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“What is a Map? Maps inhabit the realm of fact, 

althought not exclusively: They are figurative representations of dimensions attributes 

and relations of things in the physical or logical world, reproduced at a scale smaller 

than life-size (usually, but not exclusively – sometimes their scale is 1:1 or, when 

mapping the microcosm, larger). 

 

What can be mapped? Anything can be mapped, and most things are: places, 

businesses, galaxies, histories, bodies, philosophies, devices and databases. The 

subject-matter of a map is measured, named and ordered (captured!) by the 

mapmaker who, armed with carefully verified data and a language of pictorial 

description, puts everything in its proper place with its proper name as he or she 

sees it.” 

Williem Owen, “Beyond the Horizon”1  

 

“Maps are about relationships. The map is a highly 

complex supersign, a sign composed of lesser signs, or more accurately a synthesis 

of signs; and these are supersigns in their own right, systems of signs of more 

specific or individual function… the map image as a whole is the supersign, and the 

various systems it resolves to are its constituent signs, things that can only have 

meaning in relation to other signs.” 

 

Dennis Wood, The Power of Maps2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
1 Owen, Willian, “Beyond the Horizon”, in Mapping, an illustrated guide to graphic 
navigational systems, pp. 10- 11. 



1. PROBLEMAS DO MAPEAMENTO DINÂMICO 

 

 

1.1. Cartografia tradicional, uma breve história  

Desde a pré-hist� ria que o homem tem necessidade de registar e marcar tra� os e lugares, sentimentos e 

percep� ões. Esta vontade de inscrever visualmente através de rabiscos e desenhos as suas experi� ncias 

quotidianas é uma das necessidades b� sicas da humanidade que, segundo Lucia Le� o, no artigo ªlabirintos 

e mapas do ciberespa� o3º, nos acompanha desde as primeiras pinturas encontradas nas cavernas e grutas 

durante o período pré-hist� rico. A Cartografia tradicional, uma das mais antigas manifesta� ões de cultura, é 

a ci� ncia, arte ou técnica de representar, inscrever, de forma gr� fica e convencional, através de mapas, 

cartas e planos, o territ� rio e a superfície terrestre. Inscri� � o comensur� vel no caso dos invent� rios e 

levantamentos terrestres, elaborados à escala e através de conven� ões regulamentadas. Incomensur� vel, 

no caso dos mapas e narrativas do imagin� rio, dos guias de orienta� � o e das perspectivas na primeira 

pessoa, dos artistas, designers e cientistas. 

 

 

 
Fig.1 – Mapa mais antigo que se conhece (6200 b.c.), representação da cidade de Konya, Turquia. 

 

 

Muitos dos mapas que foram estampados em pedra, argila, peles, metais, papiros, ficaram inscritos para a 

posteridade enquanto que os desenhados em areia, terra ou outros materiais deléveis se perderam. Entre 

os mais antigos exemplares conhecidos, citando a autora acima mencionada, encontramos mapas 

babilónicos, representados em argila, belas representações egípcias, com, aproximadamente, 4.000 anos, 

e outros registos fundamentais para a geografia e para a elaboração de normas cartográficas na civilização 

da Grécia antiga. Diz-nos Lucia Leão: “São Gregas: a concepção esférica da Terra, a existência dos pólos, 

                                                                                                                                                 
2 Wood, Dennis, The Power of Maps, p. 132. 

3 Leão, Lucia, “labirintos e mapas do ciberespaço”, in Interlab, Labirintos do Pensamento Contemporâneo, p. 15. 



a linha do Equador e o primeiro sistema de projec� � o em latitude e longitude. No s� culo VI a. c., 

Anaximandro de Mileto concebeu um mapa-múndi gravado em pedra. Com Hecateu de Mileto, a 

representa� � o do planeta passa a ser feita sobre um disco met� lico. No s� culo III a. c., o director da 

famosa biblioteca de Alexandria, Erat� stenes de Cirena, desenha o primeiro mapa-múndi com paralelos e 

meridianos. Ptolomeu, no s� culo II d. c., famoso astr� nomo e ge� grafo, no seu cl� ssico tratado Guia da 

Geografia, lan� ou as bases desta ci� ncia.º Ainda segundo a autora, durante a Idade M� dia os mapas e 

representa� � es gr� ficas assumem caracter�sticas particulares, predominando a ilustra� � o e a alegoria. 

 

Com o desenvolvimento das cruzadas e o avan� o do com� rcio mar�timo os mapas tornaram-se mais 

sofisticados. Produziu-se assim em Espanha, em 1375, no reinado de Carlos V, o s� bio, o Atlas catal� o e, 

no s� culo XIV, durante o per�odo dos descobrimentos, com a Escola de Sagres em Portugal, este tipo de 

representa� � o foi bastante trabalhado e melhorado. A t� cnica da xilogravura e da calcografia (gravura em 

cobre) passa a ser utilizada no s� culo seguinte para a impress� o de mapas e cartas mar�timas. Mapas 

estes que eram desenhados a preto e branco e pintados manualmente pelo colorista de mapas, of�cio da 

� poca que nos indica bem a import� ncia dada às cores na sinaliza� � o e hierarquiza� � o da informa� � o. 

Ali� s, s�  em finais do s� culo XIX �  que a impress� o passa a ser feita de raiz a cores. No s� culo XVI surge 

o c�rculo, a mais antiga conven� � o cartogr� fica para assinalar aglomerados urbanos. Anteriormente, na 

� poca medieval, segundo Lucia Le� o, desenhavam-se muralhas para assinalar estes aglomerados. Os 

pa�ses baixos, atrav� s do c� lebre Mercator, contribuem significativamente, a partir do s� culo XVII, para a 

arte da cartografia, e os alem� es, no s� culo seguinte, pela m� o de Humboldt, o qual ter�  sido respons� vel 

pelo mapeamento de territ� rios at�  ent� o desconhecidos da humanidade, nomeadamente a Nova Zel� ndia 

e a Austr� lia, d� o mais uma achega a esta t� cnica. Dos s� culos seguintes at�  à actualidade a cartografia 

tem evolu�do no sentido de registar a realidade com maior precis� o e rigor atrav� s de dispositivos 

tecnol� gicos cada vez mais elaborados e sofisticados. 

 

1.2. Ciberespaço e realidade virtual 

O desenvolvimento tecnológico actual permite diferentes processos de obtenção de dados que são 

posteriormente classificados de acordo com a sua finalidade, assunto, nível de detalhe, etc.. Novos 

desafios são então lançados à cartografia tradicional através da implementação de dispositivos de 

vigilância em tempo real, câmaras de vídeo, telefones portáteis, gravadores DAT e aglomerados de 

terminais de computadores ligados à internet. Por outro lado, um novo espaço, virtual mas também real, 

cresce todos os dias e precisa urgentemente de representações que nos ajudem a orientar e gerir a 

informação disponível. Que espaço é este a que chamamos ciberespaço? Em Neuromancer, de 1984, 

William Gibson, definiu-o como: “uma alucinação consentida diariamente por bilhões de operadores 

legítimos, em cada nação, por crianças aprendendo conceitos matemáticos.... Uma representação gráfica 

de dados abstraídos de bancos de cada computador do sistema humano. Complexidade inimaginável. 

Raios de luz em faixas do não-espaço da mente, aglomerados e constelações de dados. Como luzes da 



cidade, piscando...4” Uma realidade virtual de múltiplas dimensões? Em Snow Crash, de 1992, Neal 

Stephenson escreve: “As dimensões da Rua são fixadas por um protocolo, martelado pelos ninjas da 

computação gráfica do Grupo Multimédia Global da Associação para a Computação... Como qualquer lugar 

da realidade, a Rua está sujeita ao desenvolvimento. Os utilizadores podem construir as suas próprias 

ruazinhas que se alimentam da Rua principal. Podem construir edifícios, parques, sinais, bem como coisas 

que não existem na Realidade, como os enormes espectáculos de luzes. E vizinhanças especiais onde as 

regras tridimensionais do espaço-tempo são ignoradas.5” Um jogo da série Sims em que podemos construir 

o nosso próprio mundo, fazer a nossa casa ou rua, escolher a nossa personagem? Um não-lugar em que 

podemos interagir com outros mundos e personagens fictícios em tempo real? Não são estes alguns dos 

pressupostos das comunidades online e dos jogos de computador em rede? Jogar e fazer de conta uma 

identidade, jogar e fazer de conta a construção de um mundo, um modo de fazer mundos, uma ficção 

partilhada por milhões de utilizadores da internet por esse mundo fora...  

 

 
Fig. 2 – Liquid Architectures / Marcos Novak 

 

 

O ciberespaço é o conteúdo, a história, a narrativa, o espírito, enquanto a realidade virtual é a forma, a 

tecnologia, o corpo? Será a realidade virtual a tecnologia que permite a realização deste espaço a que 

chamamos ciberespaço? Marcos Novak em “Trasn Terra Form: Liquid Architectures and the Loss of 

Inscription” remete-nos para esta problemática. A diferença entre a realidade virtual e o ciberespaço não 

pode ser entendida nesta dualidade corpo/espírito, forma/substância, “pois há qualquer coisa do que 

chamamos ciberespaço na realidade virtual e de realidade virtual no ciberespaço6”. Para este autor, a 

distinção entre ambos os conceitos acaba por acontecer pela natureza dos projectos que em contínuo e em 

                                                 
4 http://cibergeografia.org/atlas/artistic.html 
5 http://cibergeografia.org/atlas/artistic.html 
6 Artista, arquitecto, compositor e teórico, Marcos Novak desenvolve algoritmos que se destinam à concepção de ambientes 
virtuais, híbridos e inteligentes. Prossegue a sua investigação sobre geometria não-euclidiana no âmbito do Laboratório de 
Ambientes Virtuais Imersivos que criou na Escola de Arquitectura da Universidade do Texas e na UCLA em Los Angeles, onde é 
actualmente professor associado visitante. 



n dimensões correm em simultâneo e em diferentes localizações. Num dos finais deste contínuo estão os 

mundos que se assemelham mais ao que nos habituamos a apelidar de real: exemplos de arquitecturas 

virtuais e simuladores. Algures no meio deste eixo estão alguns ambientes que, embora ainda dentro das 

leis da física, nos são de uma forma ou de outra estranhos e inacessíveis: ambientes micro e 

macroscópicos, o interior do corpo, a superfície de Marte, a planta de Chernobyl... Estes ambientes embora 

ainda deste mundo são inacessíveis à nossa experiência sensorial sem o aparato da realidade virtual e das 

suas tecnologias. 

 

Por último, e muito próximo do ciberespaço, estão os mundos imaginários e passíveis de comprovação, 

entre a actualidade e a imaginação: big bang, buracos negros, mecânica quântica, outras dimensões. 

Mundos estes que, para a sua comprovação empírica, segundo Marcos Novak, necessitam de uma 

validação que utiliza tecnologias que prolongam os nossos sentidos: aceleradores de partículas, satélites e 

sondas espaciais, entre outros. Depois, algures bem no final deste contínuo, temos os mundos do 

ciberespaço, os mundos possíveis da nossa invenção, que não sendo menos rigorosos do que os outros 

mundos acima mencionados nos colocam, tal como matemática abstracta e a inteligência artificial, perante 

questões fundamentais sobre a essência do mundo. “What is that makes a world in the first place, what kind 

of worlds can there be, where does this world fit in the scheme of possible worlds, how would this world 

appear form the viewpoint of another world?7” / O que é que fez o mundo em primeiro lugar? Que tipos de 

mundos podem existir? Onde é que este mundo se situa no esquema dos mundos possíveis? Como é que 

este mundo aparece do ponto de vista de outro mundo? Neste contexto, o autor conclui que o ciberespaço 

é sempre o exterior da realidade virtual porque sempre reserva em si o espaço adicional da possibilidade, 

em contraste com a actualidade da tecnologia e da realidade virtual; encontramos a possibilidade como 

uma característica do “outro” uma vez que, seguindo o autor, a possibilidade sempre contém o 

desconhecido. 

 

1.3. Território e Espaço. Que mapear?  

Como mapear um espa� o que se caracteriza por uma cultura de seres e utilizadores n� madas e sem 

sentido de lugar? Joshua Meyrowitz8, no livro No Sense of Place, compara as popula� � es da actual idade 

da informa� � o com as popula� � es e culturas mais primitivas em termos sociais e pol�ticos. Tal como os 

n� madas e ca� adores primitivos o homem das redes n� o tem qualquer sentido de lealdade para com o 

espa� o f�sico pois os seus comportamentos e actividades n� o se relacionam com o lugar nem com o 

territ� rio. Tal como o n� mada tamb� m o homem das redes n� o distingue o plano de trabalho do plano do 

jogo, ambos tendem a fundir-se. Os n� madas e ca� adores da sociedade da informa� � o transformam-se em 

respigadores de informa� � o (data), saltitam de lugar em lugar sem organiza� � o nem direc� � o, sempre �  

procura das melhores fontes, dos melhores esp� cimes... 

                                                 
7 http://www.t0.or.at/~krcf/nlonline/nonMarcos.html 
8 Meyrowitz, Joshua, No Sense of Place, The Impact of Electronic Media on Social Behavior, pp. 308-316. 



 

Se pensarmos numa ordem de classificação como um mapa potencial da organização das coisas então na 

ciência, como na navegação, os mapas precederam os territórios. Na ciência e na navegação a utilização 

de um mapa errado permite e possibilita o desenho de um mapa mais útil9. Tentar vectorizar este espaço é 

tentar reproduzir tecnologicamente uma imagem, convertendo-a num conjunto de traços definidos por 

coordenadas e equações matemáticas. O vector como tecnologia que move algo de um lugar para outro 

pode representar quer objectos físicos em movimento no espaço quer fluxos de informação. Os meios de 

transporte que estiveram um dia associados à comunicação encontram-se agora desligados uns dos outros 

pela velocidade acelerada e pelos movimentos rápidos das telecomunicações que, desde o telégrafo, 

operam sobre grandes distâncias. Diz-nos Paul Virilio: “o espaço já não é o espaço “geográfico” das louras 

colinas da Toscânia, sob o sol da Renascença Italiana, espaço “geométrico”, que tinha conseguido moldar, 

com o relevo perspectivo, uma visão durável do mundo próximo, é antes o espaço de além-céu e além-

mar, esse putativo “espaço cósmico”, cuja obscuridade já não é a da ausência de Sol mas a da noite de um 

tempo sem espaço e sem outra extensão mensurável do que a desses anos luz” sem estações, dado que, 

à alternância diurno/nocturno, se acrescentaria, a partir de agora, uma alternância do espaço terrestre e da 

sua ausência extra-terrestre.”10 

 

 
Fig. 3 – Internet Mapping Project  / Bill Cheswich e Hal Burch 

 

 

Neste território desterritorializado do ciberespaço já não encontramos o desejo de ver o todo de uma só vez 

porque tudo oscila, não só as fronteiras geopolíticas mas também as da geometria da perspectiva do 

Quattrocento, tal como nos alerta Virilio11. À visão panóptica de Jeremy Bentham12 e ao ponto de vista 

                                                 
9 Wark, McKenzie, “To the Vector the Spoils”, in CTRL Space, Rhetorics of Surveillance from Bentham to Big Brother,  pp. 396-401. 
10 Virilio, Paul, A Velocidade de Libertação, p. 25. 
11 Virilio, Op. cit. p. 23. 
12 Jeremy Bentham (1748-1832), fil� sofo ingl� s e te� rico do utilitarismo concebeu a ideia de uma pris� o que atrav� s da sua 
arquitectura proporcionava a possibilidade do director visualizar todos os presos de uma s�  vez. Mais tarde a sua vis� o integrada 



único dos sistemas de representação renascentistas da perspectiva sucede uma condição de se estar em 

vários lugares num mesmo tempo, as múltiplas dimensões de que falámos anteriormente. Em oposição à 

vontade de ver vários lugares a partir de um ponto estratégico, caro aos sistemas de representação 

cartesianos, encontramos esta condição de dispersão da consciência em que o todo só pode ser visto 

através do ruído provocado pela colisão das diferentes perspectivas e pontos de vista. Como é então 

possível mapear um espaço como este que está em permanente mutação? Será possível mapear o 

ciberespaço? Um espaço em que a distância deixa de ser um conceito relevante, como o era para a 

geografia e cartografia tradicional, e que é posta em causa pela conectividade. Isto é, a vizinhança dos 

países deixa de ser uma proximidade geográfica para passar a ser analisada à luz da suas ligações 

comunicacionais, telemáticas, etc.. O que aproxima um país de outro é a facilidade e possibilidade de 

transporte e comunicação entre ambos e não a sua proximidade geográfica. Assim, Londres está 

certamente mais próximo de Nova Iorque do que de Atenas, lembra-nos William Owen, em Measuring the 

Dataspace13. Se se tiver em conta factores como a proximidade e a conectividade na representação gráfica 

do mundo actual possivelmente concluímos que as cidades globais mais próximas e ligadas entre si são, 

respectivamente, na Europa – Londres, Paris e Frankfurt; na Ásia central – Dubay; na Ásia oriental - Kuala 

Lumpur, Singapura, Hong Kong, Shangai, Tokyo, Sydney; na América – São Paulo, São Francisco e Nova 

Iorque. As cidades de África e parte da Ásia apareceriam desconectadas e por isso invisíveis nesta 

representação.  

 

 

 
Fig. 4 – Mapping the Web Infome / Lisa Jevbratt 

 

 

                                                                                                                                                 
abrangia também a possibilidade do director da instituição visualizar os presos e os guardas que os vigiavam. O panopticon ou 
Inspection House nunca foi realizado embora o autor tenha trabalhado nele durante duas décadas.  
13 Owen, Willian, “Measuring the Dataspace”, in Mapping, an illustrated guide to graphic navigational systems, pp. 116- 117. 



Sendo a distância uma característica irrelevante para a produção destes mapas que outras medidas 

teremos que ter em conta na cartografia da internet14? O que os cartógrafos começam a concluir, desde 

que principiaram a cartografar este espaço, é que há tantos mapas possíveis e diferentes do ciberespaço 

como há inúmeras representações e mapas da Terra. As representações e as projecções geométricas 

podem ser tão diferentes e sobre tanta coisa: propriedades da superfície da Terra, como relevo ou clima, 

mapas políticos e/ou sociais, entre outros. Tal como não há nenhum mapa da Terra que nos dê toda a 

informação sobre esta, também os mapas do ciberespaço são parciais; cada tipo de mapa é adequado 

para a definição de um aspecto particular do todo. Na elaboração de um mapa há sempre um processo de 

mediação que transforma dados da realidade objectiva numa narrativa subjectiva. William Owen refere-se a 

três factores fundamentais que contribuem para a subjectividade dos dados concretos da realidade, a 

saber, a projecção, a orientação e a escala. “A projecção dá-nos o ponto de vista, a orientação cria uma 

hierarquia e a escala fornece-nos o entendimento do tempo e do horizonte – até onde temos que ver e que 

distância temos que percorrer.15” Para a narrativa contribuem variados factores extrínsecos ao próprio 

mapa, nomeadamente a existência de legendas explicativas do conteúdo visual que está representado: as 

canalizações da cidade de Lisboa, um circuito de manutenção, os miradouros, etc.. O que não aparece 

explicitado na carta ou mapa também contribui para a narrativa pois, por exemplo, ao deparamos com uma 

representação de uma cidade à beira mar encontramos o registo das praias mas não encontramos a marca 

dos registos dos esgotos, das suas infra-estruturas. A realidade reproduzida, incompleta e parcial, ignora 

aspectos menos favoráveis da cidade para assim introduzir uma narrativa que embora extrínseca ao mapa 

é, para William Owen, fundamental para a compreensão do mesmo. 

 

Outro factor importante para o entendimento deste objecto cultural, o mapa, é a sua utilidade e 

caracterização. Por quem foi feito e para quê? Para fins militares ou escolares? Para navegar oceanos ou 

para declarar guerra? Tabuleiro de jogo ou sinalização? Os mapas classificam-se segundo diferentes 

categorias. Para a definição destas categorias seguimos a tipologia de Lucia Leão no texto anteriormente 

referido16. Encontramos assim mapas que se classificam de acordo com a sua finalidade, assunto, nível de 

detalhe e área representada. Nestes últimos incorporamos os mapas terrestres: os mapas-múndi, que 

representam a totalidade da Terra, ou os específicos, que caracterizam uma porção de território delimitada. 

Encontramos ainda os mapas astronómicos ou celestes e as cartas marítimas. Nestes mapas a escala e o 

tamanho variam de acordo com a finalidade e detalhe pretendidos. É, no entanto, nas cartas topográficas17, 

geográficas e temáticas que a classificação se torna mais complexa. Segundo a autora, “as cartas 

topográficas são feitas com dados colhidos através do levantamento de campo, planimetria, altimetria e 

                                                 
14 Whitehouse, David, “Sci/tech Mapping the internet”, in BBC News Online, 3 de Novembro de 99. 
15 Owen, Willian, “You are here…”, in Mapping, an illustrated guide to graphic navigational systems, pp. 16-17. 
16 Leão, Op. cit. pp. 16-17 
17 Lucia Leão socorre-se da Associação Brasileira de Normas Técnicas (ABNT) para definir carta e mapa. Carta surge explicitada 
como sendo a representação de aspectos naturais e artificiais da Terra, destinados a fins práticos da actividade humana, que 
permite a avaliação de distâncias, direcções e localização geográfica de pontos, áreas e detalhes. Mapa, por sua vez, representa 
os mesmos aspectos, mas tem finalidade unicamente cultural ou ilustrativa.  



aerofotogrametria. São extremamente precisas e servem principalmente a governos com estratégias e 

logísticas militares. A cartografia geográfica é criada por empresas privadas e destina-se ao público em 

geral”. Estes mapas são normalmente elaborados numa escala reduzida e os seus conteúdos generalistas 

e simplificados. Por último, a carta temática aparece definida pela autora como o conjunto de mapas 

esquemáticos, com fins conceptuais e informativos, que podem representar factos ou fenómenos físicos, 

biológicos, políticos, estatísticos, etc., Estes mapas podem abordar conceitos e assuntos que estão em 

transformação contínua, tais como fluxos migratórios, intensidades de processamento de informação, 

evolução de fogos florestais, etc., Também podem ser designados por cartogramas. 

 

Os factores intrínsecos à carta ou mapa são normas e tipologias de representação gráfica e simbólica; são 

os seus ícones e a respectiva correspondência com os objectos que representam. Acreditar que um mapa 

fotográfico é mais real ou próximo da realidade do que a subjectividade dos mapas e interpretações 

poéticas e abstractas dos artistas e escritores é o mesmo que acreditar que a terra é plana e representável 

a duas dimensões, que pode ser iluminada de forma homogénea em toda a sua superfície e que a 

representação geográfica é a única forma de representação correcta. Tal como outros sistemas de 

representação este fornece-nos apenas mais um ponto de vista e está imbuído de convenções, 

regulamentações e normas. Se na cartografia do território não há um só enredo, uma só história, no 

ciberespaço também podem existir potenciais e variadas histórias. O plano, ou a matriz, é fornecido(a) para 

que através dele(a) o utilizador(a) possa escolher o seu caminho. Se o mapa auxiliou o homem a desbravar 

lugares e a descobrir territórios inexplorados a planta ajudou o visitante a percorrer o edifício que o 

arquitecto desenhou. A planificação e organização do espaço permitiu ao homem compreender e organizar 

as suas incursões pelo desconhecido, pela natureza e pelo território. Na época das linhas de código, dos 

algoritmos e das bases de dados muitos mapas estão por criar para nos orientar na concepção e 

manipulação da informação. “we need maps not just to navigate but to define and control new territory, 

simply having a map allows a new perspective, a new way to orient yourself.º / n� s precisamos de mapas 

n� o apenas para navegar mas para definir e controlar o novo territ� rio, o mapa permite a cria� � o de uma 

nova perspectiva, uma nova forma de orienta� � oª18, diz Martin Dodge, investigador do Centro Avan� ado de 

An� lise Espacial da University College London e co-autor dos livros Atlas of Cyberspace e Mapping 

Cyberspace, tal como do site www.cibergeography.org19. 

2. O ESTADO DA CARTOGRAFIA E MAPEAMENTO DINÂMICO 

                                                 
18 O’Connell, Pamela Licalzi, “Beyond Geography: Mapping Unknowns of Ciberspace”, in The New York Times on the web, 30 de 
Setembro de 1999. 
19 Os cibermapas de Martin Dodge e Rob Kitchin tem como fundamento a visualização e compreensão das novas paisagens 
digitais que se encontram para além dos monitores dos nossos computadores. Mapas da World Wide Web que nos mostram onde 
estão localizados os servidores na infra-estrutura da rede, como os links e conexões se organizam e o trafego de informação 
existente entre os hiperlinks, tal como nos mostram também a estrutura e conteúdos existente entre os diferentes sites. Pretende-
se desta forma possibilitar a visualização de paisagens de fluxos de informação. Examinar formas de interacção social entre as 
pessoas que usam e-mail, chat rooms, quadros de estatísticas e sondagens na rede, mundos virtuais e jogos de computador é o 
intuito desta investigação. Os cibermapas, assim como os mapas reais, são uma ajuda para navegar nas paisagens informacionais 
e objectos de profundo interesse estético, segundo os autores, tendo sido criados por ciber-exploradores de várias disciplinas 
diferentes e de todos os cantos do mundo. 



 

 

2.1. Uma classificação dos mapas do ciberespaço 

O livro Atlas of Cyberspace de Martin Dodge e Robn Kitchin e o site www.cibergeography.org permitem a 

visualização de mapas de diferentes tipologias e proveniências. O livro e o site, talvez por serem pioneiros, 

apresentam uma classificação ainda um pouco confusa e por vezes não é muito clara a forma como os 

mapas estão catalogados. Este site é no entanto uma referência a ter em conta. Mapas e atlas foram 

criados logo que as primeiras informações sobre a nossa geografia foram clarificadas. Os mapas servem 

para nos orientar e nos ajudar a encontrar a direcção certa em diferentes relações espaciais e são 

produzidos tanto em papel como no ecrã. Sendo a internet o novo meio de divulgação e produção de 

mapas é necessário pesquisar os diversos tipos existentes assim como as tendências actuais utilizadas na 

rede para a produção destes objectos. Lucia Leão20 utilizou para este fim um método de classificação que 

reside na observação e análise do que cada um destes diversos mapas do ciberespaço pretende 

representar. Depois de listar os sites e programas que tinham por objecto visualizar a internet testou, de 

forma prática, o funcionamento deste software e passou à sua classificação através de categorias. Assim, 

encontramos: 

 

2.1.1 Mapas de infra-estrutura que são constituídos pelas redes de satélites e cabos de comunicação 

submarinos, mapas de planeamento de futuras redes de fibra óptica e mapas de servidores 

internet (ISP). 

 

 

 
Fig. 5 – Mapa de infra-estrutra por cabo satélite da Teleglobe Inc. Nov. 1999. 

 

 

                                                 
20 Leão, Op. cit. pp. 21-30 



2.1.2 Mapas de rotas de dados que exploram o percurso e a rota que a informação faz depois de 

abandonar uma fonte e até chegar ao seu destino (traceroutes21; netbird22; skitter23 e o SCAN24).  

 

 

 
Fig. 6 – Traceroute/NeoTrace da Neoworx. 

 

2.1.3 Mapas de Websites que auxiliam a navegação do internauta ou a actividade do administrador do 

site e/ou do seu webmaster (diagramas dinâmicos ou Z-diagram25; Site Lens26; User Interface 

Research Group27). 

 

 
Fig.7 – Diagrama dinâmico da Britannica online. 

 

                                                 
21 Exploram as rotas e itinerários que os dados seguem entre o local em que estão arquivados até chegarem ao seu destino. 
22 Programa que fornece mapas que têm origem em comandos de traceroutes executados por vários computadores de voluntários 
conectados na rede. http://home.sol.no/~ggunners/Netbird.html. 
23 Aplicativo em JAVA da CAIDA (Cooperative Association for Internet Data Analysis, do centro de Super Computadores da 
Universidade da Califórnia em San Diego). Mede e visualiza os caminhos que os dados seguem ao sair de uma fonte (source) até 
aos seus diferentes destinos. http://www.caida.org/Tools/Skitter 
24 Programa que produz mapas das redes evidenciando as relações topológicas, destina-se a redes grandes, dinâmicas e 
homogéneas. http://www.isi.edu/scan.html. 
25 Mapas interactivos escritos em linguagem Java. Empregam como metáfora o arquivo de fichas e podem ser visualizados em 
perspectiva. http://www.dynamicdiagrams.com/. 
26 Desenvolvido pela Xerox, Parc, aponta os principais nós e respectivos links de grandes web sites. 
http://www.inxight.com/Demos/Site_Lens_Studio_Demos.html. 



 

2.1.4 Mapas de actividade de navegação (Surf Maps) que ajudam o internauta a visualizar o seu 

percurso, recuperar partes do trajecto efectuado ou ir direito a sites do seu interesse (WebMap28; 

WWW Graphic History Browser29; Eastgate Web Squirrel30; Internet Carthographer31; Natto View32, 

WebPath33) 

 

 

 
Fig. 8 – Internet Cartographer da Inventix Software 

 

 

 

 
Fig. 9 – Graphic History Browser 

 

 

                                                                                                                                                 
27 Desenvolvido pela Xerox, Parc, aborda as estruturas e conteúdos de grandes web sites a partir de uma perspectiva de ecologia 
evolutiva. http://parc.xerox.com/istl/projects/uir/default.html. 
28 Desenvolvido por Peter Domel em 1994 lembra os antigos esquemas visuais de hipertexto. 
http://tm.informatik.uni-frankfurt.de/~doemel/Papers/wwwFall94/www-fall94.html 
29 Criado em 1995 organiza o trajecto criado na navegação através de um diagrama de rectângulos. 
http://cc.gatech.edu/gvu/internet/MosaicG_1.0_about.html. 
30 Organiza visualmente várias fontes de pesquisa, tais como url’s, e-mails, newsgroups, etc 
31 Classifica e mapeia as páginas visitadas e fornece um resumo dos dados informativos. http://www.inventix.com/. 
32 Visualização a três dimensões da navegação. http://www.mos.ics.keio.ac.jp/NattoView/. 
33 Mapas complexos e elaborados a três dimensões. http://comp.lancs.ac.uk/computing/users/gbs/webpath/ 



 

2.1.5 Mapas de visualização da internet como um todo são mapas que exploram metáforas 

geográficas para possibilitar visualizações do espaço digital e do hardware e software que lhe 

estão associados. Estas representações são elaboradas sobre mapas geográficos e podem-nos 

fornecer dados como o tempo, a disposição do conjunto das redes mundiais no mapa geográfico 

mundial ou apenas a visualização de fluxos de tráfego entre cinquenta países diferentes. 

(NSFNET34; Matrix Information Directory Services (MIDS)35; Information Visualization;36 Internet 

Mapping Project37). 

 

 
Fig. 10 –Matrix NetSystems / John Quaterman 

 

 

 
Fig. 11 – GeoWorld / Joshua Shachter 

                                                                                                                                                 
http://comp.lancs.ac.uk/computing/users/gbs/webpath/webpath.html. 
34 Programa de 1992 procura identificar hardware conectado à WWW. 
http://ncsa.uiuc.edu/SCMS/DigLib/text/technology/Visualization-Study-NSFNET-Cox.html. 
35 Do cientista John Quaterman, um dos mais antigos cientistas a mapear a internet, o seu método de mapeamento baseia-se em 
aplicar sobre o mapa-múndi nós e dados da World Wide Web. Autor do clássico The Matrix: computer networks and conferencing 
systems worlwide. Matrix é para o autor o conjunto de todas as redes interconectadas de computador. http://www.mids,org. 
36 Dos laboratórios Bell Lucent Technologies fornece-nos uma visualização dos fluxos de tráfego entre cinquenta países.  
37Também dos laboratórios Bell Lucent Technologies, de Bill Cheswich e Hal Burch, este projecto difere do MIDS de John 
Quarterman por não ter qualquer preocupação em utilizar as antigas convenções da geografia, uma vez que os seus autores 



 

2.1.6 Mapas conceptuais ou topográficos, estes mapas são clássicos na web e organizam os 

conteúdos da internet através de tópicos de forma a promover a orientação do utilizador. Desta 

categoria fazem parte os portais38 e as páginas pessoais com os seus links e conteúdos 

hipertextuais, os motores de busca39 e sites especializados em áreas diversas: cybermaps 

landmarks40; newsmaps41; hipertexto42 ou inteligência artificial43. 

 

 

 
Fig. 12 – New Media 500 (relações estratégicas e financeiras entre 500 corporações diferentes) / Frog Design 

 

 

 

 

Fig. 13 – Internet Industry Map (mostra as quatro empresas com mais poder na internet: AOL, Microsoft, At&T e Yahoo!) 

                                                                                                                                                 
consideram que conceitos de lugar, países e território estão em desuso, daí os seus mapas serem criados em espaço abstracto. 
http://www.cs.bell-labs.com/~ches/map/db.gz e http://www.cs.bell-labs.com/who/ches/map/index.html 
38 www.yahoo.com; www.sapo.pt, entre muitos outros possíveis. 
39 www.google.com, www.altavista.com, entre muitos outros possíveis. 
40 http://www.december.com/web/text/cyberatlas.html. 
41 http://www.newsmaps.com 
42 O hipertexto de Tim Berners-Lee de 1989 em http://www.w3.org/History/1989/proposal.html. O mapa da felicidade dos 
adolescentes na Web em http://www.bcpl.net/boot/webmap2. de Lee Boot, e finalmente, Some of my favourite web sites are art em 
http://www.alberta.comumfamiliarart, são alguns dos exemplos fornecidos por Lucia Leão na obra anteriormente citada. 
43 O projecto OOHAY, The Object Oriented Hierarchical Automatic Yellowpage, de Hsinchun Chen, director do Laboratório de 
Inteligência Artificial da Universidade do Arizona, que pretende desenvolver técnicas e metodologias para analisar e visualizar 



 

2.1.7 Mapas artísticos44, diversos mapas foram criados nos � ltimos anos por diversos colectivos de 

artistas, designers gr� ficos e interactivos, cientistas, engenheiros e curiosos. Estes mapas, 

embora fujam a qualquer tipo de caracteriza� � o, t� m a inten� � o de criar visualiza� � es do 

ciberespa� o. As preocupa� � es t� cnicas de organiza� � o dos dados s� o mais livres e po� ticas sem 

ter como objectivo a orienta� � o do utilizador no mar de dados. Estes projectos apresentam 

navega� � es complexas e arquitecturas misteriosas e por isso reservamos para eles um espa� o 

mais alargado. 

 

 

 
Fig. 14 – Web Browser I/O/D4, WebStalker 

 

 

 

 
Fig. 15 – Shredder / Mark Napier, potatoland.org 

 

 

                                                                                                                                                 
automaticamente grandes colecções de documentos e integra sistemas de classificação humanos e outros provenientes da 
inteligência artificial. http://www.ai.bpa.arizona.edu/go/oohayviz/indx_introduction.html#publications. 
44 Lucia Leão apresenta dois projectos desta natureza: WebStalker (programa freeware disponível em 
http://bak.spc.org/iod/iod4.html) e o Sensorium, um colectivo de 20 pessoas de Tóquio (http://www.sensorium.org/all.html). 



 

 

2.2. O artista das redes, mapas e cartas subjectivas 

No artigo “Experimentações artísticas em redes telemáticas e na web45”, Gilbertto Prado, artista 

tecnológico, membro do grupo de arte telemática Art Réseaux (Paris) e coordenador do projecto 

wAwRwT46, considera que a primeira manifestação artística a tratar a comunicação em rede à grande 

escala é a arte postal ou mail art que remonta aos anos sessenta e setenta. Esta forma de expressão 

reuniu artistas de todas as nacionalidades e inclinações ideológicas sendo, para o autor, verdadeiramente 

transnacional tendo como única preocupação trabalhar para o objectivo comum que era experimentar 

novas possibilidades de câmbio de projectos numa rede livre e alheia ao mercado oficial da arte.  Nos anos 

setenta começa-se a “estabelecer e desenvolver as bases de uma relação entre arte e telecomunicações 

com artistas que criam e desenvolvem projectos de ordem global. Nesse período, experiências em arte e 

telecomunicações proliferaram, utilizando satélites, SlowScan TV, redes de computadores pessoais, 

telefone, fax e outras formas de reprodução e de distribuição utilizando as telecomunicações e a 

electrónica.”47 Só mais tarde, nos anos oitenta, é que a utilização das redes de computadores para fins 

artísticos é mais sistemática e permite que a estrutura de comunicação persista para além da acção ou 

happening após a dissolução do grupo envolvido na performance. A internet permite a existência de 

espaços de interacção permanentes que persistem mesmo que a participação das pessoas seja pontual e 

efémera. Destes espaços fazem parte, por exemplo, os sites de exposição museológica, galerias e revistas 

de divulgação da especialidade, que promovem simetrias e/ou encontros precisos e nos quais veicula uma 

estrutura informacional aberta e dirigida a todos os interessados. 

 

Como produções do imaginário as redes são invisíveis e o centro de uma sociedade transparente. As redes 

apenas aparecem aos utilizadores como terminais; são elas que estruturam e representam a dinâmica 

social e económica da sociedade, são matrizes técnicas e estéticas que ordenam espaços e intercâmbios 

de informação. “Nós podemos então distinguir na noção de “rede”, de uma parte, um conceito, ou seja, uma 

forma de trabalho, de acção/pensamento, de interacção num contexto partilhado; de outra parte, uma 

matriz técnica de transporte e de organização da informação e do simbolismo que ela veicula. (...) Nas 

experiências de arte em rede o artista renuncia à produção de um objecto finito para se dedicar aos 

processos de criação, geralmente colectivos. Mais que uma obra no senso tradicional de objecto único, 

dotado de uma presença física, o artista propõe um contexto, um quadro sensível onde alguma coisa pode 

ou não ser produzida, um dispositivo susceptível de provocar intercâmbios. (...) O artista é mais um 

                                                 
45 Prado, Gilbertto, “Experimentações artísticas em redes telemáticas e na web”, in Interlab, Labirintos do Pensamento 
Contemporâneo, pp. 115-124. 
46 Este projecto tem como objectivo verificar nos sites de cunho artístico a conceptualização do espaço, a arquitectura de 
construção, a estrutura de navegação, a composição estética das páginas, a funcionalidade e a lógica dos acessos entre vários 
outros itens. Outro dos seus propósitos é o de realizar e ampliar o universo de referência para projectos artísticos individuais e/ou 
do grupo na própria rede internet. O wAwRwT é coordenado por Gilbertto Prado com a participação de Luisa Donati, Hélia 
Vannucchi, Maria Luisa Fragoso e Edgar Franco e pode ser consultado em http:// wawrwt.iar.unicamp.br 
47 Prado, Gilberto, Op. cit. pp. 115-116. 



potencializador de acções do que um produtor de artefactos.”48 O artista das redes deambula de ficheiro 

em ficheiro, de base de dados em base de dados, e constrói a sua obra a partir de imagens e acções que 

encontra na rede. Por outro lado, a rede constrói-se através dos inúmeros projectos que os artistas lhe 

lançam. O processo de trabalho passa a ser tão importante como a obra em si, isto é, o trabalho artístico é 

elaborado dentro da rede de forma a não ser dissociado do seu próprio processo. “A criação em rede é um 

lugar de experimentação, um espaço de intenções, parte sensível de um novo dispositivo, tanto na sua 

elaboração e na sua realização como na sua percepção pelo outro. O que o artista de redes visa exprimir 

nas suas acções é essa outra relação ao mundo: tornar visível o invisível; através e com um “outro”; para 

descobrir e inventar novas formas de regulação com o seu meio, onde o funcionamento complexo coloca o 

indivíduo contemporâneo numa posição inédita”49. 

 

 

 
Fig. 16 – ZKM 

 

 

Uma classificação possível de trabalhos na rede que de alguma forma reflectem práticas contemporâneas 

e artísticas é fornecida por Gilbertto Prado no artigo acima mencionado. Assim, o autor divide os trabalhos 

em duas tipologias distintas, a saber, sites de divulgação de eventos, exposições, colecções, etc., via rede 

e sites de realização de eventos e trabalhos na rede. O autor oferece-nos múltiplos exemplos dos quais 

destacamos apenas alguns. Na categoria de instituições e projectos que tenham como intenção divulgar e 

reflectir sobre práticas artísticas encontramos o site da Walter Phillips Gallery que opera em conjunto com o 

Banff Centre of the Arts, em Alberta, Canadá50. O Itaú Cultural51, que divulga exposições, projectos e 

funciona como uma enciclopédia de artes visuais. A Casa das Rosas52. O Museu de Arte Contemporânea 

da USP53, o MoMA-Web54, o ZKM55 da Alemanha, o ICC56 (InterCommunication Center), que tem como 

                                                 
48 Prado, Gilbertto, Op. cit. pp. 117 
49 Prado, Gilbertto, Op. cit. p. 117 
50 http://www-nmr.banffcentre.ab.ca/WPG 
51 http://www.itaucultural.org.br 
52 http://www.dialdata.com.br.casadasrosas/. 
53 http://www.usp.br/mac. 



objectivo principal promover o diálogo entre ciência, tecnologia, arte e cultura e a sua relação com a 

sociedade. O SAT57 (Society for Art and Technology), o Caila-Star58 dirigido por Roy Ascot59 e o ISEA60 

(Inter Society for Electronic Arts)61. 

 

 

 
Fig. 17 – Entropy8 

 

 

Dos sites de realização de eventos e trabalhos na rede fazem parte três categorias ou subdivisões 

diferentes. Segundo Gilbertto Prado, estes sites podem ser bancos de dados onde o artista cria uma 

interface à qual o utilizador acede, podem ser interfaces que o artista disponibiliza para contactar de forma 

directa com os eventuais participantes e assim promover uma acção conjunta. Finalmente, podem  utilizar a 

rede como um elemento do conjunto que compõe a sua instalação física que pode eventualmente estar 

distante. Por vezes as três categorias sobrepõem-se ou coabitam. Nestes projectos o utilizador trabalha a 

partir de uma base de dados pré-definida à priori pelos artistas. Dos projectos apresentados pelo autor 

seleccionamos apenas alguns exemplos como é o caso The File Room de Antoni Muntadas, base de dados 

mundial que apresenta casos de censura de arte e foi apresentado como instalação inúmeras vezes62, 

                                                                                                                                                 
54 http://www.moma.org/webprojects/. 
55 http://www.zkm.de 
56 http://www.ntticc.or.jp/. 
57 http://www.sat.qc.ca. 
58 http://www.caiia-star.newport.plymouth.ac.uk 
59 Artista interdisciplinar, investigador e professor, é um dos pioneiros na utilização de meios tecnológicos em arte. Entre os seus 
projectos mais importantes destacam-se: Terminal Art (USA/UK, 1980); La Plissure du texte: aplanetary fairy tale (Paris, 1984) e 
Aspects of Gaia (Ars Electronica, Linz, Áustria, 1989). É director do CaiiA – Centre for Advanced Inquiry in the Interactive Arts da 
Newport School of Art and Design (University of Wales) e do Star – Science Technology and Art Research Centre (University of 
Plymouth) http://caiiamind.nsad.newport.ac.uk/roya.html 
60 http://www.sat.qc.ca/isea 
61 Outros exemplos: V2 em http://www.v2.nl; beyond interface em http://www.yproductions.com/beyondinterface/; ada web em 
http://www.adaweb.com; BitNik em http://www.isi.usp.br/bitnik; ITP em http://www.itp.nyu.edu/itpweb/html/prj_index.htm; 911 gallery 
em http://www.911gallery.org/. 
62 http://file room.aaup.uic.edu/FilrRoom/. 



Ornitorrinco in Eden de Edward Kac e Ed Bennett63, Smell.Bytes de Jenny Marketou64, Entropy 8 Digital 

Arts65, jodi  e Labyrinths of Mirrors de Lucia Leão66. 

 

2.3. Mapas estáticos e mapas dinâmicos, o utilizador como cartógrafo, o mapa como interface 

Para a distinção entre mapas estáticos e mapas dinâmicos socorremo-nos do trabalho dos professores 

Bared Kobben e Menno-Jan Kraak67, ambos da divisão de geografia informática, cartografia e visualização, 

do Instituto Internacional de Segurança e Ciências da Terra (ITC). No artigo Webcartography: 

Dissemination of Spatial Data on the Web68 os autores introduzem a ideia de um utilizador como cartógrafo, 

alguém que à medida que explora o espaço constrói mapas visuais estáticos ou dinâmicos. Este factor não 

só permite uma maior democratização da cartografia como também é responsável por uma nova atitude 

que possibilita ao utilizador produzir análises e visualizações, ou seja, conceber os seus próprios mapas. O 

internauta ao utilizar os meios electrónicos deixa de estar dependente daquilo que o cartógrafo decidiu 

colocar no mapa podendo criar as suas produções como melhor entender. Esta atitude obriga o cartógrafo 

a pensar em novas formas de disseminação cartográfica e a pensar na criação de ferramentas que 

permitam a outros construir de forma dinâmica e interactiva os seus mapas pessoais. Segundo os autores, 

a tendência actual na Web é a de oferecer mapas acessíveis às actividades de exploração do internauta, 

mapas e interfaces animados e que possam ser utilizados para a visualização de fenómenos mutáveis e 

que se visualizam em tempo real de acordo como uma escala de tempo. Mapas que combinem grafismo, 

som e imagens em movimento. Mundos virtuais a três dimensões, uma visão alternativa aos mapas 

tradicionais, compostos por imagens realistas ou estáticas, lugares que se sobrevoam ou totalmente 

imersivos.  

 

 

 
Fig. 18 – Jodi 

                                                 
63 http://www.uky.edu/Artsource/kac/kac.html. 
64 http://smellbytes.banff,org. 
65 http://www.entropy8.com/. 
66 http://www.lucialeao.pro.br 
67 Menno-Jan Kraak é co-editor do livro Web Cartography: Developments and Prospects que pode ser consultado online em 
http://kartweb.itc.nl/webcartography/webbook/contents/conts.htm. 



 

 

Dos mapas estáticos fazem parte não só as imagens que apenas nos permitem visualizar a informação 

mas também os JPG’S, GIF’S, BMP’s e PNG’S que nos permitem fazer zoom, panorâmicas gerais dos 

mapas ou que nos possibilitam entradas para outras imagens e/ou textos, hiperlinks para outras 

informações ou mapas. Estes mapas, são por vezes apelidados de “clicáveis” e, à maneira de inúmeros 

sistemas de navegação, acabam por funcionar como interface para a informação espacial. Alguns destes 

mapas permitem ainda ao utilizador escolher layers de informação e de visualização, escolher a cor e a 

simbologia a aplicar69. Os mapas dinâmicos tratam essencialmente de mudança. Mudança essa, que pode 

decorrer numa ou mais componentes, que permite nalguns casos que seja o utilizador a definir o caminho e 

a tomar decisões sobre direcções, comprimento, etc.. Estes mapas tanto podem ser constituídos por GIF’S 

animados70 como, numa versão ligeiramente mais interactiva que permite fazer pausa e uma manipulação 

da visualização por frames, por filmes AVI, MPEG, Quicktime71. Numa versão mais sofisticada encontramos 

documentos constituídos pela criação de animações VRML ou Quicktime VR72. Com os sistemas de 

Informação Geográfica (GIS – Geographic Information Systems) e a Geography Markup Language (GLM)73 

associada à linguagem de programação Extensible Markup Language (XML)74 os mapas dinâmicos 

atingem um outro patamar e passam a sofisticados serviços integrados de apresentação de informação 

espacial. 

 

As imagens e mapas em formato GIF e JPEG, por não serem informação inteligente (smart data), passam 

à história, diz-nos Ron Lake75, pois não as podemos seleccionar, editar e mudar de forma dinâmica e de 

acordo com os nossos desejos e com os dispositivos que usamos. Com a incursão pelo XML e GLM a 

informação passa a ser suficientemente versátil para ser lida de forma diferente de acordo com o 

dispositivo que encontra. Assim, a forma como esta é apresentada é diferente consoante as capacidades 

de recepção do dispositivo, isto é, a informação codificada pode expressar-se através de texto, no caso por 

exemplo de um telemóvel ou através de um mapa dinâmico se a ela acedermos via W.W.W. O meio de 

apresentação é ditado pelas capacidades do dispositivo desde que este esteja preparado para descodificar 

a linguagem de programação orientada por objectos, que é o XML. Assim, quando a informação é idêntica 

                                                                                                                                                 
68 http://agile.isegi.unl.pt/Conference/Roma1999/Abstract/Download/PDF/02-Kobben.PDF. 
69 Exemplos de mapas estáticos tradicionais podem ser encontrados em http://odur.let.rug.nl/~welling/maps/blaue.html, raros 
mapas do cartógrafo holandês Blaeu. Mapas estáticos interactivos podem ser encontrados no Atlas Nacional de Informação de 
Sistemas Canadiano em  http://ellesmere.ccm.emr.ca/home-english.html. 
70 Estes mapas são uma versão estática dentro da categoria dinâmica e podem ser usados para exemplificar a mudança de tempo 
durante um dia. http://knmi.telegraaf.nl/radar/index12.html 
71 Estes documentos podem ser visualizados a partir do desktop e são independentes da web. 
72 Versão VRML do aeroporto de Schiphol em http://www.schipholnl/maps/3D.htm 
73 htttp://www.gnlcentral.com 
74 O XML foi adoptado pelo Worldwide Web Consortium (W3C) como um caminho que leva a web para lá das limitações do HTML. 
Ao contrário deste separa o conteúdo da forma como este é apresentado, o que permite uma recepção de ficheiros que podem 
aparecer no browser, no telefone móvel ou em sistemas de navegação para viaturas. O GML é uma forma standard de codificar 
informação geoespacial em XLM baseando-se em OpenGIS standards. Aproveita a flexibilidade do XML e algumas das suas 
vantagens são a extensibilidade, o facto de facilmente ser conectado a outros tipos de informação não espaciais em XML e o poder 
ser apresentado como um mapa no browser. http://www.w3.org/xml. 



é adaptável ao aparelho de recepção. Os tempos do Hypertex Markup Language (HTML) estão em vias de 

extinção. Sendo o HTML um sistema de código embebido em texto que especifica como a informação 

aparece no ecrã foi esta a linguagem de código responsável pela configuração da internet como primeiro a 

conhecemos no início dos anos 90: texto formatado, flexível do ponto de vista do utilizador que tinha 

sempre uma escolha possível como opção; imagens simples; browsers; motores de busca e ecrãs com 

informação facilmente formatável a que chamámos web pages. Desde então, um vasto número de 

investigadores não tem descansado no intuito de aumentar as capacidades do código de forma a 

possibilitar a integração e convergência da voz, música, vídeo, grafismo 3D, software e informação 

geoespacial. Inventar as tecnologias que permitem aumentar estas capacidades é menos complicado do 

que chegar a um consenso relativamente aos standards que tornam esta tecnologia universalmente 

acessível. Estes standards são necessários quando o objectivo é a comunicação e a interactividade 

múltipla. Na web representam protocolos comuns, interfaces e esquemas que possibilitam que a 

interpretação enviada por um emissor possa ser descodificada por milhares de outro sistemas. 

 

Para a construção deste mapas/interfaces contribuem, segundo Rob Lake no artigo “The Hichhiker’s Guide 

to New Web Mapping Tecnologies”, as tecnologias JAVA e JINI76. A linguagem de programação JAVA é 

orientada por objectos abertos e é independente da plataforma o que possibilita o envio de aplicações 

Client/Server. JINI é um esquema de indexação e identificação das capacidades de qualquer dispositivo da 

rede. Geojava77 é uma implementação JAVA com especificações OpenGIS78 e permite de forma efectiva 

enviar informação geoprocessada que opera na distribuição de GML codificado. Qualquer dispositivo móvel 

que descodifique a linguagem JAVA pode usar esta tecnologia para, com eficiência, distribuir serviços 

geoespaciais aos utilizadores. JINI encontrará servidores com a informação desejada para enviar ao 

utilizador. Muitas especificações XML foram desenhadas para permitir a criação de gráficos vectoriais: o 

Scalable Vector Graphics (SVG), o Vector Markup Language (VML) e o X3D. Pretende-se com estas 

especificações definir como são apresentados os elementos gráficos, tais como pontos, linhas, arcos, 

polígonos, etc., assim como pensar as suas propriedades: posição, cor, altura, transparência, tamanho.  

Para desenhar um mapa utilizando estas especificações (SVG, VML ou X3D), a partir de informações em 

linguagem GLM, é necessário transformar estas informações num qualquer destes formatos vectoriais, o 

que se consegue associando um graphic style, por exemplo, símbolo, cor, tamanho, etc., a cada elemento 

do GML. Quando os styles são imagens de síntese temos um mapa que representa aspectos e elementos 

do GML. Nunca foi tão fácil integrar informações espaciais e não espaciais em soluções para um público 

                                                                                                                                                 
75 Lake, Ron, “The Hichhiker’s Guide to New Web Mapping Tecnologies” in Geoplace.com Janeiro de 2001. 
76 http://java.sun.com 
77 http://www.geojava.com 
78 As especificações OpenGis são chave para o mapeamento da web, fornecem uma sintaxe e semântica de software comum para 
pedidos de distribuição geoespacial em ambientes de computador. As suas especificações descrevem informação geográfica 
vectorial, são ruas, paisagens, linhas de propriedade que se transformam em pontos, linhas, arcos e polígonos. A grelha deste 
sistema cobre especificações e moradas através de imagens satélite, fotografias aéreas e diversos tipos de informação planificada 
em grelha. Fornecem uma arquitectura comum para directorias automáticas online de informação e serviços geoespaciais do 



vasto de não especialistas, tal como só agora é possível entregar estas soluções a tanta gente em 

simultâneo. Nos tempos actuais estes serviços podem ser distribuídos através da internet possibilitando 

novas capacidades e benefícios a todos os utilizadores no mundo inteiro ,desde que se utilizem os 

protocolos e linguagens adequadas. 

 

 

2.4. Design de mapas imersivos e de sistemas de navegação dinâmicos  

O trabalho do designer sempre foi fundamental no desenho de mapas e sistemas de navegação que 

ajudem o utilizador a orientar-se nos diferentes espaços de interacção. Na arquitectura a presença do 

designer faz-se sentir ao construir, através da sinalética, o mapa de navegação do edifício. Este informa os 

utilizadores dos lugares visitáveis, aqueles de que necessita para o seu conforto: a casa de banho ou o 

sítio do bengaleiro ou outros que deseje conhecer. Estes lugares são explicitados através de pictogramas e 

representações gráficas ao longo do edifício ou em folhetos e brochuras informativas. Se este espaço 

possui uma biblioteca será impresso um catálogo para ajudar o interessado a navegar entre os inúmeros 

volumes disponíveis. Também o designer é chamado para construir esta meta informação, ou seja, para 

organizar a estrutura do espaço informacional que nos ajuda a encontrar livros que de outra forma nunca 

encontraríamos. Organizar informação sempre foi uma das principais responsabilidades dos designers. 

Ajudar e aliciar o utilizador a manipular objectos, encontrar formas de expressão plástica e visual que 

convidem a uma visita, a uma maior demora, é umas das principais funções do designer. Pensar nas 

acções e possibilidades de interacção é uma das obrigações do artista de sistemas interactivos e do 

designer dos sistemas de comunicação contemporâneos. O artista mapeia a realidade e procura reflectir 

sobre questões fundamentais para assim produzir as suas obras, reorganizando o mundo através da 

construção de uma ficção ou de uma realidade alternativa. O designer pega nos dados provenientes de 

determinadas entidades, a saber, o museu, a escola, o espaço geográfico, e organiza-os de acordo com 

inúmeros factores como a usabilidade, a ergonomia, o público alvo, etc.. Prepara o espaço para receber o 

“outro”, o visitante, o turista, aquele que procura ou que se quer orientar. 

 

 

                                                                                                                                                 
género dos motores de busca, tal como especifica o pedido e a resposta de protocolos abertos de interacção client/server. Trata 
basicamente do acesso, apresentação e manipulação das imagens e informação vectorial sediadas na internet  



 
Fig. 19 – Doom / Interface for Process Management 

 

Desenhar mapas e construir sistemas de navegação não é analisar informação visual proveniente de, por 

exemplo, tornados ou explosões nucleares mas antes criar uma interface computacional userfriendly 

melhor do que a actual metáfora do desktop. Para este desafio deverão contribuir não apenas artistas e 

designers mas também arquitectos, ergonomistas, desenhadores, engenheiros informáticos e civis. Para 

podermos visualizar informação é necessário que a montanha venha a Maomé e não que Maomé vá à 

montanha. É necessário construir sistemas de navegação imersivos que, tal como os videojogos, evoluam 

da planta para a narrativa79. Do mapa planificado e abstracto para os sistemas imersivos em primeira, 

segunda e terceira pessoa dos videojogos. Para Edward Kubiak há duas formas de descrever um lugar: 

fazer um inventário ou contar uma narrativa (história). Quando impelidas a descrever as suas casas as 

pessoas contam uma história, “quando entras tens uma sala...”, quando convidadas a dar a direcção fazem 

um mapa. O arquitecto faz o mapa do edifício para o poder comunicar ao construtor mas também desenha 

perspectivas e animações para o mostrar ao cliente. Um mapa planificado ou traço não nos dá a sensação 

da envolvente pelo que é necessário registar igualmente o espaço em documentos fotográficos. Se uns 

elementos funcionam como inventário do espaço e indicam onde estão situadas determinadas 

componentes deste no plano, os outros fornecem uma narrativa pessoal de um ponto de vista possível.  

 

 

                                                 
79 Kubiak, Kenneth Edward, “Immersive Mapping”, in http://www.kazys.net/gps/intro.html. 



 
Fig. 20 – 1001 Nights in Manhattan: Mapping Sex in New York City 

 

 

Os dois modos de descrever e mapear o espaço coabitam nalguns projectos de vanguarda como é o caso 

do projecto 1001 Nights in Manhattan: Mapping Sex in New York City80, do colectivo de artistas SFMOMA, 

constituído por Michael Samyn e Auriea Harvey, para o Museu de Sexo em Nova Iorque, e dos mapas de 

algumas cidades de França e de Espanha nas páginas amarelas francesas81. No site das 1001 noites em 

Manhattan aparecem sobrepostos no mapa geográfico dinâmico relatos de utilizadores que contam as suas 

histórias sexuais em diversos locais da cidade. São os próprios utilizadores que inserem estes relatos na 

base de dados do site. A inscrição no plano é feita através de histórias de inúmeras pessoas, a cidade 

inventariada serve de traço às diversas narrativas que a compõem. Os Wanadoo Maps82 para as páginas 

amarelas francesas permitem uma visualização da cidade simultaneamente no plano, mapa, e através de 

diversas fotografias que, no caso de Paris, foram elaboradas pela jovem artista brasileira Isabel Mendes 

que fez um levantamento dos 20 distritos parisienses. Esta ideia de indexar informação visual através de 

fotografias serve aos utilizadores de inúmeros lugares do mundo inteiro de forma variada: as pessoas usam 

as fotografias para prever futuras vizinhanças e visualizar futuros apartamentos ou prédios onde vão viver. 

Os parisienses navegam nestas páginas à procura de restaurantes ou esplanadas agradáveis. Os 

estrangeiros à procura de hotéis ou para enviar fotografias das cidades aos seus parentes distantes. Uns 

residentes da cidade francesa de Lille, no norte de França, contam que quando levaram o seu filho 

adoptivo às Honduras para conhecer a mãe biológica utilizaram estes mapas para mostrar o lugar onde a 

criança vivia, incluindo arredores, e onde era a sua escola. 

 

A visualização da informação abstracta baseada em grafismo por computador parece ser a chave para o 

design de futuras interfaces. Actualmente, é possível relacionar três tipos de informação diferentes; essas 

diferentes tipologias são exemplificadas no artigo de Rolf Dassler, Visualization of Abstract Information83. 

                                                 
80 http://museumofsex.com/projects/more.html ou www.mosex.com 
81 Hinman, Kristen, “From Chimney Pot to Loge, A virtual Close Up of Paris” in http://www.kazys.net/gps/Wanadoo.html. 
82 www.pagesjaunes.fr e www.wanadoo.fr  
83 Daessler, Rolf, “Visualization of Abstract Information”, in http://fabdp.fh-potsdam.de/daessler/publications.htm 



Os modelos discutidos para a representação da informação digital são: informação em rede, informação em 

árvore e hipertexto. Por o autor considerar que os modelos e conceitos utilizados para organizar e 

visualizar informação geográfica são diferentes dos utilizados para organizar e visualizar informação digital, 

propõe a criação de uma realidade virtual e de um espaço abstracto independente do mapa espacial 

característico dos espaços físicos. Desta forma surge o conceito de paisagens da informação. Estas 

paisagens digitais, introduzidas pela companhia de software Silicon Graphics em 1992, simulam um espaço 

cognitivo que é familiar à maioria dos utilizadores através da visualização de objectos e blocos de 

informação. Com uma tipologia próxima de uma cidade e representada a três dimensões, esta paisagem, 

que parece um jogo de lego ou um ecrã do SimCity, permite visualizar a “biblioteca” informacional de forma 

panorâmica ou através de zooms e selecções escolhidas pelo utilizador. Via este tipo de tecnologias 

avançadas e em conjunto com os sistemas comerciais online, que usam essencialmente mecanismos de 

selecção através de palavras-chave ou de querys textuais na sua organização em rede, podemos esperar 

novas Graphical User Interfaces (GUI) e novos conceitos de Virtual Reality (VR). Uma crítica é, no entanto, 

pertinente pois se o que se pretende é construir espaços que não tenham como modelo as tipologias 

provenientes do espaço geográfico porquê insistir na metáfora da cidade? Este tem sido possivelmente o 

problema do design e da representação cartográfica da web.  

 

William Owen84 remete-nos para esta questão ao afirmar que a maior parte dos designers que desenham 

mapas de informação provenientes da internet produzem mapas que não mostram mais do que fluxos de 

informação e, ou, ambientes hipertextuais complexos. Estes mapas falham por não tentar replicar, mesmo 

que da forma mais rudimentar, uma representação sensorial assim como alguns dos aspectos 

fundamentais da memória e da imaginação dos homens. Para o autor uma das razões deste falhanço é 

uma obsessão com a perspectiva a três dimensões comum na comunidade de designers que trabalham 

orientados para ambientes computacionais. A ideia de que uma simulação em perspectiva do mundo físico, 

real, nos ajuda a entender a informação digital é uma falácia, porque a perspectiva limita o ponto de vista e 

impõe distância onde ela não existe. O site Cyberatlas.com, onde encontramos inúmeras representações 

da internet a três dimensões é, para o autor, um bom exemplo desta estética, na qual nada sabemos sobre 

o que realmente se passa nestas imagens, onde estamos e para onde queremos ir... As belas imagens do 

Internet Mapping Project da Lumeta Corp85 de Bill Cheswick e Hal Burch também não são mais do que 

boas capas para a revista Wired, dizemos nós com alguma ironia86. 

 

 

                                                 
84 Owen, Willian, “I saw a man he wasn’t there”, in Mapping, an illustrated guide to graphic navigational systems, pp. 154-155. 
85 http://research.lumeta.com/ches/map. 
86 Um dos mapas deste colectivo apareceu na capa da revista Wired em 1998. Quando se pergunta aos autores onde é que 
estamos no mapa, eles afirmam que ainda não é possível dar essa resposta devido à complexidade da rede retractada: 
aproximadamente 100.000 nós. 



 
Fig. 21 – Simon Patterson, 1992 

 

 

Talvez seja conveniente olhar para o trabalho de alguns artistas plásticos contemporâneos que produzem 

peças em que os mapeamentos em forma de inventário e narrativo coabitam. O muito imitado em termos 

de design gráfico The Great Bear de Simon Pattersons87 coloca-nos perante um interessante desafio. O 

mapa de Patterson, de 1992, apropria-se do mapa do metro de Londres, uma obra-prima do design gráfico 

do século XX de Harry Beck realizado em 1933. Este London Underground Map de Harry Beck é um 

diagrama topológico de 275 estações e 400 quilómetros de linhas que constituem o metro de Londres. A 

forma das linhas horizontais, verticais  e diagonais a 45º, em conjunto com a utilização da cor e dos 

círculos e bolas a assinalar as estações, fizeram deste objecto um ícone contemporâneo que ainda hoje, 

após várias adaptações, em que novas estações foram inseridas e outras, obsoletas, foram retiradas, é 

utilizado. Inicialmente rejeitado pelos directores do metro de Londres por ser demasiado revolucionário este 

mapa sintetiza na perfeição os pontos necessários à orientação do utilizador do metro através das estações 

disponíveis. Foi eliminada quase toda a superfície geográfica; apenas o local do rio é assinalado de forma a 

permitir uma suficiente orientação entre as diversas áreas e estações da cidade. Apenas se fornece a 

informação das relações entre as coisas, entre as diferentes estações. Simon Patterson em The Great Bear 

substitui os nomes das estações por nomes famosos de figuras culturais do século XX. Partindo do objecto 

comum que é o mapa do metro de Beck, Patterson, subverte o sistema de identificação deste objecto 

possibilitando novos e possíveis níveis de informação. Num nível encontramos a identificação do mapa 

com o objecto que é o mapa do metro e a sua utilidade, num outro nível de informação temos os ícones 

culturais do século XX e, finalmente, o trabalho remete-nos para o mito do “Grande Urso”, segundo o qual a 

Ursa maior e menor foram enviadas para o espaço por Júpiter.  

                                                 
87 Simon Patterson �  um artista ingl� s que trabalha e brinca a subverter sistemas de classifica� � o familiares, desenha estranhas e 
extraordin� rias rela� � es entre pessoas, factos e ideias fundindo reconhecidas formas visuais com incongruentes associa� � es 
conceptuais abrindo a porta a um universo governado pela curiosidade e imagina� � o. Foi nomeado para o Turner Prize em 1996. 
http://www.lisson.co.uk/theArtists/Patterson/simonpatterson.html 



 

 

 
Fig. 22 – Harry Beck, 1933 

 

Uma leitura curiosa deste projecto é feita por Anna Oliver88”. O mapa, sendo um sistema de códigos, 

permite a criação de signos que, para conseguirmos identificar e interpretar, precisamos de conhecer. O 

código é a base, um conjunto de regras e convenções, segundo Denis Wood citado por Anna Oliver, que 

permite que a expressão e o conteúdo do mapa sejam entendidos. Um código legisla como algo é 

construído. Signos são codificados na sua formação e descodificados na sua interpretação e é através 

desta mediação que uma significação é possível. Dois tipos de códigos são explicitados: intrasignificantes e 

extrasignificantes. Os códigos intrasignificantes são inerentes ao mapa e podem ser icónicos, linguisticos, 

tectónicos, temporais ou apresentativos. Os ícones são expressões gráficas da geografia (linhas e pontos e 

suas correspondências). Dos códigos linguisticos fazem parte as terminologias e nomenclaturas com que 

as coisas são nomeadas Os códigos tectónicos configuram o espaço gráfico em relação ao espaço 

geográfico; são eles que nos fornecem o plano do mapa em relação à esfera da terra. Os códigos 

temporais fixam o mapa no tempo e os códigos de apresentação relacionam-se com as fontes e com as 

tiragens e lugares de divulgação do mapa. Os códigos extrasignificantes operam fora do mapa e podem ser 

temáticos, na forma de tópicos, históricos, retóricos ou utilitários. Podem tomar a forma de alegorias ou de 

legendas que nos remetem para outros universos. O mapa é simultaneamente um instrumento de 

comunicação – intrasignificante – e um instrumento de persuasão – extrasignificante, daí a sua propensão 

mitológica89. Neste contexto, o mapa do metro funciona simultaneamente como um instrumento de 

comunicação e como um instrumento de persuasão para convencer as pessoas a utilizarem este meio de 

transporte.  

 

 

                                                 
88 Oliver, Anna, “A reading of Simon Patterson’s piece The Great Bear” in 
http://www.annao.pwp.blueyonder.co.uk/text_patterson.htm 
89 Wood, Dennis, The Power of Maps, p. 141. 



 
Fig. 23 – Lost 1999 / Kathy Prendergast 

 

 

No mapa de Harry Beck a informação disponível é a informação essencial, o design é minimalista e afecta 

a forma como os londrinos percepcionam o espaço geográfico. No mapa de Simon Patterson a informação 

sobre a navegação foi retirada e substituída por sistemas de informação mais complexos e menos 

compreensíveis de forma a oferecer uma metáfora sobre a conectividade e as relações entre as coisas. 

Leituras paralelas e novas formas de configuração da informação são estimuladas. Outros artistas 

contemporâneos podem ser mencionados para exemplificar esta forma de codificar a paisagem. Layla 

Curtis nos seus World and Globe Tracings90 subverte mapas geográficos para assim chamar a atenção 

para o sistema subjectivo de planificação e mapeamento inerente ao processo cartográfico tradicional. 

Combinando formas tradicionais de representação geográfica com colagens e outras técnicas, a artista 

constrói mapas híbridos, meio reais, meio ficções, criando novas formas de olhar para o mundo e 

questionar o papel do mapa na definição do território. Kathy Prendergast de Dublin constrói as suas 

paisagens imaginárias através de desenhos elaborados a partir de mapas 91. Emma Kay reconstrói 

histórias épicas, geográficas ou ficcionais de memória. Fragmentos são escritos de forma a juntar a 

realidade e a ficção e produzir uma imagem que pretende reflectir sobre ambas. Não é permitida qualquer 

referência às fontes utilizadas na produção destes objectos. 

 

2.5. Mapas de apresentação e mapas de análise 

Uma distin� � o entre o paradigma da visualiza� � o e o paradigma da comunica� � o caracterizou a 

investiga� � o cartogr� fica desde os anos 50, diz-nos Michael P. Peterson do departamento de Geografia e 

Geologia da Universidade do Nebraska92. A distin� � o que Alan M. MacEachren93 fez entre visualiza� � o e 

comunica� � o coloca a quest� o nestes termos: alguns mapas s� o desenhados para facilitar a transfer� ncia 

                                                 
90 http://www.the-e-gallery.co.uk/cgi-bin/html/mainartistpage.asp 
91 http://www.haywardeducation.org.uk/bas/artists/prenderg.htm 
92 Peterson, Michael, P., “Between Reality and Abstraction: non-temporal applications of cartographic Animation” in 
http://maps.unomaha.edu/AnimArt/article.html 
93 Alan M. MacEachren é autor do livro How Maps Work, visualization and Design e director do GeoVISTA Center. 



de conhecimento de algumas pessoas para muitas pessoas enquanto outros mapas têm como intenção 

ajudar os indivíduos ou um pequeno grupo de indivíduos a pensar em termos espaciais. Esta distinção 

entre mapas de apresentação e mapas de análise é segundo Peterson algo elitista, uma vez que incorre no 

erro de pensar a cartografia comunicacional como contraditória à cartografia exploratória característica da 

visualização. Este aspecto está, segundo o autor, relacionado com a tradição de exploração da informação 

através das estatísticas. As estatísticas usam gráficos para desenvolver ideias, não para apresentar ideias. 

Ora, a utilização de mapas é por definição um processo simultaneamente inquisitório e analítico e ambos 

os paradigmas devem coexistir na construção do paradigma geral da comunicação. Esta distinção é para o 

autor algo artificial uma vez que a visualização cartográfica é um tipo de visualização assistida por 

computador que contribui para a criação de um mapa que incorpora interacção e animação. 

 

Interacção e animação definem a visualização cartográfica e embora a animação cartográfica crie uma 

apresentação visível no tempo, tal como qualquer apresentação em forma de mapa, só ganha sentido se 

for utilizada para análise. Este tipo de animação pode ser temporal ou não temporal. A maior parte das 

animações cartográficas baseiam-se em variações e mudanças no tempo que se processam num eixo 

linear com princípio e fim. Se através de manipulações da informação se poder montar e reordenar os 

dados de forma a alterar a informação disponível então os Fly Through, os zooms, etc, permitem uma 

visualização que já não se limita a uma organização temporal linear mas na qual é possível agir e reagir. 

Organizar os dados e reconstruí-los como melhor se entender. Desta forma, a visualização é uma tentativa 

de melhor utilizar as capacidades mentais do homem e a natureza dinâmica do processamento da 

informação humana. O espaço deixa de ser o mais importante factor a ter em conta na cartografia dinâmica 

para dar lugar à manipulação do tempo. Paul Virilio adverte-nos para esta questão: “julgo que tudo se joga 

no ordenamento do tempo: desde há muito que já não estamos no ordenamento do espaço, estamos no 

ordenamento do tempo. (...) É verdade que o papel das tecnologias hoje em dia é o de ordenar o tempo 

(...)”94. Com a velocidade absoluta das ondas electromagnéticas o tempo da velocidade e da luz supera a 

noção clássica do horizonte e está na origem dos espaços da realidade virtual, lemos no prefácio do livro 

de Paul Virilio A Velocidade de Libertação, num texto de Edmundo Cordeiro, tradutor do livro do mesmo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.  SISTEMAS DE VIGILÂNCIA: MAPEAMENTO, PERSPECTIVA E GRÁFICOS 3D 

 

 

3.1. Mapeamento e vigilância 

No texto “Modern Surveillance Machines: Perspective, Radar, 3D Computer Graphics and Computer 

Vission”95, Lev Manovich remete-nos para o conceito de nominalismo visual. O nominalismo é uma doutrina 

filosófica segundo a qual as ideias gerais ou conceitos são irrepresentáveis, limitando-se o espírito a 

representar sinais ou palavras (nomes) evocativos(as) das coisas. Este paradigma remonta à crítica que 

Aristóteles faz ao realismo Platónico e que ainda hoje é discutido pelo mundo fora, de acordo com o texto 

de Lev Manovich. Para Platão as coisas sensíveis particulares não eram mais do que reflexos, simulacros 

das ideias e das formas. Aristóteles crítica Platão ao afirmar que as substâncias primárias não são ideias 

mas coisas individuais tais como homens e animais particulares. Daí que a noção de capturar o mundo 

através dos seus fantasmas ou das suas representações esteja muito mais próxima do realismo da 

perspectiva do que das representações abstractas e estilhaçadas do nominalismo em que as leis e as 

teorias são construções do espírito e não uma representação das coisas. O uso da visão para capturar a 

identidade dos objectos individuais e espaços gravando distâncias e formas é uma característica da 

representação em perspectiva. Após a invenção dos dispositivos de captação automática como a máquina 

fotográfica e a câmara vídeo esta possibilidade estende-se e amplifica-se pela interacção (acção e 

reacção) e culmina com a manipulação em tempo real alcançada pelo radar, pelos sistemas de 

mapeamento geográficos, em que corpos se movem no espaço e são posteriormente reconstruídos 

vectorialmente para serem passíveis de representação espacial, seja ela realista, utilizando potentes 

programas 3D, ou abstracta, nominalista e sintética. 

 

                                                                                                                                                 
94 Virilio, Paul, A Velocidade de Libertação, p.11. 
95 Manovich, Lev, “Modern Surveillance Machines”, in CTRL Space, Rhetorics of Surveillance from Bentham to Big Brother,  pp. 
382-395. 



 

 
Fig. 24 – panopticon ou Inspection House / Jeremy Bentham 

 

 

A percepção visual foi empregue de forma limitada como instrumento de captura para assim representar 

informação sobre formas e distâncias no espaço tridimensional. Esta automatização, síntese visual, é 

produzida através do olho e imediatamente reproduzida pelo dispositivo de captação que permite ampliar a 

visão e refazê-la. Numa primeira fase, o homem promove uma representação da realidade através de 

diferentes mecanismos e dispositivos de representação e, numa segunda fase, altera esta realidade 

através destes dispositivos de maneira a construir uma realidade alternativa, virtual. Os designers 

modernos, cientistas e engenheiros não só usam a perspectiva para representar o mundo tal como foi 

formulada por Alberti no século XV como, diz-nos Lev Manovich, têm ao seu dispor uma parafernália de 

sofisticadas técnicas e instrumentos de representação e captura da realidade. O Radar, como melhor 

exemplo desta racionalização do olhar, tudo o que “vê” e mostra são posições de objectos, coordenadas 

3D de pontos no espaço, que correspondem a submarinos, aviões, pássaros ou mísseis. Esta 

representação sendo bastante abstracta possibilita a monitorização dos objectos no espaço em tempo real, 

o que se promove é um mapeamento em que a visão geométrica se estende para lá do visível. O radar 

opera como uma pessoa cega que “vê” objectos (identifica-os) através das suas formas. Reconhece 

padrões a partir de formas abstractas de representação geométrica. Por outro lado, um conjunto de 

sistemas de hardware e software possibilitam a reconstrução destes traços, mapas, através da 

representação em perspectiva.  

 

 



 
Fig.  25 – Alpha Worl, Imagem satélite (2001) 

 

 

Os computadores, diz-nos Manuel De Landa, citado por Lev Manovich no texto “Modern Surveillance 

Machines”, estão habituados a corrigir distorções e falhas em imagens por satélite, alterar efeitos 

atmosféricos, aplicar filtros em imagens desfocadas, construir séries e relações de imagens inexistentes.  A 

visão por computador é assim retocada, maquilhada e manipulada por programas gráficos e software 3D. 

Esta facilidade de manipulação e construção de realidades alternativas, “vendendo-as” como realidades 

físicas, permite o controlo dos meios de comunicação e dos sistemas de vigilância de forma a transmitir 

aquilo que se pretende e não o que realmente aconteceu. A perspectiva do espaço real é substituída pela 

perspectiva do tempo real e o ponto de fuga de focalização dos raios luminosos cede a primazia à fuga de 

todos os pontos (pixels, elementos picturais) da imagem televisiva.96 “Como gerir racionalmente o 

desdobramento, não apenas entre realidades virtuais e actuais, mas ainda, entre o horizonte aparente e o 

horizonte trans-aparente de um ecrã que abre repentinamente uma espécie de janela temporal para 

interagir algures, às vezes bem longe?”97 

 

3.2. A perspectiva como forma de controlo 

Com a invenção da perspectiva e, mais tarde, da fotografia o homem consegue finalmente representar e 

medir a realidade. A racionalização do olhar é produzida por via da perspectiva, a qual permite deduzir 

modelos geométricos que, por sua vez, transformam representações e visualizações em perspectiva. Esta 

cartografia do espaço, que capta “visões” geográficas e as reproduz, através de mapas geométricos 

vectoriais, em perspectivas manipuláveis, recorrendo às suas coordenadas, é responsável pela 

visualização da realidade a partir de vários pontos de vista. Esta visibilidade agora estilhaçada dá lugar a 

um fora de campo onde o que estava antes confinado a um espaço visível é através da interactividade 

aumentado, recriado, restabelecido. O radar abrange uma área que está para lá dos confinamentos 

geográficos e que não é representável através de uma imagem mas apenas por uma parafernália de 

movimentos e objectos que efectuam um trajecto no espaço incomensurável. 

                                                 
96 Virilio, Paul, Op. cit. p. 63. 



 

 

 
Fig.  26 ± Walrus Visualization Tool (CAIDA) 

 

 

Citando Bruno Latour Lev Manovich fala-nos da possibilidade de medir distâncias a partir de 

representações fotográficas que usam a perspectiva para representar a realidade. Basta pegar numa régua 

e medir a fotografia para conhecermos proporções e encontrarmos a escala daquilo que pretendemos 

analisar. Não existe melhor Não existe melhor forma de controlar a realidade. Estas representações 

permitem mapear o espaço de duas formas diferentes e através de dois paradigmas distintos. No primeiro 

caso, procedemos à reprodução de um corpo no espaço, à representação deste corpo através de linhas e 

pontos, da sua projecção. Esta forma de projecção sendo realista define-se pela utilização da perspectiva. 

No segundo, deparamos com o mapeamento das relações e do percurso de um objecto nesse mesmo 

espaço. O mapa é o desenho deste objecto/corpo e das suas relações, mas é também uma forma de 

controlo do movimento e das relações de um objecto/corpo no plano de representação. A perda da 

narrativa, de que Paul Virilio nos alerta, acontece porque deparamos com a atrofia do trajecto, uma vez que 

este é o movimento de um corpo imóvel. Qualquer tipo de interpretação, cara à perspectiva, fica algures 

perdida pelo não reconhecimento ou cegueira do trajecto. 

 

 

                                                                                                                                                 
97 Virilio, Paul, Op. cit. p. 64. 



 
Fig.  27 – Think Map Visual Thesaurus / Plumb Design 

 

 

Para além da projecção no plano de linhas e pontos que nos oferecem uma representação do espaço, um 

mapa, um inventário do lugar em forma de plano geométrico, também não nos podemos esquecer do plano 

narrativo, ou seja, a existência da perspectiva subjectiva, do ponto de vista de quem produz um juízo, o 

realizador ou o escritor, o cartógrafo ou o cientista, o artista plástico ou o músico. Todos eles nos oferecem 

visões pessoais e subjectivas nas suas representações sejam elas visuais, escritas ou composições 

musicais. Para explicar esta incursão pela realidade subjectiva da perspectiva afectiva recorremos a Mark 

Stephen Meadows98 que nos dá o exemplo de Giotto.99 O artista pintava as fábulas e mitos do seu tempo 

de forma dimensional, introduzindo o ponto de fuga caro à perspectiva, e emocional, colocando as 

expressões dos retratados ao nível do observador. Para Giotto, segundo Meadows, ambas as perspectivas 

estão interligadas e não vivem uma sem a outra, “uma vez que o ponto de fuga nos deu a perspectiva e a 

perspectiva é um ponto de vista. A invenção da perspectiva linear forneceu à humanidade um ponto de 

vista apropriado onde tudo pode ser visto de uma só vez. O rigor matemático e a necessidade de controlo 

têm algo a ver com a proliferação de uma perspectiva objectiva que não pertence a ninguém em particular 

e a toda a gente em geral. 

 

 

                                                 
98 Meadows, Mark Stephen, Pause and Effect: The Art of Interactive Narrative, New Riders, pp. 7-12 
99 Giotto viveu no final do século XIII, altura em que mais do que contar novas histórias o que importava era interpretá-las, o pintor 
viveu obcecado com a possibilidade de retratar, reinterpretar visualmente as histórias individuais de cada personagem, com a sua 
individualidade, como se de uma representação do pintor na personagem se tratasse. 



 
Fig.  28 ± The Shadow (Detective 1985) de Sophie Calle 

 

 

O projecto The Shadow (Detective 1985) de Sophie Calle ilustra bem como é que se elabora um 

mapeamento de uma personagem através de fotografias e pequenas descrições, tipo legendas. Mais tarde 

e depois deste mapeamento narrativo é possível elaborar no plano, mapa das relações de um corpo no 

espaço, o inventário de que falámos anteriormente. A artista pediu à sua mãe para contratar um detective 

para a vigiar e reportar as suas investigações. O detective não sabe que Sophie Calle sabe que está a ser 

vigiada e que o vigiado é ele próprio. Simultaneamente às impressões do detective, explicitadas através de 

fotografias e notas, Sophie Calle, escreve as suas próprias impressões, o que nos permite o confronto 

entre os dois pontos de vista. Equipado com estes factos o espectador testemunha um estranho jogo: 

embora a artista esteja a planear cuidadosamente o seu dia a dia para o detective mapear, este 

desconhece totalmente esta realidade.100 A preocupação com a vigilância reflecte assim a vigilância da 

vigilância!101 

 

 

 

4. MAPEAMENTO DE JOGOS INTERACTIVOS PARA MÚLTIPLOS UTILIZADORES 

 

 

4.1. Tendências das três primeiras décadas 

Os jogos de computador recorrem a mapas e planos no intuito de fornecer ao jogador uma visualização do 

espaço e para o ajudarem a situar-se na planta. Nos primeiros videojogos de consola da década de setenta 

a configuração do espaço aparece circunscrita a um rectângulo em planta onde poucas linhas e pontos 

(pixels) definem o percurso do jogador. Pong (Atari), Asteroid (Bally/Midway), Padle Ball (Williams 

                                                 
100 Gorduren, Petra, “Sophie Calle, The Shadow (Detective)” in CTRL Space, Rhetorics of Surveillance from Bentham to Big 
Brother,  pp. 410-415. 
101 Wark, McKenzie, “To the Vector the Spoils”, in CTRL Space, Rhetorics of Surveillance from Bentham to Big Brother,  p. 397. 



Electronics), Avenger (Electra Games), 102 são alguns exemplos. Os “objectos” podem ser aviões, barcos, 

cavalos, bonecos, etc., mas quase todos são representados através de linhas e traços essenciais 

construídos meticulosamente de forma a “pesarem” o mínimo de bits possível. A tipologia é muitas vezes 

em forma de labirinto e envolve a personagem num circuito representado a duas dimensões que está mais 

ou menos pré-definido. Salientamos a título de ilustração os jogos Tank (Kee Games) e Pac-Man (Namco). 

Tank é um jogo Arcade de combate no qual dois tanques se confrontam sendo o objectivo  evitar minas, 

que aparecem assinaladas com um X, atirar e matar contra o adversário num conjunto de corredores a 

preto e branco. Foi realizado por Steve Bristow (design) e Lyle Rains (programação) em 1974. Pac-Man foi 

elaborado em 1980 pelo japonês Toru Iwatani e apresenta um labirinto azul eléctrico onde um 

fantasma/boneco colorido terá que comer 240 pontos amarelos e quatro bolas energéticas de forma a 

limpar o circuito e progredir de nível. Conforme Pac-Man vai comendo os pontos e bolas, quatro coloridos 

fantasmas com os nomes de Inky, Blinky, Pinky e Clyde, tentam ir de encontro a ele para o destruir e 

impedir que ganhe bónus suplementares em forma de frutos: maças, laranjas, cerejas... Os fantasmas 

ganham comportamentos diferentes de acordo com as acções do jogador e da sua personagem. 

 

 
Fig. 29 – Pac-Man  

 

 

Um outro tipo de jogos de Arcada alcançou também bastante sucesso ao longo dos anos setenta e oitenta. 

Neste jogos, em que o objectivo é essencialmente abater naves, encaixar peças umas nas outras, descer 

andaimes e estruturas metálicas repletas de inimigos, o jogador dispara contra diferentes obstáculos, 

manipula peças ou bonecos num espaço visto de frente e já não tem acesso à planta vista de cima. São os 

movimentos do jogador que percorrem estes ambientes ainda a duas dimensões. Alguns exemplos deste 

tipo de tipologia são os jogos: Space Invaders (Taito), Defender (Williams Electronics) e Donkey Kong 

(Nintendo). Space Invaders foi desenhado por Toshihiro Nishikado em 1978 e apresenta um ecrã povoado 

de criaturas verdes, vermelhas e brancas sobre fundo azul cujo objectivo consiste em disparar para os 55 

invasores antes que estes cheguem à superfície do planeta. É um clássico! Defender foi desenhado em 

                                                 
102 Burham, Van, Supercade: A Visual History of the Videogame 1971-1984.  



1980 por Eugene Jarvis e coloca o jogador a pilotar uma nave e a usar uma arma lazer para destruir um 

grupo de aliens inimigos, os quais têm comportamentos e aspectos pixelizados diferentes uns dos outros. 

Donkey Kong, também de 1980, foi desenhado por Shigeru Miyamoto e Gunpei Yokoi como o primeiro 

videojogo com pretensões de contar uma história: um macaco foge ao seu dono e rapta a namorada deste, 

Pauline, levando-a para o topo de uma construção. O jogador deverá remover barreiras, peças de cimento 

e fogo na tentativa de resgatar Pauline. 

 

 
Fig.  30 – Donkey Kong  

 

 

 
Fig.  31 – Space Invaders 

4.2. Tendências actuais. 

Esta estética do pixel e das cores berrantes (16 cores) que reduzia a representação gráfica ao essencial e 

colocava no plano apenas o que era estritamente necessário para a compreensão do videojogo é 

absolutamente minimalista. O mapa como inventário de que falamos anteriormente é bastante claro na 

elaboração destas obras. Só no início dos anos 80 a história, narrativa, surge como uma preocupação. Nos 

anos noventa os videojogos passam a utilizar imagens e ambientes a três dimensões e a permitir a 

coexistência de narrativas e inventários, histórias e mapas, perspectivas cartográficas e subjectivas.  Uma 

sofisticação total é possível através da técnica que se vai especializando em realidade virtual. A 

parafernália dos poderosos Personal Computers (PCs) munidos de potentes programas 3D e artilhados 

com internet permitiu a criação de jogos em rede, jogados diariamente por milhares de pessoas no mundo 



inteiro. “Os jogos de computador têm estado à frente do desenvolvimento do espaço virtual. Desde a 

invenção de alguns jogos pioneiros como o Pong, Pac-man e o Donkey Kong há mais de duas décadas, o 

desenvolvimento técnico têm permitido um arrojo cada vez mais excitante e imersivo”103.  

 

 

 
Fig.  32 – Doom 

 

 

 
Fig.  33 – EverQuest 

Alguns exemplos desta nova forma de apropriação do espaço digital são fornecido no Atlas of  Cyberspace 

de Martin Dodge e Rob Kitchin: EverQuest, Ultima Online, Doom e Quake. Estes jogos oferecem a versão 

mais dinâmica e interactiva do ciberespaço embora em todos eles o objectivo seja matar o inimigo. O 

jogador é estimulado a agir na planta de mundos imaginários e simultaneamente a disparar tiros na 

primeira pessoa, é convidado a representar um papel e escolher uma personagem ou apenas a disparar 

sobre inimigos. Doom e Quake são “Shoot ‘em ups” onde é só matar e matar. EverQuest, e Ultima Online 

são os chamados MMORPG’s (Massively Multiplayer Online Role-playing Game) e permitem visualizações 

que tanto podem ser em primeira pessoa (EverQuest,) e terceira pessoa (Ultima Online), Nestes jogos, 

podemos visualizar o espaço a partir da planta dos diferentes mundos como também através das suas 

perspectivas parciais; apresentam elaborados Avatars e cenários texturados e de grande arrojo técnico; a 

                                                 
103 Dodge, Kitchin, Martin, Rob, Atlas of Cyberspace, p. 214. 



geografia é realista e algumas vezes fantástica; a estética é barroca e pouco subtil na maioria dos casos 

embora existam algumas excepções. Proponho em contraponto aos exemplos fornecidos pelos autores do 

livro referido a visualização de outros títulos disponíveis no mercado de jogos em que o mapeamento do 

espaço e a estética coabitam de forma mais rica e interessante. A saga Silent Hill em que o mapa da 

cidade surge como auxiliar e fundamental aos ambientes e perspectivas atmosféricas. Jak and Daxter ou 

Ratchet & Clank cujos personagens percorrem mundos que são passíveis de visualização em planta, cada 

lugar trilhado aparece assinalado no mapa. E finalmente, a saga Myst e Eve onde o mapa é um puzzle, um 

labirinto de jogos e mapas conceptuais e subjectivos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. PROMESSA DO QUE SERÁ O NOSSO SITE 

 

 

5.1. Mapear e catalogar a cibercultura em Portugal 

Reflectir sobre a existência de uma cibercultura em Portugal implica o mapeamento daquilo que se foi 

fazendo ao longo de quase uma década. Um software que permita encontrar e catalogar sites, jogos, 

hipertextos e blogs, obras de arte digital, fotografias e vídeos interactivos, ilustrações em diferentes 

formatos, filmes flash, e CD-ROM... Um motor de pesquisa que nos ajude a encontrar os protagonistas da 

cena artística digital portuguesa que por não estar devidamente catalogada e referenciada é como se não 

existisse. Um lugar de encontro e de reflexão sobre as novas práticas digitais que amplifica o trabalho da 

Revista Interact do Centro de Estudos de Comunicação e Linguagens da Universidade Nova. 

 



Alguns projectos da “cena ciber” portuguesa terão que ser estudados, catalogados, divulgados, 

nomeadamente projectos que privilegiam as artes e técnicas digitais. Alguns exemplos são de assinalar: O 

site Inextremis99, the State of the Art at the end of the Milenium de 1999 da Galeria Luís Serpa, o site 

GotoFrisco de 2000 da Galeria ZDB, o projecto da Galeria virtual do MEIAC elaborado por António Cerveira 

Pinto e sem paralelo em museus portugueses. O portal Estudio54.com, base de dados de artistas vídeo e 

músicos, a Musicnet, um site/revista de divulgação musical, projectos sobre comunidades como o 

Terravista. O concurso jovens criadores com a sua aposta na ciber arte a partir de 1998 e a iniciativa 

Romarias do Videolisboa, ambas iniciativas da responsabilidade do Clube Português de Artes e Ideias. Os 

encontros Avanca e OvarVideo, que embora de forma tímida, têm contribuído para a divulgação da 

multimédia. Identificar trabalhos em CD-ROM e jogos digitais que tenham preocupações artísticas e 

interroguem o estado actual das coisas. Promover uma consciência orientada para a reflexão e para as 

novas formas de expressão plástica. Interrogar o papel do autor e das suas práticas. 

 

 
Fig. 34 – Mapping the Web Infome, Lev Manovich 

 

 

5.2. Projectos e redes a ter em consideração 

Expor a cibercultura nacional ao olhar do “outro”, criar redes de comunicação entre sites de outros países 

que demonstrem preocupações semelhantes do ponto de vista formal e conceptual. Alguns exemplos são 

importantes: o mappedellarete.net de Itália, o projecto (in progress) brasileiro wAwRwT dirigido por Gilbertto 

Prado, o excelente Mapping the web Infome104 e o software Infome com curadoria de Lisa Jevbratt para a 

New Langton Gallery em São Francisco. Este site permitiu a criação de projectos artísticos a partir de 

bases de dados colectadas através do software Infome elaborado expressamente para a exposição e 

disponibilizado aos artistas convidados: Lev Manovich, Geri Wittig, Kevin e Jennifer Mccoy, Giuseppe 

Prisco, Brett Stalbaum, Ron Goldin, Arijana Kajes, entre outros. Por último gostaria de realçar o projecto 

Mapping Transitions: the topography of searches de Christiane Paul, que nos convida a reflectir sobre o 

facto de que todo o trabalho artístico, de uma forma ou de outra, mapeia transições: a transição da 

                                                 
104 http://dma.sjsu.edu/~jevbratt/lifelike/artists 



realidade para a sua representação, entre formas de luz e cor de diferentes materialidades, transições 

entre objectos e espaço ou entre a obra de arte e a sua audiência. 

 

 

 
Fig. 34 – Mapping Transitions / Christiane Paul 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



PESQUISA BIBLIOGRÁFICA MAPEAMENTO E CARTOGRAFIA DINÂMICA: 
 
 
Acevedo, W. and Masuoka, P. (1997); “Time-series animation techniques for visualizing urban 
growth”. Computers & Geosciences 23(4). 
 
Alan M. MacEachren, (1994), Some Truth with Maps: A Primer on Symbolization & Design, 
Washington: Association of American Geographers  
 
----------------------------- (1995), How Maps Work: Representation, Visualization & Design,New York: 
Guilford Press.  
 
Al-Tara, K.K., R.T. Snodgrass, and M.D. Soo. A (1994), Bibliography on Spatio-Temporal 
Databases. In International Journal of Geographic Information Systems, Vol. 8, No. 1, January-
February, Also available in electronic form at: ftp://ftp.cs.arizona.edu/bib/ijgis.ps  
 
Ambron, Sueann and Kristina Hooper (1988) Interactive Multimedia: Visions of Multimedia for 
Developers, Educators, and Information Providers, Redmond, WA: Microsoft Press.   
 
Azevedo, Jane, (1997), Mapping Reality: An Evolutionary Realist Methodology for the Natural 
Social Sciences, State University of New York Press. 
 
Bader M. (2001), Energy Minimizing Methods for Feature Displacement in Map Generalization. 
PhD Thesis.  
Department of Geography, University of Zurich. 
http://www.geo.unizh.ch/gis/phd_publications/mbader/ 
 
Barrault M., Regnauld N., Duchêne C., Haire K., Baeijs C., Demazeau Y., Hardy P., 
Mackaness 
W., Ruas A., and  Weibel R. (2001), “Integrating multi-agent, object-oriented and algorithmic 
techniques for improved automated map generalization”. Proceedings 20th  International 
Cartographic Conference, Beijing, China.   
 
Bernier E., Weibel R., Bedard Y., and Cecconi A. (2002), “Généralisation à la volée“. In: 
Generalisation et représentation multiple, Ruas A. (ed). HERMES Science Europe Ltd,, Middlesex, 
UK. 
  
Bailey, T.C. and A.C. Gatrell (1995) Interactive Spatial Data Analysis. Harlow: Longman. 
 
Berry, Joseph K., (2003), Beyond Mapping: Concepts, Algorithms, and Issues in Gis, John Wiley 
& Sons. 
Bertin, J. (1983), Semiology of Graphics: Diagrams, Networks, Maps. Madison, WI: University of 
Wisconsin Press. 
 
Best, Kellner, Stephen, Douglas, (2001), The Postmodern Adventure: Science, Technology and 
Cultural Studies at the Third Millennium, Routledge. 
 
Bishop, I. (1994), “The Role of Visual Realism in Communicating and Understanding Spatial 
Change and Process,” Visualization in Geographical Information Systems, eds. Hilary M. 
Hearnshaw and David J. Unwin, Chichester, JK: John Wiley & Sons. 
 



Blair, Takayoshi (1999), Feminist Cyberscapes: Mapping Gendered Academic Spaces, 
Greenwood Pub Group 1999. 
 
Bloomfield, P. (1976) Fourier Analysis of Time Series: An Introduction, Wiley and Sons, New 
York. 
 
Borden D. Dent (1985) Cartography: Thematic Map Design. Dubuque IA: Wm.C.Brown. 
 
Boyd Davis S, Lansdown J, Huxor A (1996) The Design of Virtual Environments. SIMA Report 
No. 27  
 
Brewer C.A., (1994), “Colour use and guidelines for mapping and visualization”. In MacEachren, 
A.M., & Taylor, D. R. F. (eds) Visualization in Modern Cartography, Oxford: Pergamon. 
 
Brink, Gergle, Wood, Tom, Darren, Scott, (2001), Usability for the Web: Designing Web Sites 
That Work, Morgan Kaufmann. 
 
Brühlmeier T. (2000): Interaktive Karten - Adaptives Zoomen mit Scalable Vector Graphics. MSc 
Thesis.  
Department of Geography, University of Zurich. http://www.carto.net/papers/ 
 
Burrough, P. A., (1986). Principles of Geographical Information Systems for Land Resources 
Assessment. Oxford University Press, New York. 
 
Buttenfield, Barbara P. and Christopher R. Weber (1994), “Proactive Graphics for Exploratory 
Visualization of Biogeographical Data,” Cartographic Perspectives 19.   
 
Buziek G., and Hatger C., (1998), “Interactive Animation and Digital Cartometry by VRML 2.0 and 
JAVA Within a Temporal Environmental Model on the Basis of a DTM of the Elbe Estuary and a 12 
Hour Tide Period”, visart.ifk.uni-hannover.de/~buziek/ COMVIS/COMVIS98/buziek/comvis98.html  
 
Calcutt, Andrew, (1998), White Noise: An A-Z of the Contradictions in Cyberculture, St. Martin’s Press. 
 
Camara, A.S., Raper, J., (1999), Spatial Multimedia and Virtual Reality, Taylor and Francis.  
 
Carnap, R. (1935) The Logical Syntax of Language. London: K. Paul, Trench, Trubner & Co.  
 
Cartwright,W.,Peterson,M.P., Gartner, G. (Eds), 1999, Multimedia Cartography, Springer-Verlag 
 
Carter, R. J. (1996), “Television weather broadcasts: Animated cartographyaplenty”. Proceedings 
of the Seminar on TEACHING ANIMATED CARTOGRAPHY Escuela Universitaria de Ingeniera 
Tecnica Topografica,Madrid, Spain, August 30 - September 1,1995, pp. 
http://nvkserver.frw.ruu.nl/html/nvk/ica/madrid/carter.html.  
 
Christian, E. (1996). Application profile for the Government Information Locator (GILS). Draft 
Version 2. Retrieved from World Wide Web: <http://www.usgs.gov/public/gils/prof_v2.html>. 
 
Clematis, A., M. DeMartino (1998) Using GIS to Visualize Environmental Information - A Case 
Study Based on Digital Terrain Models. In: IEEE Proceeding of Computer Graühics International 
'98. 
 



Collinson A (1997) Virtual Worlds, Cartographic Journal, 34.  
 
Crampton, J. (1992). “A cognitive analysis of wayfinding expertise”. Cartographica 29(3/4): 46-65. 
 
DeFanti, T., and Stevens, R. (1999) Teleimmersion. Chapter 6 in I. Foster and C. Kesselman 
(eds) The Grid: Blueprint for a New Computing Infrastructure. San Francisco, CA: Morgan 
Kaufmann.  
 
Dervin, B. (1992), From the mind's eye of the user: The sense-making qualitative-quantitative 
methodology. In J. Glazier and R. Powell (Eds.). Qualitative research in information management 
(pp. 6–87). Englewood, CO: Libraries Unlimited. 
 
Dervin, B., & Dewdney, P. (1986). “Neutral questioning: A new approach to the reference 
interview”. RQ, 25, 506–12. 
 
Wood, Dennis (1992), The Power of Maps, Guilford Press. 
 
DiBiase, D. (1990). Visualization in the Earth Sciences. Earth and Mineral Sciences, Bulletin of the 
College of Earth and Mineral Sciences, The Pennsylvania State University. 
 
DiBiase, D., MacEachren, A.M., Krygier, J.B., and Reeves, C., (1992), “Animation and the role 
of map design  
in scientific visualization”. Cartography and Geographic Information Systems.  
 
DiBiase, D., et. al., (1994). Multivariate Display of Geographic Data: Applications in Earth System 
Science, in Visualization in Modern Cartography , MacEachren, A.M. and D.R.F. Taylor, eds. 
Pergamon, New York.  
 
Dobson, M.W. (1974) “Refining legend values for proportional circle maps”. Canadian 
Cartographer, 11. 
 
Dodge, Kitchin, Martin, Rob, (2001), Atlas of Cyberspace, Addison-Wesley, England. 
 
Dodge, Kitchin, Martin, Rob, (2001), Mapping Cyberspace, Routledge London and New York. 
 
Dorling, D. and Openshaw, S. (1992), “Using computer animation to visualize space-time 
patterns”. Environment and Planning B: Planning and Design 19. 
 
Dorling, Fairbairn, Daniel, David, (1997), Mapping - Ways of Representing the World, Prentice 
Hall. 
 
Dorling, D. (1995) A New Social Atlas of Britain. London: John Wiley and Sons.  
 
----------------------------- (1992), “Stretching space and splicing time: from cartographic animation to 
interactive  
visualzation”. Cartography and Geographic Information Systems. 
 
Douglas D.H., and Peucker T.K. (1973): Algorithms for  the reduction of the number of points 
required to  
represent a digitized line or its character. The Canadian Cartographer, 10(2). 



 
Downs, R. M. and Siegel, A. W. (1981), “On mapping researchers mapping children mapping 
space”. In Spatial Representation and Behavior Across the Life Span, ed. L. e. Liben. 
 
Dozier, J., Goodchild, M., Ibarra, O., Mitra, S., Smith, T., Agrawal, D., El Abbadi, A., & Frew, J. 
(1994). Towards a distributed digital library with comprehensive services for images and spatially 
referenced information (Grant Proposal to NSF/NASA/ARPA). Retrieved from World Wide Web: 
<http://alexandria.sdc.ucsb.edu/docs/proposal/index.html>. 
 
Durlach, Mavor, Nathanial I e Anne S. eds. (1995), Virtual Reality: Scientific and Technological 
Challenges, Committee on Virtual Reality Research and Development, Commission on Behavioral 
and Social Sciences and Education, and Commission on Physical Sciences, Mathematics, and 
Applications, National Research Council. Washington, DC: National Academy Press. 
 
Dykes, J.A. (1996) “Dynamic maps for spatial science: A unified approach to cartographic 
visualization”. In Parker, D. (ed) Innovations in GIS 3, London: Taylor & Francis, London. 
 
----------------------------- (1997a) Exploring spatial data representation with dynamic graphics, 
Computers and Geosciences, 23. 
 
Eastman, J. R. (1985). “Graphic organization and memory structures for map learning”. American 
Cartographer 22: 1-20. 
 
Eastman, J. R. and Castner, H. W. (1983). “The meaning of experience in task-specific map 
reading”. In Graphic Communication and Design in Contemporary Cartography, Volume 2, 
Progress in Contemporary Cartography, ed. D. R. F. Taylor, New York: John Wiley & Sons, Ltd.  
Edson, Evelyn, (1999), Mapping Time and Space: How Medieval Mapmakers Viewed Their World, British Library. 

Egenhofer Max J. and R. G. Golledge, Ed., (1994), National Center for Geographic Information 
and Analysis Time in Geographic Space NCGIA Technical Report 94-9, Report on the Specialist 
Meeting of NCGIA Research Initiative 10  
 
Ehlschlaeger, C.R., and Shortridge, A.M., (1996), Modeling elevation uncertainty in geographic 
analyses.  
Proceedings of the InternationalSymposium on Spatial Data Handling, Delft, Netherlands.   
 
Ericsson, K.A., & Simon, H. (1993). Protocol analysis. (Rev. Ed.). Cambridge, MA: MIT Press. 
 
Evans, B. J. (1997), “Dynamic display of spatial data-reliability: does it benefit the user?” 
Computers & Geosciences, special issue on Exploratory Cartographic Visualization 23(4). 
http://www.umesve.maine.edu/~max/I10TechReport.html 
 
Fawcett-Tang, Roger ed. (2002), Mapping, an illustrated guide to graphic navigational system, 
Rotovision. 
 
Federal Geographic Data Committee (FGDC). (1994). Content standards for digital geospatial 
metadata. Washington, DC: FGDC. 
 
Fisher, P.F., (1993), “Visualizing uncertainty in soil maps by animation”. Cartographica.  
Flanagan, Booth, Mary, Austin, ed., (2002), Reload: Rethinking Women and Cyberculture, The MIT Press. 



Fotheringham, A.S., Charlton, M.E. and Brunsdon, C. (1996) “The geography of parameter 
space: an investigation into spatial non-stationarity”. International Journal of Geographical 
Information Systems, 10: 605 - 627. 
 
Fuhrman, A., Löffelmann, H., Schmalsteig, D., and Gervautz, M. (1998). “Collaborative 
visualization in augmented reality”. IEEE Computer Graphics and Applications July/August. 
 
Galanda, M. (2001), “Optimization techniques for  polygon generalization”. ICA-Workshop on 
Progress in  
Automated Map Generalization, Beijing (China).  
http://www.geo.unizh.ch/ICA/docs/beijing2001/papers01.html 
 
Gascuel, Jean-Dominique, Marie-Paule Coni-Gascuel, and Mathieu Desbrun (1999),. 
“Simulating Landslides for Natural Disaster Prevention.” Computer Animation and Simulation ’98: 
Proceedings of the Eurographics Workshop, August 31-September 1, 1998, Lisbon, Portugal, eds. 
B. Arnaldi and G. Hégron.  
 
Gersmehl, P. J. (1990). “Choosing tools: Nine metaphors of four-dimensionalcartography”. 
Carographic Perspectives. 
 
Gibson, Oviedo, Stephanie, Ollie D., (1999), The Emerging Cyberculture: Literacy, Paradigm and 
Paradox, Hampton Press. 
 
Gilhooly, K. J., Wood, M., Kinnear, P. R. and Green, C. (1988), “Skill in map reading and 
memory for maps”. The Quarterly Journal of Experimental Psychology 40A. 
 
Gillings M (1997) “Engaging Place: a framework for the integration and realisation of Virtual-
Reality approaches” in Archaeology. Computer applications and Quantitative Methods in 
Archaeology Gafney et al (eds) British Archaeological Reports International Series. Oxford: 
Archaeopress. 
 
Gluck, M. (1996a). “Standards for electronic access to geographic and spatial information”. In E. 
Logan, & M. Gluck. (Eds.). Electronic publishing: Applications and Implications. Contributed papers 
to the ASIS Midyear Meeting, Minneapolis, MN, May 1995. 
 
----------------------------- (1996b). Geospatial information needs of the general public: Text, maps, 
and users' tasks. In L.C. Smith, & M. Gluck (Eds.). Geographic information systems and libraries: 
Patrons, maps, and spatial information. Proceedings of the 32d Annual Clinic on Library 
Applications of Data Processing. Champaign-Urbana, IL: University of Illinois. 
 
Gluck, M., Jue, D., Koontz, C., & Kacmar, C. (1994). The Integration of Citizens and State and 
Local Governments into the National Spatial Data Infrastructure Initiatives (Agreement #1434-94-A-
1288). U.S. Dept. of Commerce: USGS. 
 
Goodchild, M.F.,(1991), “Issues of Quality and Uncertainty”, in Muller, J.C. (Ed.), Advances in 
Cartography,  
Essex: Elsevier Science Publishers. 
 
Grice, H. P. (1967). “Logic and conversation”. William James Lectures, Harvard University. 
Reprinted in P. Cole, & J. Morgan (Eds.). Syntax and semantics, vol 3. Speech Acts. New York: 
Academic Press, 1975. 



 
Grimshaw, A., Ferrari, A., Lindahl, G., and Holcomb, K. (1998), “Metasystems”. 
Communications of the Association for Computing Machinery 41. 
 
Grodin,P. (2002), Cyberculture et objets de design industriel, L'harmattan. 
 
Hackos, J. T., J. C. Redish (1988) User and task analysis for interface design. Wiley and Sons, 
New York. 
 
Hagen, H., H. Müller and G. Nielson, eds., (1993). ªFocus on Scientific Visualizationº. Springer-
Verlag, New York. 
Hazelton, N.W.J., F.J. Leahy and I.P. Williamson, (1990). On the Design of Temporally-
Referenced 3-D Geographical Information Systems: Development of Four - Dimensional GIS, in 
GIS/LIS©90, Vol. 1. 
 
Hearnshaw, H. M.; D. J. Unwin (1994) Visualization in Geographic Information Systems. John 
Wiley & Sons, Chichester.  
 
Hearnshaw, H.M, and D.J. Unwin, eds., (1994). Visualization in Geographical Information 
Systems. Wiley, Toronto. 
 
Hoffman, D.D. (1998) Visual Intelligence: How We Create What We See. New York: W.W. Norton 
& Co. 
 
Howard, D. and MacEachren, A.M., (1996), ªInterface design for geographic visualization: tools 
for  
representing reliabilityº. Cartography and Geographic Information Systems. 
 
Howard, J. H. and Kerst, S. M. (1981), Memory and perception of cartographic information for 
familiar and unfamiliar environments. Human Factors 23. 
 
Hunter, G.J. and Goodchild, M.F., (1994), ªDesign and application of a methodology for reporting 
uncertainty  
in spatial databasesº Proceedings, Urban and Regional Information Association, Available: 
http://wwwsgi.ursus.maine.edu/gisweb/spatdb/urisa/ur94069. 
 
J.-C., Lagrange J.-P., Weibel R., eds., (1995), GIS and Generalization. Methodology and Practice 
(= GISDATA 1). London, Bristol. Verlag Taylor&Francis. 
 
Jenkins, G. and Watts, D.(1968) Spectral Analysis and its Applications, Holden-Day, Oakland, 
CA. 
 
Johnston, R.J., (1989), Multivariate statistical analysis in geography, A primer on the general 
linear model. John Wiley and Sons, New York.  
 
Journel, A.G., (1996), “Modelling uncertainty and spatial dependence: stochastic imaging”. International  
Journal of Geographical Information Systems, 10(5). 

Kahn, Paul, (2201), Mapping Websites, Rotovision. 

Karin, S. and Graham, S. (1998) The High-Performance Computing Continuum. Communications 
of the Association for Computing Machinery, 41. 



Kellner, Douglas, (Sept. 2004), Cyberculture and Society (21st Century Sociology), Blackwell 
Publisher 
  
Kiiveri, H.T., (1997), “Assessing, representing and transmitting positional uncertainty in maps”. International Journal of 
Geographical Information Systems. 

King, Geoff, (1996), Mapping Reality: An Exploration of Cultural Cartographies, St. Martin's Press. 

King, Krzywinska, Geoff, Tanya, ed., (2001), Science Fiction Cinema: From Outerspace to Cyberspace, Wallflower 
Press  

----------------------------- (2002), Screenplay: Cinema/Videogames/Interfaces, Wallflower Press 
 
Klinkenberg, B. and Joy, M., (1994), “Visualizing uncertainty: succession or misclassification?” 
Proceedings,  
GIS/LIS Annual Conference, 494-503. Available: http://wwwsgi.ursus.maine.edu/gisweb/spatdb/  
gis-lis/gi94063.html 
 
Koussoulakou, A. (1990) Computer-assisted cartography for monitoring spatio-temporal aspects 
of air pollution. Delft University Press, Delft. 
 
Koussoulakou, A. and Kraak, M. J. (1992). “Spatio-temporal maps and cartographic 
communication”. Cartographic Journal 29(2). 
 
Kraak, Brown, Menno-Jan, A. Ed., (2000), Web Cartography: Developments and Prospects, 
Taylor & Francis. 
 
Kraak, M.J. & Brown, A. (Eds), 2000, Web Cartography, Taylor & Francis 
http://kartoweb.itc.nl/webcartography/webbook/  
 
Kraak, M.J. & Hootsmans R., (1999), National Mapping Organisations and the World Wide Web, 
challenges and opportunities. Proceedings ICA 19th ICC, Ottawa. 
 
Kraak, M.-J. (1988) Computer-assisted cartographical three-dimensional imaging techniques. Delft 
University Press, Delft. 
 
Kraak, M.-J. and A.M. MacEachren (1994) Visualization of spatial datas temporal component. 
Proceedings, Spatial Data Handling, Advances in GIS Research. Edinburgh, Scotland, 5-9 
September. 
 
Kraak, M.-J. and MacEachren, A. M. (1994), “Visualization of spatial data's temporal component”. 
Proceedings, Spatial Data Handling, Advances in GIS Research Edinburgh, Scotland, 5-9, 
September, 1994. 
 
Kraak, M.-J., A. Klomp (1996) A Classification of Cartographic Animations. In: ICA.  
 
Kraak, M.-J., R. Edsall, A. M. MacEachren (1997) Cartographic animations and legends for 
temporal maps: Exploration and or interaction. In: ICA. 
 
Krygier, J.B., (1994). Sound and Geographic Visualization, in Modern Cartography MacEachren, 
A.M. and D.R.F. Taylor, eds. Pergamon, New York. 
 



Kulhavy, R. W. and Schwartz, N. H. (1980). “Mimeticism and the spatial context of a map”. 
Bulletin of the Psychonomic Society 15 
 
Lakoff, G. (1987) Women, Fire, and Dangerous Things, University of Chicago Press, Chicago. 
 
Langer, S.K. (1957) Philosophy in a New Key: A Study in the Symbolism of Reason, Rite and Art 
(3rd Edition). Cambridge, MA: Harvard University Press.  
 
Langran, G., (1988). Temporal GIS Design Tradeoffs, in GIS/LIS'88, Vol. 2. 
 
----------------------------- (1992). Time in Geographic Information Systems. Taylor and Francis, New 
York. 
 
Lark, R.M., and Bolam, H.C., (1997), “Uncertainty in prediction and interpretation of spatially variable data  
on soils”. Geoderma. 
 
Lawton,M., “Advancing 3D through VRML on the Web”, IEEE Computer Graphics 19.  
 
Leão, Lucia org., (2002), Interlab, labirintos do pensamento contemporâneo, Editora Iluminuras 
Ldta, São Paulo. 
 
Lemos, Palacios, André, Marcos, org., (2001), Janelas do Ciberespaço, Comunicação e Cibercultura, Editora Sulina, 
Porto Alegre. 

Levin, Frohne, Weibel, Thomas Y., Ursula e Peter, (2002), CTRL Space, Rhetorics of 
Surveillance from Bentham to Big Brother, ZKM e MIt Press. 
 
Liben, L. S. and Yekel, C. A. in press. Preschooler’s understanding of plan and oblique maps: The role of geometric 
and representational correspondence. Child Development 
 
Liben, L. S. and Downs, R. M. (1989). “Understanding maps as symbols: Thedevelopment of map concepts in 
children”. Advances in Child Development and Behavior 22. 
 
Longley P., Goodchild M.F., Maguire D.J., and Rhind D.W. eds., (1999), Geographical 
Information Systems: Principles, Techniques, Management and Applications, Second Edition. 
Cambridge, GeoInformation International.  
 
Lorensen, W.E. and H.E. Cline, (1987), Marching Cubes: A High Resolution 3D Surface 
Construction Algorithm, in Computer Graphics, Vol. 21. 
 
M.J., and Molenaar M. Eds., (1997), Advances in GIS Research II, Taylor & Francis, London. 
 
MacEachren, A. M. and DiBiase, D. W. (1991), Animated maps of aggregate data: Conceptual 
and practical problems. Cartography and Geographic Information Systems 18(4). 
 
MacEachren, A. M., (1995), How maps work: representation, visualization and design. New York: 
The Guildford Press, New York. 
 
----------------------------- (1992). “Application of environmental learning theory to spatial knowledge 
acquisition from maps”. Annals of the Assoication of American Geographers 82(2). 
 
----------------------------- (1992), “Visualizing uncertain information”. Cartographic Perspective.  



 
----------------------------- (1994), “Some Truth with Maps: A Primer on Symbolization & Design”. 
Washington:  
Association of American Geographers.  
 
----------------------------- 1994(a). Time as a Cartographic Variable in Visualization in Geographical 
Information System, ed. Hearnshaw, H., and D. Unwin. Wiley, Toronto. 
 
----------------------------- (1995), “Approaches to truth in geographic visualization”. Auto-Carto 12. 
 
MacEachren, A. M., Howard, D., von Wyss, M., Askov, D. and Taormino, T. (1993), “Visualizing 
the health of Chesapeake Bay: An uncertain endeavor”. Proceedings, GIS/LIS '93 Minneapolis, 
MN, 2-4 Nov. 
 
MacEachren, A. M., Polsky, C., Haug, D., Brown, D., Boscoe, F., Beedasy, J., Pickle, L. and 
Marrara, M.(1997), “Visualizing spatial relationships among health, environmental, and 
demographic statistics: interface design issues”. 18th International Cartographic Conference 
Stockholm, June 23-27, pp. 880-887. 
 
MacEachren, A.M. and D.R.F. Taylor, eds., 1994(b). Visualization in Modern Cartography. 
Pergamon, New York. 
 
MacEachren, A.M, et al., (1993). Visualizing the Health of Chesapeake Bay: An Uncertain 
Endeavour, in GIS/LIS'93, Vol. 1. 
 
MacEachren, A.M, J.B. Krygier and C. Reeves, (1992). “Animation and the Role of Map Design 
in Scientific Visualization”, in Cartography and Geographic Information Systems, Vol. 19, No. 4. 
  
Mackaness, W.A., Beard, M.K., and Buttenfield, B.P., (1994), Selected Annotated Bibliography 
on  
Visualization of the Quality of Spatial Information. Technical Report 94-10, National Center for  
Geographic Information and Analysis, Santa Barbara, CA. 
 
Mann, S. (1997) “Wearable computing: A first step toward personal imaging”. IEEE Computer, 
30(2).  
 
Marr, D. (1982), “Vision : a computational investigation into the human representation and 
processing of visual information”. San Francisco, W.H. Freeman.  
 
Martin D, Higgs G (1997), “The visualization of socio-economic GIS data using virtual reality 
tools”. Transactions in GIS, 1. 
 
McCleary, G., G. Jenks, and S. Ellis, (1991). Cartography and Map Displays in Pictorial 
Communication in Virtual and Real Environments, S.E. Ellis ed., Taylor and Francis, New York. 
 
McCormick, B.H., DeFanti, T.A., and Brown, M.D. (eds) (1987) Visualization in Scientific 
Computing, Computer Graphics, 21(6), special issue. 
 
McGuinness, C. (1994), “Expert/novice use of visualization tools”. In Visualization in Modern 
Cartography, ed. A. M. MacEachren and D. R. F. Taylor, pp. 185-200. London: Pergamon. 
 



Meadows, Mark Stephen, (2002), Pause and Effect: The Art of Interactive Narrative, New Riders. 
 
Medyckyj-Scott, D. (1991). “User-oriented enquiry facilities”. In D. Medyckyj-Scott, I. Newman, C. 
Ruggles, & D. Walker. (Eds.). Metadata in the geosciences. Loughborough, UK: Group D 
Publications. 
 
Mersey, J. E. (1990). “Colour and Thematic Map Design: The Role of Colour Scheme and Map 
Complexity in Choropleth Map Communication”. Monograph 41, Cartographica 27(3). 
 
Meyer, J. M. W. (1973), “Map skills instruction and the child's developing cognitive abilities”. 
Journal of Geography 71(6) 
 
Mitas, Lubos, William M. Brown, and Helena Mitasova. (1997) “Role of Dynamic Cartography in 
Simulations of Landscape Processes Based on Multivariate Fields,” Computers and Geosciences 
23. 
 
Mitasova, H., et al., (1993). “Multidimensional Interpolation, Analysis and Visualization for 
Environmental Modelling”, in GIS/LIS'93, Vol. 2. 
 
Mitasova, H., Mitas, L., Brown, W.M., Gerdes, D.P., Kosinovsky, I., Baker, T., (1995), 
“Modelling spatially and temporally distributed phenomena: new methods and tools for GRASS 
GIS”, in International Journal of Geographical Information Systems, vol. 9, no. 4.  
 
Mitchell W.J. (1995), City of Bits: Space, Place and the Infobahn, MIT Press. 
 
Mizrach S. (1996?), "Lost in Cyberspace: A Cultural Geography of Cyberspace?", Seeker1's 
CyberAnthropology research. 
 
Moellering, H. (1976), “The potential uses of a computer animated film in the analysis of 
geographical patterns of traffic crashes”. Accident Analysis & Prevention. 
 
----------------------------- (1984). “Maps and Interactive Cartography”, in Spatial Statistics and Models, 
Gaile, G. and C. Willmott eds. Reidel, Boston.  
 
----------------------------- (1980) “The Real-Time Animation of Three-Dimensional Maps,” American 
Cartographer 7 67-75.  
 
Monmonier, Mark. (1999) Air Apparent: How Meteorologist Learned to Map, Predict, and 
Dramatize Weather, University of Chicago Press. 
 
----------------------------- (1997) “Scripting and Geographic Templates for Pattern Matching with 
Epidemiological Distributions,” Proceedings of the International Symposium on Computer Mapping 
in Epidemiology and Environmental Health, eds. Robert Aangeenbrug et al. Tampa, FL: World 
Computer Graphics Foundation.  
 
----------------------------- (1997) “The Weather Map: Exploiting Electronic Telecommunications to 
Forecast the Geography of the Atmosphere,” Ten Geographic Ideas that Changed the World, ed. 
Susan Hanson, New Brunswick: NJ: Rutgers University Press. 
 
----------------------------- (1993), Mapping It Out: Expository Cartography for the Humanities and 
Social Sciences, University of Chicago Press. 



 
----------------------------- (1993) “‘Navigation’ and ‘Narration’ Strategies in Dynamic Bivariate 
Mapping,” Proceedings of the 16th International Cartographic Conference, Cologne, Germany, 3-5 
May . 
 
----------------------------- (1992) “Authoring Graphic Scripts: Experiences and Principles,” Cartography 
and Geographic Information Systems 19. 
 
----------------------------- (1991) How to Lie with Maps. Chicago & London: Chicago University Press 
 
----------------------------- (1990), “Graphic scripts for the sequenced visualization of geographic data”. 
Proceedings of GIS/LIS '89, 26-30 Nov., 1989, Orlando, FL 381-389. 
 
----------------------------- (1990), “Strategies for the visualization of geographic time-series data”. 
Cartographica 27(1): 30-45. 
 
----------------------------- (1989) “Geographic Brushing: Enhancing Exploratory Analysis of the 
Scatterplot Matrix,” Geographical Analysis 21.  
 
Monmonier, Mark and Myke Gluk, (1994) “Focus Groups for Design Improvement in Dynamic 
Cartography,” Cartography and Geographic Information Systems 21. 
 
Moore K, Dykes J, Wood J, (1999), “Using Java to interact with geo-referenced VRML within a 
Virtual Field Course”. Computers and Geoscienses.  
 
Moore K.M, Wood, J.D. & Dykes, J.A., (1997), Using java to interact with geo-referenced VRML 
within a virtual field course, ICA Visualization Commission, Gavle, Sweden, June 1997, 
http://www.geog.le.ac.uk/mek/usingjava.html 
 
Moore, K., (1999), “VRML and Java for Interactive 3D Cartography”, In 
Cartwright,W.,Peterson,M.P., Gartner, G. (Eds), Multimedia Cartography, Springer-Verlag 
 
----------------------------- (1998), Understanding Reality - the Virtual Way, Profiting from collaboration, 
Proceedings of the AGI'98 conference, Birmingham, UK. 
 
----------------------------- (1997), “Interactive Virtual Environments for Fieldwork”, Proc. British 
Cartographic Society 34th Annual Symposium, Leicester, UK.  
 
Morris, R., (1984). Time’s Arrows, Scientific Attitudes Toward Time. Simon and Schuster, New 
York. 
 
Moss M.L. & Townsend A. (1996), "Leaders and Losers on the Internet", Taub Urban Research 
Center, New York University.  
 
----------------------------- (1997), "Manhattan Leads the 'Net' Nation : New York City and Information 
Cities Hold Lead in Internet Domain Registration", Taub Urban Research Center, New York 
University.  
 
----------------------------- (1998), "How Telecommunications is Transforming Urban Spaces", Taub 
Urban Research Center, New York University, March 1998.  
 



----------------------------- (1998), "Spatial Analysis of the Internet in U.S. Cities and States", Taub 
Urban Research Center, New York University, April 1998.  
 
Mouat, N., (1993). “The Representation of Time on U. S. Geological Survey Maps”, in GIS/LIS'93, 
Vol. 2. 
 
Muchaxo, J. (1995), "Multi-Scale Representation for Large Territories", in Procs. of the 1st 
Conference on Spatial Multimedia and Virtual Reality, Museum of Water, Lisbon, Portugal, October 
18-20. 
 
Muehrcke, P.C. (1986). Map use: Reading, analysis, and interpretation. (2d ed.). Madison, WI: JP 
Publications. 
 
Müller, J., J. Lagrange and R. Weibel, eds, (1995). GIS and Generalization, Methodology and 
Practise. Taylor and Francis, London.  
 
Muller, J.C. (1979) “Perceptions of continuously shaded maps”. Annals, Association of American 
Geographers, 69. 
 
Nadeau J., et al., (1998), "Information Highways and the Francophone World: Current Situation and Strategies for the 
Future", INET’98: The Internet Summit, 21-24th July 1998, Geneva, Switzerland. 

Neumann A. (2002), “Comparing .SWF (Shockwave Flash) and .SVG (Scalable Vector Graphics) file format”  
specifications. http://www.carto.net/papers/svg/comparison_flash_svg.html  

Neves, N., Silva, J. P., Goncalves, P., Muchaxo, J., Silva, J. M., and Camara, A. (1997). 
“Cognitive Spaces and Metaphors: a Solution for Interacting with Spatial Data”. Computers and 
Geosciences. 
 
Nielsen, J. (1993). Usability engineering. San Diego, CA: Academic Press. 
 
Nielsen, J., & Mack, R. (Eds.). (1994). Usability inspection methods. New York: Wiley. 
 
Nielsen, Jakob (2000), Designing Web Usability: The Practice of Simplicity, New Riders. 
  

Nielsen, Slatin, Rush, Jakob, John e Slarron, (2002), Maximum Accessibility: Making Your Web 
Site More Usable for Everyone, Addison Wesley. 
 
O’Conaill, M.A., D.C. Mason and S.B.M. Bell, (1993). Spatiotemporal GIS techniques for 
Environmental Modelling, in Geographical Information Handling - Research and Applications, P.M. 
Mather ed., John Wiley and Sons, Toronto.  
 
O’Connell P.L., (1999), "Beyond Geography: Mapping Unknowns of Cyberspace", New York 
Times, 30th September 1999. [free registration required for access]   
 
O’Kelly, M.E., (1994) Spatial Analysis and GIS, in Spatial Analysis and GIS, S. Fotheringham and 
P. Rogerson, ed., pp. 65-80. Taylor and Francis, New York.  
 
Olson, Judy M. (1997 ) “Multimedia in Geography: Good, Bad, Ugly, or Cool?” Annals of the 
Association of America Geographers 87. 
 



Openshaw, S., (1994). Two exploratory space-time-attribute pattern analysers relevant to GIS. In 
Spatial Analysis and GIS, Fotheringham, S. and P. Rogerson, ed., Taylor and Francis, New York.  
 
Ousterhout, J.K. (1994) Tcl and the Tk Toolkit, Addison-Wesley, Reading, Ma. 
 
Pang, A., and Furman, J., (1994), “Data quality issues in visualization”. SPIE Proceedings on 
Visual Data  
Exploration and Analysis, 2178, 12-23. http://www.cse.ucsc.edu/research/slvg/quality.html  
 
Pang, A.T., Wittenbrink, C.M., and Lodha, S.K., (1996), “Approaches to uncertainty 
visualization”, http://www.cse.ucsc.edu/research/slvg/uncertainty.html  
 
Pepke, E., (1995). Animation and the Examination of Behavior over Time. In Computer 
Visualization, Graphics Techniques for Scientific and Engineering Analysis, R.S. Galagher ed., 
Solomon Press, London.   
 
Peterson M.P. (2001), “The Development of Map Distributen through the Internet”. Proceedings 
20th  
International Cartographic Conference, Beijing, China. 
 
----------------------------- (1995). Interactive and Animated Cartography. Englewood Cliffs, NJ: 
Prentice Hall. http://cartouche.geog.hawaii.edu/seminar/IACart/interanim.html 
 
----------------------------- (1994), “Spatial visualization through cartographic animation: theory and 
practice”. Proceedings, GIS/LIS Annual Conference, 619-628. 
http://wwwsgi.ursus.maine.edu/gisweb/ spatdb/gis-lis/gi94078 
 
----------------------------- (1985), “Evaluating a map's image”. American Cartographer 12. 
 
----------------------------- (1979) “An evaluation of unclassed cross-line choropleth mapping”. 
American Cartographer. 
 
Petroski, H. (1992). The evolution of useful things. New York: Alfred Knopf.  
 
Pile S.J. (1994), "Commentaries: CyberGeography 50 years of Environment and Planning A", 
Environment and Planning A, Vol. 26.  
 
Pitt, D.G., and Nassauer, J.I., (1992), “Virtual reality systems and research on the perception, 
simulation and  
presentation of environmental change”. Landscape and Urban Planning, 21.  
 
Pomeroy S.M., (2000), "Tracking the Cyberspace Elephant", The Geographical Review, Vol. 90, 
No. 4.  
 
Press L. (1997), "Tracking the Global Diffusion of the Internet", Communications of the ACM, Vol. 
40, No. 11.  
 
Project Argus, (1996). Tcl/Tk for Mapping: Contents 
http://www.geog.le.ac.uk/argus/Tutorials/CartoViz/examples/contents.html  
 



Purves, R.S., Mackaness, W.A. and Dowers, S.D. (1998) “Teaching mountain navigation skills 
using interactive visualisation techniques. In: Hauska, H., ed. Visual Reality”. Proceedings of the 
International Conference on Multimedia in Geoinformation, Bonn, Germany. 
 
Plewe, Brandon, (1997), Gis Online: Information Retrieval, Mapping, and the Internet, OnWord Press. 

Quarterman J.S., Smoot C.M.and Gretchen P. (1993), "Mapping Networks and Services", Proceedings of INET’93 
Conference, Internet Society, August 17-20, San Francisco, California, 1993.  
 
Quarterman J.S., Smoot C.M.and Gretchen P. (1994), "Internet Interaction Pinged and Mapped", 
Proceedings of INET’94 Conference, Internet Society, Prague 1994. (Note, this a zipped postscript 
file.)  
 
Quarterman J.S., (2002), "Monoculture Considered Harmful", First Monday, February 2002, Vol. 7, 
No. 2. 
 
----------------------------- (1997), "Internet Visualization", APRICOT 1997 Conference, Hong Kong, 30 
January 1997.  
  
----------------------------- (1990), The Matrix : Computer Networks and Conferencing Systems 
Worldwide, Digital Press. 
 
Roger R., (2000), Preferred Placement: Knowledge Politics on the Web (Jan Van Eyck Akademie, 
ISBN 90-6617-243-6). 
 
Ross, Derman, Karen, Deniz, (2003), Mapping the Margins: Identity Politics and the Media, 
Hampton Pr.  
 
Reddy, M., Leclerc, Y., Iverson, L., and Bletter, N. (1999) “TerraVision II: Visualizing massive 
terrain databases in VRML”. IEEE Computer Graphics and Applications March April.  
 
Reed, D.A., Giles, R.C. and Catlett, C.E. (1997) “Distributed data and immersive collaboration”. 
Communications of the Association for Computing Machinery 40.  
 
Robertson, G.G., Card, S.K., and Mackinlay, J.D., (1993), “Information visualization using 3d 
interactive  
animation”. Communications of the ACM, 36.  
 
Raper, J.F., McCarthy, T., & Williams, N., (1998), Georeferenced 4D virtual environments: 
principles and applications., Computers, Environment and Urban Systems . 
 
Reddy, M., (1998), The QuadLOD Node for VRML, www.ai.sri.com/~reddy/geovrml/new_lod/ 

Salomon, C., (2001), Le sourire de fantine essai de cartographie du corps, L’harmattan. 

Salus P.H. (1995), Casting the Net : From ARPANET to Internet and beyond..., Addison-Wesley 
Publishing Company.  
 
Sardar Z. & Ravetz J.R. (1995), "Cyberspace : to boldly go ...", Futures, Vol. 27, No. 7.  
 



Sarjakoski, T. (1998) “Networked GIS for public participation- emphasis on utilizing image data”. 
Computers, Environment and Urban Systems 22. 
 
Schank, Roger C. and Robert P. Abelson (1977), Scripts, Plans, Goals, and Understanding: An 
Inquiry into Human Knowledge Structures (Hillsdale, N.J.: Lawrence Erlbaum Associates. 
 
Schrag Z.M. (1994), "Navigating Cyberspace - Maps and Agents", TeleGeography 1994 : Global 
Telecommunications Traffic Statistics & Commentary, TeleGeography, Inc. 
 
Schroeder, Ralph (1997), Possible Worlds: The Social Dynamic of Virtual Reality Technology 
(Boulder, CO: Westview Press. 
 
Schwartz M.F. & Quarterman J.S. (1993), "A Measurement Study of Changes in Service-Level 
Reachability in the Global Internet", Proceedings of INET ’93 Conference, San Francisco, 
California, August 1993.  
 
Shepherd, I., (1995), “Putting time on the map: Dynamic Displays in Data Visualization and GIS”, 
in Innovations in GIS 2, Fisher, P., ed. Taylor and Francis, London.  
 
Shepherd, I.D.H., (1995). “Putting time on the map: dynamic displays in data visualization and 
GIS”, in Innovations in GIS 2, P. Fisher ed., Taylor and Francis, London.  
 
Shimron, J. (1978), “Learning positional information from maps”. American Cartographer 5: 9-19. 
 
Shoham, Y. and N. Goyal, (1988), Temporal Reasoning in Artificial Intelligence, in Exploring AI. 
Shrobe ed. Morgan Kaufmann. 
 
Silver, Balmori, Stern, Michael, Diana, Rober A. M., ed., (2003), Mapping in the Age of Digital Media: The Yale 
Symposium, Wiley-Academy.  

Smith S, (1997), “A dimension of sight and sound”. Mapping Awareness 11. 
 
Sinton, D, (1978). The Inherent Structure of Information as a Constraint to Analysis, in Harvard 
Papers on Geographic Information Systems, Vol. 7. Harvard University, Cambridge, Mass. 
 
Slocum, T. A. (1988), Developing an information system for choropleth maps. Proceedings: Third 
International Symposium on Spatial Data Handling Sydney, Australia . 
 
Slocum, T. A. and Egbert, S. L. (1993), “Knowledge acquisition from choropleth maps”. 
Cartography and Geographic Information Systems 20(2). 
 
Slocum, Terry A. (1999),Thematic Cartography and Visualization (Upper Saddle River, NJ: 
Prentice Hall. 
 
Smarr, L. (1997) “Toward the 21st Century”. Communications of the Association for Computing 
Machinery, 40. 
 
Smith M. & Kollock P., (1998), Communities in Cyberspace, Routledge: London. 
 
Smith M.A, Farnham S.D., & Drucker S.M., (2000), "The Social Life of Small Graphical Chat 
Spaces", Proceedings of CHI 2000, 1-6th April 2000, The Hague, Netherlands.  



 
Snodgrass, R.T., (1992). Temporal Databases, in Theories and Methods of Spatio-Temporal 
Reasoning in Geographic Space, Lecture Notes in Computer Science #639, A.U. Frank, I. Campari 
and U. Formentini, eds., pp. 22-64. Springer-Verlag, Berlin.  
 
Sorenssen B. (1996), "Let your finger do the walking: The space / place metaphor in on-line 
computer communications", IAMCR / CTP Conference, 18-22 August 1996, Sydney, Australia.  
 
Squire S.J. (1996), "Re-Territorializing knowledge(s) : electronic spaces and ’virtual geographies’ ", 
Area, Vol. 28. 
 
Stefik M., (1996), Internet Dreams: Archetypes, Myths, and Metaphors, MIT Press : Cambridge, 
Mass. 
 
Steinberg, Jean, (2002), Télédétection, systèmes d©information géographique, Armand Colin. 
 
Steineke, J.M., (2000), "The Web and the cities: Explaining spatial patterns of Internet accessibility 
and use in Norway", Rogaland Research, working paper RF-2000/116.  
 
Stern P. & Kelly T. (1997), "Distance is Dead : Long Live Geography!", IIS©97, Toronto. (PDF 
format)  
 
Strangelove M. (1994), "The Geography of Consciousness: CyberSpace and the Changing 
Landscape of the Self", WAVE, 4. 
 
Strauss, A., & Corbin, J. (1990). Basics of qualitative research: Grounded theory procedures and 
techniques. Newbury Park, CA: Sage Publications. 
 
Strom D., (2000), "What Becomes a Location Most?", Web Informant #190, 28th February 2000, 
Mappa.Mundi Magazine.  
 
Szegö, J. (1987), “Human Cartography: Mapping the World of Man”. Stockholm: Sewdish Council 
for Building Research. 
 
Tanney S., (1997), "Evidence of Place in Electronic Space", December 1997, Human Interface 
Technology (HIT) Lab, University of Washington.  
 
Tao, C., R. A. van Zuidam and W. Kainz, (1995), A Unified Spatio-Temporal Data Model for 4-D 
GIS, in GIS/LIS '95, Vol. 2. 
 
Taylor C., (1999), "Inside the Geekosystem", TIME Digital, December 1999.  
 
Thoen B. (1996), "On-Line Demographics : GIS Communities Flourish", GIS World, January 1996. 
 
----------------------------- (1997), "Gain a Sense of Place in Cyberspace", GIS World, December 1997. 
 
Thompson V. 1996, "Europe's Internet Infrastructure", from Byte, October 1996. 
 
Thomson R., and Brooks R. (2000), ”Efficient Generalisation and Abstraction of Network Data 
Using Perceptual Grouping”. Proceedings of the 5th International Conference on GeoCompuation, 



Greenwich, UK. http://www.geocomputation.org/2000/index.html 
 
Thorndyke, P. W. and Statz, C. (1980), “Individual differences in procedures for knowledge 
acquisition from maps”. Cognitive Psychology 12. 
 
Thrift N., 1996, "New Urban Eras and Old Technological Fears: Reconfiguring the Goodwill of 
Electronic Things", Urban Studies, Vol. 33, No. 8. 
 
Thrower, N. J. W. (1961) Animated cartography in the United States. International Yearbook of 
Cartography 1. 
 
Toffs, Jonson, Cavallaro, Darren, Annemarie, Alessio, ed., (2003), Prefiguring Cyberculture: An 
Intellectual History , The MIT Press 
 
Toudert D., (2000), "El papel de la telemática en la reestructuración regional dentro de la nueva 
dinámica global local: Las enseñanzas del ejemplo mexicano", Instituto de Investigaciones 
Sociales Universidad Autónoma de Baja California, October 2000.  
 
Townsend A., (2001), "The Internet and the rise of the new network cities, 1969 - 1999", 
Environment and Planning B: Planning and Design, January 2001, Vol. 28, No. 1. 
 
Tufte, E. (1983). The Visual Display of Quantitative Information. Cheshire, Conn.: Graphics Press. 
 
----------------------------- (1983…1997) The Visual Display of Quantitative Information. Graphics 
Press, Cheshire. 
 
----------------------------- (1995) Envisioning Information. Graphics Press, Cheshire.  
 
----------------------------- (1997) Visual Explanations. Graphics Press, Cheshire. 
 
Unwin, D.J. (1981) Introductory Spatial Analysis. London: Methuen. 
 
Unwin D (eds), Visualization in Geographical Information Systems. John Wiley & Sons 
 
Unwin, D.J., Dykes, J.A., Fisher, P.F., Stynes, K., and Wood, J.D., (1994), “Visualization in the  
spatial sciences”. AGI Conference, Birmingham, 
http://www.geog.le.ac.uk/argus/Research/WYSIWYG.html  
 
Ubois J., (1998), "Casting an Information Net", UPSIDE.COM, 2nd February 1998. 
 
Veregin, H. (1989). Error Modelling for the Map Overlay Operation, in Accuracy of Spatial 
Databases, M. Goodchild and S. Gopal, eds., Taylor and Francis, New York 
 
Vitek, J.D., Giardino, J.R., and Fitzgerald, J.W., (1996), “Mapping Geomorphology: a journey 
from paper  
maps, through computer mapping to GIS and virtual reality”. Geomorphology, 16. 
 
Warf B., (1998), "Reach Out and Touch Someone: AT&T's Global Operations in the 1990s", 
Professional Geographer, Vol. 50, No. 2.  
 



----------------------------- (2001), "Segueways into cyberspace: multiple geographies of the digital 
divide", Environment and Planning B: Planning and Design, January 2001, Vol. 28, No. 1. 
 
Watanabe Y. et al, (1996), "The Design and Implementation of the Geographical Location 
Information System", Proceedings of INET’96 Conference, 24-28th June 1996, Montreal, Canada.  
 
Weber, Christopher A. (1994), “Multimedia Authoring in Macromind Director,” Visualization in 
Modern Cartography, eds. Alan M. MacEachren and D.R. Fraser Taylor, Oxford: Pergamon. 
 
Weibel, S., Godby, J., Miller, E., & Daniel, R. (1995). OCLC/NCSA Metadata Workshop Report. 
Dublin, OH: OCLC, Office of Research. Retrieved from World Wide Web: 
</conferences/metadata/dublin_core_report.html>. 
 
Wellman B., (2001), "Computer Networks As Social Networks", Science, 14th Sept. 2001,Vol. 293. 
 
Wenzhong, S., Ehlers, M., and Tempfli, K., (1994), “Modelling and visualizing uncertainties in 
multi-data-  
based spatial analysis”. Proceedings, European GIS Foundation.  
http://wwwsgi.ursus.maine.edu/gisweb/spatdb/egis/eg94051  
 
Wexelblat A. & Maes P., (1998), "Footprints: Visualizing Histories for Web Browsing", MIT Media 
Lab.  
 
Wheeler D.C. & O’Kelly M.E., (1999), "Network Topology and City Accessibility of the Commercial 
Internet", The Professional Geographer, August 1999, Vol. 51, No. 3. 
 
Wheeler, J.O., Aoyama, Y., & Warf, B., eds., (2000), Cities in the Telecommunications Age: The 
Fracturing of Geographies, Routledge: New York.   
 
Whitehouse D., (1999), "Mapping the internet", BBC News Online, 3rd November 1999.  
 
Whitrow, G.J., (1972), Reflections on the History of the Concept of Time, in The Study of Time. 
Springer-Verlag, New York. 
 
Williams, Joseph M. (1990), Style: Toward Clarity and Grace, Chicago: University of Chicago 
Press. 
 
Wilson M.I. & Corey K.F., (2000), Information Tectonics: Space, Place and Technology in an 
Electronic Age, John Wiley & Son.  
 
Wilson M.I., Corey K.E., Mickens C. & Mickens H.P., (2001), "Death of Distance/Rise of Place: 
The Impact of the Internet on Locality and Spatial Organization", paper presented at the INET 2001 
Conference, 5-8th June 2001, Stockholm, Sweden.  
 
Wilson, C., (1996), Geographic Information Systems and Time. Carleton University, Ottawa.  
 
Wilson, M.I., (2001), "Location, location, location: the geography of the dot com problem", 
Environment and Planning B: Planning and Design, January 2001, Vol. 28, No. 1. 
 



Winter A., and Neumann A. (2000), Vector-based Web Cartography: Enabler SVG. http://www.carto.net/papers/svg/ 
W3C (2001): Scalable Vector Graphics (SVG) 1.0 Specification. http://www.w3.org/TR/SVG/ 
 
Wittenbrink, C.M., Pang, A.T., and Lodha, S., (1995), “Verity visualization: visual mappings”. 
Available:  
http://www.cse.ucsc.edu/research/slvg/verity.html (visited 1997, 24 September).  
 
Wittgenstein, L. (1933) Tractus Logico-Philosophicus (2nd Edition). New York: Harcourt Brace & 
Co.  
 
Wood, J.D., Fisher, P.F., Dykes, J.A., Unwin, D.J., and Stynes, K. (1999) “The use of the 
landscape metaphor in understanding population data”. Environment and Planning B: Planning and 
Design 26. 
 
Wood, Dennis (1992), The Power of Maps, Guilford Press. 
 
Wroblewski, Luke, (2002), Site-seeing: a Visual Approach to Web Usability, John Wiley & Sons Inc. 

Wurman R.S., (1997), Information Architects, Graphis Press Corp. 
 
Yearsley, C. and M. Worboys, (1995), A Deductive Model of Planar Spatio-Temporal Objects, in 
Innovations in GIS 2, P. Fisher ed., Taylor and Francis, London. 
 
Zipf, G. (1949). Human behavior and the principle of least effort. Cambridge, MA: Addison-Wesley. 
 
Zizek, Slavoj, (2003), Organs Without Bodies: On Deleuze and Consequences, Roultledge. 
 
Zook M.A., (2000), "The Web of Production: The Economic Geography of Commercial Internet 
Content Production in the United States", Environment and Planning A, Vol. 32, No. 3, March 2000.  
 
-----------------------------  (2001), "Connected is a Matter of Geography", netWorker, September 2001, 
Vol. 5, No. 3. 
 
----------------------------- (2001), "Grounded Capital: Venture Capital's Role in the Clustering of 
Internet Firms in the U.S.", paper presented at the Information and the Urban Future meeting, 26th 
February 2001, Taub Urban Research Center, New York University.  
 
----------------------------- (2002), "Grounded capital: venture financing and the geography of the 
Internet industry, 1994-2000", Journal of Economic Geography, Vol 2, No. 2. 
 
----------------------------- (1998), "The Web of Consumption: The Spatial Organization of the Internet 
Industry in the United States", paper at the Association of Collegiate Schools of Planning 1998 
Conference, Pasadena, CA, November 5-8, 1998.  
 
 
 
BIBLIOGRAFIA JOGOS INTERACTIVOS: 
 
A. James & A. Prout ed., (1990), Constructing and reconstructing childhood. London & New York: 
Falmer. 
 



Anderson, A. R. ed., (1964),  Minds and Machines, Prentice-Hall, Englewood Cliffs, NJ. 
 
Aarseth, Espen (1997), Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore: Johns Hopkins UP. 

Ashley, Bob ed., (1997) Reading Popular Narrative; A Source Book, London and Washington; Leicester University 

Press. 

Allen, Robert C., ed. (1992), Channels of Discourse, Reassembled, Routledge, London 

Avedon, Sutton-Smith, Elliott M. and Brian (1971) The Study of Games. New York: Wiley. 

Argyle, M. (1975), Bodily Communication, International Universities Press Inc., New York. 

Brooks, Peter (1992), Reading for the Plot. Cambridge, Massachusetts: Harvard University Paperback Edition. 
(New York: Knopf, 1984) 

Bringsjord, S. (1997),  Abortion: A Dialogue, Hackett, Indianapolis, IN.  
  
Bringsjord, S. & Ferrucci, D. ( 2000), Artificial Intelligence and Literary Creativity: Inside the Mind 
of Brutus, a Storytelling Machine, Lawrence Erlbaum, Mahwah, NJ.  
Bolter, Jay David and Richard Grusin (1999) Remediation. Understanding New Media. Cambridge, MA: The MIT 
Press  

Bordwell, David (1984) Narration in the Fiction Film. Madison: University of Wisconsin Press  

Bates, B. (2001) Game Design: The art and business of creating games California: Prima Tech (division of Prima 
Press) Prima Publishing, Roseville, CA. 

Barthes, Roland (1977): Image, Music, Text, Noonday, Glasgow  

Bransford, J. D., Franks, J. J., Vye, N. J., & Sherwood, R. D. (1979). New approaches to instruction: Because 
wisdom can’t be told. In S. Vosniadou & A. Ortony (Eds.), Similarity and Analogical Reasoning (pp. 470-497). 
Cambridge: Cambridge University Press.  

Baldwin, Thomas F. et al. (1996). Convergence. Integrating Media, Information and Communication.  Sage. 
London. 

Bell, David (2001) An Introduction to Cybercultures, London: Routledge.  

Bergman, E. ed. (2000), Information Appliances and Beyond - Interaction Design for Consumer Products. Academic 
Press. 

Butler, Judith (1993) Bodies That Matter: On the Discursive Limits of "Sex", London: Routledge.  

Barker, Martin and Patley, Julian. (1997). Ill Effects: The Media/Violence Debate. NY: Routledge.  

Burgoon, M. and Ruffner (1978),  M. Human Communication. Holt, Rinehart and Winston.  

Bateson, Gregory (1972) "A Theory of Play and Fantasy". In Gregory Bateson: Steps to an Ecology of Mind. Chicago: 
University of Chicago Press.  

Celia Pearce (1997), The Interactive Book: A Guide to the Interactive Revolution, Macmillan. 

Cassell, Justine, and Henry Jenkins (1998), eds. From Barbie to Mortal Kombat. Cambridge, Mass: MIT Press,  

Chatman, Seymour (1978) Story and Discourse: Narrative Structure in Fiction and Film. Ithaca: Cornell University 
Press. 

Chisholm, Lynne et al. Eds. (1990), Childhood, youth and social change: A comparative perspective. London & New 
York: Falmer.  

Chisholm, Lynne et al., Eds., (1995) Growing up in Europe: Contemporary horizons in childhood and youth studies. 
Berlin: Walter de Gruyter  

Cole, M. (1996). Cultural psychology: A Once and future discipline. Cambridge, MA: The Harvard University Press. 



Cuban, L. (1986). Teachers and machines : The classroom use of technology since 1920. New York: Teachers 
College Press. 

Crawford, C., (1982),The Art of Computer Game Design. Berkeley, CA: Osborne/McGraw Hill.  

Callois, Roger, (1958),  Man, Play, and Games. New York: The Free Press. 

Csikszentmihalyi, Mihayil (1990), Flow: The Psychology of Optimal Experience. New York: Harper & Row. 

Diaper, D., Sanger, C., eds., (2001), Computer Supported Cooperative Work, Springer-Verlag, London.  

Douglas, J. Yellowlees (2000): The End of Books–or Books without End? Ann Arbor: The University of Michigan 
Press.  

Dodsworth, C. ed., (1998), Digital Illusion: Entertaining the Future with High Technology. ACM Press, New York. 

Drucker, Peter F. (1993). Post-Capitalist Society. Oxford. Butterworth-Heinemann.  

Eskelinen, Koskimaa, Markku and Raine eds, (2001), Cybertext Yearbook 2000, Saarijärvi: Publications of The 
Research Centre for Contemporary Culture, University of Jyväskylä. 

Elam, Keir (1980) The Semiotics of Theatre and Drama. London: Routledge 

Eco, Umberto (1984): The Role of the Reader: Explorations in the Semiotics of Texts, Indiana University Press, 
Bloomington, Ind. 

Engeström, Y. (1993). Developmental studies of work as a testbench of activity theory: The case of primary care 
medical practice. In S. Chaiklin & J. Lave (Eds.) Understanding practice: Perspectives on activity and context (pp. 
64-103). Cambridge, MA: Cambridge University Press. 

Engeström, Y. (1999). Activity theory and individual and social transformation. In Y. Engeström, R. Miettinen, & R. 
Punamaki, (Eds.). Perspectives on activity theory (pp. 19-38). Cambridge, MA: Cambridge University Press. 

Ehrmann, Jacques (1968): "Homo Ludens Revisited". In: Game, Play, Literature. Ed. by Jacques Ehrmann. Yale 
French Studies Nr. 41. New Haven: Eastern Press 

Freud Sigmund  (1997) "Classic psychoanalytic texts" Reading 28.3. "The Uncanny" Reading Popular Narrative; A 
Source Book Bob Ashley (ed.) London and Washington, Leicester University Press, Revised edition. 

Fiske, John (1992): "British Cultural studies", in Allen, Robert C.(ed): Channels of Discourse, Reassembled, 
Routledge, London 

Fiske, J., (1982), Introduction to Communication Studies. Routledge, London.  

Friedman, T. (1999) "Civilization and its discontents: Simulation, Subjectivity and Space" in Discovering Discs: 
Transforming Space and Genre on CD-ROM, edited by Greg Smith (New York University Press). Available at 
http://www.duke.edu/~tlove/writing.htm 

Fuller, M. & Jenkins, H. (1995) "Nintendo® And New World Travel Writing: A Dialogue" in Jones, SG. (ed) 
Cybersociety: Computer-Mediated Communication And Community Sage Publications 

Forrester, Jay W. (1969), Urban Dynamics, Publisher: MIT Press. 

Forrester, Jay W. (1971), World Dynamics, Wright-Allen Press. 

Ford, Glymour, Hayes, K.,  C., e P.,  eds, (1995), Android Epistemology, MIT Press, Cambridge, MA. 

Ferguson, Niall, ed. (1997), Virtual History: Alternatives and Counterfactuals. London: Macmillan.  

Fuller, Mary and Jenkins, Henry (1995): "Nintendo® and New World Travel Writing" In: CyberSociety. Computer 
Mediated Communication and Community. Ed. by S. Jones. Thousand Oaks: Sage Publications.  

Gibson, James J. (1977) "The Theory of Affordances." Acting and Knowledge: Toward an Ecological Psychology. 
Eds. Robert Shaw and John Bradsford. Hillsdale, N.J.: Lawrence Erlbaum.  

Genette, Gerard (1971), Narrative Discourse. Ithaca: Cornell University Press. 

Goffman, Erving, (1972), Encounters: Two studies in the Sociology of Interaction. London: The Penguin Press. 
(The Bobbs-Merril Company, Inc. 1961) 

Goffman, Erving (1959), The Presentation of Self in Everyday Life, Doubleday Anchor Books, NewYork 



Genette, Gerard (1980 [1972]), Narrative Discourse. Translated by Janet E Lewin. Ithaca: Cornell University Press  

Genette, Gerard (1988 [1984]), Narrative Discourse Revisited. Translated by Janet E Lewin. Ithaca: Cornell University 
Press 

Gripsrud, Jostein (1995): The Dynasty Years, Routledge, London 

Gamman, L and Marshment, M. (Eds) (1988) The Female Gaze: Women as Viewers of Popular Culture. London: 
The Women’s Press Ltd.  

Gibson, James William (1994). Warrior Dreams: Violence and Manhood in Post-Vietnam America. HarperCollins 
Press. 

Gilmore, Sean and Crissman, Alicia. (1997). Video games: Analyzing gender identity and violence in this new virtual 
reality. Studies in Symbolic Interaction, V.21. Pp. 181-199.  

Greenfield, Patricia M. (1984), Mind and Media: The effects of television, video games and computers. Cambridge, 
MA: Harvard University Press. 

Greenfield, Patricia M. & Rodney R. Cocking Eds. (1996), Interacting With Video. Norwood, NJ: Ablex.  

Hampden-Turner, Charles (1981), Maps of the Mind, Macmillan. 

Hermann Hesse, (1949, 1957), Magister Ludi: The Glass Bead Game, (Mervyn Saville, Translation), Ungar 
Publishing Company. 

Herron, R. E.; Sutton-Smith, Brian ed., (1971), Child’s Play. New York: John Wiley & Sons, Inc.  

Hakken, David (1999): Cyborgs@cyberspace? An Ethnographer Looks to the Future, Routledge, London 

Hayles, N. Katherine (1999) How We Became Posthuman: Virtual Bodies in Cybernetics, Literature, and Informatics, 
University of Chicago Press.  

Habermas, J.(1984), The Theory of Communicative Action, McCarthy, T, translator. Beacon Press, Boston, MA. 

Hebdige, Dick. (1979). Subculture: The Meaning of Style. NY: Methuen & Co.  

Hebdige, Dick. (1988). Hiding in the Light: On Images and Things. NY: Routledge.  

Herz, J.C. and Michael Pietsch. 1997. Joystick Nation: How Video games ate our quarters, Won our hearts and 
rewired our minds. NY: Little Brown & Company. (abbacus books) 

Hesmondhalgh, David (2002). Cultural industries. Sage. London.  

Hamburger, Henry (1979), Games as Models of Social Phenomena, New York: W.H. Freemann & Co.  

Holland, John H (1998), Emergence: From Chaos to Order. Oxford: Oxford University Press.  

Iser, Wolfgang (1974): The Implied Reader, The Johns Hopkins University Press, Baltimore. 

Iser, Wolfgang (1978): The Act of Reading, A Theory of Aesthetic Response, The Johns Hopkins University Press, 
Baltimore. 

J. Wolmark ed. (1999)  Cybersexualities: A Reader on Feminist Theory, Cyborgs and Cyborgs. Edinburgh 
University Press. 

Järvinen, Aki (2001), Computer Games and Digital Textualities. Copenhagen: IT University of Copenhagen. 

Joyce, Michael (1995), Of Two Minds: Hypertext, Pedagogy, and Poetics. Ann Arbor: U of Michigan Press.  

Jonassen, D.H. Ed. (1996),  Handbook of research for educational communications and technology, New York: 
MacMillan. 

Jones, Gerard (2002) Killing Monsters: Why Children Need Fantasy, Super Heroes and Make Believe Violence. NY: 
Basic Books. 

Johnson, Steven, (1997), Interface Culture. How New Technology Transforms The Way We Create and 
Communicate. San Francisco: HarperEdge. 



Kristeva Julia (1989) Black Sun; Depression and Melancholia (trans. Leon S Roudiez) New York, Columbia University 
Press . 

Klevjer, Rune (2001): "Computer Game Aesthetics and Media Studies". Paper presented at the 15th Nordic 
Conference on Media and Communication Research, Reykyavik 

Kirby, Michael (1982) "The New Theatre" in Richard Kostelanetz (ed.) The Avant-Garde Tradition in Literature, 324-
340. Buffalo: Prometheus Books 

Kinder, M. (1993) Playing With Power In Movies, Television And Video Games: From Muppet Babies To Teenage 
Mutant Ninja Turtles London: University Of California Press 

Krzywinska, Tanya (2002)  "Hands-On Horror" ScreenPlay (eds Tanya Krzywinksa, Geoff King) London Wallflower 
Press. 

Larsen, Deena (1993), Marble Springs. Hypertext software. Cambridge, Mass: Eastgate Systems.  

Laurel, Brenda (1993), Art and Activism in VR. Wide Angle 15. 

Laurel, Brenda, ed (1990), The Art of Computer Interface. Redding, Mass: Addison Wesley.  

Lave, J. (1988). Cognition in practice: Mind, mathe matics, and culture in everyday life. Cambridge, England: 
Cambridge University Press. 

Lave & Wenger, (1991). Situated Learning: Legitimate Peripheral Participation. Cambridge: Cambridge University 
Press.  

Livingstone, Bovill, S. & M. Eds. (2001), Children and Their Changing Media Environment. A European Comparative 
Study. Mahwah, NJ & London: Lawrence Erlbaum Associates. 

Motte, Warren (1995): Playtexts. Ludics in Contemporary Literature. Lincoln & London: University of Nebraska Press.  

Metz, Christian (1974) Film Language. A Semiotics of Cinema. New York: Oxford University Press 

Motte, Warren (1995) Playtexts. Lincoln & London: University of Nebraska Press 

Mitchell, Juliet (1987) Psychoanalysis and Feminism: A Radical Reassessment of Freudian Psychoanalysis, Penguin 
Books. 

Mulvey, Laura (1996) Fetishism & Curiosity, London: BFI.  

Myint, H. (1972). South East Asia’s Economy: Development Policies in the 1970’s. Penguin. New York. 

Mead, Deegan, George Herbert and Mary J (ed.), Play, School, and Society (?) 

Oliver, Kelly (1997) The Portable Kristeva, Columbia University Press. 

Oliver, Julian (2001): "Polygon Destinies. The Production of Place in the Digital Role-Playing Game." In: Cosign 
2001 Proceedings, Amsterdam: CWI. 

Poggi, Gianfranco (1993), Money and the Modern Mind: George Simmel’s Philosophy of Money, University of 
California Press, Berkeley 

Pollock, J. (1995), Cognitive Carpentry: A Blueprint for How to Build a Person, MIT Press, 
Cambridge, MA. 
Poole, Steven (2000) Trigger Happy: The Inner Life of Videogames, Fourth Estate Ltd.  

Poole, Steven. (2000). Trigger Happy: Videogames and the Entertainment Revolution. Arcade Publishing. 

Parlett, David (1999) The Oxford History of Board Games. Oxford and New York: Oxford University Press  

Prince, Gerald (1982) Narratology. The Hague: Mouton  

Prince, Gerald (1987) The Dictionary of Narratology. Lincoln and London: University of Nebraska Press.  

Prensky, M. (2000). Digital Game-Based Learning. New York: McGraw Hill. 

Provenzo, E.F. (1991). Video kids: Making sense of Nintendo. Cambridge, MA: Harvard.  



R. Earnshaw, R. Guejd, A. van Dam, and J. Vince, eds., (2001), Frontiers of Human-Centred Computing, Online 
Communities and Virtual Environments, Springer-Verlag, London.  

Russell, S. & Norvig, P. (1994), Artificial Intelligence: A Modern Approach, Prentice Hall, Saddle River, NJ. 

Ree Jonathan (1999) I See a Voice; A Philosophical History of Language, Deafness and the Senses, London 
Harper Collins Publishers 

Russo, Mary (1994) Female Grotesque: Risk, Excess and Modernity, NY: Routledge.  

Ritzer, George: The McDonaldization of society: An investigation into the changing character of contemporary social 
life. Thousand Oaks: Pine Forge, 1993 

Rockwell, Geoffrey (2001): "Gore Galore: Literary Theory and Computer Games". In: Computers and the Humanities, 
36 (2), 345-58.  

Ryan, Marie-Laure (1991): Possible Worlds, Artificial Intelligence, and Narrative Theory. Bloomington and 
Indianapolis: Indiana University Press   

Rollings, A. and Morris, D (2001), Game Architecture and Design Gold Book, The Coriolis Group.  

Rouse, R. (2000), Game Design: Theory & Practice. Wordware Publishing, Inc., Plano, Texas. 

Sutton-Smith, Brian (1997), The Ambiguity of Play. Cambridge, MA: Harvard University Press.  
Stone, Allucuère Rosanne (1996): Desire and Technology at the Close of the Mechanical Age, MIT Press, 
Cambridge. 

Sawicki, Jana (1991) Disciplining Foucault: Feminism, Power and the Body, Routledge.  

Shaver, J. P., Ed., (1991). Handbook of research on social studies teaching and learning. New York: Macmillan. 

Sobchack, Vivian (1987) Screening Space: The American Science Fiction Film. NY: Ungar.  

 Sheff, David (1993). Game Over: Nintendo’s battle to dominate an industry. London. Coronet Books.  

Skirrow, G. (1990). Hellivision - an analysis of video games. The media reader, British Film Institute, London. 

Stoddard, Ellwyn R. (1987). Maquila: assembly plants in northern Mexico. Texas Western Press, the University of 
Texas at El Paso (Mexico).  

Sefton-Green, Julian ed., (1998), Digital Diversions: Youth culture in the age of multimedia. London: UCL Press 
limited.   

Sutton-Smith, Brian. (1972). The Folkgames of Children. Publications of the American Folklore Society. 
Bibliographical and Special series, V. 24. Austin, TX: University of Texas Press.  

Shantz, Carolyn U. & Willard W. Hartup (Eds.): Conflict in child and adolescent development. Cambrigde: Cambridge 
University Press, 1992  

Spencer-Brown, George: Laws of Form. London: George Allen and Unwin Ltd, 1969.  

Tronstad, Ragnhild (2001) "Performing the MUD Adventure" in G. Liestoel, A. Morrison, and T. Rasmussen (eds.) 
INNOVATIONS -Media, Methods and Theories. The MIT Press (forthcoming)  

Todorov Tzvetan (1977) The Poetics of Prose (trans. Richard Howard) Oxford Blackwell  

Turkle, Sherry (1984) The Second Self: Computers and the Human Spirit. NY: Simon & Schuster.  

Tironi, Eugenio & Sunkel, Guillermo edited by Gunther, Richard and Mughan, Anthony (2001). Democracy and 
the Media. Cambridge. Cambridge University Press.   

Thornton, Sarah. (1996). Club Cultures: Music, Media and Subcultural Capital. London: Wesleyan University Press.  

Turner, Victor W. (1982). From Ritual To Theatre: The Human Seriousness of Play, NY: PAJ  publications. 



Vygotsky, L. S. (1978). Mind in society: The development of higher psychological processes. Cambridge, MA: Harvard 
University Press 

Wardrip-Fruin e Harrigan, Noah e Pat, ed., (2002.), First Person: New Media as Story, Performance and Game, 
Cambridges: MIT Press. 

Walton, Kendall (1990),  Mimesis as Make-Believe. On the Foundations of the Representational Arts. Cambridge, 
Mass.: Harvard UP  

Woolley, Benjamin (1993) Virtual Worlds: A Journey in Hype and Hyperreality, Penguin Books.  

Weber, Max (1985), The protestant ethic and the spirit of capitalism. Transl. by Talcott Parsons. Introd. by Anthony 
Giddens. London: Unwin Paperbacks.  

 

 

BIBLIOGRAFIA CONSULTADA: 

 
Burham, Van, (2001), Supercade: A Visual History of the Videogame 1971-1984, The Mit Press. 
 
Daessler, Rolf (1995), “Visualization of Abstract Information”, in http://fabdp.fh-potsdam.de/daessler/publications.htm 
 
Dodge, Kitchin, Martin, Rob, (2001), Atlas of Cyberspace, Addison-Wesley, England. 
 
Dodge, Kitchin, Martin, Rob, (2001), Mapping Cyberspace, Routledge London and New York. 
 
Fawcett-Tang, Roger ed. (2002), Mapping, an illustrated guide to graphic navigational system, 
Rotovision. 
 
Hinman, Kristen, “From Chimney Pot to Loge, A virtual Close Up of Paris” in http://www.kazys.net/gps/Wanadoo.html. 
 
Kraak, M.J. & Brown, A. (Eds), (2000), Web Cartography, Taylor & Francis 
http://kartoweb.itc.nl/webcartography/webbook/  
 
Kubiak, Kenneth Edward, (2003), “Immersive Mapping”, in http://www.kazys.net/gps/intro.html. 
 
Leão, Lucia org., (2002), Interlab, labirintos do pensamento contemporâneo, Editora Iluminuras 
Ldta, São Paulo. 
 
Meadows, Mark Stephen, (2002), Pause and Effect: The Art of Interactive Narrative, New Riders. 
 
Meyrowitz, Joshua (1985), No Sense of Place, The Impact of Electronic Media on Social 
Behavior, Oxford University Press. 
 
Nielsen, Jakob (2000), Designing Web Usability: The Practice of Simplicity, New Riders. 

Novak, Marcos, “Trasn Terra Form: Liquid Architectures and the Loss of Inscription” 
http://www.t0.or.at/~krcf/nlonline/nonMarcos.html 

O’Connell, Pamela Licalzi, (1999), “Beyond Geography: Mapping Unknowns of Ciberspace”, in 
The New York Times on the web, 30 de Setembro. 
 
Oliver, Anna, (2003), “A reading of Simon Patterson’s piece The Great Bear” in 
http://www.annao.pwp.blueyonder.co.uk/text_patterson.htm 
 
Peterson, Michael, P., “Between Reality and Abstraction: non-temporal applications of cartographic Animation” in 
http://maps.unomaha.edu/AnimArt/article.html 



 
Virilio, Paul, (2000), A Velocidade de Libertação, Relógio D’Água. 
 
Whitehouse, David, (1999), “Sci/tech Mapping the internet”, in BBC News Online, 3 de Novembro. 

Wood, Dennis (1992), The Power of Maps, Guilford Press. 

 


