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3. A construcao das cidades no meio digital

3.1. A cidade digital como interface grafica
3.2. O design da cidade digital como fendbmeno de linguagem

3.3. Hipermidia: a linguagem das cidades digitais

Os vitorianos tinham escritores como Dickens para facilitar seu transito em meio
as revolucoes tecnologicas da era industrial, escritores que tracavam mapas
romanescos do territério novo e ameagador e das relacbées sociais que ele
produzia. Nossos guias para as cidades virtuais do século XX vdo prestar um
servigco compardvel, so que desta vez a interface — ndo o romance — serd o seu

meio.

Johnson (2001, p.21).
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3. A construcao das cidades no meio digital

Uma vez jé delineada a conceituacdo de cidade digital governamental com a
qual estamos operando, isto €, uma representacdo oficial da cidade no meio
digital, cabe apresentarmos um questionamento: a quem compete a producdo de
cidades digitais? Essa é mais uma das perguntas que nos fizemos sem chegarmos
a uma resposta consensual. Lévy (2000a, p.110), referindo-se a constru¢do do
ciberespaco, afirma que “os novos arquitetos” podem ser provenientes de “meios
tradicionais da arte como engenheiros, criadores de redes ou interfaces, inventores
de softwares, equipes localizadas em organismos internacionais de padronizacao,
juristas da informacao etc.”. Lévy (2000a, p.110) ainda afirma que

em matéria de criacdo e de gestdo de signos, de transmissdo de conhecimento, de

administracdo dos espacos de vida e de pensamento, a melhor propedéutica estd,

sem didvida, do lado da literatura, da arte, da filosofia, da alta cultura em geral. A

barbdrie nascerd — ja nasce — da separacgdo: contrariamente ao que eles pensam,

nesse aspecto, os técnicos t€ém muito a aprender dos humanistas. Simetricamente,
as pessoas da cultura devem fazer o esforco de apoderar-se dessas novas

ferramentas, ji que elas redefinem o trabalho da inteligéncia e da sensagdo. Na
falta desse encontro, s6 obteremos, afinal, uma técnica vazia e uma cultura morta.

Assim, embora Lévy ndo apresente uma resposta precisa, aponta que a
organizacdo e a construcdo da cidade digital, de forma mais abrangente, do
ciberespaco, devem ser orientadas por uma equipe multidisciplinar, integrada por

técnicos e humanistas.

De acordo com Freitas, Mamede e Lima (2001, p.8-9), a construcdo das
cidades digitais se dd com o auxilio dos conceitos, das técnicas e das tecnologias

desenvolvidos para a constru¢d@o dos sites disponibilizados no meio digital.

Em termos de procedimentos metodoldgicos, o urbanismo das ciber-cidades deve
ser compreendido como uma modalidade especifica de site design®’ que incorpora
e adapta conceitos, técnicas e tecnologias experimentados na construgdo de sites
para a World Wide Web. A busca por solugdes de design para a implementacdo de
cidades digitais, como categoria de web site, se configura num processo composto

7 Embora os autores usem a expressdo “site design” como um recorte do “web design”, em nossa
pesquisa, optamos pelo segundo termo, devido ao fato de ser, este, um termo mais consolidado.
Entdo, no contexto da nossa pesquisa, entendemos ‘“‘site design” como sindnimo para ‘“web
design”.
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por duas etapas distintas. A primeira se inicia na identificagdo dos conteddos,

recursos e publico ao qual o projeto se destina e se conclui na proposi¢do de uma

arquitetura da informagdo que lhes seja adequada. A segunda etapa consiste na

tradugdo dessa arquitetura em espaco visivel e sinalizado, de forma a permitir que o

usudrio o explore com facilidade e eficiéncia. Por defini¢do, o site design é

responsdvel pela comunicagdo, clara e articulada, dos propdsitos, intengdes e

objetivos que motivam a implementacdo de uma cidade digital (Freitas, Mamede e

Lima, 2001, p.8-9).

A investigacdo dos aspectos do web design, direcionada ao estudo das
cidades digitais, concentra-se nos principios e contribuicdes das diversas areas
como, por exemplo, comunicacdo, ciéncias da informacgdo, telecomunicagdes,
arte, design, arquitetura e planejamento urbano. Portanto, “a constru¢do de uma
cidade digital [...] depende de uma estratégia de comunicacdo, baseada no
planejamento rigoroso dos recursos a serem disponibilizados e na organizagao do

espaco a ser acessado” (Mamede, 2001, p.7).

Com base nessas observacdes, vislumbramos que os designers de interface,
os web designers, apoiados em metodologias proprias dos campos das artes e do
design, também direcionados por teorias advindas dos campos da comunicacao e
da semidtica, apresentam-se como profissionais de suma importancia dentro de
uma equipe de desenvolvimento de projetos de cidades digitais. De acordo com
Ferrara (2004, p.57),

interfaces de procedimentos e de linguagens, associa¢des continuas, interatividade
entre produgdo e consumo constituem a tarefa rotineira do designer e concretizam
uma atividade de recombinages que a semiltica j4 propde como atividade
sistémica e que a moderna hipermidia sé faz reconhecer ou reapresentar.

E por isso que, neste capitulo, abordamos a cidade digital sob trés aspectos
inerentes ao web design. Primeiramente, discutiremos questdes das interfaces
graficas, mediagdes entre os individuos e os computadores ou entre os individuos
e as cidades. Em seguida, problematizaremos o design das cidades digitais como
um fendmeno de linguagem e, por fim, discutiremos alguns aspectos da

hipermidia, a linguagem das cidades digitais.

3.1. A cidade digital como interface grafica

Os modos de ocupacdo da cidade real e os modos de ocupacio do
ciberespaco sao comparados por Sassen (2000). Segundo a autora, tanto num

modelo quanto no outro, a ocupagdo pode ser efetivada de duas formas: por um
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lado, de modo planejado e, por outro, uma ocupacdo desordenada. Segundo
Freitas, Mamede e Lima (2001, p.7) “as ciber-cidades oficiais encaixam-se no
modelo organizado, onde todas as &4reas a serem ocupadas sdo definidas
previamente” e, por isso, de acordo com os mesmos autores, o processo de
planejamento e constru¢do das cidades digitais “consiste na pesquisa €
desenvolvimento de interfaces que medeiem as relacdes entre os administradores

e usudrios de uma dada regidao” (Freitas, Mamede e Lima, 2001, p.7, grifo nosso).

A palavra interface admite vdrias acepg¢des, relacionadas ou ndo com o

campo da informética. Conforme expde Lévy (2000b, p.176),

para além de seu significado especializado em informética ou quimica, a nocao de
interface remete a operacdes de tradugdo, de estabelecimento de contato entre
meios heterogéneos. Lembra ao mesmo tempo a comunicacio (ou transporte) € os
processos transformadores necessdrios ao sucesso da transmissdo. A interface
mantém juntas as duas dimensdes do devir: o movimento e a metamorfose. E a
operadora da passagem.

Ao considerarmos o vocdbulo “interface” no contexto da informatica, nds
podemos perceber que ele “designa um dispositivo que garante a comunicacao
entre dois sistemas informéticos distintos ou um sistema informatico e uma rede
de comunica¢do” (Lévy, 2000b, p.176). Santaella (2003, p.91) menciona que o

criador das nogdes de interface foi Doug Engelbart e que

o termo “interface” surgiu com os adaptadores de plugue usados para conectar
circuitos eletronicos. Entdo, passou a ser usado para o equipamento de video
empregado para examinar o sistema. Finalmente, refere-se a conexdo humana com
as maquinas e mesmo a entrada humana em um ciberespaco que se autocontém. De
um lado, interface indica os periféricos de computador e telas dos monitores; de
outro, indica a atividade humana conectada aos dados através da tela.

De acordo com Johnson (2001, p.17), “em seu sentido mais simples, a
palavra [interface] se refere a softwares que dao forma a intera¢do entre o usudrio
e o computador”. Para Lévy (2000b, p.176, grifos do autor), “uma interface
homem/mdquina designa o conjunto de programas e aparelhos materiais que
permitem a comunicagdo entre sistema informdtico e seus usudrios”. Também,
segundo Poster (1995, p.20-21, apud Santaella, 2003, p.91), “uma interface esta
entre o humano e o maquinico, uma espécie de membrana, dividindo e a0 mesmo
tempo conectando dois mundos que estdo alheios, mas também dependentes um

do outro”.
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Interfaces sdo zonas fronteirigas sensiveis de negociacdo entre o humano e o
maquinico, assim como o pivd de um novo conjunto emerge de relacdes homem-
maquina. Essa negociacdo entre o humano e o maquinico se processa por meio de
uma nova linguagem, um sistema interativo configurado através de uma sintaxe a-
linear interativa tecida de nds e conexdes que é chamada de hipertexto e hipermidia
(Santaella, 2003, p.92).

Do ponto de vista técnico, “a interface efetua essencialmente operagdes de
transcodificacdo e de administracdo de fluxos de informacado” (Lévy, 2000b,
p.176); do ponto de vista pragmatico, a interface realiza uma espécie de traducao,
atua fazendo uma mediacdo® entre as duas partes, de tal modo que torna uma
sensivel para a outra. Para Johnson (2001, p.17), “a relacdo governada pela
interface € uma relacdo semdntica, caracterizada por significado e expressao”. De
acordo com Lévy (2000b, p.180), “a interface contribui para definir o modo de
captura da informagdo oferecido aos atores da comunicagdo. Ela abre, fecha e

orienta os dominios da significacao”.

Recuperando a metéfora da dgora ateniense”, Johnson (2001, p-20) aponta
que “a dgora do século XX pode perfeitamente se deslocar para o ciberespaco,
mas nao ird muito longe sem arquitetos de interface que desenhem os projetos”.
Santaella (2003, p.92) afirma que interfaces de boa qualidade permitem
cruzamentos inconsuteis entre dois mundos: de um lado da tela, o espaco

newtoniano, do outro, o ciberespaco.

De acordo com Johnson (2001, p.19), “o design de interface eficiente
permite a um usudrio isolado navegar intuitivamente através de seus documentos e
aplicacdes” (Johnson, 2001, p.19). Entendendo-se que as interfaces graficas sio
construidas com signos, sejam eles verbais ou ndo-verbais, devemos admitir,
conforme aponta Bezerra (2004, p.61), que a eficidcia da comunicacdo mediada

pela interface esta diretamente relacionada com os signos ali dispostos.

Conforme expde Crenzel (2002, p.13), o design de interfaces humano-

computador é uma disciplina que surgiu a partir da necessidade de facilitar o uso

% O fato de a interface ser uma mediacdo nos habilita a compreendé-la como um signo, conforme
veremos no préximo capitulo.

* Mitchell (2002, p.154) afirma que “o século XXI ainda precisard de dgoras — talvez mais do
que nunca. Mas ndo serdo sempre locais fisicos”.
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dos computadores, uma vez que a “tecnologia de computadores fica disponivel

cada vez mais para mais pessoas em grande variedade de contextos”.

O objetivo desta disciplina é criar interfaces fluidas e de facil usabilidade. A
aplicacdo de conceitos de ergonomia e teorias semidticas auxiliam os designers e
engenheiros de software a criar interfaces mais intuitivas para alcancar a
populagcdo, que € publico alvo dos aplicativos, facilitando seu aprendizado e,
portanto, acelerando e possibilitando sua utilizacdo (Morehouse, 1996, apud
Crenzel, 2002, p.13).

De acordo com Johnson (2001, p.164), “o design de interface trabalha
necessariamente no interesse da clareza e da coeréncia”’, pois “um espaco-
informacdo que desorienta deliberadamente seus ocupantes estd fadado a ser

rejeitado por seu design deficiente”.

Uma vez que a maioria dos usudrios ja ndo é mais formada por informatas
profissionais ou técnicos de informatica, “a interface torna-se o ponto nodal do
agenciamento sociotécnico” (Lévy, 2000b, p.177). Constatamos, assim, a
relevincia da interface na era da cultura digital®. Johnson (2001, p.146) afirma
que “esta nossa era digital pertence a interface gréfica [...]. O espago-informacgao
¢ a grande realizacdo simbdlica de nosso tempo”. Nesse sentido, Costa (2004,

p-175-176) diagnostica que
(...) se quase tudo pode ser feito hoje através de uma tela e o homem interage com
fluxos através de uma interface eletronica, essa interface assume um papel
preponderante e gera uma enorme perplexidade, ainda ndo bem avaliada.
Subjetividades sdo construidas através das interfaces eletronicas e se constituem

em uma dimensdo diferente, mas ndo menos intrigante que a interface literdria do
romance, por exemplo, gerou na sua origem.

Ainda com relacdo a relevancia da interface grafica, Johnson (2001, p.20)
elabora a seguinte questdo: “Como deveriamos compreender a relevancia cultural
do design de interface no mundo de hoje?”. Para o autor, a relevancia do design de
interface estd justamente no fato de ser por meio dele que se revela a “regiao mais

dindmica e mais inovadora do mundo contemporaneo”, o universo paralelo de

* De acordo com Bezerra (2004, p.59), “as interfaces computacionais facilitam o processo
comunicativo entre o usudrio e o sistema, abrindo caminho para a entrada dessa tecnologia, de
forma direta ou indireta, em vdrias camadas sociais e culturais, bem como por pessoas de variadas
idades. As interfaces repletas de signos familiares ao usudrio tornaram o computador mais
acessivel, pois atuam como tradutoras de uma linguagem de sinais e simbolos, prépria para o
funcionamento dos sistemas computacionais”.
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zeros e uns. Nesse sentido, destaca-se, também, a relevancia da atividade do web

design e, especialmente, da figura do designer de interfaces digitais.

Johnson ainda acrescenta que “o modo como escolhemos imaginar essas
novas comunidades on-line é obviamente uma questdo de grande significacdo
social e politica” (Johnson, 2001, p.21). Além disso, podemos observar que,
quando se trata de um projeto de cidade digital, a relevancia dos designers e dos
demais membros de uma equipe, bem como as questdes de significagdo social e
politica da interface, tornam-se mais evidentes. Além de alterar nossa percep¢ao
do espago de dados, o design de interface altera também nossa percep¢do dos

ambientes do mundo real.

3.2. O design da cidade digital como fenémeno de linguagem

Inicialmente, para que pudéssemos enveredar com seguranga por um
percurso investigatério que compreende o design da cidade digital como um
fenomeno de linguagem, procuramos responder algumas interrogacdes: Porque
estudar as cidades digitais, objetos do design, sob o ponto de vista das linguagens?
Qual € a nossa contribuicdo para o campo do design quando enfocamos as cidades
digitais sob o aspecto das linguagens que as compdem? Essas sdo perguntas que
nos levaram a uma investigagao tedrica das justificativas e das reais contribui¢des

da abordagem do design como um fendmeno de linguagem.

Encontramos em Ibri (1992, apud Ferrara, 2000, p.59) o argumento de que a
imagem “é mais do que uma representacao, ¢ uma representabilidade passivel de
conhecimento que situa o estudo da linguagem ou da representacdo da cidade no

amago de um dos caminhos mais atuais da producdo cientifica”.

Ademais, como j4 sabemos, os campos do conhecimento sdo interatuantes.
Para o campo do design, interdisciplinar por natureza, contribuem, além de outras
disciplinas, a SemiGtica e a Comunicacdo’'. “Assim como a comunicagdo,

também os signos, isto €, a producdo e troca simbdlicas, sempre existiram e sao

' E importante ressaltar, mais uma vez, que a pesquisa foi desenvolvida dentro do Laboratério de
Comunicagdo no Design - LabCom e que tanto o autor quanto a orientadora pertencem ao Nucleo
de Estudos da Semidtica nas Relacdes Transversais do Design — SRTD, vinculado ao
Departamento de Artes e Design da Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro — PUC-
Rio.
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fatores de constituicdo da prépria condicdo humana” (Santaella e Noth, 2004,
p-24). A linguagem € a base de toda e qualquer forma de comunicacio. E, como

bem menciona Grinover (1966, apud Viégas, 2004, p.45),

¢ opinido muito difundida que a sociedade humana ou a sociedade em seus
aspectos culturais, dependa dos signos, especificamente dos signos lingiiisticos, no
que diz respeito a sua existéncia e a sua conserva¢do. Malinowski afirma que “a
cultura ndo existe sem a linguagem”; segundo Dewey a linguagem, que inclui “néo
sO gestos, mas também ritos, cerimdnias, monumentos e os produtos industriais e
artisticos, é o meio com que a cultura existe e com a qual é transmitida”

De acordo com Viégas (2004, p.5), “a linguagem € um meio de
comunicacdo que se realiza por meio de sinais que sao representados por palavras,
frases ou gestos. Surgiu na pré-histéria, com o desenvolvimento do cérebro e das
faculdades mentais”. A linguagem “é o instrumento ao qual o homem modela seus
pensamentos, emogdes, sentimentos”, além de ser “um sistema de signos capaz de

produzir um ndmero ilimitado de signos**”

, 0s quais traduzem os fatos da
consciéncia®™ (Viégas, 2004, p.7). Para Santaella (2003, p.127), “é através da
linguagem que o ser humano se constitui como sujeito e adquire significancia
cultural”. Segundo Lévy (2003, p.98), “nossa inteligéncia possui uma dimensao

coletiva porque somos seres de linguagem”.

Levando-se em consideracdo as relacdes entre pensamento e linguagem,

Ferrara (2002, p.37) menciona que

0 pensamento se constréi na construcdo da linguagem. Nosso exercicio de
conhecimento estd ligado as linguagens de que dispomos para o exercicio do jogo
reflexivo da razdo, ou seja, linguagem é o outro nome para a mediagdo
indispensavel ao conhecimento do mundo. Os sistemas de signos medeiam nossa
relagdo com o mundo, mas, de outro lado, contaminam esse conhecimento com as
caracteristicas produtivas que os concretizam: estruturas sensiveis, tecnolégicas,
l6gicas, poderes e limites.

Quando dizemos linguagem, como bem lembrou Santaella (2001, apud
Niemeyer, 2003, p.3), “queremos nos referir a uma gama incrivelmente intrincada

de formas sociais de comunicacdo e de significagdo” que inclui a linguagem

32 Para uma definicdo de signo, ver p.64-65.

3 E justamente pelo fato de haver uma relacio inseparavel entre as linguagens e o pensamento que
Santaella (2005a) desenvolveu a hipdtese das trés matrizes da linguagem e pensamento: sonora,
visual e verbal. Essas matrizes nos serviram de dispositivo de andlise da linguagem do design nas
cidades digitais. Sobre as matrizes da linguagem e pensamento, ver p.70-74.
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verbal, a linguagem ndo-verbal e a linguagem sincrética (formada por codigos de

naturezas distintas).
De acordo com Niemeyer (2003, p.19),

os signos se organizam em co6digos, constituindo sistemas de linguagem. Estes
sistemas constituem a base de toda e qualquer forma de comunicagdo. A principal
utilidade da semiética é possibilitar a descricdo e a andlise da dimensio
representativa (estruturacdo signica) de Objetos, processos ou fendmenos em varias
dreas do conhecimento humano.

Ainda, de acordo com Niemeyer (2003, p.14), “a semidtica®® ilumina o
processo no qual se d4 a constru¢do de um sistema de significacdo”. A autora
também afirma que, “desse modo, o produto de design € tratado como portador de

representacdes, participante de um processo de comunicagao”.

Segundo Nojima (1999, p.17), “o processo de semiose estd centrado na
dindmica dialdgica da linguagem, pela qual a comunicacdo se realiza através dos
seis fatores bdsicos que a sustentam”. Estes fatores bdsicos sdo o emissor, 0O
receptor, a mensagem, a referéncia, o codigo e o canal. De acordo com as

conceituagdes de Farbiarz e Nojima (2006, p.66-67, grifos do autor),

emissor e receptor sdo papéis assumidos pelos interlocutores, em qualquer tipo de
comunicacdo, de forma ativa na constitui¢do da representacio; enquanto mensagem
€ o objeto de troca que tem de conter elementos da referéncia de cada interlocutor,
de forma a possibilitar a constru¢do do enunciado. Referéncia, é toda a gama de
experiéncias, saberes, afetos, percebidas em todas as dreas e durante toda a vida do
interlocutor. E a representacdo do real na mente do individuo. Qualquer recorte da
referéncia para a elaboracdo da mensagem se chama repertério. O codigo
corresponde ao conjunto de sinais, chamados signos, perceptiveis ao receptor, e as
regras de sua organizagdo, sua “sintaxe”. O canal € o caminho percorrido pelos
signos da emissdo a recepgdo no processo de representacdo da mensagem.

No esquema que segue, levando-se em consideracdo os seis fatores bdsicos,
podemos visualizar como a comunica¢do acontece € como a semidtica se dd

dentro da comunicacao.

# Algumas questdes fundamentais da SemiGtica sdo tratadas no préximo capitulo.
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contexto

REFERENCIA
A/ MENSAGEM
repertério / repertério
Interlocutor Interlocutor
ANAL —>
EMISSOR = RECEPTOR
CcODIGO

Feedback

Figura 1 — Comunicagao e semibtica. Fonte: Nojima (2007a).

Santaella (2004b, p.169) escreve que, para a compreensdao do dialogismo
peirciano, ao qual se refere Nojima (1999, p.17), “o ponto de partida estd na nocao

de semiose ou acdo do signo, a no¢ao de signo como processo”.

De acordo com Nojima (2004), “a semidtica é uma disciplina do dominio da
comunicacdo que tem por objeto a linguagem entendida como um sistema
estruturado de signos”. Eco (1977, p.21) afirma que a semidtica € “uma técnica de
pesquisa que consegue dizer-nos de um modo bastante exato como funcionam a
comunicacdo e a significacdo”. Além disso, de acordo com Quarante (2001, apud
Nojima, 2006, p.124), no Design ndo se pode pensar em concep¢do de produto

sem uma inten¢ao de comunicacao.

A semidtica aplicada ao projeto introduz aportes para resolver questdes decorrentes
da preocupacdo da comunicacdo do produto do design. Esta teoria fornece base
tedrica para os designers resolverem as questdes comunicacionais e de significacio
e tratar do processo de geracdo de sentido do produto — a sua semiose. (...)
Ademais, a semidtica aponta pardmetros especificos de design para a avaliacdo.
Sdo também indicadores de um bom design o conforto, a seguranga, a identidade e
a significacio proporcionados pelo produto ao seu destinatdrio. (Niemeyer, 2003,

p.16).

Conforme apontam Farbiarz e Nojima (2006, p.64), “a linguagem se
apresenta circunscrita em um contexto social, € ndo apenas restrita ao discurso e a

seus interlocutores” e € ‘“desse contexto abrangente que ela retira e recoloca
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elementos e valores comunicacionais”. De acordo com Ferrara (2002, pp. 6-7),

sdo varias as

modalidades produtivas do design que se entende como fendmeno da linguagem
onde encontram e atritam a arquitetura, a cidade, o desenho industrial de objetos, o
design grafico, a comunicacdo e a programacio visual influenciados tanto pela
complexa realidade global que atinge todos os espagos como, sobretudo, pela
multiplicidade visual da imagem no mundo informatizado.

Nojima (2006, p.124) assinala que, “assim, como um acontecimento de
linguagem, sdo construidos os significados que modelam e orientam, retificam e
reorientam os mais diversos discursos dos produtos resultantes do Design”. A
autora, em seu artigo intitulado “Os estudos das linguagens como apoio aos
processos metodoldgicos do design” deixa bastante claro o qudo util pode ser o
estudo das linguagens para o campo do Design, principalmente quando se trata
dos seus aspectos comunicativos e de producdo de significados. Ainda, segundo
Nojima (2006, p.126), “os fundamentos da semidtica, por seu turno, possibilitam
verificar os processos da constru¢do, produgdo e compreensao dos enunciados,

expressos por sinais perceptiveis, chamados signos”.

Uma vez que concordamos com Nojima (2006, p.129) quando aponta que “a
tarefa do designer € traduzir as distintas fun¢des de produto em signos, de maneira
que possam ser compreensiveis pelo usudrio em potencial”, acreditamos que o
estudo dos objetos desenvolvidos pelos designers (no caso especifico deste
trabalho o objeto é a cidade digital) baseado em principios semidticos e
comunicacionais, levando-se em conta as linguagens empregadas em sua

producdo, apresenta-se como um percurso tedrico e metodoldgico pertinente.

Nao se pode esquecer que, para nos, a cidade digital é uma representacao,
uma constru¢do tecnoldégica ndo desvinculada da cidade real. Esta abordagem vai
ao encontro do pensamento de Costa (2004, p.210), para quem a cidade digital
ndo deve “contrapor-se a cidade real, pois faz parte da sua realidade imanente”
(grifo do autor). Essa nossa abordagem vai, ainda, ao encontro daquela proposta

por Lemos, A. (2000a, p.4), para quem o objetivo de uma cidade digital

[...] ndo seria substituir a cidade real pela descricao de seus dados, mas insistir em
formas de fluxos comunicacionais e de transporte através da acdo a distancia
(caracteristica das redes telemadticas). Ela deve reivindicar ser uma “narrativa” da
cidade e ndo sua transposicdo literal ou espacial. A ciber-cidade é uma
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descri¢do/narragdo onde os olhos nido véem coisas, mas simulacdes de quase-
objetos; icones e simbolos graficos [...].

Kés (1999, p.3), ao propor uma analogia entre as estruturas urbanas e a
estrutura de navegacdo de um hiperdocumento, aponta que a complexidade de
todos os aspectos envolvidos na configuragao de um espaco tridimensional, como
o das cidades, pode ser compreendida através da ndo-linearidade dos
hiperdocumentos. Ao hipertexto podemos anexar sons e irnalgens3 >, de tal forma
que resulte em um produto complexo e extremamente pertinente para a

representacao das cidades.

Composta por palavras, imagens, textos, documentos, graficos, sons, ruidos,
musicas, videos, dentre outros, tudo mesclado e potencialmente relacionado entre
si, a cidade digital se realiza por meio da interface grifica. A cidade digital é
construida com a hipermidia, uma linguagem emergida, assim como a cidade
digital, na era da cultura digital, gracas ao advento das novas tecnologias de

informagdo e comunicagao.

3.3. Hipermidia: a linguagem das cidades digitais

Tal como foi apontado no segundo capitulo, apds os anos de 1980, com o
desenvolvimento das novas tecnologias de informagdo e comunicagdo, a
complexidade do campo comunicacional foi intensificada. Os computadores e,
mais especificamente, as tecnologias digitais, infiltraram-se de forma tao
definitiva em nossas vidas que podemos dizer que ja temos uma nova forma de

ver o mundo: a digital.
De acordo com Fernandes (2004, p.7),

¢ totalmente alterada a condicdo do homem no mundo. Agora o mundo virtual e o
mundo do dominio parecem integrar a complexidade de nossa existéncia. O
homem exerce influéncia individual e direta ¢ muda sua relacio com o saber,
aprender, apreender, memorizar, exercer. O universo digital que se apresenta
primeiramente como simulacdo do real, na condi¢do de virtual e expandido do
natural, com inteligéncia prépria, interativo, passa agora a condicdo de interlocutor.

3 De acordo com Santaella (2005a, p.394), “a combinagdo de hiperdocumento com multimidias,
multilinguagens € que passou a ser chamada de hipermidia”.
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Com a emergéncia do ciberespaco, o espaco virtual digital, e da
comunicacdo mediada por computadores, signos da cibercultura, surgiu uma nova
linguagem: a hipermidia. A hipermidia € a linguagem do novo ambiente de
comunicacdo, ou seja, do ciberespaco>’. De acordo com Silveira (2003, p.14), o
sistema de hipermidia para obter informacdes por meio da rede conhecida como
World Wide Web (WWW) foi uma aplicagdo decisiva para a rapida popularizagcdo

da Internet®’.

Segundo Santaella (2005a, p.390), depois da digitalizacdo, “todos campos
tradicionais de produgdo de linguagem e processos de comunica¢do humanos
juntaram-se na constituicdo da hipermidia”. Assim, superada a incompatibilidade
entre 0s suportes para 0s sons, as imagens € os textos, a palavra de ordem passou a
ser ‘“convergéncia”. Para a hipermidia “convergem o texto escrito (livros,
periddicos cientificos, jornais, revistas), o audiovisual (televisdo, video, cinema) e
a informdtica (computadores e programas informaticos)” (Santaella, 2005a,

p.390).

De acordo com Feldman (1995, p.4, apud Santaella, 2004b, p.48), em uma
definicdo sucinta e precisa, hipermidia significa “a integracdo sem suturas de
dados, textos, imagens de todas as espécies e sons dentro de um tinico ambiente
de informacgdo digital”’. O termo “hipermidia” € uma expansdao da nocdo de
“hipertexto” utilizado “para descrever uma nova forma de midia que utiliza o
poder do computador para arquivar, recuperar e distribuir informagdo nas formas
de figuras gréficas, texto, animacgdo, dudio, video, € mesmo mundos virtuais
dinamicos” (Santaella, 2003, p.93). Segundo Costa (2005), “desenvolvimento do
hipertexto, a hipermidia integra texto com imagens, video e som, geralmente
vinculados entre si de forma interativa”. Para o autor, uma enciclopédia em CD-

ROM ¢ um exemplo cléssico de hipermidia.

Segundo Landow (1994 apud Santaella, 2005, p.390), a hipermidia é “uma
linguagem inaugural em um novo tipo de meio ou ambiente de informagao no

qual ler, perceber, escrever, pensar e sentir adquirem caracteristicas inéditas”.

36 Cf. Santaella (2004b), em especial o capitulo 2, intitulado “O ciberespaco e sua linguagem: a
hipermidia”.

7 De acordo com Ledo (2005, p.140), “a WWW ¢é uma rede criada a partir da tecnologia
hipermidiética”.
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Para Laufer e Saneta (1997, apud Santaella, 2005, p.391), “do ponto de vista da
linguagem e da comunicagdo, a hipermidia se define como acesso simultdneo a
determinados textos, imagens e sons, utilizando-se uma ou mais telas eletronicas”,
por isso, de acordo com Ledo (2005, p.9), “o termo hipermidia designa um tipo de
escritura complexa, na qual diferentes blocos de informacgdes estdo

interconectados”.

Cardoso (2005, p.209) menciona que “a partir de uma linguagem bindria
que, de tdo elementar, quase desmerece a no¢do de linguagem, faz-se possivel
abranger todas linguagens, todas formas de expressdo, veicula-las e traduzi-las de
um meio de registro para outro”. Para Santaella (2005, p.389), além da
universalizacdo da linguagem, a digitalizacdo possui, pelo menos, outros dois
méritos: a compressdo de dados e a independéncia da informacdo digital em

relacdo ao meio de transporte.

Santaella (2003, p.95; 2004, p.47-52) apresenta quatro tragos
caracterizadores da hipermidia, os quais ndo se referem aos possiveis conteudos,
mas aos tracos gerais que a configuram como linguagem: (1) o primeiro traco
encontra-se na hibridizacdo de linguagens, processos signicos, cddigos, midias
que ela aciona e, conseqiientemente, na mistura de sentidos receptores, na
sensorialidade global, sinestesia reverberante que ela é capaz de produzir, na
medida mesma em que o receptor interage com ela, cooperando na sua realizacao;
(2) o segundo, na capacidade de armazenar informacdo e, por meio da interagdo
do receptor, transmutar-se em incontdveis versdes virtuais que vao brotando na
medida mesma em que o receptor se coloca em posi¢cao de co-autor; (3) o terceiro
€ o fato de a hipermidia ter um sistema préprio de conexdes e nexos, caracterizado
pela descontinuidade dos nds e necessitar de mapeamento, da engenhosidade de
um roteiro que possa ir sinalizando rotas de navegacao do usuério; e, (4) o quarto

e ultimo, € o cardter eminentemente interativo da hipermidia.

Por essas caracteristicas, podemos, de maneira muito geral, dizer que a
. P N .. . 38, : o~ o~
hipermidia é capaz agucar trés dos principais sentidos humanos™: visdo, audi¢ao e

tato. Além disso, de acordo com Ferrara (2002, p.48), “através do atrito

¥ De acordo com Santaella (2005a, p.73) “h4 uma nitida gradacdo decrescente de complexidade
que vai da visdo para a audicdo, desta para o tato, deste para o olfato, e deste, enfim, para o
paladar”.
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sinestésico cria-se uma producdo de sentidos multiplos que ndo passam
[necessariamente] pelo atrito dos sentidos, mas decorrem da propria magia da
imagem e da sua experiéncia perceptiva”. Por isso, também, a hipermidia emerge
como uma linguagem pertinente para a representacdo da cidade, uma vez que é
capaz de aproximar-se da plenitude de sentidos que uma cidade pode despertar em

um individuo.

Nao podemos perder de vista que a hipermidia potencialmente engloba
recursos tanto do hipertexto, quanto da multimidia (midias diversas). Para Ledo
(2005,p. 16), “o que distingue a hipermidia é a possibilidade de estabelecer
conexodes entre diversas midias e entre diferentes documentos ou nés de uma

rede”.

Finalmente, cumpre assinalar que os projetos de cidades digitais deveriam
explorar todas essas potencialidades da hipermidia. De acordo com Lévy (2003,
p.72, grifos do autor), “quanto mais as linguagens se enriquecem e se estendem,
maiores sdo as possibilidades de simular, imaginar, fazer imaginar um alhures ou
uma alteridade”. Portanto, recursos sonoros, visuais € verbais, reunidos de forma
interativa em uma interface digital, de modo a despertar sensacdes sinestésicas,
devem ser mutuamente explorados pelos designers das cidades digitais, caso
contrario nés poderiamos dizer, sumariamente, que tais projetos subutilizam as

caracteristicas do meio digital e da linguagem com a qual s@o construidos.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610424/CA




