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“What is a Map? Maps inhabit the realm of fact,
athought 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 mep is measured, named and ordered (captured!) by the
mapmeker 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
seesit.”

Williem Owen, “Beyond the Horizon™

“Meps 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 Maps?

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



1. PROBLEMAS DO MAPEANMENTO DINAMICO

1.1. Cartografia tradicional, uma breve historia

Desde a pré-hist ria que o homem tem necessidade de registar e marcar tra os e lugares, sentimentos e
percep Oes. Esta vontade de inscrever visualmente através de rabiscos e desenhos as suas experi ncias
guatidianas é uma das necessidades b sicas da humanidade que, segundo Lucia Le o, no artigo 3abirintos
e mapas do ciberespa 0%, nos acompanha desde as primeiras pinturas encontradas nas cavernas e grutas
durante o periodo pré-hist rico. A Cartografia tradicional, uma das mais antigas manifesta des 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 superficie terrestre. Inscri o comensur vel no caso dos invent rios e
levantamentos terrestres, elaborados a escala e através de conven Oes regulamentadas. Incomensur vel,
no caso dos mapas e narrativas do imagin rio, dos guias de orienta 0 e das perspectivas na primeira
pessoa, dos artistas, designers e cientistas.

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

Muitos dos mapas que foram estanpados 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
0s mais antigos exemplares conhecidos, citando a autora acima mencionada, encortramos mapas
babilonicos, representados em argila, belas representagdes egipcias, com, aproximadamente, 4.000 ancs,
€ outtros registos fundamentais para a geografia e para a elaboracdo de normas cartograficas na civilizagio

da Grécia antiga. Diz-nos Lucia Ledo: “Sao Gregas: a concepgao esférica da Terra, a existéncia dos polos,

2Wood, Dennis, The Power of Maps, p. 132.
3 Ledo, Lucia, “1abirintos e mapas do ciberespago”, in Interlab, Labirintos do Pensamertto Conterrporaneo, p. 15.



a linha do Equador e o primeiro sistema de projec 0 em latitude e longitude. No s culo M a. ¢,
Anaximandro de Mileto concebeu um mapa-mindi gravado em pedra. Com Hecateu de Mileto, a
representa 0 do planeta passa a ser feita sobre um disco met lico. No s culo Ill a. c., o director da
famosa biblioteca de Alexandria, Erat stenes de Cirena, desenha o primeiro mapa-mindi com paralelos e
meridianos. Ptolomeu, no s culo Il d. c., famoso astr nono e ge grafo, no seu d ssico tratado Guia da
Geografia, lan ou as bases desta ¢i ncia.° Ainda segundo a autora, durante a Idade M dia os mapas e
representa es gr ficas assumem caracter sticas particulares, predominando alilustra 0 e a alegoria.

Com o desenvalvimento das cruzadas e 0 avan 0 do com rcio mar timo 0s mapas tornaramse Mais
sofisticados. Produziu-se assim em Espanha, em 1375, no reinado de Carlos V, 0 s bio, o Atlas catal o e,
no s culo X1V, durante o per odo dos descobrimentos, com a Escola de Sagres em Portugal, este tipo de
representa o foi bastante trabalhado e melhorado. At cnica da xilogravura e da calcografia (gravura em
cobre) passa a ser utilizada no s culo seguinte para a impress o0 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 gue nos indica bem a import ncia dada as cores na sindliza o e hierarquiza o da informa o.
Ali s,s emfinaisdos culo XIX que aimpress o passa a ser feita de raiz a cores. No s culo X1 surge
o crculo, a mais artiga conven o cartogr fica para assinalar aglomerados urbanes. Anteriormente, na

poca medieval, segundo Lucia Le o, desenhavamse muralhas para assinalar estes aglomerados. Os
pa ses baixos, atrav s do ¢ lebre Mercator, contribuem significativamente, a partir do s culo XV, para a
arte da cartografia, e os alem es, nos culo seguinte, pela m o de Humboldt, o qual ter  sido respons vel
pelo mapeamento de territ riosat ent o desconhecidos da humanidade, nomeadamente a Nova Zel ndia
e aAustr lia, d 0o mais uma achega aestat cnica. Dos s culos seguintes at - a actualidade a cartografia
tem evoludo no sentido de registar a realidade com maior precis o e rigor atrav s de dispositivos
tecnol gicos cada vez mais elaborados e sdfisticados.

1.2. Ciberespaco e realidade virtual

O desenvolvimento tecnolégico actual permite diferentes processos de abtengdo de dados que sdo
posteriormente classificados de acordo com a sua findlidade, assunto, nivel de detalhe, etc.. Novos
desafios sd0 entdo lancados a cartografia tradicional através da implementacdo de dispositivos de
vigilancia em tempo real, cAmaras de video, telefones portéteis, gravadores DAT e aglomerados de
terminais de conmputadores ligados a intemet. Por outro lado, um novo espago, virtual mas também real,
cresce todos os dias e precisa urgentemente de representagdes que nos ajudem a orientar e gerir a
informagdo disponivel. Que espago € este a que chamanos ciberespago? Em Neuromancer, de 1984,
William Gibson, definiu-o como: “uma alucinagdo consentida diariamente por bilhdes de operadores
legitimos, em cada nagdo, por criangas aprendendo conceitos mateméticos.... Uma representagdo grafica
de dados abstraidos de bancos de cada computador do sisterma humano. Conplexidade inimaginavel.
Raios de luz em faixas do ndo-espago da mente, aglomerados e constelacdes de dados. Como luzes da



cidade, piscando...#” Uma realidade virtual de miltiplas dimensdes? Em Snow Crash, de 1992, Neal
Stephenson escreve: “As dimensdes da Rua sdo fixadas por um protocolo, martelado pelos ninjas da
computagao grafica do Grupo Multimédia Global da Associagao para a Computagéo... Como qualquer lugar
da realidade, a Rua esta sujeita ao desenvolvimento. Os utilizadores podem construir as suas proprias
ruazinhas que se alimentam da Rua principal. Podem construir edificios, parques, sinais, bem como coisas
que ndo existem na Realidade, como os enormes espectaculos de luzes. E vizinhangas especiais onde as
regras tridimensionais do espago-tempo sao ignoradas.>” Um jogo da série Sims em que podemos construir
0 NOsso préprio mundo, fazer a nossa casa ou rua, escolher a nossa personagem? Um néo-lugar em que
podemos interagir com outras mundos e personagens ficticios em tempo real? Nao sdo estes alguns dos
pressupostos das comunidades online e dos jogos de computadar em rede? Jogar e fazer de conta uma
identidade, jogar e fazer de conta a construcdo de um mundo, um modo de fazer mundos, uma ficgdo
partilhada por milhdes de utilizadores da internet por esse mundo fora...

e S

Fig. 2— Liquid Architectures / Marcos Novak

O ciberespago é o contelido, a histéria, a narrativa, o espirito, enquanto a realidade virtual é a forma, a
tecnologia, o corpo? Sera a realidade virtual a tecnologia que permite a realizaco deste espaco a que
chamamos ciberespago? Marcos Novak em “Trasn Terra Form: Liquid Architectures and the Loss of
Inscription” remete-nos para esta problemdtica. A diferenca entre a realidade virtual e o ciberespago néo
pode ser entendida nesta dualidade corpo/espirito, forma/substancia, “pois ha qualguer coisa do que
chamamos ciberespago na readlidade virtual e de realidade virtual no ciberespaco®”. Para este autor, a
distingdo entre ambos as conceitos acaba por acontecer pela natureza dos projectos que em continuo € em

4 http:/cibergeografia.org/atlas/artistic.htrr
5 http//cibergeografia.org/atlas/artistic.html
6 Arista, arquitecto, compositor e tedrico, Marcos Novak desenvolve algoritmos que se destinam a concepcdo de ambientes
virtuais, hibridos e inteligentes. Prossegue a sua investigagio sobre geometria ndo-euclidiana no ambito do Laboratério 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 dimensdes correm em simultaneo e em diferentes localizagdes. Num dos finais deste continuo estao os
mundos gue se assemelham mais ao que nos habituamos a apelidar de real: exenplos de arquitecturas
virtuais e simuladores. Algures no meio deste eixo estao alguns ambientes que, embora ainda dentro das
leis da fisica, nos s@o de uma forma ou de outra estranhos e inacessiveis: ambientes micro e
macrascdpicos, o interior do corpo, a superficie de Marte, a planta de Chernobyl... Estes ambientes embora
ainda deste mundo sao inacessiveis a nossa experiéncia sensorial sem o aparato da realidade virtual e das
suas tecnologias.

Por ditimo, e muito préximo do ciberespaco, estdo os mundos imaginarios e passiveis de comprovagao,
entre a actualidade e a imaginacao: big bang, buracos negros, mecanica quantica, outras dimensoes.
Mundos estes que, para a sua comprovacdo empirica, segundo Marcos Novak, necessitam de uma
validagao que utiliza tecnologias que prolongam as nossos sentidos: aceleradores de particulas, satélites e
sondas espaciais, entre outros. Depoais, algures bem no final deste continuo, temos os mundos do
ciberespaco, 0s mundos possiveis da nossa invencdo, que Nao sendo Menaes rigorosos do que 0S outros
mundos acima mencionados nos colocam, tal como matemética abstracta e a inteligéncia artificial, perante
questdes fundamentais sobre a esséncia 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
gopear form the viewpoirtt of another world?” / O que é que fez 0 mundo em primeiro lugar? Que tipos de
mundos podem existir? Onde é que este mundo se situa no esquema dos mundos possiveis? Como é que
este mundo aparece do ponto de vista de outro mundo? Neste contexto, o autor conclui que o ciberespago
€ sempre o exterior da realidade virtual porque sermpre reserva em si 0 espaco adicional da possibilidade,
em contraste com a actualidade da tecnologia e da realidade virtual; encontramos a possibilidade como
uma caracteristica do “outro” uma vez que, seguindo O autor, a possibilidade sempre contém o
desconhecido.

1.3. Territdrio e Espaco. Que mapear?

Como mapear um espa 0 que Se caracteriza por uma cultura de seres e utilizadores n madas e sem
sentido de lugar? Joshua Meyrowitz8, no livio No Sense of Place, compara as popula  es da actual idade
da informa 0 com as popula es e culturas mais primitivas em termos sociais e poal ticos. Tal como os
n madas e ca adores primitivas 0 homem das redes n o tem qualquer sentido de lealdade para com 0
espa o fsico pois as seus comportamentos e actividades n o0 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 nemdirec 0, sermpre
procura das melhores fontes, dos melhores esp cimes...

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



Se pensarmos numa ordem de classificacdo como um mapa potencial da organizagdo das coisas entdo na
ciéncia, como na navegagao, 0s mapas precederam os territdrios. Na ciéncia e na navegagao a utilizagéo
de um mapa errado permite e possibilita 0 desenho de um mapa mais Util°. Tentar vectorizar este espago é
tentar reproduzir tecnologicamente uma imagem, convertendo-a num conjunto de tracos definidos por
coordenadas e equagdes matemdticas. O vector como tecnologia que move algo de um lugar para outro
pode representar quer objectos fisicos em movimento no espago quer fluxos de informagdo. Os meios de
transporte que estiveram um dia associados a comunicagdo encontram:-se agora desligados uns dos outros
pela velocidade acelerada e pelos movimentos répidos das telecomunicagdes que, desde o telégrafo,
operam sobre grandes distancias. Diz-nos Paul Virilio: “o espaco ja nao é o espaco “geografico” das louras
colinas da Toscania, sob o sol da Renascenca Italiana, espago “geométrica”, que tinha conseguido moldar,
com o relevo perspectivo, uma visao duravel do mundo proximo, € antes o espago de além-céu e além-
mar, esse putativo “espago cosmica”, cuja obscuridade ja ndo € a da auséncia de Sol mas a da noite de um
termpo sem espago e sem outra extensao mensuravel do gue a desses anos Iuz” sem estagdes, dado que,
a alternancia diurno/nocturmo, se acrescentaria, a partir de agora, una afferndncia do espago terrestre e da
sua auséncia extra-terrestre."°
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Neste territdrio desterritorializado do ciberespaco ja ndo encontramos 0 desejo de ver 0 todo de uma sb vez
porque tudo oscila, ndo sb as fronteiras geopaliticas mas também as da geometria da perspectiva do
Quattrocento, tal como nos alerta Virilio™. A visdo pandptica de Jeremy Bentham'2 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 Libertagéo, p. 25.

1 Virilio, Op. cit. p. 23.

12 Jeremy Bentham (1748-1832), fil sofoingl 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 umas  vez. Mais tarde asuavis o integrada



Unico dos sistemas de representacio renascentistas da perspectiva sucede uma condicio de se estar em
varios lugares num mesmo tempo, as mitiplas dimensdes de que faldmos anteriormente. Em opaosicao a
vontade de ver varios lugares a partir de um ponto estratégico, caro aos sistemas de representacao
cartesianos, encontramos esta condicdo de dispersao da consciéncia em que o todo s pode ser visto
através do ruido provocado pela colisdo das diferentes perspectivas e pontos de vista. Como é entdo
possivel mapear um espaco como este que esta em permanente mutagdo? Sera possivel mapear o
ciberespaco? Um espago em que a distancia deixa de ser um conceito relevante, como o era para a
geografia e cartografia tradicional, e que é posta em causa pela conectividade. Isto €, a vizinhanca dos
paises deixa de ser uma proximidade geografica para passar a ser anadlisada a luz da suas ligagoes
comunicacionais, telemdticas, etc.. O que aproxima um pais de outro é a facilidade e possibilidade de
transporte e comunicagdo entre ambos e nNdo a sua proximidade geogréfica. Assim, Londres esta
certamente mais préximo de Nova lorque do que de Atenas, lembra-nos William Owen, em Measuring the
Dataspace™. Se se tiver em conta factores como a proximidade e a conectividade na representacao grafica
do mundo actual possivelmente concluimos que as cidades globais mais proximas e ligadas entre si s&o,
respectivamente, na Europa — Londres, Paris e Frankfurt; na Asia central — Dubay; na Asia oriental - Kuala
Lurmpur, Singapura, Hong Kong, Shangali, Tokyo, Sydney; na América — Sao Paulo, Sdo Francisco € Nova
lorque. As cidades de Africa e parte da Asia apareceriam desconectadas e por isso invisiveis nesta
representacao.

Fig. 4 — Mapping the Web Infome / Lisa Jevbratt

abrangia também a possibilidade do director da instituicio visualizar os presos e os guardas gue os vigiavam. O pangpticonou
Inspection House nunca foi realizado embora o autor tenha trabalhado nele durante duas décadas.
18 Owen, Willian, “Measuring the Dataspace”, in Maoping, an illustrated guide to graphic navigational systerms, pp. 116- 117.



Sendo a distancia uma caracteristica irrelevante para a producio destes mapas que outras medidas
teremos que ter em conta na cartografia da internet™? O que os cartdgrafos comegam a concluir, desde
que principiaram a cartografar este espaco, é que ha tantos mapas possivels e diferentes do ciberespago
como ha indmeras representagdes e mapas da Terra. As representagdes e as projecgdes geométricas
podem ser t3o diferentes e sobre tanta coisa: propriedades da superficie da Terra, como relevo ou climg,
mapas politicos e/ou sociais, entre outros. Tal como ndo ha nenhum mapa da Terra que nos dé toda a
informacao sobre esta, também os mapas do ciberespaco sdo parciais; cada tipo de mapa é adequado
para a definicdo de um aspecto particular do todo. Na elaboracio de um mapa ha sermpre um processo de
mediacao que transforma dados da realidade objectiva numa narrativa subjectiva. William Owen refere-se a
trés factores fundamentais que contribuem para a subjectividade dos dados concretos da realidade, a
saber, a projeccdo, a orientacdo e a escala. “A projeccao da-nos o ponto de vista, a orientagdo cria uma
hierarguia e a escala fornece-nos o entendimento do tempo e do horizonte — até onde temos que ver e que
distancia temos que percorrer.’®” Para a narrativa contribuem variados factores extrinsecos ao préprio
mapa, nomeadamente a existéncia de legendas explicativas do contelido visual que esta representado: as
canalizagbes da cidade de Lisboa, um circuito de manutencdo, os miradoures, etc.. O que ndo aparece
explicitado na carta ou mapa também contribui para a narrativa pois, por exemplo, ao deparamos com uma
representacao de uma cidade a beira mar encontramos o registo das praias mas néo encontramos a marca
dos registos dos esgotos, das suas infra-estruturas. A realidade reproduzida, inconmpleta e parcial, ignora
aspectos menos favoraveis da cidade para assim introduzir uma narrativa que embora extrinseca ao mapa
&, para William Owen, fundamental para a compreensao do mesn.

Outro factor importante para o entendimento deste objecto cultural, o mapa, é a sua utilidade e
caracterizacdo. Por guem fai feito e para qué? Para fins militares ou escolares? Para navegar oceanos ou
para declarar guerra? Tabuleiro de jogo ou sinalizagdo? Os mapas classificamse segundo diferentes
categorias. Para a definicio destas categorias seguimos a tipologia de Lucia Ledo no texto anteriormente
referido’®. Encontramos assim mapas que se classificam de acordo com a sua finalidade, assunto, nivel de
detalhe e area representada. Nestes Uitimos incorporamos 0s mapas terrestres: os mapas-mindi, que
representam a totalidade da Terra, ou os especificos, que caracterizam uma porcdo de territdrio delimitada.
Encontramos ainda os mapas astrondmicos ou celestes e as cartas maritimas. Nestes mgpas a escala e o
tamanho variam de acordo com a finalidade e detalhe pretendidos. E, no entanto, nas cartas topogréficas”,
geogrdficas e temdticas que a classificacdo se torna mais conplexa. Segundo a autora, “as cartas
topogréficas sdo 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 Novenbro de 99.

15 Owen, Willian, “You are here...”, in Mapping, an illustrated guide to graphic navigational systerrs, pp. 16-17.

16 L edo, Op. cit. pp. 16-17

17 Lucia Ledo socorre-se da Associagio Brasileira de Normas Técnicas (ABNT) para definir carta e mapa. Carta surge explicitada
como sendo a representacio de aspectos naturais e artificiais da Terra, destinados a fins préticos da actividade humana, que
permite a avaliagio de distancias, direcgdes e localizagio geogréfica de pontos, areas e detalhes. Mapa, por sua vez, representa
0s mesmos aspectos, mas tem finalidade unicamente cultural ou ilustrativa.



aerofotogrametria. Sa0 extremamente precisas e servem principalmente a governos com estratégias e
logisticas militares. A cartografia geogréfica € criada por empresas privadas e destina-se ao pliblico em
geral”. Estes mapas s&o normalmente elaborados numa escala reduzida e os seus contetidos generalistas
e simplificados. Por (ltimo, a carta temética aparece definida pela autora como o conjunto de mapas
esquematicos, com fins conceptuais e informetivos, que podem representar factos ou fendmenos fisicos,
biolégicos, politicos, estatisticos, etc., Estes mapas podem abordar conceitos e assuntos que estdo em
transformacao continua, tais como fluxas migratdrios, intensidades de processamento de informacao,
evolucao de fogos florestais, etc., Também podem ser designados por cartogramas.

Os factores intrinsecos a carta ou mapa sdo normas e tipologias de representacio gréfica e simbdlica; sdo
0S Seus icones e a respectiva correspondéncia com os objectos que representam. Acreditar que um mapa
fotogréfico € mais real ou préximo da realidade do que a subjectividade dos mapas e interpretacoes
poéticas e abstractas dos artistas e escritores € 0 mesmo que acreditar que a terra é plana e representavel
a duas dimensdes, que pode ser iluminada de forma homogénea em toda a sua superficie e que a
representagdo geogrdfica € a Unica forma de representagdo correcta. Tal como outros sistemas de
representacdo este fornece-nos apenas mais um ponto de vista e esta imbuido de convengoes,
regulamentagbes e normas. Se na cartografia do territério ndo ha um s6 enredo, uma s6 histéria, no
ciberespaco também podem existir potenciais e variadas histérias. O plano, ou a matriz, é fornecido(a) para
que através dele(a) o utilizador(a) possa escolher 0 seu caminho. Se 0 mapa auxiliou 0 homem a desbravar
lugares e a descobrir territdrios inexplorados a planta ajudou o visitante a percorrer o edificio que o
arquitecto desenhou. A planificacio e organizac&o do espaco permitiu ao homem conpreender e organizar
as suas incursdes pelo desconhecido, pela natureza e pelo territdrio. Na época das linhas de codigo, dos
algoritmos e das bases de dados muitos mapas estdo por criar para nos orientar na concepcao e
manipulacdo da informaco. “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./ n s precisamos de mapas
N 0 apenas para havegar mas para definir e controlar o novo territ rio, 0 mapa permite a cria 0 de uma
nova perspectiva, uma nova forma de orienta ™8, 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 vww.cibergeography.org®.

2. O ESTADO DA CARTOGRAFIA E MAPEAMENTO DINAMICO

18 OConnell, Pamela Licalzi, “Beyond Geography: Mapping Unknowns of Gberspace”, in The New York Times on the web, 30 de
Setembro de 1999.

18 Os cibermapas de Martin Dodge e Rob Kitchin tem como fundamento a visualizagio e compreenséo das novas paisagens
digitais que se encontram para além dos monitores dos nossos computadores. Mapas da Werld Wde Web que nos mostram onde
estéo localizados os servidores na infra-estrutura da rede, como os links e conexdes se organizam e o trafego de informagéo
existente entre os hiperlinks, tal como nos mostram também a estrutura e contelidos existente entre os diferentes sites. Pretende-
se desta forma possibilitar a visualizagéo de paisagens de fluxos de informag&o. Examinar formas de interacgéo social entre as
pessoas que usam e-mail, chat rooms, quadros de estatisticas e sondagens na rede, mundos virtuais e jogos de computador € o
intuito desta investigacio. Os cibermapas, assim como os mapas reais, S30 uma ajuda para navegar nas paisagens informacionais
e objectos de profundo interesse estético, segundo os autores, tendo sido criados por ciber-exploradores de varias disciplinas
diferentes e de todos os cantos do mundo.



2.1. Uma classificacao dos mapas do ciberespaco
O livro Atlas of Cyberspace de Martin Dodge e Robn Kitchin e o site wwww.cibergeography.org permitem a
visualizagdo de mapas de diferentes tipologias e proveniéncias. O livro e 0 site, talvez por serem pioneiros,

apresentam uma classificagdo ainda um pouco confusa e por vezes ndo € muito clara a forma como os
mapas estio catalogados. Este site € no entanto uma referéncia a ter em conta. Mapas e atlas foram
criados logo que as primeiras informagdes sobre a nossa geografia foram clarificadas. Os mapas servem
para nos orientar e nos ajudar a encontrar a direccdo certa em diferentes relagbes espaciais e séo
produzidos tanto em papel como no ecra. Sendo a internet 0 novo meio de divulgagéo e producio de
mapas é necessario pesauisar 0s diversos tipos existentes assim como as tendéncias actuais utilizadas na
rede para a producio destes objectos. Lucia Leao® utilizou para este fim um método de dassificagdo que
reside na observagdo e andlise do que cada um destes diversos mapas do ciberespago pretende
representar. Depois de listar os sites e programas que tinham por objecto visualizar a internet testou, de
forma pratica, o funcionamento deste soffnare e passou a sua dlassificagdo através de categorias. Assim,
encontramos:

211 Mapas de infra-estrutura que sio constituidos pelas redes de satélites e cabos de conunicacio
submarinos, mapas de planeamento de futuras redes de fibra dptica e mapas de servidores
internet (ISP).

"e‘wﬂ"k Map ekl ke,

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

20 | g0, Op. Git. pp. 21-30



212 Mapas de rotas de dados que exploram o percurso e a rota que a informacdo faz depois de
abandonar uma fonte e até chegar ao seu destino (traceroutes”'; netbird?; skitter® e 0 SCANK).

Fig. 6 — Traceroute/NeoTrace da Neoworx.

21.3 Mapas de Websites que auxiliam a navegacéo do internauta ou a actividade do administrador do
site e/ou do seu webmester (diagramas dindmicos ou Zdagran®®; Ste Lens®; User Interface
Research Grou®).

o _vfé-%ﬂ o

Fig.7 — Diagrama din@mico da Britannica online.

21 Exploram as rotas e itinerarios que os dados seguem entre o local em que estdo arquivados até chegarem ao seu destino.

2 Programa que fornece mapas que tém origem em comandos de traceroutes executados por varios computadores de voluntarios
conectados na rede. http://home.sol.no/~ggunners/Netbird.htrr.

2 Aplicativo em JAVA da CAIDA (Cogperative Association for Internet Data Analysis, do centro de Super Cormputadores da
Universidade da Califérnia em San Diego). Mede e visualiza os caminhos que os dados seguem ao sair de uma fonte (source) até
aos seus diferentes destinos. httpz/Amw.caida.org/Tools/Skitter

2 Programa que produz mapas das redes evidenciando as relagdes topoldgicas, destina-se a redes grandes, dindmicas e
homogéneas. http:/swww.isi.edu/scan.htm.

2 Mapas interactivos escritos em linguagem Java. Empregam como metafora o arquivo de fichas e podem ser visualizados em
perspectiva. hitp:/mww.dynamicdiagrams.cor.

2 Desenvolvido pela Xerox, Parc, aponta os principais nés e respectivos links de grandes web sites.
http:/mwww.inxight.com/Demos/Site_Lens Studio_Demos.htm.



214 Mapas de actividade de navegacao (Surf Maps) que ajudam o internauta a visualizar o seu
percurso, recuperar partes do trajecto efectuado ou ir direito a sites do seu interesse (WebMap?;
VWW Graphic History Browser2?; Eastgate Web Squirrel??; Internet Carthographer®!; Natto View??,
WebPath®)

B s | o b 20 06 i bl IS AL T A |

Fig. 8 — Internet Cartographer da Inventix Software

Fig. 9— Graphic History Browser

27 Desenvolvido pela Xerox, Parc, aborda as estruturas e contetidos de grandes web sites a partir de uma perspectiva de ecologia
evolutiva. hitp:/jparc.xerox.convistl/projects/uir/defauit.htr.

2 Desenvolvido por Peter Domel em 1994 lenbra os antigos esquemeas visuais de hipertexto.
http:/Amuinformatik.uni-frankfurt.de/~doemel/Papers/iwwal 94/ \mwv-fall94.htrml

2 Criado em 1995 organiza o trajecto criado na navegagao através de um diagrama de rectangulos.
http://cc.gatech.edu/gvu/internet/MosaicG _1.0_about.htm.

30 Organiza visualmente vérias fontes de pesquisa, tais como url’s, e-mails, newsgroups, etc

31 Classifica e mepeia as paginas visitadas e fornece um resumo dos dados informativos. hittp:/Awwv.inventix.cory.

32 \isualizagio a trés dimensdes da navegago. http:/mwww.mos.ics.keio.ac.jp/NattoView.

33 Mapas complexos e elaborados a trés dimensdes. http://comp.lancs.ac.uk/computing/users/gos/webpathy



215 Mapas de visualizacao da internet como um todo s3o mgpas que exploram metéforas
geogrdficas para possibilitar visualizagdes do espaco digital e do hardware e software que |he
estdo associados. Estas representagbes sdo elaboradas sobre mapas geograficos e podemnos
fornecer dados como o termpo, a dispasicdo do conjunto das redes mundiais no mapa geografico
mundial ou apenas a visudlizacdo de fluxos de trafego entre cinquenta paises diferentes.
(NSFNET®#; Metrix Information Directory Services (MDS)®; Information Visualization®® Internet
Mepping Project™).
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Fig. 10 —Matrix NetSystems / John Quaterman

Fig. 11 — GeoWorld / Joshua Shachter

http://comp.lancs.ac.uk/computing/users/gbs/webpath/webpath.html.

3 Programa de 1992 procura identificar hardware conectado a VWW\V.
http://ncsa.uiuc.eduw/'SCMS/DigLibrtext/technology/Visualization-Study-NSFNET-Cox.htm.

35 Do cientista John Quaterman, um dos mais antigos cientistas a mapear a internet, 0 seu método de mepeamento baseia-se em
aplicar sobre 0 mapa-mandi nds e dados da Werld Wide Web. Autor do cléassico The Matrix: cormputer networks and conferencing
systerms woriwide. Matrix € para o autor 0 conjunto de todas as redes interconectadas de computador. httpz/Amwv.mids,org.

36 Dos laboratérios Bell Lucent Technologies fornece-nos uma visualizagdo dos fluxos de trafego entre cinquenta paises.
STTambém dos laboratérios Bell Lucent Technologies, de Bill Cheswich e Hal Burch, este projecto difere do MIDS de John
Quarterman por nZo ter qualquer preocupacdo em utilizar as antigas convengdes da geografia, uma vez que os seus autores



21.6 Mapas conceptuais ou topogréficos, estes mapas sdo classicos na web e organizam 0s
contelidos da internet através de tdpicos de forma a promover a orientagio do utilizador. Desta
categoria fazem parte os portais® e as paginas pessoais com os seus links e contelidos
hipertextuais, os motores de busca® e sites especializados em areas diversas: cybermaps
landmarks*; newsmeps*'; hipertexto® ou inteligéncia artificial®®.

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, paises e territério estdo em desuso, dai os seus mapas serem criados em espago abstracto.
http://mwww.cs.bell-labs.com/~ches/map/db.gz e http:/Amwwv.cs.bell-labs.comwho/ches/map/index.html

38 ywwv.yahoo.com; Www.sapo.pt, entre muitos outros possiveis.

39 ywwv.google.com, www.altavista.com, entre muitos outros possiveis.

40 httpz/Awww.decermber.comweb/text/cyberatlas.htm.

41 hitp/Avwwv.newsmaps.com

42 O hipertexto de Tim Berners-Lee de 1989 em http:/Amww.w3.org/History/198%proposal.html. O mapa da felicidade dos
adolescentes na VWeb em http:/Aww.bcpl. net/boot/webmap?. de Lee Boat, e finalmente, Some of my favourite web sites are artem
http://mww.alberta.comumfamiliarart, s&o alguns dos exemplos fornecidos por Lucia Ledo na obra anteriormente citada.

43 O projecto COHAY, The Object Oriented Hierarchical Autormatic Yellowpage, de Hsinchun Chen, director do Laboratério de
Inteligéncia Artificial da Universidade do Arizona, que pretende desenvolver técnicas e metodologias para analisar e visualizar



21.7 Mapas artisticos®, diversos mapas foram criados nos  Itimos 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 visudiza es do
ciberespa 0. As preocupa. est cnicas de organiza 0 dos dados s 0 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 [/0/D4, WebStalker
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Fig. 15— Shreader/ Mark Napier, potatoland.org

automaticamente grandes colecgdes de documentos e integra sistemas de classificagdo humanos e outros provenientes da
inteligéncia artificial. http:/Awww.ai.lbpa.arizona.edu/go/oohayviz/indx_introduction. htmi#publications.

4 Lucia Le3o apresenta dois projectos desta natureza: WebStalker (programa freeware disponivel em
http:/bak.spc.org/iod/iodd.html) e 0 Sensorium, um colectivo de 20 pessoas de Téquio (httpz/Awwv.sensorium.org/all.htm).



2.2 O artista das redes, mapas e cartas subjectivas

No artigo “Bxperimentagbes artisticas em redes telemdticas e na web®”, Gilbertto Prado, artista
tecnolégico, membro do grupo de arte telematica At Réseaux (Paris) e coordenador do projecto
wAWRWT#6, considera que a primeira manifestacdo artistica a tratar a comunicacdo em rede a grande
escala é a arte postal ou mail art que remonta aos anos sessenta e setenta. Esta forma de expressao
reuniu artistas de todas as nacionalidades e inclinagdes ideoldgicas sendo, para o autor, verdadeiramente
transnacional tendo como Unica preocupagao trabalhar para o objectivo comum gue era experimentar
novas possibilidades de cambio de projectos numa rede livre e alheia ao mercado dficial da arte. Nos anos
setenta comega-se a “estabelecer e desenvolver as bases de uma relacéo entre arte e telecomunicagdes
com artistas que criam e desenvolvem projectos de ordem glabal. Nesse periodo, experiéncias em arte e
telecomunicagbes proliferaram, utilizando satélites, SlowScan TV, redes de computadores pessoais,
telefone, fax e outras formas de reproducdo e de distribuicio utilizando as telecomunicagdes e a
electronica.” Sb mais tarde, nos anos oitenta, € que a utilizago das redes de computadores para fins
artisticos € mais sistemética e permite que a estrutura de comunicagio persista para além da acgao ou
happening apés a dissolucio do grupo envolvido na performance. A internet permite a existéncia de
espagos de interaccdo permanentes que persistem mesmo que a participacdo das pessoas seja portual e
efémera. Destes espagos fazem parte, por exemplo, s sites de exposicao museoldgica, galerias e revistas
de divulgacao da especialidade, que promovem simetrias e/ou encontros precisos e nos quais veicula uma
estrutura informacional aberta e dirigida a todos os interessados.

Como produgdes do imagindrio as redes s3o invisiveis e o centro de uma sociedade transparente. As redes
apenas aparecem aos Uutilizadores como terminais; sao elas que estruturam e representam a dindmica
social e econdmica da sociedade, sao matrizes técnicas e estéticas que ordenam espagos e intercambios
de informagdo. “Nds podermos entdo distinguir na nogédo de “rede”, de uma parte, um conceito, ou seja, uma
forma de trabalho, de acgéo/pensamento, de interacgdo num contexto partilhado; de outra parte, uma
matriz técnica de transporte e de organizacdo da informagcdo e do simbolismo que ela veicula. (...) Nas
experiéncias de arte em rede o artista renuncia a producdo de um objecto finito para se dedicar aos
processos de criagdo, geralmente colectivos. Mais que uma obra no senso tradicional de objecto Unico,
dotado de uma presenca fisica, o artista propde um contexto, um quadro sensivel onde alguma coisa pode
OuU ndo ser produzida, um dispositivo susceptivel de provocar intercanbios. (...) O artista é mais um

45 Prado, Gilbertto, “Experimentagdes artisticas em redes teleméticas e na web”, in Interlab, Labirintos do Pensamento
Conterrporéneo, pp. 115-124.

46 Este projecto tem como objectivo verificar nos sites de cunho artistico a conceptualizagdo do espago, a arquitectura de
construgao, a estrutura de navegagao, a composicao estética das paginas, a funcionalidade e a l6gica dos acessos entre varios
outros itens. Qutro dos seus propdsitos é o de realizar e ampliar o universo de referéncia para projectos artisticos individuais e/ou
do grupo na prépria rede internet. O WAWRWT é coordenado por Gilbertto Prado com a participagio de Luisa Donati, Hélia
Vannucchi, Maria Luisa Fragoso e Edgar Franco e pode ser consultado em hittp:/ wawrwi.iar.unicarmp.br

47 Prado, Gilberto, Op. cit. pp. 115-116.



potencializador de acgdes do que um produtor de artefactos.™® O artista das redes deambula de ficheiro
em ficheiro, de base de dados em base de dados, e constrdi a sua obra a partir de imagens e acgdes que
encontra na rede. Por outro lado, a rede constréi-se através dos inimeros projectos que os artistas lhe
langam. O processo de trabalho passa a ser tao importante como a obra emsi, isto &, o trabalho artistico é
elaborado dentro da rede de forma a ndo ser dissociado do seu préprio processo. “A criagdo emrede € um
lugar de experimentacdo, um espago de intengdes, parte sensivel de um novo dispositivo, tanto na sua
elaboracdo e na sua realizagdo como na sua percepcao pelo outro. O que o artista de redes visa exprimir
nas suas acgoes € essa outra relagdo ao mundo: tormar visivel o invisivel; através e com um “outro”; para
descobrir e invertar novas formas de regulagéo com o seu meio, onde o funcionamento cormplexo coloca o
individuo contemporaneo numa posicao inédita™®.
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Uma classificacio possivel de trabalhos na rede que de alguma forma reflectem préticas contemporaneas
e artisticas é fornecida por Gilbertto Prado no artigo acima mencionado. Assim, o autor divide os trabalhos
em duas tipologias distintas, a saber, sites de divulgacao de eventos, exposicoes, colecgdes, €tc., via rede
e sites de redlizagio de eventos e trabalhos na rede. O autor oferece-nos mltiplos exemplos dos quais
destacamos apenas alguns. Na categoria de instituigdes e projectos que tenham como intenc&o divulgar e
reflectir sobre praticas artisticas encontramos o site da Walter Phillips Gallery que opera em conjunto como
Banff Certtre of the Arts, em Alberta, Canada®. O Ital Cultural®!, que divulga exposicdes, projectos e
funciona como uma enciclopédia de artes visuais. A Casa das Rosas®2. O Museu de Arte Contermporanea
da USP=®, 0 MoMA-Web™, o ZKMP da Alemanha, o ICC® (InterCommunication Certter), que tem cono

“8 Prado, Gilbertto, Op. cit. pp. 117

49 Prado, Gilbertto, Op. cit. p. 117

50 http/Awwv-nn.banffcentre.ab.caWPG

51 http:/Awwv.itaucultural.org.or

52 hitp:/Amw.dialdata.combr.casadasrosas/.
53 hitpz//Ammw.usp.br/mec.



objectivo principal promover o didlogo entre ciéncia, tecnologia, arte e cultura e a sua relagdo com a
sociedade. O SATY (Society for At and Technology), o Caila-Star® dirigido por Roy Ascot™® e o ISEA®
(Inter Society for Electronic Arts)®'.

Fig. 17 — Entropy8

Dos sites de realizagdo de eventos e trabalhos na rede fazem parte trés categorias ou subdivisbes
diferentes. Segundo Gilbertto Prado, estes sites podem ser bancos de dados onde o artista cria uma
interface a qual o utilizador acede, podem ser interfaces que o artista disponibiliza para contactar de forma
directa com os eventuais participantes e assim promover uma acgdo conjunta. Finalmente, podem Utilizar a
rede como um elemento do conjunto que conpde a sua instalagdo fisica que pode eventualmente estar
distante. Por vezes as trés categorias sobrepdem-se ou coabitam. Nestes projectos o utilizador trabalha a
partir de uma base de dados pré-definida a priori pelos artistas. Dos projectos apresentados pelo autor
seleccionamos apenas alguns exenmplos como é o caso The File Roomde Antoni Muntadas, base de dados
mundial que apresenta casos de censura de arte e foi apresentado como instalagdo indmeras vezes®,

54 http/Avwv.moma.org/webprojects/.

55 hitp:/Awwv.zkmde

56 htp:/Awwv.ntticc.or.jp/.

57 http:/Awwv.sat.qc.ca.

58 http://Awwv.calia-star.newport.plymouth.ac.uk

59 Artista interdisciplinar, investigador e professor, € um dos pioneiros na utilizacdo de meios tecnoldgicos emarte. Entre os seus
projectos meis importantes destacam-se: Terminal Art (USAUK, 1980); La Plissure du texte: gplanetary fairy tale (Paris, 1984) e
Aspects of Gaia (Ars Electronica, Linz, Austria, 1989). E director do CaiiA — Centre for Advanced Inquiry in the Interactive Arts da
Newport School of Art and Design (Uhiversity of Wales) e do Star — Science Technology and Art Research Centre (University of
Plymouth) http://caiiamind.nsad.newport.ac.uk/roya.html

80 hitp:/Amwwv.sat.qc.calisea

61 Qutros exenplos: V2 em http:/Amwv.v2.nl; beyond interface em http:/Aww.yproductions.comybeyondinterface/; ada web em
http://Amwww.adaweb.com; BitNik em hitp:/Awwv.isi.usp.br/bitnik; ITP em http:/Amwww.itp.nyu.edwitpwet/htmi/prj_index.htm; 911 gallery
em http/Awww.911gallery.org/.

62 hitpy/ffile room.aaup.uic.edw/FilrRoory.



Omitorrinco in Eden de Edward Kac e Ed Bennett®®, Smell. Bytes de Jenny Marketou?, Entropy 8 Digital
Arts®, jodi e Labyrinths of Mirrors de Lucia Ledo®.

2.3. Mapas estaticos e mapas dinamicos, o utilizador como cartégrafo, o mapa como interface

Para a distingio entre mapas estéticos € mapas dindamicos socorremo-nos do trabalho dos professores
Bared Kobben e Menno-Jan Kraaké”, ambos da divisao de geografia informética, cartografia e visualizagio,
do Instituto Internacional de Seguranga e Ciéncias da Tera (ITC). No atigo Webcartography:
Dissemination of Spatial Data on the WetF8 os autores introduzem a ideia de um utilizador como cartégrafo,
alguém que a medida que explora o espago constréi mapas visuais estaticos ou dinamicos. Este factor ndo
s6 permite uma maior democratizacio da cartografia como também é responsavel por uma nova atitude
que possibilita ao utilizador produzir andlises e visualizagdes, ou seja, conceber os seus proprios mapas. O
internauta ao Utilizar os meios €electronicos deixa de estar dependente daguilo que o cartdgrafo decidiu
colocar no mgpa podendo criar as suas produgdes como melhor entender. Esta atitude obriga o cartdgrafo
a pensar em novas formas de disseminacao cartografica e a pensar na criagdo de ferramentas que
permitam a outros construir de forma dindmica e interactiva os seus mapas pessoais. Segundo os autores,
a tendéncia actual na Web é a de oferecer mapas acessiveis as actividades de exploragdo do internauta,
mapas e interfaces animados e que possam ser utilizados para a visualizagdo de fendmenos mutaveis e
que se visualizam em termpo real de acordo como uma escala de tempo. Mapas que combinem grafismo,
som e imagens em movimento. Mundos virtuais a trés dimensdes, uma visdo alternativa aos mapas
tradicionais, compostos por imagens redlistas ou estéticas, lugares que se sobrevoam ou totalmente
imersivos.

Fig. 18—Jodi

63 htp:/Amww.uky.eduw/Artsource/kac/kac.htm.

64 http://smellbytes.banff,org.

65 htp:/Amww.entropy8.cony.

66 http:/Amwww.lucialeao.pro.br

67 Menno-Jan Kraak € co-editor do livro Web Cartography: Developments and Prospects que pode ser consultado online em
http:/kartweb.itc.nl/webcartography/webbook/contents/conts.hitm



Dos mapas estéticos fazem parte ndo s6 as imagens que apenas nos permitem visualizar a informagao
mas também os JPG'S, GIFS, BMP's e PNG'S que nos permitem fazer zoom, panoramicas gerais dos
mapas ou que nos possibilitam entradas para outras imagens e/ou textos, hiperlinks para outras
informagbes ou mapas. Estes mapas, sdo por vezes apelidados de “dlicaveis” e, a maneira de indmeros
sistemas de navegagéo, acabam por funcionar como interface para a informagéo espacial. Alguns destes
mapas permitem ainda ao utilizador escolher layers de informagao e de visualizagao, escolher a cor e a
simbologia a aplicar®®. Os mapas dindmicos tratam essencialmente de mudanga. Mudanca essa, que pode
decorrer numa ou mais componentes, que permite nalguns casos que seja o utilizador a definir o caminho e
a tomar decisbes sobre direcgdes, comprimento, efc.. Estes mapas tanto podem ser constituidos por GIFS
animados” como, numa versdo ligeiramente mais interactiva que permite fazer pausa e uma manipulagéo
da visualizagao por frames, por filmes AVI, MPEG, Quicktime”. Numa versao mais sofisticada encontramos
documentos constituidos pela criagdo de animagbes VRVL ou Quicktime VR2. Com os sistemas de
Informacao Geografica (GIS — Geographic Information Systerms) e a Geography Markup Language (GLIM)7
associada a linguagem de programagdo Extensible Markup Language (XML)™ os mapas dindmicos
atingem um outro patamar e passam a sofisticados servigos integrados de apresentacéo de informacao
espacial.

As imagens e mapas em formato GIF e JPEG, por ndo serem informagao inteligente (smart data), passam
a histéria, diz-nos Ron Lake™, pois ndo as podemos seleccionar, editar e mudar de forma dindmica e de
acordo com os nossos desejos e com os dispositivos que usamos. Com a incursdo pelo XML e GLM a
informacdo passa a ser suficientemente versatil para ser lida de forma diferente de acordo com o
dispositivo que encontra. Assim, a forma como esta é agpresentada é diferente consoante as capacidades
de recepcao do dispositivo, isto é, a informagao codificada pode expressar-se através de texto, no caso por
exenmplo de um telemdvel ou através de um mapa dindmico se a ela acedermos via WW.W. O meio de
apresentacao é ditado pelas capacidades do dispositivo desde que este esteja preparado para descodificar
a linguagem de programagdo orientada por objectos, que € o XML Assim, quando a informagao € idéntica

68 httpy/agile.isegi.unl.pt/Conference/Romal 999/ Abstract/Download/ PDF/02-Kobben. PDF.

69 Exermplos de mapas estaticos tradicionais podem ser encontrados em http:/odur.let.rug.nl/~welling/maps/blaue.html, raros
mapas do cartdgrafo holandés Blaeu. Mapas estdticos interactivos podem ser encontrados no Atlas Nacional de InformagZo de
Sistemas Canadiano em http:/ellesmere.ccm.enr.carhome-english.html.

70 Estes mapas S0 uma vers3o estdtica dentro da categoria dindmica e podem ser usados para exemplificar a mudanga de tempo
durante umdia. httpz//knmi.telegraaf.nl/radar/index12.html

71 Estes documentos podem ser visualizados a partir do deskiop e sao independentes da web.

72 \fersao VRV do aeroporto de Schiphol em http:/Awwv.schipholnl/maps/3D.htm

73 hittp:/mwww.gnlcentral.com

74 O XML foi adoptado pelo Werldwide Web Consortium(W3C) como um caminho que leva a web para 1a das limitagdes do HTML.
Ao contrario deste separa 0 contetido da forma como este € apresentado, 0 que permite uma recepcdo de ficheiros que podem
aparecer no browser, no telefone mbvel ou em sistemas de navegagio para viaturas. O GML é uma forma standard de codificar
informac&o geoespacial em XLIM baseando-se em QpenGlIS standards. Aproveita a flexibilidade do XML e algumas das suas
vantagens s20 a extensibilidade, o facto de facilmente ser conectado a outros tipos de informagéo néo espaciais em XML e o poder
ser apresentado como um mapa no browser. http:/Asmwwv.w3.org/xm.



€ adaptavel ao aparelho de recepcao. Os tempos do Hypertex Markup Language (HTML) estao em vias de
extingdo. Sendo o HTIML. um sistema de cddigo embebido em texto que especifica como a informagdo
aparece no ecra foi esta a linguagem de cddigo responsavel pela configuragio da internet como primeiro a
conhecemos no inicio dos anos 90: texto formatado, flexivel do ponto de vista do utilizador que tinha
sempre uma escolha possivel como opcdo; imagens simples; browsers; motores de busca e ecras com
informacdo facilimente formatavel a que chamamos web pages. Desde entdo, um vasto nimero de
investigadores ndo tem descansado no intuito de aumentar as capacidades do cddigo de forma a
possibilitar a integragdo e convergéncia da voz, musica, video, grafismo 3D, software e informagdo
geoespacial. Inventar as tecnologias gue permitem aumentar estas capacidades é menos complicado do
que chegar a um consenso relativamente aos stanoards que tornam esta tecnologia universalmente
acessivel. Estes standards s30 necessarios quando o objectivo é a comunicagdo e a interactividade
mdltipla. Na web representam protocolos comuns, interfaces e esguemas que possibilitam que a
interpretacdo enviada por um emissor possa ser descodificada por milhares de outro sistemeas.

Para a construgao deste mapas/interfaces contribuem, segundo Rob Lake no artigo “The Hichhiker's Guide
to New Web Mapping Tecnologies”, as tecnologias JAVA e JINIe. A linguagem de programacao JAVA é
orientada por objectos abertos e é independente da plataforma o que possibilita 0 envio de aplicagdes
Client/Server. JINI € um esquerma de indexagao e identificagio das capacidades de qualquer dispositivo da
rede. Geojava’” é uma implementagdo JAVA com especificagdes QoenGIS® e permite de forma efectiva
enviar informagao geoprocessada que opera na distribuicdo de GML codificado. Qualquer dispositivo movel
que descodifique a linguagem JAVA pode usar esta tecnologia para, com eficiéncia, distribuir servicos
geoespaciais aos Uutilizadores. JINI encortrara servidores com a informagdo desejada para enviar ao
utilizador. Muitas especificagdes XML foram desenhadas para permitir a criagdo de gréficos vectoriais: 0
Scalable Vector Graphics (SVG), o Vector Markup Language (VWWL) e o X3D. Pretende-se com estas
especificagdes definir como sdo apresentados os elementos gréficos, tais como pontos, linhas, arcos,
poligonos, etc., assim como pensar as suas propriedades: posicao, cor, altura, transparéncia, tamanho.
Para desenhar um mapa utilizando estas especificagdes (SVG, VML ou X3D), a partir de informagbes em
linguagem GLM, é necessario transformar estas informagdes num qualguer destes formatos vectoriais, 0
que se consegue associando um graphic style, por exenplo, simbolo, cor, tamanho, efc., a cada elemento
do GML. Quando os styles sao imagens de sintese temos um mapa gue representa aspectos e elementos
do GV Nunca foi tao facil integrar informagdes espaciais e ndo espaciais em solugdes para um publico

75 L ake, Ron, “The Hichhiker's Guide to New Web Mapping Tecnologies” in Geoplace.com Janeiro de 2001.

76 httpy/java.sun.com

77 hitp:/Awwv.geojava.com

78 As especificagbes QpenGis sdo chave para o mapeamento da web, fornecem uma sintaxe e semantica de software comum para
pedidos de distribuicao geoespacial em ambientes de computador. As suas especificagdes descreveminformagio geografica
vectorial, sdo ruas, paisagens, linhas de propriedade que se transformam em pontos, linhas, arcos e poligonos. A grelha deste
sisterma cobre especificagdes e moradas através de imagens satélite, fotografias aéreas e diversos tipos de informagao planificada
emgrelha. Fornecem uma arquitectura comum para directorias autométicas online de informagao e servigos geoespaciais do



vasto de ndo especialistas, tal como sb agora € possivel entregar estas solugdes a tanta gente em
simultaneo. Nos tempos actuais estes servicos podem ser distribuidos através da internet possibilitando
novas capacidades e beneficios 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 navegacao dinamicos

O trabalho do designer sempre foi fundamental no desenho de mapas e sistemas de navegacio que
ajudem o tilizador a orientar-se nos diferentes espacos de interaccdo. Na arquitectura a presenca do
designer faz-se sentir ao construir, através da sinalética, 0 mapa de navegagao do edificio. Este informa os
utilizadores dos lugares visitaveis, aqueles de que necessita para 0 seu conforto: a casa de banho ou o
sitio do bengaleiro ou outros que deseje conhecer. Estes lugares sao explicitados através de pictogramas e
representagdes gréficas ao longo do edificio ou em folhetos e brochuras informetivas. Se este espago
possui uma biblicteca sera impresso um catalogo para ajudar o interessado a navegar entre 0s inUMmeros
volumes disponiveis. Também o designer é chamado para consiruir esta meta informagao, ou seja, para
organizar a estrutura do espago informacional que nos ajuda a encontrar livros que de outra forma nunca
encontrariamos. Organizar informag@o sempre foi uma das principais responsabilidades dos designers.
Ajudar e dliciar o utilizador a manipular objectos, encontrar formas de expressao plastica e visual que
convidem a uma visita, a uma maior demora, € umas das principais funcdes do designer. Pensar nas
acghes e possibilidades de interacgdo € uma das obrigagdes do artista de sistemas interactivos e do
designer dos sistermas de comunicagdo contermporaneos. O artista mapeia a realidade e procura reflectir
sobre questdes fundamentais para assim produzir as suas obras, reorganizando 0 mundo através da
construcdo de uma ficco ou de uma redlidade alternativa. O designer pega nos dados provenientes de
determinadas entidades, a saber, 0 museu, a escola, 0 espago geogrdfico, € organiza-os de acordo com
intmeros factores como a usabilidade, a ergonomia, o plblico alvo, etc.. Prepara o espaco para receber o
“outro”, o visitante, o turista, aguele que procura ou que se quer orientar.

género dos motores de busca, tal como especifica o pedido e a resposta de protocolos abertos de interacgdo client/server. Trata
basicamente do acesso, apresentacdo e manipulagio das imagens e informagéo vectorial sediadas na internet
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Fig. 19— Doom/ Interface for Process Managemerit

Desenhar mapas e construir sistemas de navegacao ndo € andlisar informagao visual proveniente de, por
exemplo, tornados ou explosdes nucleares mas antes criar uma interface conputacional userfriendly
melhor do que a actual metafora do deskign. Para este desafio deverdo contribuir ndo apenas artistas e
designers mas também arquitectos, ergonomistas, desenhadores, engenheiros informgticos e civis. Para
podermos visualizar informagdo é necessario que a montanha venha a Maomé e ndo que Maome va a
montanha. E necessério construir sistemas de navegacao imersivos que, tal como os videojogos, evoluam
da planta para a narrativa™. Do mapa planificado e abstracto para os sistemas imersivos em primeira,
segunda e terceira pessoa dos videojogos. Para Edward Kubiak ha duas formas de descrever um lugar:
fazer um inventario ou contar uma narrativa (histéria). Quando impelidas a descrever as suas casas as
pessoas contam uma histéria, “quando entras tens uma sala...”, quando convidadas a dar a direcgéo fazem
ummapa. O arquitecto faz 0 mapa do edificio para o poder comunicar ao construtor mas também desenha
perspectivas e animagdes para 0 mostrar ao cliente. Um mepa planificado ou trago ndo nos da a sensagéo
da envolvenite pelo que é necessdrio registar igualmente o espago em documentos fotograficos. Se uns
elementos funcionam como inventario do espago e indicam onde estdo situadas determinadas
componentes deste no plano, os outros fornecem uma narrativa pessoal de um ponto de vista possivel.

79 Kubiak, Kenneth BEdward, “Immersive Mapping”, in hitpz/Amww.kazys.net/gps/intro.htm.



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

Os dois modos de descrever e mapear 0 espago coabitam nalguns projectos de vanguarda como é 0 caso
do projecto 1001 Nights in Manhattan: Mapping Sex in New York Gity%, do colectivo de artistas SFIMOMA,
constituido por Michael Samyn e Auriea Harvey, para o Museu de Sexo em Nova lorgue, e dos mapas de
algumas cidades de Franca e de Espanha nas paginas amarelas francesas®!. No site das 1001 noites em
Manhattan aparecem sobrepostos no mapa geografico dindmico relatos de utilizadores que contam as suas
histérias sexuais em diversos locais da cidade. Sao os préprios utilizadores que inserem estes relatos na
base de dados do site. A inscricio no plano é feita através de histérias de inlmeras pessoas, a cidade
inventariada serve de trago as diversas narrativas que a compdem. Os Wanadoo Maps®? para as paginas
amarelas francesas permitem uma visualizagdo 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 informagao visual através de
fotografias serve aos utilizadores de indmeros lugares do mundo inteiro de forma variada: as pessoas usam
as fotografias para prever futuras vizinhancas e visualizar futuros apartamentos ou prédios onde vao viver.
Os parisienses navegam nestas paginas a procura de restaurantes ou esplanadas agradaveis. Os
estrangeiros a procura de hotéis ou para enviar fotografias das cidades aos seus parentes distantes. Uns
residentes da cidade francesa de Lille, no norte de Franga, contam que quando levaram o seu filho
adoptivo as Honduras para conhecer a mée biolégica utilizaram estes mapas para mostrar o lugar onde a
crianca vivia, incluindo arredores, e onde era a sua escola.

A visualizagdo da informagio abstracta baseada em grafismo por computador parece ser a chave para o
design de futuras interfaces. Actualmente, é possivel relacionar trés tipos de informagao diferentes; essas
diferentes tipologias sao exermplificadas no artigo de Rolf Dassler, Visualization of Abstract Informatiorfs.

80 htp://museumofsex.conyprojects/more.html ou www.mosex.com

81 Hinman, Kristen, “From Chirmey Pot to Loge, A virtual Close Up of Paris” in http:/Aimw.kazys.net/gps/Wanadoo. html.
82 ywwy.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 representacao da informagio digital sdo: informagao emrede, informagdo em
arvore e hipertexto. Por o autor considerar que os modelos e conceitos Utilizados para organizar e
visualizar informacao geografica séo diferentes dos utilizados para organizar e visualizar informacao digital,
propde a criagdo de uma realidade virtual € de um espago abstracto independente do mapa espacial
caracteristico dos espagos fisicos. Desta forma surge o conceito de paisagens da informacao. Estas
paisagens digitais, introduzidas pela companhia de software Silicon Graphics em 1992, simulam um espago
cognitivo que é familiar a maioria dos utilizadores através da visualizagdo de objectos e blocos de
informagao. Com uma tipologia préxima de uma cidade e representada a trés dimensdes, esta paisagem,
que parece um jogo de lego ou um ecra do SimGity, permite visualizar a “biblioteca” informacional de forma
panoramica ou através de zooms e selecgdes escolhidas pelo utilizador. Via este tipo de tecnologias
avangadas e em conjunto com os sistemas comerciais online, que usam essencialmente mecanismos de
selecgdo através de palavras-chave ou de querys textuais na sua organizagio em rede, podemos esperar
novas Graphical User Interfaces (GUI) e novos conceitos de Virtual Reality (VR). Uma critica €, no entanto,
pertinente pois se 0 que se pretende é construir espagos que ndo tenham como modelo as tipologias
provenientes do espago geografico porgqué insistir na metéfora da cidade? Este tem sido possivelmente o
problema do design e da representacdo cartografica da web.

William Owen®* remete-nos para esta questao ao afirmar que a maior parte dos designers que desenham
mapas de informacdo provenientes da internet produzem mapas que ndo mostram mais do que fluxos de
informagdo e, ou, ambientes hipertextuais complexos. Estes mapas falham por n&o tentar replicar, mesmo
que da forma mais rudimentar, uma representacdo sensorial assim como alguns dos aspectos
fundamentais da memdria e da imaginacao dos homens. Para o autor uma das razoes deste falhanco é
uma obsessao com a perspectiva a trés dimensdes comum na comunidade de designers que trabalham
orientados para ambientes computacionais. A ideia de gue uma simulagio em perspectiva do mundo fisico,
real, nos ajuda a entender a informag&o digital € uma falacia, porgue a perspectiva limita o ponto de vista e
impde distancia onde ela ndo existe. O site Cyberatlas.com onde encontramos indmeras representacoes
da internet a trés dimensdes &, para o autor, um bom exermplo desta estética, na qual nada sabermos sobre
0 que realmente se passa hestas imagens, onde estamos e para onde queremos ir... As belas imagens do
Internet Mapping Project da Lumeta Cop® de Bill Cheswick e Hal Burch também néo séo mais do que
boas capas para a revista Wired, dizemos nds com alguma ironia®.

8 Owen, Willian, “l saw a man he wasn't there”, in Maoping, an illustrated guide to graphic navigational systerms, pp. 154-155.
85 http://research.lumeta.comyches/map.

86 Um dos mapas deste colectivo apareceu na capa da revista Wiredem 1998. Quando se pergunta aos autores onde é que
estamos no mapa, eles afirmam que ainda ndo é possivel dar essa resposta devido a complexidade da rede retractada:
aproximadamente 100.000 nés.



Fig. 21 — Simon Patterson, 1992

Talvez sgja conveniente olhar para o trabalho de alguns artistas plasticos contenmporaneos que produzem
pegas em que os mepeamentos em forma de inventario e narrativo coabitam: O muito imitado em termos
de design gréfico The Great Bear de Simon Pattersons®” 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 grafico
do século XX de Harry Beck realizado em 1933. Este London Underground Map de Harry Beck é um
diagrama topoldgico de 275 estagdes e 400 quildmetros de linhas que constituem o metro de Londres. A
forma das linhas horizontais, verticais e diagonais a 45°, em conjunto com a Uutilizacdo da cor e dos
circulos e bolas a assinalar as estacdes, fizeram deste objecto um icone contenmporaneo gue ainda hoje,
apds varias adaptacdes, em que novas estagdes foram inseridas e outras, obsoletas, foram retiradas, é
utilizado. Inicialmente rejeitado pelos directores do metro de Londres por ser demasiado revolucionario este
mapa sintetiza na perfeicdo os pontos necessarios a orientagao do utilizador do metro através das estagoes
disponiveis. Foi eliminada quase toda a superficie geografica; apenas o local dorio é assinalado de forma a
permitir uma suficiente orientacio entre as diversas areas e estagdes da cidade. Apenas se fornece a
informagao das relagdes entre as coisas, entre as diferentes estagdes. Smon Patterson em The Great Bear
substitui 0s nomes das estagdes por nomes famosos de figuras culturais do século XX. Partindo do objecto
comum que é o mapa do metro de Beck, Patterson, subverte o sisterma de identificacio deste objecto
possibilitando novos e possiveis niveis de informagdo. Num nivel encontramos a identificacdo do mapa
com o objecto que € 0 mapa do metro e a sua utilidade, num outro nivel de informagao temos os icones
culturais do século XX g, finalmente, o trabalho remete-nos para o mito do “Grande Urso”, segundo o qual a
Ursa maior € menor foram enviadas para o espago por Jupiter.

87 Simon Patterson  umartistaingl 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 comincongruentes associa  es
conceptuais abrindo a porta a um universo governado pela curiosidade e imagina 0. Foi nomeado para o Turner Prize em 1996.
http:/Amwv.lisson.co.uk/theArtists/Pattersorvsimonpatterson.html




Fig. 22 — Harry Beck, 1933

Uma leitura curiosa deste projecto é feita por Anna QOliver®®”. O mapa, sendo um sistema de cddigos,
permite a criagdo de signos que, para conseguirmos identificar e interpretar, precisamos de conhecer. O
cddigo é a base, um conjunto de regras e convencdes, segundo Denis Wood citado por Anna Cliver, que
permite que a expressdo e o contelido do mapa sejam entendidos. Um cddigo legisla como algo é
construido. Signos sdo codificados na sua formacdo e descodificados na sua interpretacio e é através
desta mediagio que uma significacdo é passivel. Dois tipos de codigos sdo explicitados: intrasignificantes e
extrasignificantes. Os cddigos intrasignificantes sao inerentes ao mapa e podem ser icdnicos, linguisticos,
tecténicos, temporais ou apresentativos. Os icones sao expressoes graficas da geografia (linhas e pontos e
suas correspondéncias). Dos cadigos linguisticos fazem parte as terminologias e nomenclaturas com que
as coisas sao nomeadas Os codigos tectonicos configuram o espago grafico em relagdo ao espago
geogrdfico; sdo eles que nos fornecem o plano do mapa em relagdo a esfera da terra. Os codigos
tenmporais fixam 0 mapa no termpo e 0s codigos de apresentacdo relacionam-se com as fontes e com as
tiragens e lugares de divulgacao do mapa. Os cddigos extrasignificantes operam fora do mepa e podem ser
teméticos, na forma de tépicos, histdricos, retéricos ou Utilitarios. Podem tomar a forma de alegorias ou de
legendas que nos remetem para outros universos. O mapa € simultaneamente um instrumento de
comunicagio — intrasignificante — e um instrumento de persuasao — extrasignificante, dai a sua propenséao
mitolégica®®. Neste contexto, 0 mapa do metro funciona simultaneamente como um instrumento de
comunicacdo e como um instrumento de persuasao para convencer as pessoas a Utilizarem este meio de

transporte.

88 Qliver, Anna, “A reading of Simon Patterson’s piece The Great Bear” in
http://Amwww.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 informagao disponivel € a informagio essencial, o design é minimalista e afecta
a forma como os londrinos percepcionam o espago geografico. No mapa de Simon Patterson a informagéo
sobre a navegacao foi retirada e substituida por sistemas de informagdo mais conplexos e menos
compreensiveis de forma a oferecer uma metéfora sobre a conectividade e as relagdes entre as coisas.
Leituras paralelas e novas formas de configuragdo da informagdo sdo estimuladas. Outros artistas
contermporaneos podem ser mencionados para exenplificar esta forma de codificar a paisagem. Layla
Curtis nos seus Werld and Globe Tracings® subverte mapas geograficos para assim chamar a atengao
para o sistema subjectivo de planificacdo e mapeamento inerente ao processo cartografico tradicional.
Combinando formas tradicionais de representacdo geografica com colagens e outras técnicas, a artista
constréi mapas hibridos, meio reais, meio ficgoes, criando novas formas de olhar para 0 mundo e
questionar o papel do mapa na definigdo do territdrio. Kathy Prendergast de Dublin constrdi as suas
paisagens imagindrias através de desenhos elaborados a partir de mapas . Emma Kay reconstrdi
historias épicas, geogréficas ou ficcionais de memdria. Fragmentos sdo escritos de forma a juntar a
realidade € a ficgdo e produzir uma imagem que pretende reflectir sobre ambas. Nao é permitida qualquer
referéncia as fontes utilizadas na produgéo destes objectos.

2.5. Mapas de apresentacado e mapas de andlise

Uma distin o0 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 Nebraska®2. A distin 0 que Alan M. MacEachren® fez entre visualiza o e
communica o coloca a quest o nestes termos: alguns mapas s o desenhados para facllitar a transfer ncia

90 http/Awwv.the-e-gallery.co.uk/cgi-binhtml/meainartistpage.asp

91 http:/Aww.haywardeducation.org.uk/bas/artists/jprenderg.htm

9 Peterson, Michael, P., “Between Reality and Abstraction: non-temporal applications of cartographic Animation” in
http://maps.unomaha.edu/AnimArt/article.html

9B Alan M. MacEachren é autor do livro How Maps Werk, visualization and Design e director do GeoVISTA Center.



de conhecimento de algumas pessoas para muitas pessoas enquanto outros mgpas tém como intencdo
ajudar os individuos ou um pegueno grupo de individuos a pensar em termos espaciais. Esta distingao
entre mapas de apresentacio e mapas de andlise é segundo Peterson algo elitista, uma vez que incorre no
erro de pensar a cartografia comunicacional como contraditdria a cartografia exploratéria caracteristica da
visudlizagao. Este aspecto esta, segundo o autor, relacionado com a tradicao de exploracao da informagéo
através das estatisticas. As estatisticas usam gréficos para desenvolver ideias, néo para apresentar ideias.
Ora, a utilizagio de mapas é por definicdo um processo simultaneamente inquisitdrio e analitico e ambos
os paradigmas devem coexistir na construcio do paradignma geral da comunicagao. Esta distincio é para o
autor algo artificial uma vez que a visualizagdo cartografica € um tipo de visualizacio assistida por
computador que contribui para a criagdo de um mapa que incorpora interaccao € animagao.

Interaccao e animagdo definem a visualizagio cartogréfica e embora a animagdo cartografica crie uma
apresentacao visivel no tempo, tal como qualquer apresentacao em forma de mapa, sé ganha sentido se
for utilizada para andlise. Este tipo de animagio pode ser temporal ou ndo temporal. A maior parte das
animagoes cartogréficas baseiam-se em variagdes e mudangas no tempo que se processam num €eixo
linear com principio e fim Se através de manipulagdes da informagdo se poder montar e reordenar 0s
dados de forma a alterar a informagao disponivel entédo os Fly Through, os zooms, €tc, permitem uma
visualizagdo que ja nao se limita a uma organizagao temporal linear mas na qual é possivel agir e reagr.
Organizar os dados e reconstrui-los como melhor se entender. Desta forma, a visualizaggo é uma tentativa
de melhor utilizar as capacidades mentais do homem e a natureza dindmica do processamento da
informag&o humana. O espago deixa de ser 0 mais importante factor a ter em conta na cartografia dinémica
para dar lugar a manipulagdo do tempo. Paul Virilio adverte-nos para esta questao: “julgo que tudo se joga
no ordenamento do tenpo: desde ha muito gue ja ndo estamos nNo ordenamento do espaco, estamos no
ordenamento do tempo. (...) E verdade que o papel das tecnologias hoje em diia é o de ordenar o tempo
(-..)’®. Com a velocidade absoluta das ondas electromagnéticas o tempo da velocidade e da luz supera a
nogao cléssica do horizonte e esta na origem dos espagos da realidade virtual, lemos no prefacio do livro
de Paul Virilio A Veelocidade de Libertagao, numtexto de Edmundo Cordeiro, tradutor do livro do mesno.



3. SISTEMAS DE VIGILANCIA: MAPEAMENTO, PERSPECTIVA E GRAACOS 3D

3.1. Mapeamento e vigilancia

No texto “Modern Surveillance Machines: Perspective, Radar, 3D Computer Graphics and Computer
Vission %, Lev Manovich remete-nos para o conceito de nominalismo visual. O nominalismo é uma doutrina
filosdfica segundo a qual as ideias gerais ou conceitos sao irrepresentaveis, limitando-se o espirito a
representar sinais ou palavras (nomes) evocativos(as) das coisas. Este paradigma remonta a critica que
Aristételes faz ao realismo Platdnico e que ainda hoje € discutido pelo mundo fora, de acordo com o texto
de Lev Manovich. Para Platdo as coisas sensiveis particulares nao eram mais do que reflexos, simulacros
das ideias e das formas. Aristételes critica Platdo ao afirmar que as substancias primarias ndo sio ideias
mas coisas individuais tais como homens e animais particulares. Dai que a nog&o de capturar 0 mundo
através dos seus fantasmas ou das suas representagdes esteja muito mais préxima do realismo da
perspectiva do que das representagdes abstractas e estilhagadas do nominalismo em que as leis e as
teorias sdo construgdes do espirito e ndo uma representacao das coisas. O uso da visao para capturar a
identidade dos objectos individuais e espacos gravando distancias e formas é uma caracteristica da
representagdo em perspectiva. Apds a invencao dos dispositivos de captacdo automética como a maquina
fotogréfica e a camara video esta possibilidade estende-se e amplifica-se pela interaccio (accio e
reaccdo) e culmina com a manipulagdo em tempo real alcangada pelo radar, pelos sistemas de
mapeamento geograficos, em que Corpos Se movem Nno espago e sao posteriormente reconstruidos
vectorialmente para serem passiveis de representacio espacial, seja ela redlista, utilizando potentes
programas 3D, ou abstracta, nominalista e sintética.

% Virilio, Paul, A Velocidade de Libertagéo, p.11.
9 Manovich, Lev, “Modern Surveillance Machines”, in CTRL Space, Rhetorics of Surveillance from Bentham to Big Brother, pp.
382-39%5.
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Fig. 24 —panopticon ou Inspection House / Jeremy Bentham

A percepcao visual foi enpregue de forma limitada como instrumento de captura para assim representar
informacdo sobre formas e distancias no espago tridimensional. Esta automatizacdo, sintese visual, é
produzida através do olho e imediatamente reproduzida pelo dispositivo de captacio que permite ampliar a
visdo e refazéla. Numa primeira fase, 0 homem promove uma representacdo da realidade através de
diferentes mecanismos e dispositivos de representacdo e, numa segunda fase, altera esta realidade
através destes dispositivos de maneira a construir uma readlidade alternativa, virtual. Os designers
modernos, ciertistas e engenheiros ndo sO usam a perspectiva para representar 0 mundo tal como foi
formulada por Alberti no século XV como, diz-nos Lev Manovich, tém ao seu dispor uma paraferndlia de
sofisticadas técnicas e instrumentos de representacdo e captura da realidade. O Radar, como melhor
exemplo desta racionalizacdo do dlhar, tudo o que “v&” e mostra sao posigoes de objectos, coordenadas
3D de portos no espago, que correspondem a submarinos, avides, passaros ou misseis. Esta
representacao sendo bastante abstracta possibilita a monitorizacdo dos objectos no espago emtermpo redl,
0 que se promove é um mapeamento em que a visdo geométrica se estende para la do visivel. O radar
opera como uma pessoa cega que “vE' objectos (idertifica-os) através das suas formas. Reconhece
padroes a partir de formas abstractas de representacdo geométrica. Por outro lado, um conjunto de
sistemas de hardware e sofiware possibiitam a reconstrugdo destes tragos, mapas, afravés da

representacao em perspectiva.



Fig. 25— Alpha Werl, Imagem satélite (2001)

Os computadores, diz-nos Manuel De Landa, citado por Lev Manovich no texto “Modern Surveillance
Machines”, estdo habituados a corrigir distorgbes e falhas em imagens por satélite, alterar efeitos
atmosféricos, aplicar filtros emimagens desfocadas, construir séries e relagbes de imagens inexistentes. A
Vis30 por computador é assim retocada, maguilhada e manipulada por programas gréficos e software 3D.
Esta facilidade de manipulagdo e construcdo de realidades alternativas, “vendendo-as” cono realidades
fisicas, permite o controlo dos meios de comunicacdo e dos sistermas de vigilancia de forma a transmitir
aquilo que se pretende e ndo o que realmente aconteceu. A perspectiva do espago real é substituida pela
perspectiva do tempo real e o ponto de fuga de focalizag&o dos raios luminosos cede a primazia a fuga de
todos 0s pontos (pixels, elementos picturais) da imagem televisiva® “Como gerir racionalmente o
desdobramento, ndo apenas entre realidades virtuais e actuais, mas ainda, entre o horizonte aparente e 0
horizonte trans-gparente de um ecrd que abre repentinamente uma espécie de janela temporal para
interagir algures, as vezes bem longe??”

3.2 A perspectiva como forma de controlo

Com a invengéo da perspectiva e, mais tarde, da fotografia 0 homem consegue finalmente representar e
medir a redidade. A racionalizacdo do olhar € produzida por via da perspectiva, a qual permite deduzir
modelos geométricos que, por sua vez, transformam representacdes e visualizagbes em perspectiva. Esta
cartografia do espago, que capta “visbes” geogréficas e as reproduz, atraveés de mapas geométricos
vectoriais, em perspectivas manipulaveis, recorrendo as suas coordenadas, € responsavel pela
visualizagdo da realidade a partir de varios pontos de vista. Esta visibilidade agora estilhagada d4 lugar a
um fora de campo onde 0 que estava antes confinado a um espago visivel é através da interactividade
aumentado, recriado, restabelecido. O radar abrange uma &rea que estd para la dos confinamentos
geogréficos e que ndo é representavel através de uma imagem mas apenas por uma paraferndlia de
movimentos e objectos que efectuam umtrajecto no espago incomensuravel.

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



Fig. 26+ Walrus Visualization Tool (CAIDA)

Ctando Bruno Latour Lev Manovich falanos da possibilidade de medir distincias a partir de
representacdes fotograficas que usam a perspectiva para representar a realidade. Basta pegar numa régua
e medir a fotografia para conhecermos proporgdes e encontrarmos a escala daquilo que pretendermos
andlisar. Nao existe melhor Nao existe melhor forma de controlar a realidade. Estas representagbes
permitem mapear o espaco de duas formas diferentes e através de dois paradigmas distintos. No primeiro
caso, procedemos a reproducio de um corpo NO espago, a representacao deste corpo através de linhas e
pontos, da sua projeccao. Esta forma de projeccdo sendo realista define-se pela utilizagao da perspectiva.
No segundo, deparamos com 0 mapeamento das relagdes e do percurso de um objecto nesse mesmo
espago. O mapa é o desenho deste objecto/corpo e das suas relagdes, mas é também uma forma de
controlo do movimento e das relagbes de um objecto/corpo no plano de representacdo. A perda da
narrativa, de que Paul Virilio nos alerta, acontece porque deparamos com a atrofia do trajecto, uma vez que
este € o movimento de um corpo imdvel. Qualguer tipo de interpretacdo, cara a perspectiva, fica algures
perdida pelo ndo reconhecimento ou cegueira do trajecto.

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



Fig. 27 — Think Mgp Visual Thesaurus / Plumb Design

Para além da projecgio no plano de linhas e pontos que nos oferecem uma representacio do espago, um
mapa, um inventério do lugar em forma de plano geométrico, também néo nos podermos esauecer do plano
narrativo, ou seja, a existéncia da perspectiva subjectiva, do ponto de vista de quem produz um juizo, 0
realizador ou o escritor, 0 cartdgrafo ou o ciertista, o artista plastico ou 0 misico. Todos eles nos oferecem
visOes pessoais e subjectivas nas suas representages sejam elas visuais, escritas ou composicdes
musicais. Para explicar esta incursdo pela realidade subjectiva da perspectiva afectiva recorremos a Mark
Stephen Meadows® que nos da o exermplo de Giotto.® O artista pintava as fabulas e mitos do seu tenpo
de forma dimensional, introduzindo o ponto de fuga caro a perspectiva, e emocional, colocando as
expressdes dos retratados ao nivel do observador. Para Giotto, segundo Meadows, ambas as perspectivas
estdo interligadas e no vivem uma sem a outra, “uma vez que o ponto de fuga nos deu a perspectiva e a
perspectiva € um ponto de vista. A invencdo da perspectiva linear forneceu a humanidade um ponto de
vista apropriado onde tudo pode ser visto de uma s6 vez. O rigor matemetico e a necessidade de controlo
tém algo a ver com a proliferacio de uma perspectiva objectiva que nao pertence a ninguém em particular
€ atoda a gente emgeral.

% Meadows, Merk Stephen, Pause and Effect: The Art of Interactive Narrative, New Riders, pp. 7-12

9 Giotto viveu no final do século XllI, altura em que mais do que contar novas histérias o que importava era interpreté-las, o pintor
viveu obcecado com a possibilidade de retratar, reinterpretar visualmente as histérias individuais de cada personagem, coma sua
individualidade, como se de uma representacdo do pintor na personagem se tratasse.
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Fig. 28+ The Shadow (Detective 1985) de Sophie Calle

O projecto The Shadow (Detective 1985) de Sophie Calle ilustra bem cono € que se elabora um
mapeamento de uma personagem através de fotografias e pequenas descricoes, tipo legendas. Mais tarde
€ depois deste mapeamento narrativo é possivel elaborar no plano, mapa das relagdes de um corpo no
espago, o inventario de que falamos anteriormente. A artista pediu a sua mée para contratar um detective
para a vigiar e reportar as suas investigagdes. O detective ndo sabe que Sophie Calle sabe que esta a ser
vigiada e que o vigiado é ele proprio. Simultaneamente as impressdes do detective, explicitadas através de
fotografias e notas, Sophie Calle, escreve as suas préprias impressoes, 0 gue nos permite o confronto
entre 0s dois pontos de vista. Equipado com estes factos o espectador testermunha um estranho jogo:
embora a artista esteja a planear cuidadosamente 0 seu dia a dia para 0 detective mapear, este
desconhece totalmente esta realidade.’® A preocupagao com a vigilancia reflecte assim a vigilancia da
vigilancial'0t

4. MAPEAMENTO DE JOGOS INTERACTIVOS PARA MULTIPLOS UTILIZADORES

4.1. Tendéncias das trés primeiras décadas

Os jogos de computador recorrem a mapas e planos no intuito de fornecer ao jogador uma visualizagdo do
€spago e para o gjudarema situar-se na planta. Nos primeiros videojogos de consola da década de setenta
a configuracdo do espago aparece circunscrita a um rectangulo em planta onde poucas linhas e pontos
(pixels) definem o percurso do jogador. Pong (Atari), Asteroid (Bally/Mdway), Pade Ball (Williarms

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



Electronics), Avenger (Hlectra Games), %2 sao alguns exemplos. Os “objectos” podem ser avides, barcos,
cavalos, bonecos, efc., mas quase todos sdo representados através de linhas e tracos essenciais
construidos meticulosamente de forma a “pesarent o minimo de bits possivel. A tipologia é muitas vezes
em forma de labirinto e envolve a personagem num circuito representado a duas dimensdes que esta mais
ou menos pré-definido. Salientamos a titulo de ilustragéo os jogos Tank (Kee Games) e Pac-Man (Narmco).
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 0 adversario num conjunto de corredores a
preto e branco. Foi realizado por Steve Bristow (design) e Lyle Rains (programacao) em 1974. Pac-Manfoi
elaborado em 1980 pelo japonés Toru Iwatani e apresenta um labirinto azul eléclrico onde um
fantasma/boneco colorido tera que comer 240 pontos amarelos e quatro bolas energéticas de forma a
limpar o circuito e progredir de nivel. 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 bdnus suplementares em forma de frutos: megas, laranjas, cerejas... Os fantasmas
ganham conportamentos diferentes de acordo com as acgdes do jogador e da sua persornagem

INSTRUCTIONS

= INSERT COWNE]

MONSTER
POINTS VALUE

= SELECT 10f 2 PLAYERS

+ GUIDE PAC-MAN 1600 800 400 200
THROUMGH THE MAZE.
PAC-AWAY DOTS xTRA POINTE
FLASHING ENERGIZER 1 100
FOR 50 POINTS i ﬂ'
- AVOID MONSTERS g0 @ 200
+ AFTER ENERGIZING -
CAM ATTACK
+ BEWIARE OF FLASHING 2w
MONSTERS WHO ARE ABOUT
TO CHANGE BAGK
Ly Py ? 1000

Um outro tipo de jogos de Arcada alcangou também bastante sucesso ao longo dos anos setenta e oitenta.
Neste jogos, em que o objectivo é essencialmente abater naves, encaixar pegas umas nas outras, descer
andaimes e estruturas metélicas repletas de inimigos, o jogador dispara contra diferentes obstaculos,
manipula pecas ou bonecos num espago visto de frente e ja ndo tem acesso a planta vista de cima. S&o os
movimentos do jogador que percorrem estes ambientes ainda a duas dimensdes. Alguns exenplos deste
tipo de tipologia sdo os jogos: Space Invaders (Taito), Defender (Whlliams Electronics) e Donkey Kong
(Nintendo). Space Invaders foi desenhado por Toshihiro Nishikado em 1978 e apresenta um ecra povoado
de criaturas verdes, vermelhas e brancas sobre fundo azul cujo objectivo consiste em disparar para os 55
invasores antes que estes cheguem a superficie do planeta. E um dlassicol Defender foi desenhado em

1% 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, 0s quais tém comportamentos e aspectos pixelizados diferentes uns dos outros.
Donkey Kong, também de 1980, foi desenhado por Shigeru Myamoto e Gunpel Yokoi como o primeiro
videojogo com pretensdes de contar uma histéria: um macaco foge ao seu dono e rapta a namorada deste,
Pauline, levando-a para o topo de uma construcdo. O jogador devera remover barreiras, pegas de cimento
e fogo na tentativa de resgatar Pauline.
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Fig. 31— Space Invaders

4.2 Tendéncias actuais.

Esta estética do pixel e das cores berrantes (16 cores) que reduzia a representagao grafica ao essencial e
colocava no plano apenas 0 que era estritamente necessario para a compreensdo do videojogo é
absolutamente minimalista. O mapa como inventério de que falamos anteriormente é bastante claro na
elaboracdo destas obras. S no inicio dos anos 80 a histdria, narrativa, surge como uma preocupacao. Nos
anos noventa os videojogos passam a Uutilizar imagens e ambientes a trés dimensdes e a permitir a
coexisténcia de narrativas e inventarios, histérias e mapas, perspectivas cartograficas e subjectivas. Uma
sofisticagdo total € possivel através da técnica que se vai especializando em redlidade virtual. A
paraferndlia dos poderosos Personal Computers (PCs) munidos de potentes programas 3D e artilhados
com internet permitiu a criacao de jogos em rede, jogados diariamente por milhares de pessoas no mundo



inteiro. “Os jogos de computador tém estado a frente do desenvolvimento do espago virtual. Desde a
invencdo de alguns jogos pioneiras como o Pong, Pac-man e o Donkey Kong ha meis de duas décadas, o
desenvolvimento técnico tém permitido um arrojo cada vez mais excitante e imersivo™®.

Fig. 32— Doom

Fig. 33— EverQuest
Alguns exermplos desta nova forma de apropriagio do espago digital sdo fornecido no Atlas of Cyberspace
de Martin Dodge e Rob Kitchin: EverQuest, Uttima Online, Doome Quake. Estes jogos oferecem a versao
mais dindmica e interactiva do ciberespago embora em todos eles o objectivo seja matar o inimigo. O
jogador € estimulado a agir na planta de mundos imaginarios e simultaneamente a disparar tiros na
primeira pessoa, é convidado a representar um papel e escolher uma personagem ou apenas a disparar
sobre inimigos. Doome Quake séo “Shoat ‘em ups” onde € s6 matar e matar. EverQuest, e Uttima Online
sa0 os chamados MMIORPG's (Meassively Muttiplayer Online Role-playing Game) e permitem visualizagbes
que tanto podem ser em primeira pessoa (EverQuest,) e terceira pessoa (Utima Online), Nestes jogos,
podemos visualizar 0 espaco a partir da planta dos diferentes mundos cono também através das suas
perspectivas parciais; apresentam elaborados Avatars e cendrios texturados e de grande arrojo técnico; a

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



geografia é readlista e algumas vezes fantastica; a estética é barroca e pouco subtil na maioria dos casos
embora existam algumas excepgdes. Proponho em contraponto aos exenplos fornecidos pelos autores do
livro referido a visualizagdo de outros titulos disponiveis no mercado de jogos em que o mapeamento do
espago e a estética coabitam de forma mais rica e interessante. A saga Silertt Hill em gque o mapa da
cidade surge como auxiliar e fundamental aos ambientes e perspectivas atmosféricas. Jak and Daxter ou
Ratchet & Glank cujos personagens percorrem mundos gue sao passiveis de visualizagdo em planta, cada
lugar trilhado aparece assinalado no mapa. E finalmente, a saga Myst e Eve onde 0 mapa é um puzzle, um
labirinto de jogos e mapas conceptuais e subjectivos.

5. PROMESSA DO QUE SERA O NOSSO SITE

5.1. Mapear e catalogar a cibercultura em Portugal

Reflectir sobre a existéncia de uma cibercultura em Portugal implica o mapeamento daauilo que se foi
fazendo ao longo de quase uma década. Um soffware que permita encontrar e catalogar sites, jogos,
hipertextos e blogs, obras de arte digital, fotografias e videos interactivos, ilustragoes em diferentes
formatos, filmes flash, e CD-ROM.. Um motor de pesquisa que nos ajude a encontrar os protagonistas da
cena artistica digital portuguesa que por ndo estar devidamente catalogada e referenciada é como se ndo
existisse. Um lugar de encontro e de reflexao sobre as novas praticas digitais que anplifica o trabalho da
Revista Interact do Centro de Estudos de Comunicagio e Linguagens da Universidade Nova.



Alguns projectos da “cena ciber” portuguesa terdo que ser estudados, catalogados, divulgados,
nomeadamente projectos que privilegiam as artes e téenicas digitais. Alguns exermplos sdo de assinalar: O
site Inextremis99, the State of the At at the end of the Milenium de 1999 da Galeria Luis Serpa, o site
GotoFrisco de 2000 da Galeria ZDB, o projecto da Galeria virtual do MEIAC elaborado por Antdnio Cerveira
Pinto e sem paralelo em museus portugueses. O portal Estudio54.com, base de dados de artistas video e
misicos, a Musicnet, um sitefrevista de divulgagdo musical, projectos sobre comunidades como o
Terravista. O concurso jovens criadores com a sua gposta na cber arte a partir de 1998 e a iniciativa
Rormarias do Videolisboa, ambas iniciativas da responsabilidade do Clube Portugués de Artes e Ideias. Os
encontros Avanca e OvarVideo, que embora de forma timida, tém contribuido para a divulgacdo da
multimédia. Identificar trabalhos em CD-ROM e jogos digitais que tenham preocupagbes artisticas e
interroguem o estado actual das coisas. Promover uma consciéncia orientada para a reflexdo e para as
novas formas de expressao plastica. Interrogar o papel do autor e das suas praticas.

Fig. 34 — Mapping the Web Infome, Lev Manovich

5.2 Projectos e redes a ter em consideracao

Expor a cibercultura nacional ao olhar do “outro”, criar redes de comunicagio entre sites de outros paises
que demonstrem preocupagdes semelhantes do ponto de vista formal e conceptual. Alguns exemplos séo
importantes: o mappedellarete.net de Italia, o projecto (in progress) brasileiro wAWRWT dirigido por Gilbertto
Prado, o excelente Manping the web Infome’™ e o software Informe com curadoria de Lisa Jevbratt para a
New Langton Gallery em S&o Francisco. Este site permitiu a criacdo de projectos artisticos a partir de
bases de dados colectadas através do software Infome elaborado expressamente para a exposicao e
disponibilizado aos artistas convidados: Lev Manovich, Geri Witig, Kevin e Jennifer Mccoy, Giuseppe
Prisco, Brett Stalbaum, Ron Goldin, Arijana Kajes, entre outros. Por Ultimo gostaria de realcar o projecto
Mapping Transitions: the topograohy of searches de Christiane Paul, que nos convida a reflectir sobre o
facto de que todo o trabalho artistico, de uma forma ou de outra, mapeia transicdes: a transicao da

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



realidade para a sua representacdo, entre formas de luz e cor de diferentes materialidades, transicoes
entre objectos e espago ou entre a obra de arte e a sua audiéncia.
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Fig. 34 —Mapping Transitions / Christiane Paul
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