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“A RELAÇÃO ENTRE AS LINGUAGENS: DOS MEIOS DE COMUNICAÇÃO DIGITAIS E ANALÓGICOS”

Esta pesquisa pretende investigar e resgatar elementos e códigos comuns, presentes na narrativa dos meios de comunicação analógicos e dos meios digitais, a fim de compreender as características entre suas divergências e convergências e, também, o conceito atribuído por Lev Manovich ao denominá-las “novas e velhas mídias”.

A nova mídia define-se, portanto, por mídia analógica convertida em representação digital, sendo assim, toda mídia existente pode ser traduzida em informação numérica, gera cópias sem degradação de qualidade; enquanto que a “velha mídia” é analógica, contínua, gera cópias com diferentes qualidades. Entretanto, pretende-se questionar a razão de chamar a mídia tradicional quando ela se vale das novas tecnologias, na produção e na edição; e privilegiar o computador como máquina de exibir e produzir mídia !!
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A Linguagem da Nova Mídia

O conceito apresentado por (Manovich 2001:19) sobre quais seriam os elementos produzidos pela nova mídia, inclui cd-rom, web sites, jogos de computadores, DVDs. O entendimento sobre nova mídia identifica o uso de computadores para distribuição e exibição de mídia e não como máquina produtora de arquivamento. O computador afetou todos estágios da comunicação incluindo; aquisição, manipulação, arquivamento e distribuição; e todos os tipos de mídia: textos, imagens fixas (fotografia – still = parada), imagens em movimento, som e construções espaciais.

 (Cinema como nova mídia - O computador multimídia conhecido em 1990. Porém, os produtores de filmes já combinavam imagens, sons e textos, o cinema então, poderia ser considerado como a origem do multimídia).

Os Princípios da Nova Mídia

1-Representação Numérica

Define-se por um código de representação comum que apresenta a habilidade de copiar a mídia sem degradação; é um efeito de representação numérica, assim, um objeto da nova mídia pode ser descrito através de uma função matemática.

Programável – este aspecto mudou a natureza da mídia. Poderíamos então, dizer que a moderna mídia segue a lógica de uma fábrica de produção seriada - ao caso que um filme ou uma foto podem gerar a produção de cópias idênticas; em relação a divisão do trabalho -  exemplificando as produções dos filmes de Hollywood, os profissionais atuantes possuem formação em diferentes áreas, para que o filme seja concretizado; também, a combinação e organização de materiais diferentes – a possibilidade da combinação de imagens fotográficas com projetores mecânicos em 1890. Verifica-se, portanto, que a nova mídia seria a velha mídia, já que ela segue o mesmo processo do modelo da Revolução Industrial: divisão do trabalho, linha de montagem, etc.

2-Modularidade 

A estrutura modular da nova mídia pode fazer a deletação ou substituição de partes particulares com mais facilidade.

A possibilidade de um multimídia compor imagens, sons, e outros elementos, criados separadamente, pois, cada elemento da nova mídia consiste em partes independentes e podem ser modificados ou substituídos individualmente. Eisenstein ao criar o termo Cinematismo procura estabelecer a relação entre o cinema com as outras artes e tenta constatar que a obra de El Greco já desenvolvia princípios que depois caracterizaram o cinema. Buscava associar a montagem cinematográfica, como meio de reunir sobre a tela diversos elementos (fragmentos) de um fenômeno, filmado em diversas dimensões e pontos de vistas, às pinturas de El Greco, nas quais os elementos que compõe a sua obra, também são fragmentos, não são imagens representadas a partir de um único ponto de vista. São elementos isolados, dispostos uns ao lado dos outros, gerando uma composição dinâmica, aonde seu olhar passeia. Também vê nas suas pinturas, uma forma de conceber a iluminação cinematográfica, dada pela relação de cores, pelo contraste entre luz e sombra, com forma de chamar atenção para um motivo da cena e proporcionar diferentes reações através de sua estética. Todo plano, assim como um quadro tem uma composição. O fundo pode sugerir uma profundidade, onde ações paralelas podem ocorrer, dando a opção ao espectador de escolher qual ação irá detalhar com seus olhos. A composição sugere também diferentes alternativas, conforme a disposição das personagens os objetos em cena. 

Se o desenvolvimento da linguagem do cinema apontará modos diferentes de conceber a imagem, vemos o que era mostrado pela câmera dispunha de uma seqüência linear, agora há uma multiplicidade de pontos de vistas, dado pela possibilidade de fragmentação da imagem.

3-Automação

O código numérico e a estrutura modular permitem a automação de várias operações envolvidas na criação e acesso de mídias. O entendimento por baixo-nível de automação pode ser exemplificado com o Software Photoshop, pois, há muitas limitações no uso do programa; já o Software Director, comporta uma série de diferentes funções, como um multimídia O nível elevado de automação na criação de mídias são os sistemas de redes neurais para games. No início da IA (Inteligência Artificial), em 1950, os usuários interagiam com caracteres animados. Em 1990 foram criados web sites para encontrar jeitos mais eficientes na pesquisa de objetos na mídia, os usuários da internet dispunham de alto poder de interação mediantes sites altamente sofisticados. Tecnologias como as de câmera de foto e vídeo nos permitem acumular um vasto número de materiais de mídia como: arquivos de fotos, biblioteca, áudio, etc. As novas tecnologias são todas databases, hipermídia (estrutura popular da nova mídia) e outros jeitos de organização de materiais da mídia, assim como também softwares de gerenciamento de textos.

4-Variabilidade

Um mesmo objeto da nova mídia pode nos fornecer várias e diferentes versões, como, baixa definição para quem tem menos memória acessá-lo. O princípio da variabilidade segue a condição da arte conceitual, onde o artista pode alterar a forma e o conteúdo da obra. Diferentes interfaces podem ser criadas de um mesmo banco de dados. Tamanho, cor, forma, trajetória interativa, duração, ritmo e ponto de vista podem ser definidos como variáveis que livremente possam ser modificados (nas imagens) pelo usuário.

A tecnologia da nova mídia age como uma perfeita realização da utopia de uma sociedade democrática, pois os objetos da nova mídia garantem aos usuários que suas escolhas sejam únicas.

5-Transcodificação

Algumas das conseqüências da mídia computadorizada que dispõe de uma organização estrutural é a transcodificação: transformação da mídia em informação digital. Dependendo do tipo de arquivo, compressão usada ou seu formato, após ele ser lido pela

máquina entra em diálogo com outros arquivos. Assim, a computadorização cultural trouxe a transcodificação em relação a todos os conceitos e categorias da cultura, que são substituídas no sentido da linguagem e significado por outros novos, derivados da ontologia, do pragmatismo e da epistemologia do computador.

Uma Questão de Interatividade

Atualmente, presenciamos nos indivíduos, um forte desejo moderno de exteriorizar a mente. O privado e o individual são trazidos para o público, como exemplo, a fotografia. O que era único transformou-se nas produções em massa; o que era escondido na mente de um indivíduo tornou-se comum a todos.

A mídia nos pergunta o instante de clicar em uma imagem ou sentença iluminadas. Este é o novo tipo de identificação apropriada para informação. As tecnologias da cultura da sociedade industrial; cinema, propaganda, moda, filme, tevê, outdoor, revistas... Nos pede para identificar com a imagem do corpo de outra pessoa, na mídia interativa identificamos com a estrutura da mente de outra pessoa.
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� O trabalho vem acompanhado de um Cd-rom intitulado “Princípios da Nova Mídia”, produzido nos  Softwares: Director,  Photoshop e Premiere 
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