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Resumo

As imagens (pintura, fotografia, cinema, etc.) sempre foram construidas para fins
especificos e através da mediagdo entre nds (espectadores) e a realidade, foi possivel representar
o mundo que nos cercava. Com a chegada da computacdo grafica e de novos formatos digitais, a
imagem adquire novas competéncias. Discutir as propriedades e tendéncias da imagem digital sao
aspectos extremamente relevantes para o desenvolvimento de novos sistemas, processos € teorias
comunicacionais. Ao ser concebida e aliada ao conceito de interface, essa imagem pode ser
transformada em imagem—interface, multiplicando assim, suas caracteristicas e potencialidades.

Uma boa plataforma para pensar as midias digitais e os pardmetros para discutir a
transformacdo da imagem em imagem interface ¢ o disco de video digital, pois possui
caracteristicas técnicas que permitem o mapeamento de informacgdes e o armazenamento de
grande quantidade de dados. O objetivo desta pesquisa ¢ discutir e aplicar os conceitos de
imagem-interface, elaborados principalmente por Peter Weibel, Lev Manovich e Mark Hansen,
no ambiente dos DVDs e dos novos formatos da comunicagdo digital, como a Internet e os
painéis eletronicos. A andlise de interfaces de DVDs e DVD Roms comerciais e experimentais
permitird entender as limitacdes atuais na exploragdo da interface e interrogar se ¢ possivel
ampliar seus recursos e se utilizar desse conceitos no ambito de uma cultura de mercado, dentro
da qual uma midia ¢ rapidamente substituida por outra antes que esgotem suas possibilidades.

Palavras Chave:

1. Imagem digital, 2. Interface, 3.DVD, 4. Comunicagao digital, 5.Software, 6. Internet.



Abstract

The images (painting, photograph, cinema, etc.) had always been constructed for specific
ends and through the mediation between us (spectators) and the reality, it was possible to
represent the world that surrounded us. With the arrival of the graphical computation and new
digital formats, the image acquires new abilities. To argue the properties and trends of the digital
image are extremely excellent aspects for the development of new systems, processes and
theories in communication. When it is conceived and allied to the interface concept, this image
can be transformed into image-interface, thus multiplying, its characteristics and potentialities.

A good platform to think the digital medias as inhabitable medias and the parameters to
argue the transformation of the image in image interface is the digital video disc, because it
possess technical characteristics witch allows the mapping of information and the storage of great
amount of data. The objective of this research is to argue and apply the image-interface concepts,
elaborated mainly by Peter Weibel, Lev Manovich and Mark Hansen, in the DVDs and the new
formats of the digital communication like the Internet and electronic panels. The interfaces
analysis of commercial and experimental DVDs and DVD Roms will allow to understand the
current limitations in the interfaces exploration and argue if it is possible to extend its resources
and to use these concepts in the scope of a market culture, which a media quickly is substituted
by another one before they deplete its possibilities.

Key Words:

1. Digital image, 2. Interface, 3.DVD, 4. Digital communication, 5.Software, 6. Internet.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa tem como objetivo aplicar o conceito de imagem - interface frente
aos novos formatos da comunicagao digital, principalmente no disco de video digital, o
DVD, mostrando que ele ndo € apenas um suporte capaz de armazenar uma grande
quantidade de informacgdes (audio, video e texto) e sim um meio que nos permite
discutir as especificidades da imagem digital e seu potencial para desenvolvimento de
situagdes imersivas que Butterworth e Wyver definem como midia habitavel." Através
dessas imagens é possivel agenciar multidées e com o auxilio de estratégias de
compartilhamento podemos pensar na construgao de narrativas diferenciadas.

O DVD, devido as suas caracteristicas técnicas, que permitem o mapeamento de
informagbes e o armazenamento de grande quantidade de dados, pode ser
considerado uma plataforma para pensar as midias digitais como midias imersivas e
compartilhaveis e os parametros para discutir a transformagdo da imagem em imagem -
interface.

Apesar disso, e a despeito de seu barateamento?, segue sendo utilizado (na
maioria das vezes) como mero acessorio da industria cinematografica e complemento
da de games, evidenciando a estabilidade de um conceito de interface como
membrana, em detrimento da exploragao da interface como espuma, que ¢é o diferencial
das midias digitais em relagdo as analdgicas. Como deixou claro Peter Weibel, a
imagem digital se diferencia da imagem eletronica analdgica, especialmente a
produzida nos moldes televisivos, por deixar de se comportar como uma linha divisoria,
que demarca o territério do receptor e da midia. Ela pode se comportar como espuma,
que nao deixa de separar o sistema de seu entorno, mas permite a permutacédo entre
esses termos, de forma permeavel e variavel.

“(...) Algo que agora é entorno, pode formar parte do sistema no proximo passo. Algo que agora é
sistema, pode ser o entorno para o subsistema. Isso quer dizer que se sou o observador externo

' BUTTERWORTH, A. e Wyver, J. “Interactive or Inhabited TV — Broadcasting for the Twenty-first
Century”. IN: New Screen Media: Cinema/Art/Narrative. Londres, BFI Publishing, 2002, pp.90-119.

2 Em 2001 o preco médio dos players de DVD era de aproximadamente 900 reais, ja em 2005 a média foi
de 300 reais. Fonte: Unido Brasileira do Video, acessado em 12/11/2005.
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de um sistema, posso converter-me em parte do sistema no préximo entorno, e de um
observador interno passar a observador externo(..)".

Mas assim como aconteceu nos primordios do video eletrénico, o video digital
também foi usado apenas como um suporte do cinema. Aos poucos ele comeca a ser
utilizado como um sistema de express&o no qual é possivel forjar discursos sobre o real
e sobre o irreal.*

A analise de interfaces de DVDs comerciais, experimentais e DVD Roms
permitira entender as limitagbes atuais e interrogar se é possivel ampliar seus recursos
e se utilizar desse conceitos — midias habitaveis e interface como espuma — no ambito
de uma cultura de mercado, dentro da qual uma midia é rapidamente substituida por
outra antes que esgotem suas possibilidades. °

A popularizacdo do DVD °© se deve a um conjunto de fatores: ele possui uma
grande capacidade de armazenar dados (no mundo dos games ele ja € utilizado
largamente. A maioria dos jogos para o console do Playstation 2, por exemplo, esta
nesse formato), apresenta diversos recursos técnicos, pelo mapeamento de
informacdes, e além de possibilitar a producdo em série, conta com o barateamento dos
programas de autoragao para despontar como um meio promissor.

E importante ressaltar ainda, que a vertiginosa rapidez’ de popularizagdo do
DVD possibilitou o mais rapido crescimento da industria de discos de audio e video na

histéria da industria do entretenimento.

* WEIBEL, P. La Imagen Inteligente: Neurocinema o cinema cuéntico?. Parte 5 do Seminario “Arte
Algoritmico. De Cézanne a la Computadora”. UNESCO, MECAD/ESDi. p.4-5. Disponivel em:
http://217.76.144.68/archivos/_20/html/mobligatorio/00015/html/weibel_frameset session5.htm.

* MACHADO, Arlindo. Pré-Cinemas & pos-cinemas. Campinas, SP: Papirus, 1997. p.188.

® MACHADO, Arlindo. “Repensando Flusser e as imagens técnicas’. In: LEAO, Lucia (org). INTERLAB:
Labirintos do pensamento contemporaneo. Sao Paulo: Editora lluminuras. p.150.

® No ano de 2004 foram vendidos aproximadamente 3 milhdes de aparelhos de DVD (players) e 17
milhdes de discos. Estima-se para o ano de 2006 uma venda de 6 milhdes de players e em 2008, a
venda de discos, atinja o apice de 50 milhdes de copias. Fonte: Submarino S/A, acessado em 20 de julho
de 2005.

! Enquanto o VHS precisou de 13 anos para vender 30 milhdes de aparelhos, o DVD precisou de apenas
5 anos para obter esse indice. Nos ultimos anos a venda de VHS (principalmente infantis) tem mantido a
base de 3 milhdes de fitas. Atualmente o preco das fitas de VHS e DVD se encontra no mesmo patamar.
Fonte: UBV — Unido Brasileira do Video, acessado em 12/11/2005.
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E certo que ele j4 possui o seu lugar na indUstria — principalmente
cinematografica — mas o que vemos ainda sao experiéncias limitadas a adaptar filmes
de pelicula a um suporte barato, em que nio é trabalhado o atributo mais interessante
de uma midia em formato digital: a interface.

Por isso a vontade de pensa-lo por outro angulo. Ndo devemos usa-lo apenas
como um suporte ou uma tecnologia que ira se adaptar em outros formatos, pois assim
iremos restringir as suas caracteristicas e possibilidades.

Esse é um estudo que se faz necessario, pois podemos analisar e identificar
novas maneiras de pensar os formatos emergentes, antes que sua viabilidade
comercial se esgote. ®

Nesse sentido, ndo se pensa aqui em estabelecer padrbes especificos e
particulares ao DVD, mas toma-lo como campo de investigacdo para pensar na
construgdo de novos ambientes interativos e habitaveis, no desenvolvimento de
interfaces realmente criativas e na forma com que se relacionam com determinado meio
de comunicagéo.

O primeiro capitulo da dissertagao discute a relagdo da imagem com o homem, o
seu poder de representacdo e mediagao técnica, frente um tempo marcado por
transformacdes no campo da arte; e suas possiveis influéncias nas producgdes
midiaticas. Ao situarmos a imagem, podemos observar o desenvolvimento de alguns
dispositivos primordiais e a forma que se da a relagdo imagem-espectador em
determinado meio.

A preocupacédo de se verificar a mudanga de paradigmas da imagem nos leva
até um ambiente digital, onde os processos de criagdo nas midias sao transformados e
a sugestdo por novas tecnologias da imagem se recicla a cada modelo ou novo sistema
criado. A relagdo espectador-imagem passa para um plano secundario e o “interator-
agenciador” parte integrante de novas plataformas da imagem, passa a ser um sujeito

interfaceado®. Segundo Weibel'®, o observador externo pode se converter em parte

& Um formato citado como possivel sucessor do DVD é o HD-DVD (maior qualidade de audio e video).

® MELLO, Christine. Arte nas extremidades. In: Machado, Arlindo (org). Made in Brasil: Trés décadas do
video brasileiro. Sao Paulo: ltad Cultural, 2003. p.151.
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essencial de um sistema, se tornando um espectador interno para outro observador
externo, levando em conta as caracteristicas permeaveis e variaveis da interface.

A imagem digital se configura como imagem - interface. Através de suas
especificidades é possivel verificar em que formato pode atuar e estabelecer as
caracteristicas comuns a meios de comunicacao cada vez mais hibridos.

Apontar os motivos que fazem do DVD um dos representantes das novas midias
€ colocar em choque as idéias de dois autores: Lev Manovich e Mark Hansen. Eles
possuem opinides divergentes'' sobre alguns aspectos que definem as novas midias,
mas um pensamento em comum € extraido para que se pudesse partir para a analise
de alguns exemplos (DVDs de filmes, desenhos animados, games e experimentais),
comerciais x experimentais.

Peter Weibel nos alerta sobre a tecnologia da interface. O primeiro momento se
situa entre as tipologias de aproveitamento do DVD e a viabilidade de se pensar em
uma experiéncia de habitagdo, o agenciador e a obra, numa relagdo onde n&o exista
distingdo entre “homem-tecnologia”.

Depois de estabelecidos os pontos mais importantes que demonstram o estagio
habitado pelos discos de video digital, o segundo capitulo da énfase aos programas de
autoracdo, a construcdo de interfaces e sua possivel interferéncia no processo
midiatico. Assim podemos nos questionar sobre as reais possibilidades de uma
interagao entre o homem e a experiéncia da navegagédo no ambiente dos DVDs.

Essa experiéncia pode ser potencializada se observarmos os pontos
semelhantes entre as especificidades da Internet e do DVD, para que possamos tirar
proveito das caracteristicas em comum de modo a se construir um ambiente interativo e
nao-linear. Todos esses pontos serao discutidos no terceiro capitulo.

Apos termos apontados as semelhangas entre linguagens de diferentes meios,
iremos explorar e desenvolver no ultimo momento, um conceito de imagem - interface
que se adeque a plataforma dos DVDs e a outros formatos emergentes da

comunicagao.

" WEIBEL, P. La Imagen Inteligente: Neurocinema o cinema cuéntico?. Parte 5 do Seminario “Arte
Algoritmico. De Cézanne a la Computadora”. UNESCO, MECAD/ESDi. pp.7-8. Disponivel em:
http://217.76.144.68/archivos/_20/html/mobligatorio/00015/html/weibel_frameset session5.htm.

""HANSEN, Mark. New Philosophy for New Media. Cambridge: The MIT Press, 2004. Cap. 1.
15



Antes de nos focar efetivamente na problematica dessa dissertagcdo, a qual
busca pensar o DVD (disco de video digital) e os novos formatos digitais como uma
plataforma para observar as especificidades da imagem digital até sua configuragao em
interface, devemos esclarecer alguns conceitos importantes para que o leitor

compreenda os limites e os campos da comunicacéo a serem abordados.
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CAPITULO 1 - [IMAGEM - INTERFACE] E OS DVDS

1.1) ANTECEDENTES

O que é imagem? Para que servem as imagens? Podemos definir a imagem
através das relagdes que estabelece com o espectador? Esses questionamentos sao
essenciais para que possamos entender uma série de elementos' que se situam ao
redor da imagem e que aparecem ao longo desse trabalho como pecas fundamentais
para o desenvolvimento de processos € novos sistemas de comunicacao.

As imagens podem ser entendidas como objetos visuais destinados a serem
registrados pelo olho. Elas sempre foram construidas para fins especificos, sejam eles
individuais ou coletivos. Com a intencao de representar o Mundo e o que situa ao seu
redor, ela sugere uma mediagédo entre o espectador e a realidade. Segundo Jacques

Aumont'®

, as fungbes da imagem sdo as mesmas de outras produgdes humanas que
vislumbravam estabelecer uma relagdo com o real: 0 modo simbdlico, onde as imagens
serviram de simbolos religiosos, o0 modo epistémico, no qual as imagens trazem
informacgdes visuais sobre o Mundo e o modo estético. Nesse ultimo modo ou fungéo
podemos afirmar que a imagem pode ser considerada uma imagem artistica, pois se
apropria de efeitos estéticos para cativar o espectador através de sensacdes
especificas.

Independente da fungdo adotada para a criagdo de imagens, o prazer de
reencontrar uma experiéncia visual é que faz com que o espectador continue a se
relacionar com o mundo visual e justamente aqui se constroi o papel da imagem:

aperfeicoar e manter essa ligagao.

. a imagem é sempre modelada por estruturas profundas, ligadas ao exercicio de uma
linguagem, assim como a vinculagdo a uma ordem simbdlica (a uma cultura, a uma sociedade);
mas a imagem também & um meio de comunicacdo e de representacdo do mundo, que tem o

. » 14
seu lugar em todas as sociedades humanas”.

'2 Entre alguns elementos podemos citar os suportes da imagem, a forma como sdo produzidas e a
maneira em que as imagens sao percebidas.

> AUMONT, Jacques. A imagem. Campinas, SP: Papirus, 1993. p.80.

" |dem. p.131.
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A cultura enquanto producdo simbdlica sempre se apdéia em uma técnica, ela
ainda necessita de suportes e linguagens que possibilitem a relagdo entre pensamento
e sensibilidade'®, para que assim possa estabelecer uma acéo, seja qual for ela, dentro
do ambiente habitado pelos humanos. A imagem aqui se insere, pois deve ser
entendida como um resultado dessas produgdes.

Levando em conta os aspectos plasticos da imagem (a superficie e organizagao,
o grupo de valores e cores, os elementos graficos e a matéria), podemos notar que nem
sempre foram usadas como um meio de representar ou apontar para um determinado
aspecto da realidade, por exemplo, na arte abstrata, onde se pretendia produzir
pinturas desvinculadas com o real, a arte néo figurativa.'

Se a imagem pode ser considerada um meio de comunicagdo, imediatamente
podemos nos remeter aos dispositivos técnicos proporcionados pela intensa busca de
se produzir novas imagens. Entre as que sucederam a pintura, podemos destacar as
imagens técnicas: a fotografia, o cinema, o video e as imagens sintéticas.

Para melhor entendermos o universo das imagens técnicas, devemos pensar
nelas como um campo de fendbmenos visuais e audiovisuais em que a intervencao da
técnica produz uma diferenga no universo das imagens, marcando um distanciamento
entre o homem e suas imagens interiores."’

Desde o Quattroccento, a busca por imagens mais “complexas” e vinculadas a
realidade visivel era almejada. O Renascimento da cédmera obscura da inicio a
generalizagao de dispositivos destinados a reproduzir o mundo de forma mais precisa,
em resposta ao desejo dos homens de se livrarem de suas imagens interiores
distorcidas.

Com o advento da fotografia a possibilidade de se criarem imagens automaticas
se tornou uma realidade. Através da mediagao de alguns dispositivos técnicos, além do

automatismo, ela proporcionou pela primeira vez a produgao de imagens tecnoldgicas,

' PLAZA, Julio e TAVARES, Ménica. Processos criativos com os meios eletrénicos: poéticas digitais.
Sao Paulo: Hucitec, 1998. p.13.

'® GOODING, Mel. Arte Abstrata. Sao Paulo: Cosac & Naify, 2002.

' MACHADO, Arlindo. Pré-Cinemas & pos-cinemas. Campinas, SP: Papirus, 1997. p.224.
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que ndo dependiam da intervencdo humana.” Apesar de existir a possibilidade do
homem nao participar da construgdo da imagem fotografica, devemos lembrar que ela
também pode ser encarada como um objeto produzido por ele em um determinado
dispositivo, e pronto para transmitir a seu espectador, sob forma simbolizada, um
discurso sobre o real.'

As técnicas de figuragdo cada vez mais foram evoluindo e proporcionando uma
automatizacdo dos processos de reprodugao e criagao da imagem. Apoés a fotografia,
surgiu a obsessao por maquinas que analisassem e sintetizassem o movimento. Com o
avango das maquinas que pretendiam adaptar e transferir o mecanismo fisiolégico da
percepgao para maquinas capazes de simular visualmente o movimento, o conceito de
cinematografia (escritura do movimento) foi aparecendo até se configurar na imagem de
movimento e seus “motion pictures”, o que conhecemos atualmente como o sistema de
Hollywood. O que no inicio era pretendido com a investigagdo de maquinas de viséo se
reduziu a maquinas de movimento.?

O cinema se apdia em uma imagem temporalizada, ja que no cinema temos a
montagem ou a sucessiva colocagao de blocos temporais, assim temos a sensacgéo de
estarmos diante de um sistema em permanente movimento.

Ao mapearmos algumas das imagens que serviram de influéncia para que
surgissem novos aparatos e dispositivos técnicos ao longo do século XIX, nos
confrontamos com a importancia do aparecimento e a evolugdo de novas tecnologias
da imagem.

Assim como a imagem cinematografica, a concepg¢éo de tempo esta inserida na
imagem videografica, mesmo que atuando de formas diferentes, levando em conta que
o cinema se apoia na imagem fotografica e o video é gravado em suporte magnético.

A imagem eletrbnica assume uma postura parecida as demais imagens técnicas
que a antecederam, pois mesmo apresentando caracteristicas préprias, ela pode

assumir formas diversas se utilizando das propriedades de outros meios.

% |dem, p.227.

¥ AUMONT, Jacques. A imagem. Campinas, SP: Papirus, 1993. p.260.
% WEIBEL, P. La Imagen Inteligente: Neurocinema o cinema cuantico?. Parte 5 do Seminario “Arte
Algoritmico. De Cézanne a la Computadora”. UNESCO, MECAD/ESDi. p.1. Disponivel em:
http://217.76.144.68/archivos/_20/html/mobligatorio/00015/html/weibel_frameset session5.htm.
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“(...) o video é um sistema hibrido; ele opera com cddigos significantemente distintos, parte
importados do cinema, parte importados do teatro, da literatura, do radio e, mais modernamente

da computagao grafica (...)"

Apesar de utilizar procedimentos que consistem associar uma imagem de
movimento a um efeito de feedback, o video ndo consegue através de suas
especificidades construir um sistema inteiro, mas o seu grande trunfo & justamente
poder sintetizar as contribuicbes dos mais variados meios que o antecederam.

O papel de representar a realidade como a fotografia e o cinema ja tiveram, nao
cabe ao video. A imagem de baixa qualidade que possui, ndo permite quadros com
profundidade de campo e tornam as figuras cada vez mais reduzidas, assim seu quadro
se assemelha a formas abstratas.

A fotografia, o cinema e o video ndo podem ser apenas encarados como meios
de se criarem imagens especificas, com caracteristicas peculiares, mas também como
meios de perceber e interpretar o mundo.

“As técnicas fotograficas, fotomecanicas, cinematograficas e televisuais que vieram depois ndo

somente alteraram o modelo vigente desde o Quattrocento, como o levaram a maxima eficacia:

conquista do movimento com o cinema, conquista da instantaneidade e da simultaneidade da

geracao de imagem, de seu registro e de sua transmissdo com a televisdo, que suprime o prazo
de registro da imagem proprio ao cinema e opera uma aproximagao definitiva entre imagem e o

real, o momento de sua captura e 0o momento de sua re-presentagéo 2

As profundas transformacdes que ocorreram em virtude do aparecimento de
novas tecnologias de representagdo, impulsionaram o homem a cada vez mais
aperfeigcoar a sua relacdo com as imagens. Tendo esse espirito em mente, de controlar
todas as imagens automaticas, através do registro, da difusdo e manipulagdo, ele
acompanha o destino de toda e qualquer espécie de imagem: o numerico.

Poderiamos discutir com mais intensidade os aspectos das imagens que
representaram seu tempo, aprofundar a questdo das relagdes entre o espectador e a
imagem, mas o objetivo nesse momento €& apenas explicitar alguns dos mais

importantes expoentes que antecederam a imagem digital, pois além de ser o foco do

' MACHADO, Arlindo. Pré-Cinemas & pos-cinemas. Campinas, SP: Papirus, 1997. p.190.

2 COUCHOUT, Edmond. “Da representacdo & simulacdo: Evolugdo das técnicas e das artes de
figuragdo”. In: PARENTE, André (org). Imagem-maquina: a era das tecnologias do virtual. Rio de Janeiro:
Editora 34. p.41.
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nosso trabalho, necessita dessas premissas para entender como as imagens
transmutam pelos mais variados meios e a forma como vao se adaptando para se
tornarem propriedade fundamental de determinado sistema.

Até agora nos apoiamos nos modelos estritamente analogicos de se produzirem
imagens, mas através de trés modelos de produgado imagética (pré-industrial, industrial
e pos-industrial) podemos observar os processos de codificagdo que deslocam do

sistema analdgico para o digital. %

» PLAZA, Julio e TAVARES, Ménica. Processos criativos com os meios eletrénicos: poéticas digitais. S&o
Paulo: Hucitec, 1998. p.25.
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1.2) A IMAGEM DIGITAL E A SUA CONFIGURAGAO EM INTERFACE

Com a mudanga dos sistemas analdgicos para os digitais, os meios de
comunicacgao passam por diferentes modos de se produzir e desenvolver o texto, 0 som
e principalmente a imagem. Podemos observar esses aspectos nos mais variados
formatos da comunicacédo digital, pois ndo s6 se utilizam dessas novas caracteristicas
para recriar a maneira de se desenvolver a informagao, como também para aprimorar
as experiéncias frente aos seus mais variados usuarios.?

Dos livros tradicionais aos e-books, dos telefones tradicionais aos mais
avancgados tipos de celular, da TV analdgica para a TV digital, do bloco de notas para o
palm top, sao exemplos que evidenciam os passos tomados pelos meios de
comunicacgao nas ultimas décadas.

Apesar dessa transformacdo influir nos processos comunicativos, se
compararmos os resultados de uma produgao analodgica e digital, poderiamos qualifica-
los como se fossem os mesmos, isso se desconsiderarmos um fator fundamental: a
forma como encaramos a imagem digital.

Produzida pelo computador®, essa imagem pode representar as formas e cores
que encontramos no “mundo real”’. Essa simulagdo € gerada por variaveis de digitos
binarios (0 e 1) e por uma sequéncia de comandos que irdo ditar o rumo de todo o
processo (algoritmos). Por isso, quanto maior for a capacidade das maquinas em
realizar esse tipo de calculo, mais perto da realidade essas representagdes se
encontrarao.

Agora nao cabe mais a intengcdo de figurar o que é visivel e sim o que é

|.26

modelizavel.””> Com a utilizagdo da computagédo grafica ou infografia (termo originado

A imagem digital permite que o homem a manipule. O conceito de espectador que dizia respeito a

pessoa que apenas observasse as imagens, cede lugar ao termo “usuario”.

% Devemos pensar aqui o computador, ndo sO pela sua alta capacidade de calculo numérico, mas
também como um sistema simbdlico, uma maquina que lida com representacdes e sinais. JOHNSON, S.
Cultura da Interface. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2001. pp.17-18.

% COUCHOUT, Edmond. “Da representacdo & simulacdo: Evolugdo das técnicas e das artes de

figuragdo”. In: PARENTE, André (org). Imagem-maquina: a era das tecnologias do virtual. Rio de Janeiro:
Editora 34. p.42.
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dos franceses), a imagem digital tende a simular os realismos fotograficos e
cinematograficos, levando em consideragdo modelos matematicos e ndo modelos
fisicos retirados de uma realidade fisica. A simulagdo é uma técnica que permite a
representacdo de situagbes ausentes e a tendéncia € que seja usada cada vez mais
para substituir processos reais.

Existem diversas maneiras de se empregar a palavra representagdo e sob a luz
dos seus mais variados sentidos, assim como Lev Manovich®’, iremos utiliza-la para
evidenciar o funcionamento de objetos culturais. Pois, ao estabelecermos essa
premissa, podemos observar e apontar as novas midias (Web sites, games de
computador, projetos em 3D, a Internet, a realidade virtual, etc.) como primordiais no
que compete ao seu papel de representacao cultural.

Ao qualificarmos a imagem produzida pelo computador como objeto cultural de
um tempo, podemos constatar que ela opera em dois niveis antes de assumir novos
papéis: como superficie (forma que a vemos) e como um cdédigo subjacente (uma
funcdo matematica, seus valores em pixel, etc.)®.

Segundo Weibel*®

a esséncia da imagem digital ndo é precisamente criar,
através da mediagado de um computador, algo maior, algo a mais que a realidade, e sim
algo que pareca mais real. Através dela podemos ter a impressao de uma realidade,
sem ao menos ter objetos reais para a sua construgéo.

Mas a imagem digital n&o é apenas caracterizada pela sua aparéncia, por “zeros
e uns” e por ser um simples produto de algoritmos matematicos, ela pode ser concebida
e aliada de um conceito muito discutido desde a criagdo dos computadores pessoais: o
conceito da interface.

Para Johnson (2001), a palavra interface, na sua concepgao mais simples, pode
ser definida e associada a relagdo existente entre o usuario e o computador, a qual o

software é encarregado para dar forma a essa interacgéo.

*” MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press, 2001.
p.15.

8 |dem, p.289.

* WEIBEL, P. Sobre La Historia y la estetica de la imagen digital. Parte 3 do Seminario “Arte Algoritmico.
De Cézanne a la Computadora”. ~UNESCO, MECAD/ESDi. p.1. Disponivel em:
http://217.76.144.68/archivos/ 20/html/mobligatorio/00015/html/weibel_frameset_session3.htm

23



Apesar da interface atuar “como uma espécie de tradutor, mediando entre as

duas partes, tornando uma sensivel para outra™®

, ela parece ter sofrido algumas
mudangas com o aparecimento de novas midias e a forma como se colocam frente ao
usuario.

Segundo Pierre Lévy, o termo interface é designado para potencializar a
utilizacdo de aparatos materiais que permitem a interagcdo entre o mundo digital e o
mundo ordinario®'. Entre eles podemos citar os dispositivos de entrada e saida como o
teclado, que nos permite a entrada de textos e 0 mouse, no qual podemos manipular
com a mao as informacdes disponibilizadas nas telas e demais superficies. Por essa
concepcgao de interface induzir o humano a passar para o outro lado da tela e interagir
de forma sensorio motora com modelos digitais, considero que esta ndo seja a melhor
definicdo a ser utilizada para designar a forma em qual nds relacionamos com 0s novos
meios digitais.

Como ainda utilizamos certos padrbes e aparatos, como o teclado QWERTY e o
mouse, muito ainda tem a ser desenvolvido e aplicado dentro desse espa¢o mapeado
por bits. A partir do momento que comegamos a vislumbrar novos tipos de interface, a
relacdo entre usuario e maquina adquire novas interpretacdes, se a associarmos a
imagem digital. Essa diversificacdo pode nos possibilitar uma extensdo e multiplicagéo
de pontos de entrada no ciberespaco.

Antes do desenvolvimento da interface computadorizada, a preocupagao que era
exposta ao se criarem aparatos técnicos para a produ¢do de imagens, apenas imitava e
potencializava aquilo que o ser humano ja possuia, no caso 0 mecanismo fisioldgico da
percepcao (aparato natural) *2.

A partir do final do século XX, a imagem tende a transitar da simulagcdo de

movimento (motion picture), para a simulagdo de uma imagem que responde a alguns

* JOHNSON, S. op. cit., p .17.
*"LEVY, Pierre. Cibercultura.S&o Paulo: Ed.34, 1999. pp.37-38.
%2 WEIBEL, P. La Imagen Inteligente: Neurocinema o cinema cuéntico?. Parte 5 do Seminario “Arte

Algoritmico. De Cézanne a la Computadora”. UNESCO, MECAD/ESDi. p.1. Dispnivel em:
http://217.76.144.68/archivos/ 20/html/mobligatorio/00015/html/weibel frameset session5.htm.
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comandos (interativa), até assumir a forma de um campo, oS pixels e suas variaveis,
resultando em um “campo pictérico” que se configura como um sistema de imagens33.

A partir dai, com a tecnologia da interface assumindo o papel de linha divisoria
entre o sistema e o0 que situa a sua volta, tornou-se possivel realizar uma troca entre
ambos, pois era necessario distinguir a imagem, do mundo real.

Isso, que Peter Weibel chama de “linha divisoria ou tecnologia da interface”, ndo
deve ser visto como uma membrana ou parede, e sim como uma espuma, no interior da
qual o usuario consegue nao so controlar o comportamento de determinada imagem,
mas também se tornar parte dela. “Uma interface maleavel e permeavel, onde aquilo
que agora esta a volta, possa se tornar futuramente parte integrante do sistema”. 34

Toda e qualquer interface pressupde uma interacdo, pois 0 que iremos aqui
adotar como interatividade, € a possibilidade de se mudar, modelar, armazenar e
visualizar sistemas que iremos encontrar no mundo digital. Podemos entendé-la ainda
como um mecanismo realizador indispensavel para a relagdo entre o criador, o
computador e o objeto.*®

N&o temos a intengcdo de detalhar e colocar os diversos graus de interatividade,
questionar as diferencas entre interacdo, interatividade e reatividade, conceitos que
muitas vezes foram utilizados em outros trabalhos. Iremos pensar na interatividade
como uma consequéncia de interfaces inovadoras, pois elas pragmatizam a
interatividade na comunicacdo mediada pelo computador, desenha os seus limites.>

Para visualizar esse novo tipo de interface (como espuma), podemos tomar
como exemplo a instalacdo Perversely Interactive System *’, apresentada no Brasil

recentemente, em que € desencadeada uma relagao entre o visitante e uma imagem

% |dem, p.2.
* Ibidem, pp.4 e 5.

% PLAZA, Julio e TAVARES, Mbnica. Processos criativos com os meios eletrénicos: poéticas digitais.
Sao Paulo: Hucitec, 1998. p.104.

% CINTRA, Hermano. Dimensées da Interatividade na Cultura Digital. Dissertagdo de Mestrado em
Comunicagdo e Semidtica, 2003. pp. 20-39.

¥ HUGHES, Lynn e Simon Laroche. Pervesely Interactive System. Catalogo FILE — Festival Internacional
de Linguagem Eletrénica. 2004.
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por intermédio de um dispositivo que mede a variagdo na atividade das glandulas de
suor do usuario e a interpreta como nivel de stress.

A projecéo se inicia com a imagem de uma mulher de costas e dependendo do
estado psicolégico do interator, a imagem da mulher se desloca ao seu encontro (no
caso de ser identificado baixo nivel de stress), ou permanece imovel (no caso de ser
identificado alto nivel de stress).

Se em um primeiro instante o usuario se situa aos “arredores” do sistema
(observador externo), em outro, a partir do momento em que suas reag¢des sao
detectadas pelo mecanismo, ele deixa de ser observador externo e passa a ser parte
integrante desse sistema, construindo a interagdo pela concepcédo da interface que
opera como espuma e ndo como membrana.

Mas ao colocarmos em discussao os tipos de interface frente aos novos formatos
da comunicagao digital, podemos observar o papel que a imagem digital assume
guando situada nesses meios.

Segundo Manovich® (2001), a imagem pode atuar como interface, pois ela
funciona como um portal para outro mundo. Nao queremos mais permanecer na sua
superficie, nés esperamos entrar na imagem. E aquele papel de representacdo que a
imagem possuia compete agora a imagem-interface.

Se colocarmos em pratica esse conceito de imagem-interface®, poderemos
pensar as midias digitais como criadoras de processos comunicativos diferenciados,
observando as suas especificidades e caracteristicas, nos processos pelos quais se
mostram aos seus “agenciadores” e como se relacionam com outros meios.

Isso seria fundamental para pensar em novos ambientes, novas narrativas e
como nos, ex-telespectadores, poderemos atuar no meio digital por intermédio da
organizagao de uma arquitetura da informacgao diferenciada que possibilite a formagéo
de um ambiente onde o interator e sistema possam habitar e compartilhar informacdes

para construir um espaco virtual promissor.

% MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press, 2001.
p.-290.

% Empregaremos a palavra imagem - interface para citar mecanismos no qual a imagem assume o papel
de interface, mas ndo como um portal para outro mundo, como sugere Manovich, mas como o conceito
de interface explicitado por Weibel.
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Aliado as novas tecnologias, o software pode hoje muito bem reproduzir e criar
ambientes virtuais muito parecidos com a qual nos vivemos, mas como podemos tornar
esses novos meios um espago em que possamos realmente interagir e habitar,
considerando a alta capacidade de armazenamento dos novos suportes de dados,
como o DVD?
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1.3) O DISCO DE VIiDEO DIGITAL (DVD)

O disco de video digital sempre aparece nas margens, “entre virgulas”, quando o
assunto a ser discutido € a extensa lista de suportes proporcionados pela convergéncia
das novas midias. Chegou a hora de dar um destaque especial a esse formato e mudar
um pouco o enfoque que insistentemente costumam aplicar nas relagdes cinema x
DVD.

Vale ressaltar que mesmo tomando o DVD como objeto de estudo e deixando
em segundo plano outros formatos (Web, realidade virtual, videogames, etc.), que
aparentemente possuam mais valores conceituais e artisticos vinculados a sua
natureza, a discussdo de interfaces culturais e a contribuicdo que oferecem para a
formacédo de uma cultura da interface € a peca chave para evidenciar novos processos
de significacdo e o funcionamento da imagem.

Podemos entéo falar sobre uma possivel linguagem do DVD? E possivel que um
mero dispositivo do cinema, fadado a eterna funcdo de distribuicdo e divulgagao de
outros meios possua seus proprios recursos de expressao, regras de utilizacdo e
combinacao de elementos imagéticos?

E certo que n&o iremos recorrer ao DVD como uma linguagem no sentido que a
palavra emprega, mas também n&o iremos reduzi-lo a ponto de excluirem os seus
potenciais, recursos e a contribuicdo que tem aplicado nos mais variados niveis da
sociedade. Assim como o video eletrénico e outros representantes da cultura digital,
iremos recorrer ao DVD como um sistema que manifesta coeréncia em cada obra
particular, que ndo possui valor universal e ndo pode ser reduzido a um conjunto de leis
basicas de articulagdo. *°

Se é possivel discutir as especificidades do cinema, por que nao seria viavel a
discussao de discos de video digital? Assim como o cinema o DVD atingiu o seu lugar
na industria cultural, mas resta ainda saber se ele possui caracteristicas proprias que

permitam a discussao de interfaces culturais como a do cinema.

“C MACHADO, Arlindo. Pré-Cinemas & pos-cinemas. Campinas, SP: Papirus, 1997. pp.192-193.
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7

O termo “interface cultural” € utilizado por Lev Manovich para descrever as
interfaces usadas pelos designers de Web sites, DVDs, CD Roms, instalagdes
interativas, enciclopédias multimidia e outros objetos culturais. *'Ele ainda usa a palavra
cinema como um atalho para se referir a diferentes elementos que envolvem a sua
percepcao e recepgao: a camera movel, representagcdo do espaco, técnicas de edicao,
narrativas convencionais e atividade do espectador.

Podemos encontrar algum desses elementos em outros objetos culturais, como o
panorama, slides da lanterna magica, teatro, programas de TV, etc. Independente da
interface cultural adotada por determinado meio, ndo sera estabelecido um ranking dos
meios de comunicagdo mais efetivos, mais ou menos hibridos, reais ou irreais, pois
qualquer seja o sistema estudado certamente possuira uma interface a qual seja
possivel atribuir novos valores. Se pensa aqui a descrigdo de interfaces como modelos
a serem seguidos como processos naturais num ambiente digital e promissor.

O DVD (Digital Video Disc ou Digital Versatile Disc) pode ser identificado como
um dos representantes das novas midias, pois a partir do uso de computadores ele n&o
€ s6 gravado e criado, como também distribuido. Os meios de comunicag¢ao para serem
considerados “new media” geralmente seguem a tendéncia de alguns principios:
representacdo numeérica (quando pode ser descrito numericamente), modularidade
(quando apresenta a mesma estrutura para todos os seus componentes), automagao
(permite a realizagdo de operagdes independente da intengdo humana), variabilidade
(pode ter infinitas versdes) e transcoding (um didlogo com a teoria do software) *%.

A intencdo nao é dissecar esses principios e verificar se 0 DVD atende a cada
um desses itens com exatiddo. Podemos afirmar que eles sao importantes para
desenvolver e aprofundar algumas caracteristicas marcantes desse meio, como o da
variabilidade, mas por outro lado, n&do o seguindo, podemos encontrar caminhos e

qualidades até entdo nio inseridas nessa lista.

“"MANOVICH, Lev. Cinema as cultural interface. 1997. Disponivel em:
http://www.manovich.net/TEXT/cinema-cultura.html. Acessado em 21/01/06.

*MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press, 2001.
pp.19-48.
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Pensando nisso podemos citar o autor de “New Philosophy for New Media™*,

Mark Hansen, que ao longo dessa obra confronta algumas idéias limitadoras de
Manovich. Hansen insiste que a imagem n&o € um mero recurso ou ferramenta para
controlar o “mundo virtual”, mais que isso a imagem se torna um processo o qual o
corpo associado a diversos aparatos que tornam a informacao perceptivel, da forma a
informacg&o. A imagem n&o pode ser restrita apenas a sua superficie, ela deve abranger
todo o processo pelo qual a informacao se faz perceptivel através de uma experiéncia
“corporal”.**

E justamente a imagem com essas caracteristicas que ele define como sendo a
imagem digital. Outros pontos de vista vdo sendo confrontados, desde as “limitacdes”
impostas por Manovich quando aborda os conceitos de interface cultural e propde que
as novas midias utilizam a linguagem do cinema para se estabelecer. Mas o que mais
chama a atengao de Hansen, € que “com a flexibilidade trazida pela digitalizagao, existe
um deslocamento da funcdo das interfaces, trazendo de volta para o corpo aquilo que
originalmente dele saltou”.*® Justamente esse processo que ele considera como a
especificidade, a originalidade das novas midias.

Os discos de video digital podem ser utilizados tanto em aparelhos especificos
para a sua execugao (DVD players), como em computadores, e € utilizado na maioria
das vezes simplesmente por possuir uma alta capacidade de armazenamento (os de
dupla camada possuem em média 8.5 gigabytes).

De fato, esse tipo de disco possibilita armazenar uma grande quantidade de
imagens, sons e textos, mas €& fato também que essa é uma midia que pode ser
explorada de uma outra maneira. E certo que essas qualidades técnicas sdo usadas
como um grande diferencial, se unidas a capacidade tecnolégica de se construir
ambientes e formas diferenciadas, como filmes e games interativos.

Ao falarmos em interagdo, nos remetemos a forma em que nos relacionamos
com os mais variados meios de comunicagdo e geralmente eles atendem a dois

sistemas: o das telecomunicagdes (0 qual € essencialmente um sistema um pra um,

*> HANSEN, Mark. New Philosophy for New Media. Cambridge: The MIT Press, 2004.
4 Idem, Introduction.

* Ibidem, p.22.
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como a Internet) e o de broadcasting, onde essencialmente o caminho é unilateral, ou
seja, € um sistema que parte de um para varios, como € o caso da televisao.

A importancia de citar esses dois conceitos € que a partir do instante que
pensarmos em uma possivel convergéncia entre eles, estaremos adotando um sistema
capaz de modificar, pelo menos em alguns aspectos, as estruturas de determinado
meio de comunicagdo, e como consequéncia o transformando em uma midia
habitavel*®. Partindo dessa afirmacéo, quais mecanismos podem ser adotados para que
o DVD torne-se realmente uma midia habitavel?

Se pensarmos e associarmos o DVD com o conceito de imagem-interface,
podemos criar um espago onde exista interacdo e a emergéncia de novos formatos
narrativos, onde uma arquitetura informacional prefigure sistemas perceptivos e
experiéncias visuais diferentes dos regimes analdgicos com os quais convivemos.

Toda essa espera, por um meio que responda as nossas acgdes de forma
surpreendente, ainda esta por vir. Pois 0 que queremos nao sdo apenas respostas pré-
definidas, caso contrario estariamos satisfeitos com o desempenho de muitos DVDs
amplamente comercializados, como é o caso da maioria dos filmes que podemos
encontrar nas lojas e locadoras.

Os filmes nesse formato contam com recursos muito interessantes se
compararmos a forma que as fitas VHS sé&o disponibilizadas. Eles costumam apresentar
uma grande quantidade de cenas extras, multiplas op¢des de legendas e audio, todos
oferecidos através de um menu muito similar aqueles vistos em sites da Internet.

A grande maioria dos menus s&o organizados de maneira hierarquica, onde
podemos certamente prever onde encontrar determinada informacdo. Temos que
concordar que esse é um fator que nos ajuda a identificar o comportamento de
determinada midia, pois sempre que nos depararmos cCom um menu, iremos percorrer €
0 adentrar sem que problemas nos impeg¢am de praticar uma simples navegagéo.

Mas por outro lado, ndo queremos seguir caminhos pré-estabelecidos, queremos

ser surpreendidos, queremos contribuir e fazer com que esse ambiente se torne

* BUTTERWORTH, A. e Wyver, J. “Interactive or Inhabited TV — Broadcasting for the Twenty-first
Century”. IN: New Screen Media: Cinema/Art/Narrative. Londres, BFI Publishing, 2002, pp. 90-119.
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resultado de nossos desejos e experiéncias, ndo simplesmente um meio apto a
responder aos nossos comandos.

A seguir, iremos observar algumas categorias que o DVD nos apresenta, sempre
tendo em vista as caracteristicas ja citadas, para que possamos constatar ao fim, se
realmente ele atua como uma midia habitavel e corresponde a todas expectativas
criadas. E necessario que seja confrontado os videos comerciais para podermos fazer
uma diferenciacdo entre as experiéncias mais comuns e as experimentais que nos
oferecem caracteristicas suficientes para determinar a interface cultural em qual se

apdiam os DVDs.
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1.3.1) DVD_FILMES

Ao discutirmos o conceito de interface, proposto por Peter Weibel, podemos
perceber que ele pode facilmente ser encontrado e aplicado nos novos formatos da
comunicacado digital, seja se utilizando e forgcando o usuario a fazer parte de
determinado sistema ou simplesmente interagindo com as imagens que encontra
durante o seu trajeto. Esse tipo de navegacdo é disponibilizado em processos
comunicacionais que possibilitam ao interator controlar o comportamento de um sistema
de imagens. Assim, partindo dessa premissa, ele pode tracar diferentes caminhos e
descobrir novos ambientes durante seu percurso.

“Lo que se conocia en el pasado como piel y membrana, se conoce ahora como tecnologia de

interfaz. Como linea divisoria que separa el sistema del entorno, la tecnologia de la interfaz hace

una diferenciacion entre la imagen y el mundo real. Evidentemente, dicha diferencia no es muy
clara, no es una linea divisoria como una pared, mas bien es como una espuma”.47

Os DVDs (discos de video digital), muitas vezes exaltados por obterem uma alta
capacidade de armazenamento de dados, podem nos possibilitar uma nova experiéncia
quando associados a uma tecnologia da interface. Mas parece ser mais facil encontrar
exemplos que nao utilizem a real capacidade tecnologica dessa midia, dos quais
podemos citar aqueles produzidos pela indUstria cinematografica. E certo que hoje ela
utiliza o DVD, como um grande trunfo para a venda de seus filmes, pois como ja
dissemos, ele possui uma capacidade de armazenamento superior aos outros formatos
digitais e uma grande aceitagdo do publico interessado pelo cinema.

Nao cabe aqui, nesse momento, tentar explicar os motivos que levaram essa
industria ndo aproveitar a real capacidade dessa midia, mas podemos adiantar que os
responsaveis pela autoracdo*® dos discos de video digital sdo as distribuidoras, o que
mostra uma total despreocupacido por parte dos produtores em acompanhar esse

*" WEIBEL, P. La Imagen Inteligente: Neurocinema o cinema cuantico?. Parte 5 do Seminario “Arte
Algoritmico. De Cézanne a la Computadora”. UNESCO, MECAD/ESDi. pp.4-5. Disponivel em:
http://217.76.144.68/archivos/_20/html/mobligatorio/00015/html/weibel_frameset session5.htm.

8 Autoracdo é o processo no qual se constroem os menus, a navegacado e onde sdo escolhidos os
materiais extras que vao entrar nos discos digitais. Essa discusséo sera abordada com mais detalhes no
segundo capitulo.
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processo tao importante. Iremos agora observar de acordo com o conceito de interface,
alguns exemplos de filmes que foram disponibilizados nessa midia.

Normalmente, os DVDs de filmes apresentam as mesmas opg¢des ao usuario, ele
pode escolher entre iniciar o filme, selecionar as cenas, configurar as legendas e as
vezes acessar a um material especial (bdnus). E tanto o deslumbramento desses novos
usuarios frente a essa nova midia, que ele parece ndo se importar com algumas
restricdes encontradas durante o seu trajeto.

Apesar de encontrarmos repetidamente em muitas experiéncias as mesmas
formas de navegacédo, as diversas opg¢des de legenda e audio podem representar o
inicio das possibilidades oferecidas para o agenciador, a partir desse ponto de vista ja
podemos observar algumas possibilidades oferecidas gracas a estrutura de acesso
aleatdrio permitida pelos discos de video digital. 49

Um bom exemplo do que encontramos comumente nas locadoras € o menu do
filme Scarface® e do Amnésia®'. Apesar de serem considerados bons filmes, eles no
apresentam uma boa interface e uma arquitetura da informacao diferenciada. Como
podemos notar nas figuras a seguir, sdo poucas as possibilidades disponibilizadas ao
agenciador, o que impossibilita a realizacdo de uma nova experiéncia frente a esse

ambiente.

* Para alguns exemplos de video digital e midias como o laserdisc. MACHADO, Arlindo. Pré-Cinemas &
pos-cinemas. Campinas, SP: Papirus, 1997. p.258.

% Ver ficha técnica na pag.125.

*" Ver ficha técnica na pag.122.
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Figura 1 — Menu do filme Scarface.

Muitas dessas opc¢des oferecidas pelos DVDs podem ser acessadas pelo
controlo remoto (modalidade de terminal de entradasz) do proprio player, desde a
selegdo de capitulos até a escolha do tipo de audio e legendas. A limitagdo imposta
nesses casos faz com que o unico tipo de interagao praticado pelo usuario seja o ato de
avancar e retroceder os capitulos. Essa pratica, o zipping, era muito utilizada para pular
os comerciais nas fitas de video que continham programas gravados em
videocassetes®®. Agora ela também se faz presente nos DVDs ao adiantarmos os
capitulos ou avancarmos ou retrocedermos determinada parte do filme com uma
velocidade até 128x maior que a normal. Aquela pessoa que espera vislumbrar uma
interface diferenciada se torna apenas no chamado zipper, podendo apenas correr

entre os variados capitulos através do controle remoto.

E possivel ainda fazer uma analogia entre o DVD player e o videocassete, pois
ambos equipamentos permitem ao espectador ou interator, a manipulagdo da fita ou do

disco digital, podendo pular os trechos ou até mesmo se desejar, reeditar algumas

2 MACHADO, A. Maquina e Imaginario: O desafio das Poéticas Tecnologicas. Sado Paulo: Edusp, 1993.
p.40.

%% |dem. p.143-144.
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partes possibilitadas pela plataforma. O interator do video é diferente do espectador do
cinema, pois ele nao admite a recepc¢ao cativa do cinema, pois para que a experiéncia
do DVD se inicie € necessaria a participagao efetiva do agenciador. 54

Até aqui ndo se possuiam filmes interativos no sentido da palavra, onde
realmente se pudesse manipular e formar novas narrativas a partir de um simples bloco
de imagens. A partir do momento que colocamos no DVD fragmentos de possiveis
situagdes e narrativas, a disponibilizagdo de recursos para efetuarmos uma navegagao
diferenciada e interativa nos é oferecida.’® Nesse sentido podemos observar uma das
opgdes do filme Amnésia, onde nos € possivel visualizar o filme em uma seqiéncia
temporal linear (o filme no seu formato original apresenta uma narrativa diferenciada,
onde acontecimentos sem uma sequiéncia temporal dao forma a estrutura principal do

filme).

Figura 2 — Menu do filme Amnésia.

Uma saida que poderia fortalecer a interface do flme Amnésia, seria a utilizagao

de diferentes links e imagens que nos levassem a diferentes caminhos para uma melhor

* MACHADO, Arlindo. Pré-Cinemas & pos-cinemas. Campinas, SP: Papirus, 1997. p.198.

°% |dem, p 260.
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interpretagcéo do filme. E utilizando o préprio cenario apresentado (figura 3), cada foto
do mural representaria diferentes aspectos e percursos para que enfim pudéssemos
fazer parte integrante desse sistema. Nesse caso poderiamos pensar em uma estrutura

hipermidiatica, onde todos os elementos fossem conectados através de hyperlinks. %

Figura 3 — Transicdo em video do filme Amnésia que nos leva ao menu
principal. Um ambiente que poderia ser utilizado de diferentes formas.

Podemos encontrar muitos exemplos que ndo demonstram a real capacidade
dessa midia, como os que foram discutidos acima. Mas também podemos encontrar
aqueles que nos impossibilitam até mesmo de obter um contato inicial com o menu. O
DVD do filme Atrds das Linhas Inimigas® é um caso onde se pode observar esse
aspecto. Ao colocarmos o disco, automaticamente o filme é disparado, evitando assim
um primeiro contato ou uma possivel ambientacdo com o usuario. Nao podemos

concluir que esse seja mais um problema detectado, pois existem muitos casos

% MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press, 2001.
p.38.

%" Ver ficha técnica na pag.122.
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parecidos onde se existe uma interface razoavel, mas especificamente nesse caso

podemos notar uma total despreocupacao na elaboragéo do menu.

language selection
chapter selection /& =

LN\ piay 4 7

Figura 4 — Menu do filme “Atrds das Linhas Inimigas”. Além do logo
gigantesco que ocupa praticamente toda tela, pode se perceber que nem o
titulo do filme foi colocado.

O DVD do filme Tomb Raider — Lara Croft °® pode ser considerado um bom
exemplo, pois nos apresenta uma proposta diferente dos casos ja analisados. Apesar
de nos disponibilizar os mesmos recursos dos anteriores (selecdo de cenas e
configuragao de idiomas), ele possui alguns diferenciais. Além da preocupagao por um
design que sintonize com a prépria linguagem do filme, ele nos possibilita acessar
materiais exclusivos através de um computador, esse recurso pode ser acessado pelo
link DVD ROM.

Nesse momento nao iremos nos centrar na discussdo desse recurso, mas para
que possamos visualiza-lo, € necessaria a instalagdo de um player especifico para
essas apresentagbes. O nosso objetivo com essas analises € a comparagdo dos
potenciais de diversos DVDs comerciais, para que seja possivel observar uma
aplicacao do conceito de interface nessas experiéncias. Por enquanto podemos

% Ver ficha técnica na pag.126.
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destacar alguns avancgos e observar até que ponto determinada interface pode interferir
na experiéncia de cada usuario.

Além disso, podemos dizer que a fusdo do video com a imagem numeérica gera
um modelo necessariamente hibrido, pois além de possuir caracteristicas como as
citadas acima, ele aparece como potencializador do cinema e nido mais como mero
suporte. O video passa a expandir o cinema e sua interface cultural, confrontando os
seus limites sem constituir uma ruptura, mas provocando o desenvolvimento de
processos e etapas do pensamento visual como um passo decisivo para a cultura

contemporanea.®®

PAATERIAL
ESPECIAL

Figura 5 — Menu do filme Tomb Raider — Lara Croft.

A maioria dos DVDs mantém um mesmo padrdo de navegacao, disposicdo de
links e sempre obedece a disposicédo “selecdo — configuragdo — filme”. Apesar de
concordar que isso facilita muito a navegacéo para o interator, por sempre encontrar as
informagdes dispostas no mesmo local, acredito que ao mesmo tempo ele quer ser

surpreendido e participar de novas experiéncias audiovisuais.

% Bentes, Ivana. Video e Cinema: Rupturas, reacées e hibridismo. In: Machado, Arlindo (org). Made in

Brasil: Trés décadas do video brasileiro. Sdo Paulo: Itad Cultural, 2003. p.114-132.
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Figura 6 — Segédo dos materiais especiais do DVD Tomb Raider — Lara Croft.
Cada globo possui um link préprio, no caso a opgao esta sobre o link DVD —
ROM.

Um outro exemplo é o DVD do filme Homem Aranha 2. Ele também segue as
caracteristicas dos demais exemplos, mas possui uma grande quantidade de recursos
extras, além de nos possibilitar a escolha de qual lingua iremos visualizar o menu.
Dentre os extras podemos encontrar documentarios sobre os efeitos especiais, erros de

gravacgao, videoclipes e comentarios do diretor.

/

TINICIAR FILME

SELECAO DE CENAS
EXTRAS
IDIOVMIAS

TRAILERS

Figura 7 — Menu do filme Homem Aranha 2.

% Ver ficha técnica na pag.123.
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Figura 8 — Selecéo de cenas do flme Homem Aranha 2.

Muitos usuarios e fas do cinema comemoram o fato da existéncia de uma grande
quantidade de extras oferecidos nessa nova midia, mas parecem nao saber que lhe
podem ser oferecidos muito mais que meras apresentagcbes especiais. As imagens
eletrbnicas digitais podem nos levar a universos até entdo pouco explorados pelos
DVDs comerciais, pois elas podem ser potencializadas em ambientes que nos levem e
nos fagam sentir que somos indispensaveis para uma possivel interacao.

Até agora o que vimos foram exemplos explorando recursos de legendas, audios
e DVD Roms. Ainda foi possivel notar que é possivel se utilizar das imagens em
movimento e um complexo campo de linguagens artificiais para mobilizar “infinitas”
interagbes com o usuario, marcando na cultura desses objetos um hibridismo
inusitado.’’

A escolha desses exemplos nos serviu para visualizar o tipo de interface adotada
pela maioria dos videos digitais oferecidos em lojas e locadoras, mas é claro, excluindo

outras categorias que merecem um estudo a parte como € o caso dos desenhos

animados, dos DVDs experimentais e dos games.

8 MACHADO, Irene. “Géneros no contexto digital’. In: LEAO, Lucia (org). INTERLAB: Labirintos do
pensamento contemporaneo. Sao Paulo: Editora lluminuras. p.71.
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1.3.2) DVD_ANIMAGOES

E certo que a maioria dos discos de video digital ainda ndo utilizam a sua real
capacidade tecnoldgica para a constru¢gdo de novas interfaces, o que impede muitas
vezes de obtermos experiéncias inovadoras frente ao meio. E apesar de existirem
esses casos, podemos notar nos DVDs infantis, ou simplesmente nos desenhos
animados, a possibilidade de se explorar muitos recursos até entdo pouco encontrados
nas demais categorias e em diferentes formatos da comunicagao digital.

Mas antes de apontar quais s&o os diferenciais técnicos e tecnolégicos de um
DVD para outro, € preciso estar atento para alguns fatores que podem ter estimulado
tais variaveis. Como os filmes infantis vém utilizando os recursos de computagao grafica
para desenvolver os seus personagens e as narrativas a serem exibidas no cinema,
indiscutivelmente existe uma preocupacido em utilizar esses novos recursos dentro de
midias que possuam a capacidade de absorvé-la. Outro aspecto a ser notado é o
grande interesse por parte dos produtores em realizar novas experiéncias justamente
para esse publico, o infantil.

A preocupacgdo em utilizar tais recursos esta intrinsecamente ligada ao fato de
ambos os produtos, tanto a animacdo, quanto os proprios discos, dependerem do
computador para a sua confeccdo. A disponibilidade de um feedback visual imediato
dos resultados, a possibilidade de separar as etapas de construgdo da imagem e a
capacidade de desenhar as imagens diretamente em um computador, sdo facilidades
que podem influir muito na criagdo de fendmenos visuais.®

Além disso, com a ajuda dos computadores, o DVD pode importar as
caracteristicas de memdria e manipulacdo que lhe sao intrinsecas, pois seu atributo
fisico permite armazenar uma grande quantidade de informagdes, sendo possivel a

interagdo com as imagens, entre outras a¢gdes tomadas pelo agenciador.

62 WEIBEL, P. Sobre la historia y la estetica de la imagen digital. Parte 3 do Seminario “Arte Algoritmico.
De Cézanne a Ila Computadora”. UNESCO, MECAD/ESDi. p.11. Disponivel em:
http://217.76.144.68/archivos/_20/html/mobligatorio/00015/html/weibel_frameset session3.htm.
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Para melhor avaliarmos a potencialidade dessa categoria de DVDs iremos
analisar alguns exemplos que se destacaram ndo soO pela qualidade de extras e uma
boa interface, mas também por nos possibilitarem interagir em jogos e atividades. Os
filmes a serem avaliados ndo necessariamente irdo estar em uma ordem cronoldgica,
pois o que queremos mostrar sdo as diferentes interfaces propostas, independente da
data em que os filmes foram produzidos e langados.

E certo que os produtores de desenhos animados tentam simular a fotografia
mais do que a prépria realidade, mesmo sendo ela considerada um modelo do realismo
visual.®®

O filme, Nem que a vaca tussa®*, apresenta um menu que comumente pode ser
observado em outros casos, mas ele apresenta um diferencial interessante. Ao
escolhermos determinada apresentagcdo ou capitulo, a imagem65 sob a qual esta a
nossa selecado € programada para nos oferecer o tempo da apresentagcdo que iremos
selecionar, assumindo assim um comportamento muito simples, mas extremamente
eficiente (figura 9).

Além disso, o disco possui duas caracteristicas semelhantes aos demais:
possibilita a escolha do menu entre quatro tipos de lingua e sempre que quisermos sair
e voltar para o ambiente anterior, devemos utilizar os botdes situados na parte inferior
da tela. A figura dez pode nos dar uma idéia da interface proposta pelo filme, que conta
também com outro aspecto muito interessante, a opgéo de jogos.

Até entdo nao haviamos nos deparado com esse tipo de opcdo nos DVDs
tradicionais e apesar de observamos uma certa limitagcdo se o compararmos aos games
que encontramos hoje nos grandes consoles, podemos considerar como sendo um
grande passo para a experimentagado de novas interfaces e possiveis interagdes.

Assim como o restante dos processos realizados para a navegagdo nos DVDs,
devemos utilizar o controle remoto para praticarmos os jogos. Sdo dois jogos oferecidos

por esse exemplo, o primeiro um jogo de memoria e o outro onde podemos ouvir e

® MACHADO, A. Maquina e Imaginario: O desafio das Poéticas Tecnoldgicas. Sao Paulo: Edusp, 1993.
p.60.

® Ver ficha técnica pag.123.

65 Apesar das opcdes dos menus nos aparecerem em forma de texto, iremos nos referir a elas como
sendo imagens, pois elas sdo mapeadas no momento em que é feita a autoragéo do DVD.
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contar algumas piadas. Devemos levar em conta que esses jogos sado pensados para
as criangas, mas ao selecionarmos o link “piadas da fazenda”, podemos escolher entre
ouvir e conta-las, e ao optarmos por essa segunda opg¢&o, nos deparamos com um
botdo que quando é acionado dispara diferentes trilhas de audio (som de risadas, de
vacas, gafanhotos), ou seja, uma limitagdo imposta a quem esta interagindo com a

atividade.

Bivws Eserctts

7~ Miisicas e Muito Mais (3:10)
Videoclipe “Anytime ¥ou Need A Friend”

<>~ Jugos e Atividades

- -
e e e e e e S i R s . vor i

Figura 9 - Podemos observar o comportamento das imagens do menu, no
caso podemos ver que a apresentacdo selecionada possui trés minutos e
dez.

Figura 10 — Jogo da memoria do DVD - Nem que a vaca tussa.
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O DVD do filme Espanta Tubarées® apresenta um velho “vicio” das fitas de
VHS, apds escolhermos em qual lingua queremos visualizar o menu, somos obrigados
a assistir dois trailers, ndo que nos impegam de adianta-lo, mas creio que néo seja
necessario coloca-los antes do menu, tendo em vista que eles também podem ser
acionados pelo menu principal. Esse problema pode ser encontrado em alguns outros
links como € o caso de algumas opg¢des do menu que se repetem dentro de outras

possiveis escolhas.

IDIOMAS DUBLADOS
LEGENDAS
{BONUS

CAPITULOS)

.l

Figura 11 — Menu principal do DVD — Espanta Tubarées. Muitas escolhas que podem
ser realizadas nessa tela também pode ser encontradas no link bénus, esse é o caso
dos trailers e do link Clube Oscar.

Apesar desses problemas que encontramos durante o nosso trajeto, podemos
encontrar apresentacdes interessantes, se compararmos com exemplos de filmes que
apresentam apenas comentarios do diretor e fotos. Entre os bénus se destacam o clube
Oscar, os jogos e o recurso de DVD ROM. No clube Oscar, pode se aprender os
passos de danga dos mais variados personagens do filme, ja no link de jogos podemos
escolher entre duas opgdes, “Disfarce o Lenny” e “Fagam suas apostas”. Para
acessarmos o conteudo do DVD ROM é necessario estarmos atentos a alguns pré-

% Ver ficha técnica pag.124.
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requisitos basicos: um computador utilizando o sistema operacional Windows, conexao
com a Internet, uma unidade DVD ROM e um reprodutor (player)®’ de DVD. Os
conteudos disponibilizados para esse recurso vao desde imagens para serem
impressas e recortadas, até games para serem jogados na prépria Internet.

Figura 12 — Jogos do DVD — Espanta Tubaré6es. Nesse jogo, “Disfarce o Lenny”, o
usuario tem que acertar o verdadeiro disfarce do personagem. As opgdes estdo na
prateleira do lado direito. Para efetuar a escolha é necessario utilizar o controle
remoto.

Como os demais exemplos, o DVD do filme Spirit®, apresenta a opgdo de
escolha entre os idiomas. Apesar de manter um menu padréo, ou seja, como os demais
exemplos citados, ele apresenta um grande diferencial dos demais. Além dos jogos,
que ja vimos serem presenga marcante nos discos infantis, o link DVD ROM nos
apresenta um conteudo até entdo pouco explorado nessa midia. Instalando alguns
arquivos disponibilizados no disco, podemos criar o nosso proéprio filme, criar cartazes e

anuncios para a sua divulgagdo. Trata-se de um software parecido com os editores de

0 player pode ser instalado pelo préprio DVD, pois ele normalmente possui o arquivo para a instalagao
O reprodutor mais usado € o Inter Actual Player. Mais informagdes acessar http://player.interactual.com/.

® Ver ficha técnica pag.126.
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video tradicionais (possuem linha do tempo, arquivos capturados, etc.), onde podemos
escolher trilhas de audio e video, e coloca-las na ordem em que queremos.
A relagcao entre diferentes meios € muito importante para que novos espacos

como esse sejam construidos. Assim € possivel obter novas interfaces aptas a

transformarem o usuario em parte integrante do sistema®.

Figura 13 — Jogos do DVD — Spirit. Nesse jogo, “Batalha do corcel”, o
usuario tem que mirar e acertar o alvo. O problema é que os movimentos
realizados com o controle remoto sb nos permitem realizar movimentos
bruscos.

O DVD do filme Rei Ledo’ nos aponta para uma pratica muito recorrente nos
dias de hoje. Por apresentar dois discos digitais, um com o proprio filme e outro s6 com
extras, ele vem nos mostrar que cada vez mais se busca explorar 0s recursos
tecnoldgicos possiveis nesse formato. Esse fendbmeno ainda se concentra nos DVDs

infanto-juvenis.

 WEIBEL, P. La Imagen Inteligente: Neurocinema o cinema cuéntico?. Parte 5 do Seminario “Arte
Algoritmico. De Cézanne a la Computadora”. UNESCO, MECAD/ESDi. p.3-4. Disponivel em:
http://217.76.144.68/archivos/_20/html/mobligatorio/00015/html/weibel_frameset session5.htm.

7 Ver ficha técnica pag.124.
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Com essa separacdo nos discos pode-se notar uma preocupagao maior pelos
extras, mas como ja discutimos ndo bastam mater