chefa/%
ddd o

<3

1960

<

Uy,
\CT’

id,

AN ersig
0“
2
Cpy e

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM COMUNICAGCAO DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

Digitalizacdo de informacdes geograficas: a transcodificacdo no
Google Earth

Digitalization of geographical information: Transcoding on Google Earth

Digitalizacion de informacion geografica: Transcodificacion en Google Earth

Sara Dotta Corréa
Arquiteta e Urbanista, Mestra pela UFSC
dotta.sara@ufsc.br

Gustavo Henrique Campos de Faria
Arquiteto e Urbanista, Doutorando na UFMG
gushcf21@gmail.com

Luciane Maria Fadel
Professora Adjunta do Departamento de Expressdo Grafica da UFSC, PhD.
liefadel@gmail.com

Carlos Eduardo Verzola Vaz
Docente no Departamento de Arquitetura e Urbanismo da UFSC, Doutor
cevww00@gmail.com

Resumo

Com um modo de viver cada vez mais influenciado pelas midias digitais, 0 comportamento
humano vem sendo moldado pela l6gica do computador. Considerando que a digitalizagdo de
informacdes geograficas e cartografias provocam o processo de transcodificagdo, o0 presente
trabalho investigou a plataforma Google Earth, analisando-a por meio do método close
reading e pelas lentes analiticas da remediacdo, digitalizacdo da cultura, interatividade e
agéncia. Assim, foi possivel explorar de que forma a computadorizacéo da cartografia implica
na transcodificacdo do espaco. Como resultado, verifica-se que os ferramentais da interface
do Google Earth se manifestam como um ambiente favoravel & imerséo e a interagdo para
com 0s usudrios. A interatividade deste espaco digital conecta 0 movimento fisico do espaco
real com a navegacédo no espaco digital, permitindo assim, a corporeidade.

Palavras-chave: Transcodificacdo. Google Earth. Cartografia.
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Abstract

Since digital media has increasingly influenced the way of living, computer logic has been
shaping human behavior. Considering that the digitalization of geographic information and
cartography causes the transcoding process, the present work investigated the Google Earth
platform, analyzing it through the close reading method and the analytical lenses of
remediation, digitalization of culture, interactivity and agency. Thus, it was possible to
explore how digital cartography implies the transcoding of space. As a result, it appears that
the tools of the Google Earth interface manifest themselves as an environment convenient to
immersion and interaction towards the users. The interactivity of this digital space connects
the physical movement on the real space with the navigation in the digital space, allowing,
therefore, corporeality.

Key words: Transcoding. Google Earth. Cartography.

Resumen

Dado que los medios digitales influyen cada vez més en la forma de vida, la logica
informatica ha ido dando forma al comportamiento humano. Considerando que la
digitalizacién de la informacion geografica y la cartografia provoca el proceso de
transcodificacion, el presente trabajo investigo la plataforma Google Earth, analizandola a
través del método de lectura cercana y las lentes analiticas de remediacion, digitalizacion de la
cultura, interactividad y agencia. Asi, fue posible explorar como la cartografia digital implica
la transcodificacion del espacio. Como resultado, parece que las herramientas de la interfaz de
Google Earth se manifiestan como un entorno conveniente para la inmersion y la interaccion,
hacia los usuarios. La interactividad de este espacio digital conecta el movimiento fisico en el
espacio real con la navegacion en el espacio digital, permitiendo asi la corporeidad.

Palabras clave: Transcodificacion. Google Earth. Cartografia.

1 INTRODUCAO

A maneira que se representa 0 ser humano e como este age passou a ser influenciada
pela I6gica do computador num processo de transcodificagdo como apontado por Manovich
(2001). Fazer a leitura de um jornal impresso, realizar uma busca geografica em mapas fisicos
ou ainda escrever cartas, se tornaram acOes obsoletas em detrimento das possibilidades
adquiridas pelo avango tecnoldgico e midiatico. Acessar informacGes por meio de um
dispositivo conectado a internet e receber noticias em tempo real tornaram-se parte do

cotidiano das pessoas e foram capazes de mudar a forma como vivem e percebem o mundo ao

/)

redor.

A N I M U Revista Interamericana de Comunica
E-ISSN 2175-4977 | v.21 n.46 | 2022 | wwy

82



edera/
2 e

5 i

S

ey ey

4

1960

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM COMUNICAGCAO DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

Neste sentido, o presente trabalho tem como objetivo analisar a computadorizacéo da
cultura no conjunto de operagfes para a navegacdo metafdrica em objetos digitais, neste caso
uma midia digital cartografica - Google Earth. Isso porque, a inser¢do de midias na vivéncia
das pessoas, independentemente do tipo de contetdo que divulgam, afeta 0 modo de viver do
ser humano (McLuhan, 1969). O autor enfatiza que a mensagem de qualquer meio é a
mudanca de escala, cadéncia ou padréo que esse meio introduz nas coisas humanas, porque é
0 meio que configura e controla a proporc¢éo e a forma das acdes e as associacdes humanas.

Conforme aponta Manovich (2001), as midias anal6gicas foram se reinventando para
formatos digitais. Dessa forma, as novas midias passam a ser o préprio meio digital, o
material e a organizacdo logica, tendo como resultados gréficos: imagens mdveis, sons,
formas, espacos e textos, tornando-se passiveis de edi¢cdo por meio de um computador
(MANOVICH, 2001). O autor ressalta ainda que as novas midias podem ser compreendidas
por cinco principios basicos que as diferenciam das midias antigas, como a representacdo
numérica, a modularidade, a automac&o, sua variabilidade e transcodificacdo. Este ultimo é o
mais interessante para este artigo, pois estabelece a interdependéncia da camada do
computador com a camada cultural.

Uma dessas reinvengdes que trata Manovich atingiu os modos de pesquisa geogréfica.
Estes modos envolvem plataformas digitais que processam uma ampla quantidade de
informacdes, provenientes de imagens de satélite, e as disponibilizam em forma de banco de
dados digitais, acessiveis e gratuitos em escala mundial. Uma destas plataformas € o Google
Earth, lancado pelo Google Inc. no ano de 2005. O Google Earth é uma ferramenta
tridimensional (3D) de representacdo online do planeta Terra. Usando imagens de satélite, a
estrutura virtual do globo 3D coordena uma imensa quantidade de dados, abrangendo também
a funcionalidade Google Street View, a qual direciona para vistas a nivel da rua na escala do
pedestre.

Com uma interface de fécil acesso e manuseio, o Google Earth transformou a
visualizacdo de dados geogréficos, até entdo comum em mapas e atlas fisicos, em uma
experiéncia virtual, possibilitando novas formas de se utilizar informacdes geograficas
(NICHOLSON, 2013). Nesse sentido, pode-se dizer que a computadorizacio da cartografia®
se manifesta como parte do fendmeno da digitalizacdo da cultura. Além disso, considerando

gue 0 nosso sistema conceitual governa o nosso funcionamento diario e a maneira como

1 0 termo cartografia, neste trabalho, se baseia no conceito da geografia, referindo-se a area de conhecimento e
estudo de mapas e representagdes cartograficas em geral, isto é, as representacdes de espacos geograficos.
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pensamos e estruturamos o que percebemos, descobrimos que a maior parte deste sistema é de
natureza metaférica (LAKOFF e JOHNSON, 2003). Diante disso, percebe-se que nossas
realidades cotidianas envolvem 0 movimentar-se num espago caracterizado pela digitalizacao,
isto é, a forma como contornamos 0 mundo e nos relacionamos com as pessoas € baseada,
portanto, em questdes metafdricas.

A digitalizacdo do espago ultrapassou os limites fisicos nos quais 0s movimentos
tinham alto grau de corporeidade. Corporeidade é aqui entendida como ““a propriedade de se
manifestar no mundo e como parte dele” (DOURISH, 1999). Ou seja, enquanto virar uma
folha de um livro significa 0 movimento da méo e antebrago, 0 mesmo movimento no espaco
digital reduz-se a um toque, mas exige que o usuario aceite que o livro agora € um espaco
navegavel.

Com isso, a partir do questionamento referente a0 modo como a computadorizacdo da
cartografia implica na transcodificagdo do espaco, realizou-se uma leitura densa (close
reading) no objeto Google Earth. Esta leitura densa considerou a metéafora de digitalizacéo do
movimento no mundo fisico (LAKOFF e JOHNSON, 2003), e 0s principios gerais em que 0
objeto manifesta, analisando-o a partir da lente analitica das novas midias. S&o abordadas as
lentes da remediacdo (BOLTER; GRUSIN, 1999), digitalizacdo da cultura (MANOVICH,
2001), interatividade (SALEN; ZIMMERMAN, 2003) e agéncia (MURRAY, 2003;
EICHNER, 2013).

Dessa forma, investiga-se como esses principios podem acrescentar graus de
corporeidade ao Google Earth favorecendo a navegacdo em seu espaco digital. Essa
abordagem de investigacdo permite explorar os principios basicos de criacdo de um objeto
computadorizado, bem como os efeitos decorrentes desses fundamentos no contexto cultural
em que o objeto é inserido. Destaca-se que a investigacdo da experiéncia pura do objeto,
proporcionada pela aplicacdo do método close reading, se apresenta como uma contribuicao
para os estudos de interacdo homem-computador, ampliando as compreensdes dos reflexos da
digitalizagdo da cultura, ou seja, sua transcodificagéo.

Assim, as teorias basilares para essa discussao sdo revisitadas, junto aos principios das
novas midias, a digitalizacdo da cultura e a natureza metaférica do movimento. Em seguida é
apresentado o objeto de analise, bem como a metodologia adotada para o trabalho. Por fim, a
partir dos resultados obtidos, discute-se como a digitalizacdo de informagdes geograficas

estédo implicando na transcodificacao.
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2 NOVAS MIDIAS: PRINCIPIOS, TEORIAS

Adotando comportamentos altamente influenciados pela era digital, as pessoas tém
inserido em seus cotidianos as midias digitais e outros elementos relacionados a informacao.
As novas midias, estruturadas por interfaces digitais, se tornam capazes de atrair usuarios,
possibilitando-os a imergir no contetdo deste mundo virtual. Essas interfaces podem ser
definidas como “[...] mediadores de comunicagdo, representando informagdes entre duas
partes, tornando-as significativas umas as outras.”? (DE SOUZA E SILVA, 2006, p. 261,
traducdo nossa).

Além de novas formas de interagdo, “[...] as relagdes entre o ser humano e o
computador introduzem novas maneiras de experienciar o mundo” (FARIA; VAZ; FADEL,
2019, p. 2), isso porque “[...] o interfaceamento entre as novas midias cria uma linguagem de
organizacdo da informacdo, alterando seu papel na sociedade contemporanea. ” (FARIA,;
VAZ; FADEL, 2019, p. 2). Nesse contexto, as novas midias ttm como premissa inicial
estruturas midiaticas ja consolidadas. Assim, a midia antiga se torna a base para a construgdo
de um novo objeto, em que o novo ambiente reprocessa o velho e o conteddo de um meio
pode ser visto como um novo modelo midiatico (BOLTER e GRUSIN, 1999).

McLuhan (1969), ao discutir a relagdo entre 0os meios de comunicagéo e as percepgoes
humanas, investigou a problemética gerada pela mudanca de comportamento das pessoas
decorrente de uma nova forma de receber e compartilhar informac6es. Para o autor, 0s
recursos digitais possuem a caracteristica de unir inimeras formas de comunicacéo a partir de
uma linguagem Unica, caracterizando o mundo em uma aldeia global. Essa condicdo é capaz
de reestruturar a sociedade, implicando em novos modos relacionais, culturais e econémicos,
0s quais se configuram como um paradigma midiatico na contemporaneidade (MCLUHAN,
1969). Nessa ldgica, observa-se uma sociedade pautada em computadores, que possuem
recursos de traduzir, instantaneamente, qualquer lingua em outra, qualquer c6digo em outro,
anunciando um novo advento de compreensédo e acdo permeado por esses novos objetos.

Bolter e Grusin (1999), seguindo as constatac6es desenvolvidas por McLuhan (1969),
enfatizaram as teorias dos fundamentos das novas midias, procurando ampliar as descobertas
de seu antecessor. Os autores introduzem o termo remediacao, o qual faz parte de uma triade
genealdgica constituida também pelos termos imediacdo e hipermediacdo, que pode ser

descrito a partir de duas defini¢des. Inicialmente, a remediacéo é argumentada como sendo a

2 “Interfaces are defined as communication mediators, representing information between two parts, making them
meaningful to one another.” (DE SOUZA E SILVA, 2006, p. 261)
E
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maneira pela qual um meio é visto por nossa cultura a partir de uma reforma ou melhoria de
outro meio (BOLTER; GRUSIN, 1999). Ressalta-se que esse processo decorre da ldgica
formal com qual as novas midias remodelam formas de midia anteriores.

J& a segunda definicdo, defendida por Bolter e Grusin (1999), se baseia na oscilacéo
entre imediacdo e hipermediacdo, sendo que a imediacdo pode ser vista pela Idgica de
representacdo e da presenga dos meios em si proprios. Nesse caso 0 meio se oculta, torna-se
transparente e ndo perceptivel para o ser humano. Ja a hipermediacdo é designada como a
revelacdo do meio, torna-o opaco e visivel, relembrando o espectador da presenca do meio.
Os autores ainda complementam que a manifestacdo da remediagéo pode ser observada pela
I6gica por meio da qual as novas midias derivam, passam por um processo de transformacéo e
entdo coexistem com as midias anteriores (BOLTER; GRUSIN, 1999).

Nessa logica, tem-se, por exemplo, a internet como remediadora de jornais, revistas,
televisdo, rédio, telefone, cartas, livros, mapas, dicionarios, dentre tantos outros objetos
(BOLTER; GRUSIN, 1999). Dessa forma, pode-se dizer que esses recursos foram
desenvolvidos com o intuito de levar a informacéo a qualquer dispositivo conectado a internet
do mundo. Esse fato decorre da evolugdo da computacdo, que proporciona uma variabilidade
de tecnologias capazes de viabilizar conexdes diversas, independentes do espaco fisico. Para
mais, o formato digital tem proporcionado a mobilidade das trocas de informacbes (DE
SOUZA E SILVA, 2006; LEMOS, 2018).

Para Manovich (2008), da mesma forma que o cinema se apoia na narrativa como
forma chave de expressdo cultural da era moderna, a era do computador introduziu seu
correlato, ou sua nova forma simbdlica: o banco de dados. Para o autor, o termo “interface
cultural" retrata uma “interface humano-computador-cultura” e as formas pelas quais os
computadores se apresentam, permitindo a interacdo entre sujeito e dados culturais. Portanto,
as novas midias possuem duas camadas distintas: a “camada cultural” e a “camada do
computador”, sendo que os computadores representam dados e nos permitem opera-los,
influenciando a camada cultural das novas midias, seus géneros emergentes, seu contetdo.

Segundo evidencia Rogers (1986), a tecnologia e o desenvolvimento de novos meios
de comunicagdo, computadores e aparatos tecnologicos se diferem consideravelmente de
meios como a televisdo e o radio, os quais possuem baixos niveis de interatividade. Na
comunicacdo, o termo interacdo ganha espago no que se refere as relacdes existentes entre

receptores de uma mensagem de um lado e a mensagem propriamente dita de outro.
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Entretanto, a interatividade se apresenta como um termo utilizado no contexto de interagédo
homem-maquina ou midias (ROGERS, 1986).

Zimmerman (2004) pontua que a interatividade decorrente entre usuario e a interface
de ambientes virtuais e/ou navegéveis, se da na medida que os sistemas digitais permitem a
realizacdo de escolhas e a¢cdes como parte de seu funcionamento, convertendo estas acoes em
resultados perceptiveis ao usuario. O autor observou esse ciclo de a¢do-resultado e tornou-o
um principio fundamental da interacdo entre ser humano e maquina (ZIMMERMAN, 2004).

Assim, a partir da interagdo com um artefato, observa-se que uma sucesséo de causas e
eventos determina o dominio do usuario sobre o sistema midiatico (EICHNER, 2013). Nesse
contexto, a poética agéncia se manifesta a partir da experiéncia satisfatéria do sujeito em
realizar aces significativas no sistema, direcionando para um resultado quantificavel e
observavel (MURRAY, 2003. EICHNER, 2013).

Eichner (2013) argumenta que o principio da agéncia é o modo especifico como
ocorre 0 envolvimento do sujeito por meio dos limites da midia, ou seja, 0 que provoca a
estratégia de dominio ou escolha por parte do usuario. Na visdo da antropologia, esse
principio se subdivide em trés niveis, que sdo: agéncia pessoal, o qual se materializa a partir
do dominio do usuério sobre o objeto cultural; agéncia criativa, identificada pela capacidade
de engajar o usuério, estimulando a criatividade do individuo; e agéncia coletiva, decorrente
da capacidade de tomar decisdes baseadas em uma coletividade (EICHNER, 2013). Para
mais, a autora apresenta o que o dominio do usuario sobre determinados aspectos de
interacdo, como narrativa, escolha, acdo e espago, se torna um mecanismo de avaliar a
agéncia pessoal que combina ideias e concepgdes diversas como, interatividade, participacao,
controle cognitivo e empoderamento, aplicando consideragfes tedricas com base na analise
das midias (EICHNER, 2013).

Dessa forma, pode-se dizer que os principios das novas midias direcionam para um
dominio de gquestionamentos, 0s quais possibilitam investigar os fundamentos de criacdo de
um objeto computadorizado, como também os efeitos decorrentes desses fundamentos na
insercdo cultural do objeto para a sociedade. Por meio desses parametros, como lentes
analiticas, faz-se possivel estabelecer uma investigacdo da experiéncia pura do objeto,
fundamentada em argumentos tedricos e evidéncias empiricas, ampliando, portanto, as
compreensOes das interagcdes homem-computador, a partir dos reflexos adjacentes ao uso de

objetos midiéaticos.
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Para Lakoff e Johnson (2003) a maior parte do nosso sistema conceitual comum é de
natureza metaforica. Tal afirmacdo provém da investigacdo dos autores acerca de identificar
em detalhes aquilo que essas metaforas sdo que estruturam como percebemos, como
pensamos e o0 que fazemos. Assim para que se tenha uma ideia do que pode significar que um
conceito seja metaforico e que estruture uma atividade cotidiana, pode-se citar o conceito de
‘ACIMA - ABAIXO’ (UP-DOWN) e a metafora conceitual da espacializacdo (Figura 1).

Figura 1: Metafora ACIMA- ABAIXO especializada.
Fonte: Autores, baseado Lakoff e Jonhson (2003).

Os autores argumentam que valores como “mais, maior, ou melhor, ” ou ainda “pior,
menor ou menos” sdo coerentes com a estrutura metaforica do movimento no espago,
implicando respectivamente, ACIMA e ABAIXO. Portanto, 0 modo de falar e até mesmo
experimentar tal situagdo seria estruturado por metaforas. Isto pode ser observado na metafora
que atribui a compreensdo a construtos relacionados a visao. Por meio da construcao frasal
“Compreender ¢ ver”, os autores apontam discursos que se apropriam dessa linguagem
metaférica com atributos e qualidades provenientes da visdo, conforme podem ser
observados:

“- Qual é a sua perspectiva sobre isso?

- Eu enxergo diferente.

- Deixe-me apontar uma coisa para vocé. ”’

As sentencas acima (LAKOFF e JOHNSON, 2003), sdo exemplos que enfatizam “o
conceito é estruturado metaforicamente, a atividade é metaforicamente estruturada e,
consequentemente, a linguagem ¢ metaforicamente reestruturada” (LAKOFF e JOHNSON,

2003, p. 125, traducdo nossa)°.

3 The concept is metaphorically structured, the activity is metaphorically structured, and, consequently, the
language is metaphorically structured (LAKOFF e JOHNSON, 2003, p. 125).
E
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Dessa forma, 0 movimento no espaco real, como mover-se para frente, para tras, para
os lados, de um local a outro, e até mesmo ‘navegar’ se conectam com 0S movimentos no
espaco digital. Quando o espaco digital corresponde a um espago também navegavel no real,
ocorre a transcodificacdo, ou seja, a influéncia entre as camadas de computador e cultural,
tornam-se transparentes. Assim, em um espaco digital caracterizado por informacoes
geogréficas, 0 acesso a informacdo € transformado por meio de uma navegacdo que provém

de deslocamentos entre paises, continentes ou qualquer outro local.

3 METODOLOGIA

O objeto Google Earth foi analisado pelo método close reading, o qual utiliza da
leitura, rigorosa e detalhada, como instrumento de investigacdo de um objeto. Fundamentado
no campo teorico da literatura e adaptado para seu uso em objetos de midia digital, o método
utiliza a desconstrucdo de um artefato em um texto de midia, permitindo o aprofundamento
analitico de um objeto em seu sentido compositivo e estrutural (BIZZOCCHI,
TANENBAUM, 2011).

O método possui uma abordagem qualitativa e subjetiva, porém, ao ser utilizado de
forma sistematica, auxilia com relevantes contribuicGes para a tematica das midias e dos
textos digitais. 1sso porque, a partir da experiéncia pura do objeto, faz-se possivel observar,
documentar, avaliar e comunicar as experiéncias de uso de um artefato de midia
(B1ZZOCCHI; TANENBAUM, 2011). Sua aplicacdo consiste na realizacdo de diversos ciclos
de leituras, as quais sdo pré-estruturadas e guiadas por um problema de pesquisa, de forma a
evidenciar os novos modos de agédo na cultura digital (FROSH, 2019).

Neste caso, a plataforma Google Earth foi investigada a partir da metafora de
digitalizacdo do movimento, de forma a compreender como os deslocamentos fisicos
influenciam nos deslocamentos virtuais, seus principios de construcédo, uso e efeitos, a partir
de suas manifestacdes em padrdes significativos da digitalizacdo da cultura.

Em funcéo disto, a plataforma foi explorada em um computador pessoal, sendo
observada a interface inicial e seus detalhes de funcionalidade, como menus de navegacao,
barra de ferramentas, opcdes de visualizagdo, camadas a habilitar, menu de atalhos, descricéo
de lugares e ativagédo de seu banco de dados. O globo virtual tridimensional foi manipulado
virtualmente (giro no sentido horario e anti-horério), alternando entre zoom in e zoom out em

diversas regides do Planeta Terra.
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Para esse estudo, considerou-se a cidade de Florianopolis (Figura 2), no Estado de
Santa Catarina, Brasil, como ponto de partida para aprofundamento nas analises do objeto
midiatico. Essa escolha se da pela familiaridade dos autores com a geografia do local, o que
auxilia na analise do artefato. A interface principal foi explorada, permitindo realizar
navegagdes em diversas escalas de zoom e explorando todas as informagdes desde a vista area
a nivel da cidade como um todo (Figura 3) a vista na escala do pedestre (Figura 4). No
momento em que o globo virtual navegou em direcédo a visualizacdo aérea da cidade, capturas
de tela foram registradas para que pudessem ser analisadas na sequéncia. O globo
tridimensional foi ativado para a versédo Street View (vista da rua), em um bairro de

Floriandpolis, onde foi possivel realizar novas capturas de tela.

Arquro

Ldtar !-woiuu [W 60(

¥ Pesquisar
oot N |
Obter rotas Hntérco
9 F 0Nanopois

Figura 2: Menu pesquisavel, no exemplo Floriandpolis, SC.
Fonte: Google Earth, acesso 09/2020.

Figura 3: Aproximagdo da imagem de satélite.
Fonte: Google Earth, acesso 09/2020.

Figura 4: Nivel de uma rua da cidade.
Fonte: Google Earth, acesso 09/2020.
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Novos acessos a plataforma foram realizados ao longo de quatro semanas, periodo em
que se realizou a aplicacdo do close reading, sendo que elementos do banco de dados foram
habilitados para que a interface digital pudesse ser observada e tais funcdes exploradas
profundamente. Também foi realizada a investigacdo das diversas habilitacbes dos metadados
apresentados sobre a cidade de Floriandpolis. Por fim, a partir da triangulacdo das evidéncias
foi possivel analisar a relagdo entre os recursos de manipulacéo e interacdo de mapas digitais,
possibilitando retratar a sua estrutura virtual e navegavel, como também sobre a
disponibilizacdo das informacGes geogréaficas pela plataforma.

4 O OBJETO GOOGLE EARTH

O Google Earth é uma ferramenta 3D de representacdo online do planeta Terra.
Opera de forma acessivel desde o primeiro movimento do globo terrestre virtual, a nivel de
satélite, até a escala do pedestre, referente a um determinado espago geografico, como uma
rua, por exemplo. Observa-se que os detalhes da interface se modificam segundo as decisdes
do usuério. A interface da plataforma apresenta uma variabilidade de camadas, as quais
podem ser consideradas como um banco de dados em nuvem, o qual pode ser acessado a
esquerda do globo (Figura 5).

| -~
| av
Google Earth

Figura 5: Interface inicial do Google Earth.
Fonte: Google Earth, acesso 09/2020.
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Por meio da pesquisa de informacdes historicas e da localizagdo dos pontos desejados,
é possivel acessar imagens aéreas, permitindo também o compartilhamento de fotografias e
videos, entre outros, promovendo assim um acesso e um compartilhamento da informacéo a
nivel mundial. Em sua interface estdo representados atributos que foram substituidos por
estratégias digitais e interativas, como por exemplo, caracteristicas ambientais, coordenadas
de localizagdo, estradas, hidrografia, altimetria, limites entre cidades e paises, distancias de
percursos, areas verdes/parques, entre outros, que eram usualmente representados fisicamente.

Dessa forma, verifica-se que a plataforma ndo somente transforma o acesso a
informac&o geogréfica, mas permite uma navegacdo dindmica entre paises, continentes, mares
e cidades, além de apresentar imagens proprias e fotografias adicionadas por usuarios de
qualquer local do mundo. A ferramenta também disponibiliza o recurso Street View (vista da
rua), o qual se faz presente na ferramenta com um angulo de visdo em trezentos e sessenta
graus (360°), ampliando os limites da tela.

Para mais, 0 Google Earth também traz como inovacao a possibilidade de se viajar
virtualmente para os planetas Marte e Lua, como também simulacdes imagéticas do Céu.
Ressalta-se que essas funcionalidades séo oferecidas para a populacdo de forma gratuita e em
diversos formatos, disponiveis para navegadores de internet, smartphones e como software de
computador, democratizando o acesso a cartografias, bem como informagGes referentes a

localizagbes geogréficas.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Dos cinco principios basicos, que caracterizam as novas midias, apontados por
Manovich (2001), a transcodificacdo pode ser definida como sendo a consequéncia mais
substancial da informatizacdo da midia. Observa-se que 0 aspecto mais importante € a
transposicao da estrutura da midia analdgica para um formato computadorizado, seguindo as
convencgOes estabelecidas na organizacdo de dados do computador. Por esta razdo, e
considerando que o termo transcodificar significa traduzir algo para outro formato, percebe-se
que h& a manifestacdo da transcodificacdo no Google Earth, pois este objeto implica numa
mudanca da camada cultural.

Esta mudanca pode ser experimentada pela transcodificagdo dos movimentos que
resulta em admitir a metafora dos movimentos reais cotidianos. Como o Google Earth é um
espaco navegavel, as acbes que atribuimos a este novo sistema conceitual sdo dotadas de uma

linguagem metaforicamente reestruturada. Isto porque a esséncia da metafora é compreender
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e experimentar alguma coisa em termos de outra, nesse caso, 0 movimento no espaco fisico e
seu modelamento no espaco digital. Diferente de outras metaforas, o deslocamento
geografico continua sendo um deslocamento digital. E é possivel que essa navegacao
implique em um maior grau de corporeidade na interacdo, porque 0 corpo reconhece o
movimento. Aceitar essa mudanca conceitual muda o que € real e afeta a forma como se
percebe 0 mundo, sendo que o modo de agir passa a ser de acordo com essa nova percepgéo
(LAKOFF e JOHNSON, 2003).

Além disso, a afirmacdo de McLuhan (1969), quanto ao fato de as novas (recentes)
midias conter as premissas iniciais das midias antigas (precursoras), sendo que 0 processo se
d& por uma reestruturacdo, onde um novo modelo midiatico surge, é compativel com Lakoff
e Johnson (2003), pois ambas tratam de uma condi¢do capaz de reestruturar a sociedade.
Portanto, verifica-se que a digitalizacdo das informacOes geograficas do Google Earth
provoca a transcodificacdo, através da movimentacdo dentro de um espaco digital imitando a
movimentacao de sua representagao na realidade.

Se as novas midias mantém um dialogo constante com 0s seus meios predecessores,
entdo o Google Earth é constituido pela assimilacdo de mapas cartograficos, enciclopédias,
atlas, livros, entre outros, transformando-os em uma interface digital navegéavel. A ferramenta
promove, portanto, uma série de novas interag@es entre o usuario e esta nova midia, que se da
por intermédio de um alto grau de remediacdo, coexistindo com as midias anteriores, mas
também as transformando em um meio novo.

Considerando que remediacdo faz parte de uma triade genealdgica, proposta por
Bolter e Grusin (1999), percebe-se evidentemente que no Google Earth ha o principio da
hipermediacéo, pois 0 meio se revela e se torna manipulavel, lembrando o usuario que aquele
€ um sistema que opera segundo decisdes e escolha. Os recursos da interface da plataforma
contam com textos, webpages, links, fotos, camadas (layers), e uma ampla base de dados que
oferecem ao usuario uma grande quantidade de hipertextos e janelas, explorando a
multiplicidade e o0 acesso a diferentes conteddos ao mesmo tempo.

A Figura 6 exemplifica a remediacdo por meio de uma imagem da cidade de
Florianopolis fotografada de um Atlas Escolar fisico (esquerda), e a interface digital do
Google Earth (direita), em captura de tela. Em vista de identificar as caracteristicas desse
local e identificar elementos que o constituem, o banco de dados do programa foi habilitado

por completo, ou seja, todos 0s icones do menu (ver Figura 5) estdo visiveis e ativos junto ao

/)

mapa digital.
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Figura 6: (esquerda) mapa da ilha de Santa Catarina representado em forma cartografica;
(direita) mapa digital da interface sobreposto com icones do menu habilitados.
Fonte: Atlas Escolar de Santa Catarina, 1991 e Google Earth, acesso 09/2020, respectivamente.

Observa-se, portanto, que a plataforma Google Earth possui como base estrutural os
mapas fisicos, os atlas e as enciclopédias tradicionais. Com isso, a informatizacao de dados,
fotos e informacdes e, consequentemente, da cultura, ndo so leva ao surgimento de novas
formas culturais, mas redefine as existentes. Assim, a partir do acesso a representacao digital
das informacdes geogréficas, observa-se novos padrdes de acdo para o usuario (MANOVICH,
2021).

Nessa ldgica, Manovich (2001) ao explicar que a interacdo entre ser humano e midia
produz uma nova gramatica de agdo, organizada hierarquicamente por intermédio de
interfaces com propriedades fisicas, enfatiza que a interatividade age como um cédigo capaz
de transportar mensagens culturais em diversos objetos, atuando diretamente em como o
usuario relaciona e pensa sobre elas (MANOVICH, 2001). No caso do objeto em analise, 0
mapa virtual oferece uma variabilidade de mecanismos, 0s quais permitem que o préprio
sujeito navegue, crie e edite rotas na mesma l6gica do mundo real.

Para um individuo, realizar digitalmente acdes como navegar, visitar, visualizar, girar,
procurar, dentre outras, se tornam ‘reais’, pois o sujeito aceita que isso ¢ um produto de sua
realidade social e molda sua experiéncia no mundo fisico. Assim, reforca-se que nossa

realidade é entendida em termos metaféricos, considerando que a concep¢do do mundo fisico

ANIMUS "5 /)

94



(—edefa/%
addd

%
e

oniversidg
(/

&7

Cpy e

1960

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM COMUNICAGCAO DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

é parcialmente metaforica, e neste caso a metafora desempenha um papel significativo para a
determinacdo do que é real para as pessoas (LAKOFF e JOHNSON, 2003).

No que compete a anatomia da escolha (Figura 7), proposta por Salen e Zimmerman
(2003), nota-se que a realizacdo de escolhas esta baseada em cinco eventos que configuram a
acdo do usuario. E possivel observar que na plataforma Google Earth o ciclo de acio-
resultado promove a interacdo entre ser humano e maquina. Para mais, essas caracteristicas
também podem ser associadas com a agéncia pessoal (EICHNER, 2013). Assim, observa-se
que a acao do usuario, dentro do sistema, além de exigir uma capacidade motora, deve ser

associada com as pré-configuracGes do artefato e das habilidades cognitivas do usuério.

Figura 7: Anatomia da escolha.

Fonte: Elaborado pelos autores, fundamentado em Salen e Zimmerman (2003).

Dessa forma, observa-se que a estrutura do sistema, no caso o Google Earth, oferece
uma ampla gama de possibilidades na forma de colegdes de itens, sendo possivel ao usuario
executar varias operacGes, como visualizar, navegar, pesquisar e editar. A interface
possibilita, a partir dos diversos menus e ferramentas (Figura 8), o poder de escolha para que

0 usuario direcione suas acoes.
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Figura 8: Recursos do Google Earth que permitem interacbes com a interface digital e suas respectivas
permissdes.

Fonte: Elaborado pelos Autores, fundamentado no Google Earth, 2019.

Por conseguinte, quando o uso da midia se da de uma forma interativa, é possivel criar
uma nova maneira de percepcao do mundo. Uma vez que o Google Earth possibilita que a
representacdo digital da Terra seja a prépria realidade transmitida por uma imagem de satélite,
0 usuério é conduzido a uma experiéncia na qual pode tomar decisbes em relacdo a
visualizacdo de itinerarios, imagens, caracteristicas ambientais e historicas. Pode-se dizer
também que ao perceber o resultado das escolhas, a medida em que as realiza junto ao globo,
0 interagente cria mentalmente seu préprio texto e sob essa perspectiva torna-se também um
autor. O hipertexto €, portanto, um elemento capaz de proporcionar interatividade
(MURRAY, 2003).

Nesse contexto, pode-se dizer que 0 meio se torna imersivo a partir do controle que o
usuario possui sobre o sistema, agindo interativamente e evidenciando a poética da agéncia
(MURRAY, 2003). Com isso, a sucessao de causas e eventos permitem avaliar o dominio do
usuario sobre o Google Earth. Tomando o conceito de agéncia pessoal, argumentada por

/)
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Eichner (2013), observa-se a manifestacdo de tal conceito a partir de quatro dominios do
usuario sobre o sistema, que sao:
e Dominio da narrativa: 0 quanto o usuario domina a narrativa, tendo que as
decisdes sdo pré-programadas pela estrutura do sistema;
e Dominio da escolha: ampla possibilidade de escolha, a partir da consciéncia de
acdo do usuario;
e Dominio da acdo: capacidade de agir interativamente no sistema, possibilitando
a realizacdo de acg0es significativas;
e Dominio do espaco: prazer do usuario ao navegar pelo espago do sistema,
encontrando espacos flexiveis dentro de uma estrutura rigida.

O dominio do usuario sobre o sistema do Google Earth se manifesta por meio do
manuseio de icones, o qual é influenciado pela familiaridade do usuario com a interface,
resultando em escolhas e a¢Bes que promovem uma transformacdo da estética do meio.
Consequentemente, essa transformacgédo gera resultados visuais sobre a cartografia, seja por
meio da alternancia entre os bancos de dados do sistema ou pela hipermediacdo que
redireciona o usuario para novas webpages informacionais. Observa-se, entdo, que a agéncia
pessoal se manifesta a partir do controle, por parte do usuério, de todas as acfes tomadas e
resulta em feedbacks significativos e visuais, 0s quais sdo baseados na cognicdo e
experiéncias subjetivas de cada sujeito.

Ja agéncia criativa se exterioriza junto ao compartilhamento das informac6es geradas e
a busca por solugGes criativas, rompendo imaginativamente com a rigidez do sistema. Assim,
a agéncia e suas divisdes, no caso a pessoal e a criativa, caracterizam-se pelas habilidades do
sujeito frente ao objeto midiatico, fundamentando-se na anatomia da escolha (SALEN;
ZIMMERMAN, 2003).

No Google Earth, observa-se que esses recursos transpassam a interacdo do usuario
com a interface e permite a realizacdo de conexdes e conhecimentos entre lugar e espaco,
apropriando-se de mecanismos que coletam dados em uma perspectiva global e direcionando
a construcdo e edicdo de cartografias por meio de bancos de dados. O sistema proporciona ao
usuario a sensacgdo de liberdade, conhecimento e clareza, a partir da interacdo usuario-midia,
permitindo a realizacdo de diversas ag0es sobre a cartografia, como sobreposicdo de imagens,
medigdes, inser¢do de camadas de dados, dentre outros. Toda essa compilagdo subsiste em

diversas escalas, como bairro, cidade, pais e continente, ou seja, por meio de tais recursos
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digitais, o usuério faz uso do compartilhamento de dados, tornando-se o principal interator e
gerador de conhecimento (MURRAY, 2003).

Verifica-se também que a interagdo com o sistema digital decorre em diversos niveis,
desde a interacdo formal entre os elementos da interface até a interacdo social a partir do
compartilhamento de informagdes (SALEN; ZIMMERMAN, 2003). Além disso, a partir da
habilidade cognitiva do sujeito, por meio de interpretagdes e associagdes a conhecimentos
prévios de cartografia, observa-se a manifestacdo da interatividade cognitiva (SALEN;
ZIMMERMAN, 2003), possibilitando o individuo a imergir no conteudo oferecido pelo
Google Earth.

Portanto, todas essas caracteristicas contribuem para uma experiéncia plena de
interacdo entre usuario e objeto, seja essa interacdo advinda das funcionalidades basicas,
como clicar em links, visualizar hipertextos, realizar a navegacao e ativacdo da base de dados
nos mapas ou uma interacao subjetiva, a qual se baseia na escolha individual do usuério, em
causas e eventos aleatorios, simulacdes dindmicas e outros procedimentos provenientes da

criatividade da experiéncia interativa.
6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho investigou a navegacao da plataforma Google Earth, por meio do
método close reading. Assim, junto a metafora de digitalizacdo do movimento no mundo
fisico (LAKOFF e JOHNSON, 2003) e a partir das lentes analiticas de remediacdo
(BOLTER; GRUSIN, 1999), digitalizagdo da cultura (MANOVICH, 2001), interatividade
(SALEN; ZIMMERMAN, 2003) e agéncia (MURRAY, 2003; EICHNER, 2013), o trabalho
analisou como a computadorizacdo da cultura esta implicando na navegacdo metaférica de
objetos digitais.

Verifica-se, portanto, que a interface da ferramenta Google Earth favorece o
surgimento de uma ‘cartografia transcodificada’, a qual se difunde em telas digitais de
dispositivos eletronicos que estdo conectados a internet e pode ser compreendida por um
sistema cartografico com alto grau de interacdo, manipulacéo e navegacao.

Nota-se que esse sistema interativo de cartografias evoca uma hipermedia¢do concreta,
haja vista que ndo busca a transparéncia do meio, ao contrério, a tela que enquadra o globo
terrestre tridimensional torna-se visivel e manipulavel, por meio de mecanismos que evocam a

participacdo do usuario como principal interator da narrativa proposta (MURRAY, 2003).
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Dessa forma, ao navegar por mares e continentes, abrem-se espagos para experimentacoes
mutaveis que residem no fato de que o computador se encontra em um mundo que €
dinamicamente alterado de acordo com a participacao das pessoas.

Assim, reforca-se que a interface do Google Earth estd diretamente ligada a
construcdo de um ambiente hipermediado, o qual possibilita a manifestacdo de principios
como interatividade e agéncia, norteando a usabilidade do software. 1sso decorre do fato que o
usuario se conecta com a midia, cria seus conteudos, interage com suas ferramentas, de forma
visivel, sendo possivel tomar decisfes e vé-las refletidas na interface, estimulando a liberdade
de acdo, a producéo e a disseminacdo de conhecimento.

Verifica-se entdo que os artefatos midiaticos aliados a tecnologia digital se tornam
uma apropriacao cultural, pois o avanco da digitalizacdo de técnicas manuais aparece no
momento em que um computador se torna capaz de interpretar, sintetizar, monitorar e
modificar dados, objetos ou ambientes em tempo real (MANOVICH, 2001). Com isso, a
materializacéo desses objetos, frente a sociedade contemporéanea, modifica a estrutura social
guanto ao acesso, interacdo e percepcao desses objetos.

Observa-se também que grande parte das mudancas culturais € proveniente da
construcdo, perda ou modificacdo de conceitos metaforicos, seja em relagcdo ao pensar ou ao
agir do sujeito (LAKOFF e JOHNSON, 2003). Considerando as investigacOes dos autores
guanto a conceitos metaféricos que caracterizam as atividades cotidianas e estruturam nossa
realidade atual, reforca-se que a navegacao no Google Earth favorece a criacdo de uma nova
realidade. Isto é, quando se compreende que a experiéncia, em termos de uma metafora,
torna-se uma realidade materializada, no momento em que se age em termos dela, verifica-se
que a camada cultural é afetada. Assim, o sistema conceitual, com base nas a¢Ges de um
individuo, altera as percepc0es e significacbes que o sistema proporciona.

Dessa forma, a navegacdo no Google Earth se apresenta fundamentada em
percepcdes e vivéncias, em que a realidade esta definida em termos de metéaforas em todos os
aspectos, seja ao visualizar um oceano, navegar sob um continente, visitar um museu, girar o
globo terrestre, dentre outros. Assim, pode-se dizer que a experiéncia da navegacdo €
estruturada, consciente e inconscientemente, por meio de metaforas de movimento que, assim
como no movimento fisico, ocorrem sob 0 mesmo principio de deslocamento, exigindo um
alto grau de corporeidade.

Portanto, destaca-se que a partir do fendmeno das midias digitais adquirirem

caracteristicas de midias antigas, observa-se que a edicdo e construcdo de cartografias

“
A N I M U S Revista Interamericana de Comunicag
E-ISSN 2175-4977 | v.21 n.46 | 2022 | w

29




,QQ(\(’M/O/

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM COMUNICAGCAO DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA

manuais sdo inseridas em um ambiente totalmente virtual, ampliando os limites de agéo do
usuario. Com isso, a manifestacdo das poeéticas de interatividade e agéncia, ndo somente
permitem que a informacdo se transforme em experiéncia, mas que o0 meio se adapte as
necessidades de cada individuo. Essas novas caracteristicas trazidas pelo meio digital também
proporcionam novas formas de interacdo, avangando na disseminagdo do conhecimento como
uma potencialidade deste instrumento.

Ademais, a conexdo criada entre usuario-midia pode ser percebida como uma forma
de engajar o usuario, em que 0 préprio ‘meio ¢ a mensagem’, como defendido por McLuhan
(1969). A interface se transforma em uma janela iluséria em que o0 usuario passa a descobrir,
navegar e editar informagdes geograficas em detrimento das interpretacfes virtuais obtidas
pela midia. Percebe-se que sdo criadas sensacdes de pertencimento ao espaco, que se dao ao
‘navegar’ em um territorio virtualizado ou at¢ mesmo quando se trata de um rizoma global,
permitindo que seja possivel observar diversos lugares do mundo. O planeta se torna
apropriavel pelas pessoas, estando sob seu dominio e manipulacdo. A cartografia virtual que
existe na interface do Google Earth se transforma em uma cartografia transcodificada,
multiforme, compartilhavel e habitavel, em que corpos e dados se unificam na producédo de

conhecimento.
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