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A linguagem das mídias digitais, por Lev Manovich
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O objetivo deste estudo é traçar um perfil das mídias digitais que subsidie a discussão acerca das relações da dança com tais mídias – relações estas que não se limitam às possibilidades de utilização das tecnologias pela dança, mas que avançam no sentido da modificação da movimentação em si, em função da interação do ser humano com tais tecnologias.

Pode-se começar tentando compreender o que há de novo nas mídias digitais. Lev Manovich (2000) desenvolve um trabalho minucioso nesse sentido. Partindo da caracterização do que denomina de objetos das novas mídias (Web sites, mundos virtuais, multimídia, jogos, instalações interativas, animações computacionais, vídeo digital, interfaces homem-máquina) ele busca categorias específicas para a teoria que os fundamenta e procura verificar os efeitos da “revolução computacional” na cultura visual. 

Objetivando chegar a esse novo, Manovich traça um caminho de análise das tecnologias que margeia a história dos meios de comunicação de massa e a história do processamento de dados numéricos. Na síntese dessas duas histórias está o nascimento das novas mídias. A invenção do daguerreótipo, de Louis Daguerre, em 1839, é contemporânea da máquina analítica, de Charles Babbage; a primeira revolucionando o processo de reprodução com um método que permitiu a impressão de fotografias em chapas de metal; a segunda, possibilitando a execução das quatro operações matemáticas (somar, dividir, subtrair e multiplicar), o armazenamento dos dados em uma memória e a impressão de resultados. O desenvolvimento desses dois caminhos aí iniciados conduziu ao que hoje se conhece: as mais diferentes mídias são traduzidas em informação numérica acessível para o computador, sendo, assim, transformados sons, imagens, textos em conjuntos de dados digitais. Nesse momento, Manovich afirma: mídia se torna nova mídia.

O encontro entre computador e mídia, segundo Manovich, provoca importantes mudanças nos dois, mas é a mídia que vai passar por transformações mais radicais, uma vez que é a própria natureza da informação que é modificada na sua transformação em bites.

Ele apresenta, então, os princípios das novas mídias, princípios estes que as caracterizam e definem, mas que não devem ser entendidos como leis absolutas. São, antes, tendências gerais que, mais que caracterizar tais objetos, caracterizam a própria cultura:

Nem todos os objetos das novas mídias obedecem a esses princípios. Eles não devem ser considerados como leis absolutas, mas como tendências gerais de uma cultura por trás da computadorização. À medida que a computadorização vai afetando mais e mais profundamente as camadas da cultura, essas tendências irão gradativamente aumentando sua manifestação1 (MANOVICH, 2000, p. 27).

A apresentação desses princípios, segundo ele, obedece a uma lógica axiomática, sendo os três últimos princípios dependentes dos dois primeiros.

É interessante lembrar, aqui, que uma lógica axiomática pressupõe o estabelecimento de certos axiomas como ponto de partida para futura comprovação de teoremas a partir deles (MANOVICH, 2000, p. 27). Esse tipo de organização do pensamento se assemelha ao modelo arborescente, hierarquizado, e tem correspondência com a própria estrutura de funcionamento dos computadores. No entanto, Manovich lembra que esse mesmo computador possui, como formas mais utilizadas atualmente, duas maneiras distintas para organizar as informações: um sistema hierárquico de arquivos – Graphical User Interface – criado pela Macintosh em 1984 e uma rede não hierárquica de hiperlinks – a World Wide Web – criada nos anos noventa, e que essas duas maneiras representam modelos particulares de mundo e de subjetividade humana, modelos fundamentalmente opostos.

Um sistema hierárquico de arquivos considera que o mundo pode ser reduzido a uma ordem lógica e hierárquica, onde cada objeto ocupa um lugar distinto e bem definido. O modelo da World Wide Web considera que cada objeto tem a mesma importância que qualquer outro e que todas as coisas estão, ou podem vir a estar, conectadas a todas as outras coisas2 (MANOVICH, 2000, p. 16).

Essas duas formas de compreender o mundo convivem dentro do computador, são por ele produzidas, assim como parecem também conviver no próprio ser humano, sendo também produzidas por ele. O próprio Manovich utiliza-se de uma lógica axiomática para chegar aos seus princípios, considerando de alguma serventia tal forma de pensamento para o objetivo que pretende alcançar. Pode-se, então, conceber certo grau de ordenamento, sem que isso signifique reduzir todo o mundo a uma ordem lógica hierárquica. Lembrando Wiener (1954, p. 36-37), as circunstâncias do mundo representam “ilhas locais e temporárias de entropia decrescente num mundo em que a entropia tende a aumentar globalmente”. Esse ordenamento pode apenas estar a serviço de determinado fim prático, como é o caso do movimento humano. 

É preciso lembrar aqui Gilles Deleuze e Félix Guattari (1995) e seu conceito de rizoma. Retirado da biologia, é por eles utilizado para descrever uma forma de pensamento que desconsidera a centralização, a hierarquia e a dicotomia, como prevalecentes, e que, de fato, incorpora o múltiplo, a multiplicidade. Caracterizado como um sistema a-centrado, não hierárquico, um rizoma é um traçar de linhas que conectam bulbos de diferentes naturezas sem, no entanto, definir pontos e posições. Esses bulbos não são unidades, mas dimensões que, ao serem alteradas, mudam a natureza do próprio bulbo; são multiplicidades. Opõe-se à árvore, estruturada, centralizada, enraizada.
Eles afirmam, no entanto, não haver dualismo:

O que conta é que a árvore-raiz e o rizoma-canal não se opõem como dois modelos: uma age como modelo e como decalque transcendentes, mesmo que engendre suas próprias fugas; o outro age como processo imanente que reverte o modelo e esboça um mapa, mesmo que constitua suas próprias hierarquias, e inclusive ele suscite um canal despótico (DELEUZE; GUATTARI, 1995, p. 31-32).

Esta afirmação é de grande importância para o caminho que se quer trilhar aqui. Não havendo uma dicotomia entre modelos por ser o rizoma, não um modelo, mas um processo imanente que atua sobre o modelo, é possível acolher a árvore-raiz e permiti-la “engendrar suas próprias fugas”. A questão talvez seja a de uma correta compreensão das funções e uma apropriada atribuição de valor a cada um – árvore e rizoma. A grande dificuldade em se aceitar o múltiplo do ser rizomático a que Deleuze e Guattari (1995) se referem em seus escritos talvez esteja no fato de ainda contemporaneamente se entender a árvore como processo mais amplo que um modelo, e assim sendo, não se abrir a possibilidade do múltiplo. Só o rizoma permite o múltiplo – aí contida a própria árvore; aí contidas, também, possibilidades hierárquicas. 

É possível, então, retornar aos princípios das novas mídias entendendo-os como demarcações da linguagem, como bulbos por entre os quais a dança contemporânea se desloca, não num caminho que vai de um a outro, ou dela – considerando-a também bulbo – a eles, mas num caminhar por entre3 esses próprios espaços, arrastando consigo os próprios bulbos, transformando-os e a si mesma nesse ir.

Os princípios das novas mídias apontados por Manovich são: 1. Representação numérica; 2. Modularidade; 3. Automação; 4. Variabilidade; 5. Transcodificação. É preciso investigá-los mais detalhadamente.

A representação numérica é o essencialmente novo trazido pelas novas tecnologias. Todos os objetos das referidas mídias, sejam eles criados pelas próprias tecnologias ou convertidos de fontes originariamente analógicas, são compostos de códigos digitais, sendo, portanto, representações numéricas. Daí decorrem duas conseqüências: os objetos podem ser descritos formalmente, isto é, matematicamente, e eles tornam-se passíveis de manipulação algorítmica – o que os permite ser programáveis. O processo de digitalização considera que a informação analógica é originalmente contínua e suas etapas consistem, então, em fazer amostras da informação (sampling) – quando ela é dividida em unidades distintas – e quantificar essas amostras, ou seja, atribuir-lhes valores numéricos a partir de uma grade de valores definida. O processo de amostragem não é o que caracteriza, de fato, as novas mídias, uma vez que mídias modernas como o cinema, por exemplo, já continham níveis de discrete representation (representação discreta), de distinção em unidades. A quantificação, a representação numérica é que é a especificidade trazida pela digitalização.

O princípio da modularidade, de caráter fundamental para os seguintes, atesta que os objetos das mídias digitais são compostos de partes independentes entre si, estas partes também compostas de partes menores e igualmente independentes, até chegar ao nível dos pixels, dos caracteres de texto, etc. Os próprios objetos podem fazer parte de objetos ainda maiores, sem, contudo, perderem sua independência. É importante notar que, no que diz respeito à programação, e, portanto, ao seu funcionamento, o computador não segue ilimitadamente esse mesmo padrão de modularidade, podendo, por exemplo, não rodar caso determinado módulo seja “deletado”. Na dança contemporânea, essa modularidade está presente na organização espaço-temporal dos movimentos e seqüências de movimentos, mas, como produto artístico que é, não permanece a mesma quando da manipulação desses módulos dentro da obra. No tocante à fruição, a cada mudança, uma nova totalidade se configura. 

Os dois princípios anteriores permitem o terceiro, o da automação, que envolve muitas operações na criação, manipulação e acesso às novas mídias. Manovich acredita que, pela automação, a intencionalidade humana pode ser retirada, em parte, do processo criativo. Ele distingue dois tipos de automação: a de “baixo-nível” e a de “alto-nível”. A primeira diz respeito à possibilidade que o usuário do computador tem de criar ou modificar objetos a partir de templates presentes nos programas, acionados muitas vezes automaticamente por eles. Para citar apenas um exemplo, pode-se lembrar dos editores de texto, que automaticamente fazem correções, oferecem ajuda e possibilitam a criação automática do layout de um documento. A de “alto-nível” se refere à tentativa de entendimento, pelo computador, dos significados envolvidos no objeto que está sendo gerado. Faz parte das pesquisas voltadas para o desenvolvimento da inteligência artificial, e Manovich cita o jogo como produto onde se desenvolvem estudos nessa área. Ele traz uma percepção interessante da automação quando fala dos jogos virtuais ao apontar que os personagens de tais jogos apenas possuem inteligência e habilidades porque o programa impõe rígidos limites às possibilidades de interação do usuário com os referidos personagens. A inteligência do computador estaria, portanto, dependente da limitação – imposta pela programação – da expressividade humana na interação entre eles. 

Uma outra forma de automação, demandada pela superabundância de informação, está voltada para o acesso imediato às informações relevantes ao usuário. Softwares são desenvolvidos para automaticamente procurar, na Internet, as informações desejadas pelo usuário. Para Manovich, não só a criação de novos objetos se torna importante, como o acesso e a reutilização dos objetos já existentes assume preponderância na sociedade atual. 

A variabilidade, ou mutabilidade é o quarto princípio, conseqüência, também, dos dois primeiros. Por ele, os objetos das mídias digitais não são fixos, mas podem existir em diferentes versões, potencialmente infinitas. A representação numérica, garantindo a estocagem digital dos objetos, e a modularidade, permitindo que seus elementos sejam mantidos em independência entre eles, possibilitam a individualização dos objetos. Manovich (2000, p. 30) acredita que a lógica das novas mídias corresponde à lógica pós-industrial, baseada na individualização, em lugar da “padronização de massa”. 

Dentre os vários exemplos de variabilidade, pode-se destacar: 1) a criação de diferentes interfaces para tratar de um mesmo dado; 2) a utilização, pelo computador, de informações sobre o usuário para a individualização automática dos objetos ou para a própria criação destes. Essa forma de composição é muito utilizada pela dança-tecnologia, com a captação de movimentos do corpo sendo utilizada para gerar sons, imagens, ou controlar movimentos de personagens digitais; 3) a variedade de caminhos que um objeto de hipermídia oferece, a partir de seus links, possibilitando diferentes versões do mesmo; 4) a possibilidade de escalas diversas (scalability), através da qual diferentes versões de um mesmo objeto podem ser geradas em diferentes tamanhos e níveis de detalhes. Assim como foi dito no princípio da modularidade, também a variabilidade, na dança, está relacionada à criação e composição dos movimentos, mas não gera diversas versões de um mesmo objeto. Na dança, diferentes versões consubstanciam diferentes objetos coreográficos.

O último princípio apontado é o da transcodificação, que, para as mídias atuais, significa traduzir algo em um outro formato. Através dela, as informações são traduzidas para formato digital. Esse princípio, portanto, é uma outra abordagem do primeiro – a representação numérica – e merece atenção por estar implicado de significações mais amplas.

O computador, ao transcodificar as informações, altera a estrutura organizacional das mesmas, adequando-a a sua própria. Esta é composta de elementos tradicionais da cultura – ícones largamente reconhecidos, estrutura gramatical nos arquivos de texto, coordenadas cartesianas definindo espaços virtuais – e, ao mesmo tempo, de convenções específicas da organização computacional de dados – diferentes estruturas de dados como classificações, registros, ordens; substituição de constantes por variáveis; algorítimos; modularidade. Para Manovich, portanto, as novas mídias são compostas de duas camadas: uma camada cultural, com categorias como composição e perspectiva, estória e trama, mimese e catarse, tragédia e comédia; e uma camada computacional, com categorias como processo e “pacote”, classificação e emparelhamento, função e variável, etc. Como as novas mídias são criadas, distribuídas e guardadas por computadores, pode-se esperar que a lógica computacional influencie cada vez mais a camada cultural dos objetos dessas mídias. Essa “camada computacional”, no entanto, não é estática, ao contrário, muda rapidamente ao longo do tempo, desenvolvendo-se a partir da própria relação com a “camada cultural”. O uso do computador como uma “máquina de mídia” (MANOVICH, 2000, p. 46) tem provocado importantes modificações nos hardware e software dos computadores, principalmente na área das interfaces homem-máquina. As camadas se influenciam mutuamente, portanto, compondo o que Manovich (2000, p.46) chama de uma nova cultura computacional: “uma mistura de significados humanos e computacionais, de modos tradicionais pelos quais a cultura humana modela o mundo e os próprios meios do computador representá-lo”4.

O importante a destacar no pensamento de Manovich são os efeitos que a nova cultura computacional, analisada aqui a partir dos princípios apresentados, provoca na cultura humana como um todo. Ele afirma:

Em linguagem das novas mídias, “transcodificar” alguma coisa significa traduzi-la em outro formato. A computadorização da cultura gradualmente realiza transcodificação similar em relação a todas as categorias e conceitos culturais. Isto é, categorias e conceitos culturais são substituídos, ao nível de significação e/ou linguagem, por outros novos que derivam da ontologia, epistemologia e pragmática do computador5 (MANOVICH, 2000, p. 47).

De fato, parece ser essa transcodificação possibilitada pelos princípios da representação numérica e da modularidade, que caracteriza a ontologia, epistemologia e pragmática do computador. A possibilidade de descrever matematicamente os objetos e de manipulá-los algoritimamente – o que os torna programáveis – é responsável por uma proliferação sem precedentes de informação, principalmente sob a forma de imagens; por uma intensa virtualização e desterritorialização; por uma acelerada circulação e mutação dessa informação. Como resultado, as ações se automatizam, espaço e tempo se fragmentam, as coisas substantivas perdem valor (WILSON, 2002, p. 23). Tudo isso a uma velocidade estonteante, responsável pelo excesso6 que parece configurar-se na tônica atual gerada, em última análise, pelos princípios das novas mídias vistos aqui.

O caminho a ser percorrido por um estudo que procure discutir as relações da dança com as mídias digitais passa, então, pela investigação das formas como a dança tem dialogado com tal excesso, velocidade, fragmentação e virtualização provocados pelas novas mídias, focalizando a gênese do movimento, sua construção estética e sua fruição. São as marcas da mútua contaminação que se precisa desvelar.
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1 "Not every new media object obeys these principles. They should be considered not as absolute laws but rather as general tendencies of a culture undergoing computerization. As computerization affects deeper and deeper layers of culture, these tendencies will increasingly manifest themselves" (tradução nossa).


2 "A hierarchical file system assumes that the world can be reduced to a logical and hierarchical order, where every object has a distinct and well-defined place. The World, Wide Web model assumes that every object has the same importance as any other, and that everything is, or can be, connected to everything else" (tradução nossa). 


3 "Entre as coisas não designa uma correlação localizável que vai de uma para outra e reciprocamente, mas uma direção perpendicular, um movimento transversal que as carrega uma e outra, riacho sem início nem fim, que rói suas duas margens e adquire velocidade no meio". (DELEUZE; GUATTARI, 1995, p. 37).


4 "a blend of human and computer meanings, of tradicional ways in which human culture modeled the world and the computer's own means of representing it" (tradução nossa).


5 "In new media lingo, to 'transcode' something is to translate it into another format. The computerization of culture gradually accomplishes similar transcoding in relation to all cultural categories and concepts. That is, cultural categories and concepts are substituted, on the level of meaning and/or language, by new ones that derive from the computer's ontology, epistemology, and pragmatics" (tradução nossa).


6 Marc Auge (1994) trata esse excesso como uma "superabundância" de informação que corrobora com uma "superabundância factual", esta responsável pela "aceleração" da história.





