relativos a recortes críticos da região do Vale do Aço, dentre eles: a localização dos principais 

eixos de mobilidade local, informações sobre as redes de empresas prestadoras de serviço e suas 

localizações, as composições acionárias das grandes empresas siderúrgicas e de produção de 

celulose, imagens e vídeos das principais tipologias construtivas da região e panoramas de 

ocupação urbana ao longo da rodovia. À medida que o usuário desliza os volumes avermelhados 

da direita para a esquerda, os ícones relativos aos recortes críticos surgem como mostra as 

ilustrações abaixo:  
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FIGURA 23 - Detalhes das matrizes operativas da IDVA#2. Matrizes operativas tridimensionais na IDVA#02 e   
suas possibilidades de manipulação.  

 

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

digitais que não fosse seqüencial. Diferentemente dos métodos de visualização de imagens na 

atualidade que utilizam sucessões de imagens subseqüentes do tipo frame a frame, a modelagem 

tridimensional permite a espacialização de imagens e a sua navegabilidade, criando com isso, 

condições de se experienciar as imagens simultaneamente e combinatoriamente como é ilustrado 

a seguir:  
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FIGURA 24 - Matriz operativa tridimensional utilizando Shockwave 3D – 

IDVA#2. Matrizes operativas tridimensionais utilizados para a 
espacialização de imagens na IDVA#02. Cada modelo gira em 
torno do próprio eixo, revelando em cada uma de suas faces 
diferentes imagens. Neste caso, imagens relativas às diferentes 
formas de ocupação e de prestação de serviços ao longo da rodovia 
BR381.  

 

 
 

 
 

FIGURA 25 - Matriz operativa tridimensional utilizando Shockwave 3D após 
manipulação – IDVA#2. Matrizes operativas tridimensionais 
utilizados para a espacialização de imagens na IDVA#02 antes e 
depois da manipulação. Neste caso, imagens relativas aos trechos 
compreendidos pelo novo anel rodoviário da BR381 em fase de 
construção.  

 

A fusão entre todos estes recursos gráficos num só ambiente digital vai configurar diversas 

formas particulares de apresentação crítica do Vale do Aço e, no caso da IDVA#02 gerou os 

seguintes diagramas:  
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FIGURA 26 - Imagem da constituição possível dos elementos visuais na IDVA#2. Aspecto gráfico da 

IDVA#02 após sua manipulação.  
 

 
 
FIGURA 27 - Imagem da constituição possível dos elementos visuais na IDVA#2. Aspecto gráfico da 

IDVA#02 após sua manipulação.  
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Portanto, explorando esta organização estrutural aberta e diferentes formas de estruturação da 

apresentação, percebe-se que a programação LINGO permite diversas ocasiões de 

complementaridade entre usuário e conteúdo na composição da apresentação digital, que vem 

superar a noção de simulação uma vez que não existe um modelo a priori para ser seguido. O 

principal ponto de dobra na apresentação convencional proporcionado pelos softwares de autoria 

multimídia é dado pela possibilidade de se realizar direcionamentos que sejam potenciais para a 

manifestação de um sentido crítico na visualização das informações na síntese digital, dada a 

partir da aproximação entre usuário e imagem. Cabral Filho nos expõe esta possibilidade de 

unicidade narrativa ou de indeterminação que se instaura na relação entre usuário e ambiente 

digital analisando a interface dos jogos de simulação: 

 

[...] jogos de simulação apresentam um tipo particular de interação entre regras e 
indeterminação, onde a distância entre os scripts/regras e a interpretação/jogo promove 
o sentido de unicidade cada vez que ele é executado/jogado”212. 
 

 
Segundo ele, os jogos são essencialmente estruturas de incerteza, apontando para questões 

como a individualidade do usuário ou jogador, para as possíveis narrativas que se desdobram 

ao longo da navegação e acrescentando que, mesmo baseada em algorítmos lógicos ou 

expressões e sintaxes literais como vimos anteriormente, a tecnologia digital pode escapar da 

‘ tirania ríspida’  da linguagem numérica. 

 

Portanto, a análise da abertura do software Macromedia Director Shockwave revela ser possível 

criar linguagens gráficas mais poéticas e relacionais ampliando consideravelmente as formas de 

apresentação da realidade urbana para além de suas características morfológicas. Ao se construir 

uma rede fluidas de relações entre os diferentes elementos da interface digital, é possível se fazer 

uma experiência processual que se aproxima mais das maneiras de organização dos 

condicionantes espaciais, permitindo ao arquiteto um deslocamento crítico diante da realidade e 

das formas de apreendê-la. A inserção nos modos de constituição das imagens digitais nos 

                                                 
212 “games of simulation present a particular type of interplay between rule and indeterminacy, where the gap 

between the scripts/rules and the interpretation/gaming provides the sense of uniqueness each time it is 
performed/played” . CABRAL FILHO. Flip horizontal, 2000, p. 3. Disponível em: <http://www.api-
network.com/mc/0010/flip.html>. 
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permite estar presente no momento de potencialização da apresentação, nos permitindo discutí-la 

em sua essência de realização.  

 

3.1.3 INTERFACE DIGITAL DO VALE DO AÇO #03 [ IDVA#03 ]: A EXPERIÊNCIA 

DO TEMPO NUMA PAISAGEM INTERATIVA 

 

Nesta seção buscaremos mostrar como os atributos numéricos da programação LINGO operam as 

informações relativas à temporalidade dos eventos e quais as formas de estruturação do tempo 

são possíveis de serem realizadas. Esta terceira interface buscará aprofundar mais nos atributos 

que envolvem a constituição e a visualização das informações temporais, bem como proporcionar 

uma experiência de duração da apresentação ao usuário.   

 

Como foi visto na seção anterior, o LINGO se constitui principalmente de objetos, ações, 

parâmetros e propriedades. Todos estes elementos são perpassados por uma ou mais localizações 

temporais específicas 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 

não obedece a um desenrolar linear. Cada um deles pode ser clonado e apresentado em diferentes 

circunstâncias de exibição. Além do fato de não ser linear, a temporalidade da interface digital 

também pode ser clonada como ocorre com os outros elementos, e sua seqüência, ao contrário 

das interfaces mais comuns como Microsoft Power Point, Adobe After Effects, Quicktime VR, 

pode ser retemporalizada ao longo da exibição. Ou seja, cada exibição possui um tempo próprio, 

que é inerente à sua atualização. Ele vai sendo construído à medida da interação com o usuário, 

podendo oferecer desta forma diversos momentos de produção de um encadeamento crítico por 

parte dele. A recriação digital do tempo permite que ele seja manipulado, acelerado, congelado, 

superposto, esticado ou invertido, de forma a produzir um ambiente multitemporal contrariando o 

que é considerado por alguns autores como Huchet que colocam que: “ [m] uitos autores 

concordam em sublinhar o caráter "u-crônico" da imagem numérica, isto é, sem tempo 

próprio”213. A LINGO considera a temporalidade das interfaces assim como no cinema, através 

do salto de um frame para outro. No entanto sua duração pode ser instável, uma sucessão 

                                                 
213 HUCHET, S. A nova Górgona – ou o céu do processo. texto inédito. FABRIS, Anatereza. Imagem e Pensamento. 

São Paulo: EDUSP.  


