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

Nesta se¢do buscaremos mostrar como os atributos numéricos da programacao LINGO operam as
informacdes relativas a temporalidade dos eventos e quais as formas de estruturagdo do tempo
sdo possiveis de serem realizadas. Esta terceira interface buscard aprofundar mais nos atributos
que envolvem a constituicdo e a visualiza¢do das informagdes temporais, bem como proporcionar

uma experiéncia de duragc@o da apresentagcdo ao usudrio.

Como foi visto na secdo anterior, o LINGO se constitui principalmente de objetos, acaes,
parametros e propriedades. Todos estes elementos sdo perpassados por uma ou mais localizacdes
temporais 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 exibi¢do. Além do fato de ndo ser linear, a temporalidade da interface digital
também pode ser clonada como ocorre com os outros elementos, € sua seqiiéncia, ao contrario
das interfaces mais comuns como Microsoft Power Point, Adobe After Effects, Quicktime VR,
pode ser retemporalizada ao longo da exibi¢do. Ou seja, cada exibi¢cdo possui um tempo proprio,
que € inerente a sua atualizacdo. Ele vai sendo construido a medida da interagdo com o usudrio,
podendo oferecer desta forma diversos momentos de produg¢dao de um encadeamento critico por
parte dele. A recriacdo digital do tempo permite que ele seja manipulado, acelerado, congelado,
superposto, esticado ou invertido, de forma a produzir um ambiente multitemporal contrariando o
que € considerado por alguns autores como Huchet que colocam que: “[m]uitos autores
concordam em sublinhar o cardter "u-cronico" da imagem numérica, isto é, sem tempo
préprio”213. 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 instdvel, uma sucessiao

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

Sao Paulo: EDUSP.
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indeterminada de diferentes temporalidades. A facilidade de manipulagdo do tempo pode ser

percebida na citacdo que consta no manual de operagdo LINGO:

Normalmente a ‘cabecga de execug@o’ se move de um ‘frame’ para o seguinte a medida

que o ‘filme’ € executado. Quando queremos que a ‘linha do tempo’ se mova de
maneira ndo-linear, podemos entrar com o comando ‘go’ no ‘script’ de um ‘frame’
especifico. Quando a ‘cabeca de execugdo’ atinge esse ‘frame’ que contém o ‘script’, o
comando ‘go’ ird levar a ‘cabeca de execucdo’ até sua nova destinaco.”'* .

Levando em considera¢do que o frame € a unidade minima de tempo que se espacializa através
de uma malha bidimensional na interface do software, percebemos que ele pode receber
instrugdes para provocar alteracdes no percurso da execugdo, rompendo com sua inexorabilidade.
Desta forma, o tempo digital se configura enquanto uma unidade de localiza¢do ou distancia entre
frames, manipuldvel em termos de sua velocidade, dire¢do e sentido aos quais estdo submetidos
todos os eventos, fendmenos, relacdes entre os objetos de uma animac¢do programada. Com

relacdo ao tempo temos que:

Além da simples representacdo, computadores estdo na verdade informando e

produzindo novos conceitos de tempo que acabam interferindo em nossa percepgdo
215

usual do tempo~ .

Além de modificar a nossa percep¢ao de tempo, a tecnologia digital nos apresenta também novas
possibilidades de representar o tempo e de lidar com situagdes onde o tempo ndo se apresenta de
forma seqiiencial e linear. Como foi apresentado anteriormente, ¢ comum nos depararmos com
situagcdes urbanas onde existe uma superposicdo de diferentes temporalidades num mesmo
espaco fisico, o que pode ser explorado potencialmente como um aspecto a ser apreendido,
analisado e apresentado utilizando as tecnologias digitais. Com elas, poderia ser possivel

estabelecer uma leitura do espago a partir de um filtro multitemporal, superposto e instantaneo.

2% “When you want the playback head to move in a non-linear way, you can enter a GO command in the script
channel of a frame. When the playback head reaches the frame containing the sript, the GO command will take
the playback head to its new destination” THOMPSON; GOTTLIEB. Macromedia director Lingo workshop,
1995, p. 10.

*15 «“Beyond the simple ‘representation’, computers are actually ‘informing’ and ‘producing’ new concepts of time
that end up interfering with our usual perception of time” CABRAL FILHO. Formal games and interactive
desing, 1996.
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Na IDV A#03, buscou-se desenvolver um processo de apresentagdo que partisse da decomposi¢ao
da paisagem local em suas diferentes temporalidades, estas consideradas aqui como parametros
de discernimento critico entre as atividades desenvolvidas e os espagos utilizados. Iniciou-se a
apreensdo na regido tomando-se como referencial o eixo rodovidrio da BR381, historicamente o
articulador de desenvolvimento urbano da regido do Vale do A¢o. De uma maneira geral, o
percurso ao longo da rodovia proporciona a fruicdo por diversas temporalidades muitas vezes
incompativeis. A medida que se percorre este eixo vidrio, uma série de cendrios diferentes vio
rapidamente se sucedendo: viadutos e terminais de carga, galpdes industriais, dreas de
monocultura, fragmentos de ocupacdo em encostas, regides de preservacdo de mata atlantica e
zonas de depdsito de rejeitos industriais, clubes, shopping centers e residencial services. Neste
eixo, a paisagem € composta por uma série de retalhos que incluem paisagens artificiais, espagos
infraestruturais, ocupagdes em encostas, zonas de rejeito industrial, fragmentos de bairros, areas
de servico automotivo, empreendimentos comerciais, tornando a nossa experiéncia visual uma

sucessdo de cendrios confusos e sem relacao.

Portanto, o desafio desta interface foi proporcionar ao usudrio uma experiéncia de frui¢do
audiovisual que permitisse a ele registrar cenas deste percurso e associd-las a registros sonoros
também relativos as atividades locais, compondo assim uma ‘paisagem relativa’ do seu percurso.
Ao usudrio foi permitido decompor e recompor a ‘paisagem relativa’ a todo instante, procurando
o . o e e e .
possiveis entendimentos da relag@o “eixo-vidrio” x “espacos locais”, instigando um procedimento
de pesquisa visual, sonora, que analisa as possibilidades de combinacdo de cendrios e sons

diferentes para uma mesma localizacao.

Na IDVA#03 foram também utilizados ambientes tridimensionais como matrizes operativas
sonoras, associando os recursos de colisdes a arquivos de dudio, gerando um ambiente de

espacializagc@o sonora, ilustrado a seguir:
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FIGURA 28 - Matrizes operativas sonoras da IDVA#03, geradas a partir da utilizagdo de atributos de colisdes
associados a formatos MP3. Os modelos tridimensionais foram desenvolvidos em softwares de
modelagem e animagdo como 3DMAX e FormZ.

A experiéncia visual da IDVA#03 explorou os formatos Quicktime VR, responsiveis por
gerar panoramas reativos formados pela fusdo de imagens digitais. A sucessdo de imagens
revelam diversos aspectos locais como: os tipos de servicos prestados, a forma e a disposicao
dos edificios, as relacdes entre espacos de transito e de pedestres, as formas de ocupacao
urbana, as relacdes sociais construidas, etc. Ao usudrio € oferecida a possibilidade de
combinar estes ftens visualmente e sonoramente, numa tentativa de propor a constru¢do de
relacOes entre elas. Imagina-se que a experiéncia pratica de combinacdo de imagens quase
nunca estd dissociada de uma pré-andlise ou um pré-julgamento das suas potencialidades de
associagdo, podendo resgatar uma capacidade de encadeamento critico por parte de quem as

manipula. As ‘paisagens relativas’ possibilitam a constitui¢do de diversas composi¢des, como

por exemplo as que se apresentam a seguir:
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FIGURA 29 - Matriz operativa desenvolvida com Quicktime VR - IDVA#3. Imagens geradas a partir da
manipulacdo dos panoramas reativos no formato Quicktime VR na IDVA#03.

Estas imagens sdo compostas pela associacdo de trés arquivos de Quicktime VR que permitem,
além da troca panoramica das imagens lateralmente, aproximacdes e afastamentos para um olhar
mais pontual ou mais geral. A estas imagens foram também associados diferentes tipos de
. . . .216 L. . . ..

sufixos, prefixos e radicais” , cabendo ao usudrio construir conceitos para que possam definir o

espaco em que se encontra a sua navegagdo. As imagens e os textos se superpdem na interface,
de forma que a experiéncia quase nunca dissocia uns dos outros. O aspecto final da IDVA#03,
associando imagens panoramicas, textos e sons, pode ser exemplificado nas imagens que se

seguem:

| e s wsgE |

{{ wideo }}

I R T |

{f audiae )

216 . oy . . .. . . . .
Os prefixos utilizados foram (trans, hiper, in, a, sub e des), os radicais (esteril, moviment, acabad, arid) sufixos
(ado, mento, ismo, ez, a¢do). Os termos sdo cunhados a partir da associa¢do destas estruturas gramaticais.
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[ combine as imagens ]

(( video ))

[combine os volumes ]

((audio))

FIGURA 30 - Imagem da constitui¢do possivel dos elementos visuais na IDVA#3. Aspecto visual da
IDVA#03.

A sucessdo de imagens panoramicas buscou oferecer ao usudrio uma experiéncia de percurso a
partir de diferentes velocidades de transi¢cdo das imagens associadas aos registros sonoros da
rodovia. A interface procurou explorar a capacidade de reposicionamento do usudrio diante das
diferentes realidades que a ele € apresentada, propondo uma experiéncia temporal multipla e
dindmica de apreensdo. Com relagdo aos conceitos apresentados na interface, sua visualizacio
fragmentada e independente faz com que a experiéncia do texto seja como a de uma imagem.
Entretanto, na medida em que se combinam prefixos, radicais e sufixos gerando palavras, a
interface demanda um outro nivel de interpretacdo da ordem dos significados conceituais, que
busca instigar possiveis defini¢des ou reinvencdes tais como: trans_arid_ismo, des_acab_ado,
hiper_esteril_ez. Considerando que a relacdo interativa deve oferecer possibilidades de
construcdo de um percurso critico a partir de interpretagdes particulares de um conteido nao-
linear, a problematizacdo pode ser potencializada no momento em que o usudrio se “esbarra”
com aspectos incertos e sem significado imediato. Neste ponto, surgem aberturas para que ele

deposite uma bagagem critica pessoal para elementos que demandem defini¢des.

Portanto, a IDVA#03 buscou explorar uma experiéncia de inser¢do do usudrio no interior de uma
navegacao interativa, atribuindo a ele a responsabilidade de gerar defini¢des, criar conceitos e,
assim, produzir informag¢des. Admitindo que o computador seja um ambiente de manipulacio de
dados e que as informacOes somente se consolidam a partir da interpretacdo destes dados, as

interfaces digitais podem estimular a producgdo destas informagdes a partir da problematizacdo da
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exibicdo dos dados. No entanto, a manipulagdo critica e a criacdo destas informagdes se dd no
usudrio, no ato de interpretagdo e critica. A interface sugere caminhos a serem percorridos, mas
eles serdo construidos e definidos a medida do envolvimento externo. A noc¢ao de percurso busca
admitir uma experiéncia temporal na apresentacdo grafica, que possa estabelecer um outro

horizonte para a estaticidade da imagem a partir da experiéncia de duragdo.



