
      Universidade do Estado do Rio de Janeiro

      Centro de Tecnologia e Ciências

      Escola Superior de Desenho Industrial

Fernando Alvarus de Oliveira

Geolocalização, redes sociais e dispositivos móveis: 

proposta de sistema gráfico

Rio de Janeiro

2013



Fernando Alvarus de Oliveira

Geolocalização, redes sociais  e dispositivos móveis: 

proposta de sistema gráfico

Dissertação apresentada como requisito 
parcial para a obtenção do título de Mestre 
ao Programa de Pós-graduação em 
Design da Escola Superior de Desenho 
Industrial da Universidade Estadual do Rio 
de Janeiro. Área de concentração: Design.

Orientador: Prof. Dr. André Soares Monat

Coorientador: Prof. Dr. Guilherme Cunha Lima

Rio de Janeiro

2013

     

 

_______________________________________ ____________________ 

    

Oliveira, Fernando Alvarus de.
     Geolocalização, redes sociais e dispositivos móveis : proposta de sistema 
gráfico / Fernando Alvarus de Oliveira. - 2013.
     142 f. : il.

     Orientador: Andre Soares Monat.

     Dissertação (Mestrado). Universidade do Estado do Rio de Janeiro, 
Escola Superior de Desenho Industrial.

1. Design de informação - Teses. 2. Geolocalização - Teses. 3. 
Dispositivos móveis - Teses. 4. Sistema gráfico. I. Monat, André Soares. 
II. Universidade do Estado do Rio de Janeiro. Escola Superior de Desenho 
Industrial. III. Título.

CDU 744.42

O48 



Fernando Alvarus de Oliveira

Geolocalização, redes sociais e dispositivos móveis:
proposta de sistema gráfico

Dissertação apresentada como requisito 
parcial para a obtenção do título de Mestre 
ao Programa de Pós-graduação em Design 
da Escola Superior de Desenho Industrial 
da Universidade Estadual do Rio de Janeiro. 
Área de concentração: Design.

Aprovado em 24 de setembro de 2013

Banca Examinadora:

_________________________________________

Prof. Dr. André Soares Monat (Orientador)

Escola Superior de Desenho Industrial-UERJ

_________________________________________

Prof. Dr. Guilherme Cunha Lima (Coorientador)

Escola Superior de Desenho Industrial-UERJ

__________________________________________

Profa. Dra. Edna Lúcia Cunha Lima

Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro

_________________________________________

Prof. Fernando Reiszel Pereira

Universidade Federal do Rio de Janeiro

Rio de Janeiro

2013



AGRADECIMENTOS

	 À Simone, porque esteve sempre do meu lado e que sempre se interessou 

apenas em me ver feliz, me apoiando incondicionalmente mesmo nas vezes em que 

o desânimo quase venceu a vontade de continuar

	 Aos meus filhos, Filipe, Rafael e Rodrigo, por me aturarem esse tempo todo

	 Ao professor André Monat, pelas ideias, pela generosidade e por acreditar no 

trabalho e ter sempre uma palavra de estímulo

	 Ao professor Guilherme Cunha Lima, por ter me acolhido e aceitado trabalhar 

comigo com o bonde já em movimento

	 À professora Edna Cunha Lima, pela simpatia, pelos bons conselhos e pelo 

interesse em ajudar sempre

	 Ao professor Fernando Reiszel, por ter aceitado participar deste trabalho e 

pelas análises pertinentes e corretas

	 À professora Denise Filippo, pela paciência de ter lido este texto e pelo cuidado 

com que fez isso, fazendo várias observações importantes

	 Aos professores Lucy Niemeyer, Sydney Fernandes de Freitas, Wandyr Hagge 

Siqueira e Jorge Lucio de Campos, por terem me ensinado e, com isso, me ajudado a 

ser uma pessoa (eu espero) melhor  

	 Aos colegas e amigos que fiz durante o curso: conseguimos!!



RESUMO

OLIVEIRA, Fernando Alvarus de. Geolocalização, redes sociais e dispositivos 

móveis: proposta de sistema gráfico. 2013. 142 fls. Dissertação (Mestrado em 

design) – Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade Estadual do Rio de 

Janeiro, Rio de Janeiro, 2013. 

A geolocalização, os dispositivos móveis cada vez mais sofisticados e eficientes e 

a disponibilidade instantânea de mapas de todos os lugares do mundo, permitiram 

o desenvolvimento de novos aplicativos, os chamados serviços baseados em 

geolocalização; além disso, as redes sociais online têm se consagrado como 

ferramentas de relações entre pessoas. A combinação destas tecnologias levou 

ao surgimento de programas como o Foursquare, que alcançou a marca dos 30 

milhões de usuários em 2013, quatro anos depois de seu lançamento, o que mostra a 

importância deste tipo de aplicativo; através do estudo destes aplicativos, observa-se 

a valorização da vizinhança como fator de afinidade social. Da análise dos elementos 

de wayfinding, depreende-se que a cidade incorpora marcos com valor emocional. Ao 

final, é proposto um sistema gráfico que torne visíveis estas referências emocionais. 

Palavras-chave: Gelocalização. Dispositivos móveis. Orientação. Redes sociais 

online. Sistema gráfico.



ABSTRACT

OLIVEIRA, Fernando Alvarus de. Geolocation, social networks and mobile devices: 

proposition of a graphic system. 2013. 142 fls. Dissertação (Mestrado em design) – 

Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade Estadual do Rio de Janeiro, Rio 

de Janeiro, 2013.

Geolocation, mobile devices increasingly sophisticated and efficient and instantaneous 

availability of maps from all over the world, allowed the development of new applications, 

the so-called geolocation based services, in addition, online social networks have 

been established as tools for relation between people. The combination of these 

technologies has led to the emergence of programs like Foursquare, which reached 30 

million users in 2013, four years after its release, which shows the importance of this 

type of application; through the research of those applications, there is the appreciation 

of the neighborhood as a factor of social affinity. From the analysis of the wayfinding 

is implicit that the city incorporates marks with emotional value. A graphical system is 

proposed to turn visible these emotional references.

Keywords: Geolocation. Mobile devices. Orientation. Online social networks. 

Graphic system.
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INTRODUÇÃO

Ao longo do tempo, a referência 

para modernidade tecnológica 

tem sido os computadores. Des-

de os primeiros filmes da série 

cinematográfica “Flash Gordon” 

(1938), passando pelos epi-

sódios semanais de “Batman” 

(1966), até chegar ao Hal 9000 

do clássico “2001, uma odisseia 

no espaço” (1968), os computa-

dores eram imaginados como máquinas capazes de responder a qualquer questão 

em segundos e sempre apareciam como o que de mais avançado havia (Figuras 1 

e 2). Figurando igualmente na ficção, os aparatos de comunicação surgiam sendo 

usados em todos os lugares, sugerindo – talvez inspirando – o que é hoje conhecido 

como mobilidade. Desenhos animados e seriados da década de 1960, como “Jornada 

nas Estrelas” (1966), já imaginavam os dispositivos de comunicação móvel (figura 3). 

A possibilidade de acessar informações e se comunicar – com som e imagem – de 

qualquer lugar do mundo, consolida os cenários que antes pertenciam apenas à fic-

ção científica.

Figura 3.  Aparelho de telefone Motorola 
Startac, lançado no Brasil em 1996; e o 

comunicador dos tripulantes da nave Enterprise, 
do seriado Jornada nas Estrelas (1966)

Figura 1.  Computador da série Flash Gordon

Figura 2. Batcomputador

Fonte: Wikimedia Commons Fonte: Wikimedia Commons

Fonte: www.doctormacro.com



15

A imaginação humana é o grande impulso para a criação dos aparatos tecnológicos 

que nos cercam hoje, e o desejo de se comunicar ou de compartilhar informações com 

outros é representado de modo recorrente desde há muito tempo. O filme Metropolis 

(1927), do alemão Fritz Lang, se passa em 2026, e nele pode ser visto um rudimentar 

modelo de Skype, ferramenta de 

comunicação com imagem em 

tempo real (figura 4). Parece pro-

vável, que o iPad, da Apple, tam-

bém tenha se inspirado no seria-

do “Jornada nas Estrelas” (figura 

5). Sonho de consumo das crian-

ças na década de 1940, o relógio 

do detetive Dick Tracy, das histó-

rias em quadrinhos, ganha uma 

homenagem, outra vez da Apple, 

em um aparelho multifuncional 

de pulso (figuras 6 e 7) .

Figura 5. PADD (personal access display device) da nave 
Entrerprise (“Jornada nas Estrelas”, 1966). O dispositivo era 
usado, entre outras coisas, para acessar informações sobre 
a nave e arquivos digitais.

Fonte: Wikimedia Commons

Figura 4.  Cena do filme “Metropolis”, do almão Fritz Lang (1927).

Fonte: Reprodução 
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Somando-se à mobilidade, a possibilidade de localizar alguém em qualquer ponto da 

Terra, a geolocalização é uma das mais recentes conquistas tecnológicas do homem. 

O que pode parecer simples como conceito, demandou um enorme esforço técnico e 

se tornou possível graças ao aperfeiçoamento de ferramentas que andavam por trilhas 

diferentes e que se encontrariam por volta do início do século XXI. Esta convergência 

tecnológica vem guiando o desenvolvimento de ferramentas em diversas áreas da 

tecnologia. Com frequência crescente, diferentes grupos trabalham em tecnologias 

específicas e complexas; outros grupos irão combiná-las com o objetivo de uso. No 

caso da geolocalização móvel, o aperfeiçoamento de três ferramentas principais levou 

ao nível atual – dos dispositivos móveis, do mapeamento do planeta e dos sistemas 

de geolocalização.

Do ponto de vista do usuário, as novas ferramentas oferecem uma maneira diferente 

de se relacionar socialmente. Reforçando a tendência à convergência, as redes so-

ciais têm sido constantemente associadas a aplicativos de geolocalização, realidade 

aumentada ou mesmo entre eles. Um exemplo é o programa Instagram que permite 

que, às fotos feitas com as câmeras de celulares, apliquem-se efeitos e, em segui-

da, que elas sejam enviadas a amigos usando uma ou mais redes sociais (figura 8). 

A rede de cinema NCM Media Networks, dos EUA, lançou um aplicativo em que os 

frequentadores de suas salas podem registrar-se ao entrar numa sessão e enviar 

Figuras 6 e 7. O personagem dos quadrinhos Dick Tracy e o iPhone Wrist, da Apple, com funções semelhantes 
às do iPhone. Segundo a revista semanal “The Week”, inspiração declarada no modelo do detetive da ficção 
(The Week, fevereiro de 2013).

Fonte: AppleFonte: The Old Time Radio Researchers
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um aviso aos amigos de que estão lá, via Foursquare, 

Facebook ou Twitter, as redes sociais online mais po-

pulares (figura 9).

O Foursquare, detalhado mais adiante no capítulo das 

redes sociais baseadas em geolocalização, tem mais 

de 40 milhões de usuários (1), e nasceu da vontade de 

um dos seus fundadores de localizar antigos colegas, 

desempregados durante a crise das chamadas “.com”, 

empresas ligadas à web (2). Ao juntar uma ideia sim-

ples com uma poderosa ferramenta, Dennis Crowley, 

fundador do Foursquare, iniciou uma nova onda de 

aplicativos que trazem a geografia ao centro das redes 

sociais. E as afinidades geográficas são muito mais 

determinantes nas relações interpessoais do que tem 

se acreditado depois do surgimento da internet. O que 

será mostrado mais à frente é que as ligações entre 

pessoas de países e línguas diferentes são minoria 

nas redes sociais online.

Outro fator importante é a disseminação da informa-

ção via telefonia móvel. Do 1,1 bilhão de usuários da 

maior rede social, o Facebook, 750 milhões acessam o 

site de algum dispositivo móvel (3). O Brasil já tem 73 

milhões de frequentadores do Facebook, cerca de 25 

milhões deles utilizando dispositivos móveis (4). Se-

gundo a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicílios 

(Pnad)  de 2011 do IBGE, cerca de 70% da população tem telefone celular, contra 

37,1% para os que têm acesso a internet via computador pessoal. Alguns especia-

listas já apostam no domínio da tecnologia de informação portátil em substituição aos 

computadores de mesa, precisamente por conta do acesso maior, mesmo entre a po-

pulação de baixa renda (5).

Essa combinação de fatores – redes sociais, mobilidade e geolocalização –, junto 

à valorização da geografia como elemento de aproximação entre pessoas, permite 

Figura 8. Tela do aplicativo 
Instagram com remissões para 
redes sociais.

Fonte: Reprodução

Fonte: Reprodução

Figura 9. Aplicativo da rede de 
cinemas AMC (EUA), permite que 
amigos saibam em que sala e que 
filme o usuário está assisitindo.



18

imaginar uma cidade mapeada por referências emocionais. Com essas ferramentas 

disponíveis, lugares com significado especial para seus habitantes podem ser com-

partilhados, transformando a paisagem e o deslocamento por ruas e bairros em uma 

experiência renovada. A criação de um sistema gráfico que viabilize a visualização 

destas referências emocionais é a principal justificativa desta dissertação. 

E o papel dos designers?

Diante de tantas mudanças, a presença do profissional de design torna-se imprescin-

dível. Além de lidar com novos desafios projetuais – como telas menores – os desig-

ners têm a preparação necessária para construir as novas interfaces, baseadas nas 

necessidades e nas capacidades de quem usa estes dispositivos. Como será demos-

nstrado, em grande parte dos casos, no entanto, isso não tem acontecido. 

As soluções gráficas e de uso para novas ferramentas têm sido dadas, quase invaria-

velmente, por profissionais de tecnologia. Segundo o americano Alan Cooper, conhe-

cido pelo desenvolvimento de programas para computador com ênfase no usuário, 

desta tradição decorrem inúmeras distorções. Criador do método Persona para pro-

jeto de ferramentas computacionais, Cooper pergunta, em entrevista ao site UX Pio-

neers: “Por que existem tantos produtos digitais desconfortáveis e difíceis de usar?”. 

Ele fala da ocasião em que ficou hipnotizado pela quantidade de luzes e botões num 

computador IBM e que, anos mais tarde, descobriria que eram desnecessários. Es-

tavam lá justamente para impressionar as pessoas. Na avaliação de Cooper, um erro 

comum cometido por equipes que não contam com designers (6).

No livro “About Face 3”, lançado em 2007, Alan Cooper tece considerações de como 

deve ser uma equipe – ou grupo de trabalho – para projetos de interação via compu-

tador. E, dentro destas equipes, o autor vê o papel do designer como fundamental, 

considerando que um produto digital com bom design “deve ajudar as pessoas a 

atingirem seus objetivos e ficarem satisfeitas ao fazê-lo” (Cooper et al, 2007). Ou, na 

adaptação da frase do escritor Antoine de Saint-Exupéry (no livro Airman’s Odyssey) 

para o design: “O bom design é alcançado, não quando não há nada mais a acrescen-

tar, mas quando não há nada mais a retirar”.  

Exemplos da presença de designers nos grupos de trabalho, os projetos de sites, 
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infográficos e aplicativos para a internet, têm se baseado num modelo de equipe 

que envolve, basicamente, três categorias de profissionais: editores de conteúdo, 

designers e analistas de sistemas (conhecidos como desenvolvedores). Profissionais 

de marketing apareceriam numa fase anterior, ligada a pesquisas de mercado.

Uma analogia entre arquitetos e engenheiros pode ser útil: enquanto o primeiro projeta 

espaços adequados para uso humano, pensando em iluminação, acessos e conforto, 

por exemplo (designer), o segundo é responsável pela viabilidade do projeto quanto 

à estrutura, material mais adequado e outros aspectos construtivos (desenvolvedor).

O jornal britânico “The Guardian” tem o site de notícias mais procurado do Reino 

Unido, com cerca de 4 milhões de visitas diárias (7). Nos projetos que envolvem algum 

tipo de interatividade, o Guardian utiliza o modelo de grupos de trabalho. Lideradas 

pelo tecnólogo e chefe de interatividade Alastair Dant, os grupo são compostos, 

invariavelmente, por um editor de conteúdo, que pesquisa o material e dá a forma 

final aos textos; um designer, que projeta a interatividade e a forma gráfica; e um 

desenvolvedor, que avalia e atua no projeto do ponto de vista tecnológico (8). No jornal 

O Globo, do Rio de Janeiro, o modelo se repete: tanto na versão para o site de notícias 

quanto para a da plataforma iPad, existem equipes formadas pelos três profissionais. 

Nos projetos mais complexos, podem estar na equipe mais de um representante de 

cada categoria (9). Claro que as fronteiras das atividades de cada um são mais tênues 

do que o modelo supõe, com interferências desejáveis entre eles.

No modelo proposto por Alan Cooper, para 

que um produto digital seja eficiente e atenda 

às necessidades dos usuários, é preciso que 

três preocupações sejam sobrepostas: forma, 

comportamento e conteúdo (figura 10). Em duas 

delas, figuram designers como solucionadores 

(Cooper et al, 2007) .

Cooper considera que é preciso incorporar o 

designer na equipe de projetos de interação 

no mesmo nível que o dos programadores (ou 

desenvolvedores), dos profissionais de marketing e dos editores de conteúdo. A 

Figura 10. Projeto digital: preocupações.

Do autor, baseado em Cooper et al (2007)



20

equipe de design, na visão de Cooper, é responsável pela satisfação dos usuários 

com o produto, e, por isso, deve ter a autoridade para decidir sobre sua aparência e 

sobre o que os usuários sentirão ao usá-lo. Os desenvolvedores são responsáveis 

pela implantação e a fabricação do produto, usando o que for necessário para que 

as definições criadas pela equipe de design possam ser atendidas. Embora a relação 

pareça natural, equipes de trabalho com um designer com voz igual à dos outros 

membros da equipe são uma conquista recente. Uma evolução, proposta por Cooper 

em “About face 3”, mostra como mudou a formação destas equipes (figura 11).

Figura 11.

Do autor, baseado em Cooper et al (2007)
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Cooper prossegue com a convicção da necessidade dos designers: “A maioria 

dos produtos digitais, hoje, emerge do principado dos desenvolvedores como uma 

criatura emergindo de um tanque borbulhante. Os programadores (desenvolvedores), 

em vez de planejarem e executarem [os projetos] tendo em mente a satisfação das 

necessidades dos usuários, acabam criando soluções focadas na tecnologia que 

são difíceis de usar e controlar.  (...) falham porque não incorporam humanidade em 

suas criações.” Reduzir um produto que envolva interação a uma lista de requisitos 

tecnológicos não leva à combinação de fatores que transformam uma tecnologia 

complexa em algo utilizável. 

Conhecer detalhadamente o funcionamento das redes sociais e sua relação com a 

geografia, enfatiza o foco que o designer deve ter nas pessoas e não na tecnologia  

nova, que deve funcionar como uma ferramenta para satisfazer necessidades. Este 

conhecimento fornece os instrumentos necessários para a atuação do profissional de 

design como mediador – visão que permeia os objetivos desta dissertação. 
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OBJETIVOS E METODOLOGIA

Reunir, num só documento, áreas de conhecimento que permitam ao designer projetar 

para ambientes computacionais que têm como eixo central a geolocalização, notada-

mente em dispositivos móveis. Pretende-se que o trabalho tenha importância para a 

compreensão deste tipo de aplicativo e de como as redes sociais podem influenciá-lo 

e ser influenciadas por ele. Parte-se da premissa que a participação de designers no 

desenvolvimento de grande parte destas ferramentas é pequeno ou nulo – considera-

ção corroborada pelo texto de Alan Cooper, apresentado na introdução –,  e por isso 

é fundamental a familiarização com o assunto. O conhecimento mais profundo das re-

lações envolvidas nas redes sociais, dá ao designer poder de elaboração nos projetos 

com foco no comportamento dos usuários, criando interfaces com a consistência e a 

eficiência devidas. 

Metodologia

Proposta inicial

Estudo do fenômeno dos aplicativos baseados em geolocalização, que, a partir do 

início da década de 2000, começaram a ganhar importância.

Primeiros levantamentos

A análise preliminar dos aplicativos direcionou a pesquisa às tecnologias envolvidas 

no processo de geolocalização, como o GPS; como desdobramento, a compreensão 

da tecnologia de mapas digitais tornou-se fundamental, determinando, inclusive, limi-

tes projetuais. 

Representação e orientação geográfica

Como decorrência do estudo dos mapas digitais – a representação da localização de 

um ponto geograficamente –, o conhecimento de wayfinding foi incluído para que se 

compreendesse a mecânica dos processos de orientação durante um trajeto. O con-

ceito de marco, elemento de apoio à orientação num ambiente, surgiu como uma das 

justificativas para a presente dissertação.   

Levantamento dos programas baseados em geolocalização

Do inventário dos programas baseados em geolocalização, destacou-se o Foursqua-
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re. Com grande popularidade entre os aplicativos para telefones celulares, a pesquisa 

revelou que o Foursquare, assim como seus pares, valoriza principalmente a relação 

do usuário com locais da cidade, colocando a proximidade geográfica como ponto 

fundamental da sua dinâmica.

A geografia no centro das relações sociais

O passo seguinte foi procurar por textos que confirmassem este enfoque – a vizinhan-

ça como fator de afinidade e socialização. Um seção da presente dissertação é dedi-

cada a este tema. Por extensão, o levantamento histórico das redes sociais ajudou a 

compreender o desenvolvimento destas relações quando intermediadas por sistemas 

de informação: o modo como essa intermediação se dá, sua estrutura, e que soluções 

gráficas evoluíram para facilitar estas tarefas. 

Marcos afetivos

Do entendimento dos marcos como elemento principal no auxílio à orientação e da 

afinidade determinada pela geografia, foi proposto o conceito de marcos afetivos, de-

finidos como pontos da cidade que têm ênfase emocional e estão vinculados a grupos 

de amigos. 

Tornando visíveis os marcos afetivos

O estudo evoluiu para o projeto de um sistema gráfico que viabilizasse a identificação 

dos marcos afetivos em mapas (a partir de um dispositivo móvel). Para tanto, foi pre-

ciso incorporar conhecimentos que auxiliassem no projeto de uso do sistema  e no de 

sua programação visual. Como áreas de conhecimento pertinentes, foram incluídos: 

- A combinação de dois métodos para projetos de aplicativos hipermídia: OOHDM 

(Object-Oriented Hypermedia Design Method) e UML (Unified Modeling Language) 

– modelo de Casos de Uso. Em ambos foi aplicada uma simplificação para que o en-

foque se centrasse no interesse do design;

- Considerações de Jacques Bertin (Semiologia Gráfica, 1967) sobre a aplicação de 

informação em mapas; e conceitos do método Isotype (Otto Neurath, 1936) e de tra-

balhos atuais decorrentes, para o projeto de pictogramas.
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1 - AS TECNOLOGIAS DA GEOLOCALIZAÇÃO

1.1 Geolocalização

Desde a liberação, em 2000, do sinal da rede de satélites GPS para uso civil com 

mais precisão (10), as aplicações da tecnologia de geolocalização têm crescido ex-

ponencialmente no mundo todo. Já naquele ano, a expectativa era que dobrasse o 

valor deste mercado, confirmando seu valor estratégico (11). Graças a esta iniciativa, 

setores importantes puderam desenvolver aplicações auxiliadas pela geolocalização. 

A importância da nova tecnologia para o contexto deste trabalho começa com sua 

chegada aos dispositivos móveis, ao abrir caminho para o surgimento de aplicativos 

que enfatizam a possibilidade de acompanhar os usuários em seu deslocamento por 

ruas, estradas, trilhas, e, em alguns casos, compartilhar estes trajetos com outras 

pessoas. 

1.1.1 O que é 

geolocalização

É a localização, por 

estimativa, de um pon-

to qualquer na superfí-

cie da Terra. Uma pessoa 

portando um dispositivo 

eletrônico pode ser loca-

lizada ou acompanhada 

enquanto se movimenta. 

Os dispositivos ativos, 

como são chamados, po-

dem ser telefones celulares, aparelhos de GPS portáteis, tablets ou computadores, 

entre outros. O resultado obtido com a localização é codificado pelas coordenadas; 

ao resultado, associa-se um endereço com significado, como uma rua. Ao encontrar 

o código -22.89707, -43.180565, por exemplo, um interpretador (que pode ser um 

aplicativo de mapas) traduz o resultado como Avenida Rio Branco 1, Centro, Rio de 

Janeiro. Os números referem-se à latitude e à longitude, respectivamente (figura 12).

Figura 12. Ponto marcado em um mapa para as 
coordenadas -22.89707 e -43.180565

Fonte: Google Maps
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Nas últimas décadas, 

algumas tecnologias 

surgiram, e, embora 

seja costume se as-

sociar geolocalização 

com GPS, esta é ape-

nas uma das formas de 

determinar um ponto 

qualquer. A seguir, são 

descritas as principais.

1.1.2 GPS

Em 1993, nos Estados 

Unidos, começa a en-

trar em operação o Sis-

tema de Posicionamen-

to Global (Global Positioning System), ou GPS. Seu aparato consistia, à época, de 

uma constelação de 24 satélites e uma base de operações em terra, além de cinco 

estações de monitoramento (12). Através de um receptor GPS – aparelho que, quan-

do ativado, fica visível aos satélites do sistema – determinam-se as coordenadas do 

local onde está o receptor. Atualmente são 30 satélites que funcionam em seis órbitas 

diferentes (figura 13). Para acompanhar um ponto determinado (que pode ser um 

celular), três satélites vão se alternando e um quarto é usado por redundância (o tipo 

de receptor pode aumentar este número). Nos primeiros anos de funcionamento, o 

governo dos EUA liberava o GPS para uso civil com erro de 100 metros por questões 

de segurança. Em 2000, o então presidente Bill Clinton liberaria o sinal pleno, cuja 

margem caiu para cerca de 10 metros. Segundo a Casa Branca, a liberação atenderia 

às demandas civil e comercial do uso da tecnologia. No que tange à segurança, outras 

formas de monitoramento substituiriam o GPS (10). Mas, mesmo com a liberação, o 

sistema está sujeito a falhas, porque precisa de boas condições meteorológicas para 

funcionar plenamente.

Serviços semelhantes começam a ser oferecidos na Europa e na Rússia. O sistema 

Figura 13. Conjunto de satélites do GPS

Do autor, baseado em wikipedia.com
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Galileo, europeu, pretende colocar 30 satélites no espaço até 2019; em outubro de 

2012, quatro deles já estavam em órbita. A precisão seria de três metros. Diferente-

mente do GPS americano, o Galileo já nasce aberto para uso civil. Segundo a Comis-

são Europeia, o projeto é estratégico para a região, já que o setor de navegação por 

satélite já representava 7% do PIB europeu em 2009. A estimativa, de acordo com a 

própria comissão, era um ganho de 90 bilhões de euros para a União Europeia nos 

primeiros 20 anos de operação do sistema (13). 

Na Rússia, o sistema Glonass começou a ser projetado ainda na década de 1960. 

Responderia à necessidade de precisão na localização de alvos para os mísseis ba-

lísticos soviéticos. Apenas duas décadas mais tarde, os primeiros dos atuais 31 satéli-

tes (24 operacionais) seriam lançados e começariam a funcionar. Deixado de lado por 

alguns anos pelo alto custo de manutenção do sistema, o Glonass voltou a funcionar 

plenamente em outubro de 2011, cobrindo todo o planeta (14). Espalhados por três 

órbitas diferentes, os satélites do Glonass operam com precisão diferente para uso 

militar (10 metros) e uso civil (100 metros), como nos primeiros anos dos sistema 

americano. Alguns receptores de GPS no Ocidente utilizam o sinal do Glonass como 

complemento (15).

1.1.3 Endereço de IP

O Internet Protocol address (IP, na sigla em inglês), é o endereço atribuído a um 

dispositivo digital ligado à internet. Cada um deles tem um IP exclusivo, fornecendo 

uma espécie de identidade para cada aparato digital. Um endereço de IP é um núme-

ro de 32 bits usualmente representado por séries de até três algarismos separadas 

por pontos, que podem variar de 0 a 255 – 63.250.185.240, por exemplo. Sem essa 

diferenciação, seria impossível enviar informações e dados para destinatários corre-

tos pela internet. De acordo com a sequência numérica usada, pode-se determinar o 

continente, o país, a região e até a cidade daquele IP. Os conjuntos de números que 

formam os endereços são distribuídos para os diversos países, de acordo com a de-

manda de cada um (Taylor, J at al. 2012). O Brasil, por exemplo, recebeu a faixa que 

vai de 200.128.0.0 até 200.255.0.0, ou seja, todas as combinações numéricas dentro 

desta faixa correspondem a endereços de dispositivos eletrônicos no país, cerca de 8 
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milhões de endereços (16). Existem, no entanto, algumas exceções, como instituições 

acadêmicas, que receberam seus endereços antes de a regra ser criada.

Os endereços de IP podem ser estáticos ou dinâmicos. Os estáticos são aqueles que 

não mudam nunca e estão sempre ligados a um determinado dispositivo. Os dinâmi-

cos são atribuídos sempre que um novo dispositivo entra na rede; cada vez que aque-

le dispositivo é desligado e religado, recebe um novo IP.  Em ambos os casos, estático 

e dinâmico, os dispositivos são localizáveis apenas quando estão em funcionamento. 

1.1.4 RFID

Do inglês radio-frequency identification, ou identifica-

ção por frequência de rádio. Pode ser definido como 

uma etiqueta – ou tag – de identidade, que transmi-

te informações sobre objetos ou mesmo pessoas por 

ondas de rádio (Figura 14). Um telefone, por exemplo, 

dotado de RFID, pode ser localizado e identificado por 

esta etiqueta, que consiste num pequeno chip instalado 

dentro do equipamento. No chip podem ser armazena-

dos 2Kb de informação, equivalentes a uma página de 

texto. Um conjunto de antenas capta os sinais emitidos 

pela etiqueta e os decodifica num sistema de computa-

dor, tendo acesso, assim, as informações, além de estimar sua posição. As tags com 

RFID já tem sido usadas para rastrear movimentação de mercadorias, mas espera-se 

que se transformem num padrão. Segundo o RFID Journal, que divulga a tecnologia, 

a expectativa é que as etiquetas substituam os atuais códigos de barras (17). 

1.1.5 Outras tecnologias e combinações

Redes sem fio, bluetooth e antenas de celulares estão entre as tecnologias que permi-

tem rastrear e localizar um objeto. Atualmente, o padrão é a combinação de mais de 

uma tecnologia, diminuindo, assim, a margem de erro da localização. 

Um exemplo pode ser observado no uso da linguagem HTML 5 combinada com geo-

Figura 14. Exemplo de etiqueta 
de identificação por rádio-
frequência, mostrado aqui em 
tamanho real

Fonte: Tagsys RFID
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localização: acessando a 

página <http://html5demos.

com/geo>, e permitindo 

que se utilize a localização 

do dispositivo digital usado 

– um celular ou um compu-

tador de mesa –, ele é loca-

lizado em um mapa do Goo-

gle (figura 15). Segundo o 

desenvolvedor do Geoloca-

tion API, usado na demons-

tração, ele não é um progra-

ma de geolocalização, mas, 

antes, combina tecnologias 

(citadas anteriormente) e 

infere a posição que se de-

seja saber. De modo seme-

lhante, na página de aber-

tura do Google Maps, basta 

clicar no ponto acima do bo-

neco que simboliza o Street 

View e permitir que se use 

sua localização (figura 16).

1.1.6 GPS assistido

Também chamada de A-GPS (assisted GPS, em inglês), acrescenta ao GPS outras 

tecnologias que não apenas reforçam a precisão do sinal, mas também diminuem o 

tempo de resposta (figura 17). A rede sem fio dos telefones celulares e os receptores 

GPS dessa mesma rede, permitem antecipar a localização do sinal para o GPS e en-

viá-la para o dispositivo móvel, diminuindo a área de busca do satélite e o tempo para 

a confirmação da posição, que cai de minutos para segundos (Djuknic et al, 2001). 

O A-GPS aprimora as medições fornecidas pelos satélites do sistema GPS usando a 

Figuras 15 e 16. Geolocalização combinada com a linguagem HTML5

Fonte: Google Maps

Fonte: The World Wide Web Consortium (W3C)
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infraestrutura de informação instalada em terra. O GPS assistido permite a localização 

mesmo em regiões onde o sinal do GPS tradicional é mais fraco e onde as condições 

meteorológicas são desfavoráveis naquele momento. No entanto, em regiões isola-

das, muitas vezes o sistema GPS é o único disponível.  

1.1.7 Futuro

Segundo reportagem do jornal britânico “The Guardian”, espera-se que as tecnologias 

de geolocalização sejam usadas pela administração pública para atender com mais 

eficiência as demandas por transporte, atendimento médico ou mesmo para descobrir 

a concentração de crimes em determinada região. Do ponto de vista comercial, permi-

tiria às empresas conhecer os hábitos de consumo por locais da cidade (18). 

A expectativa é de que, com o aumento do número de satélites, do número de ante-

nas de telefonia celular e das redes sem fio, problemas de velocidade e acuidade dos 

sinais sejam superados.

Figura 17. Desenho esquemático de um ponto geolocalizado com A-GPS

Do autor, baseado em Djuknic e Richton, 2001
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1.2 Mapeamento

Parte essencial dos serviços baseados em geolocalização, os mapas consultados 

corriqueiramente na internet ou nos telefones celulares, resultam de um processo de 

aprimoramento que vem acontecendo desde a chegada do computador ao nosso co-

tidiano. Chamados de web mapping, hoje os mapas online são alvo de disputa comer-

cial intensa entre as gigantes Google e Apple (19), confirmando seu valor estratégico.

No contexto desta dissertação, o mapeamento deve ser entendido como o aspec-

to representativo da informação geográfica, ou, como descrito na seção sobre geo-

localização, a tradução visual de determinada situação geográfica. Essa noção 

pode ser melhor entendida quando aplicamos um par de coordenadas e recebe-

Figura 18. Ponto central nas coordenadas -43.26559, -22.92336

Figura 19. A mesma região da figura 18, mapeada

Fonte: Google Maps
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mos a informação na forma de uma imagem de satélite, sem nenhum tipo de atribui-

ção (figura 18). Quando as referências conhecidas são aplicadas sobre a imagem, 

ou quando ela é mapeada, a imagem passa a fazer sentido do ponto de vista de 

localização (figura 19); neste caso, um trecho do bairro do Grajaú, no Rio de Janeiro. 

GoogleMaps, Yahoo!Maps e Bing Maps, por exemplo, oferecem este tipo de serviço 

aos usuários. 

1.2.1 Início

O primeiro site com mapas acessível ao público, a partir de 1990, era operado pelo 

Censo dos EUA. O TIGER (Topologically Integrated Geographic Encoding and Refe-

rencing system) fazia parte de um banco de dados aberto que tornava disponíveis ma-

pas de estradas e ruas dos EUA. A pesquisa por um endereço gerava um mapa que 

era exibido na tela. Posteriormente, no início do século XXI, através de um aplicativo 

GIS (Geographic information system), era possível sobrepor informações estatísticas 

aos mapas, permitindo análises georreferenciadas (figura 20). O serviço deixou de ser 

atualizado em 2004, voltando a ser oferecido em 2013 (20).

Figura 20. Mapa do Censo americano com as divisões eleitorais e as respectivas listas de candidatos 
eleitos para o Congresso dos EUA em 2009. A base cartográfica é o sistema TIGER. 

Fonte: U. S. Census Bureau
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Em 1996, foi lançado o MapQuest, web mapping service comercial da internet. Des-

de 1967 a empresa atuava com cartografia, como parte da editora R.R. Donnelley & 

Sons, americana. Os mapas rodoviários produzidos eram dados a clientes de postos 

de gasolina gratuitamente. Em 1994, a divisão de cartografia tornou-se independente 

e recebeu o nome de GeoSystems Global Corporation; dois anos depois, o MapQuest 

era lançado na internet. À busca comum de endereço, foi acrescentada uma ferra-

menta que indicava rotas entre dois pontos. Também era possível filtrar buscas por 

estabelecimentos comerciais (21). Ainda em atividade (figura 21), o MapQuest tem 35 

milhões de usuários mensais (22). 

Os dados usados pela MapQuest para a elaboração dos mapas online são fornecidos 

pela Navteq, uma das maiores do mundo a desenvolver ferramentas para GIS, e que, 

em 2007, foi comprada pela Nokia. Yahoo!Maps e BingMaps utilizam as soluções da 

Navteq; o Google Maps usava o serviço da empresa até 2008.

A Navteq, como o próprio Google, estimula a colaboração dos usuários na indicação 

e correção de erros, prática conhecida como crowdsourcing. 

1.2.2 Google Maps

Líder do segmento, com 65 milhões de usuários (23). Criado por dois irmãos dinamar-

Figura 21. Imagem do site de mapas MapQuest
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queses trabalhando numa empresa de tecnologia na Austrália, o que é hoje conhecido 

como Google Maps foi comprado pela Google em 2004. Em sua fase inicial, o conjun-

to de mapas navegáveis deveria ser importado para dentro dos computadores, mas 

logo passou a ser usado no próprio ambiente da web. A possibilidade de combinar os 

mapas e imagens de satélite tornou-se disponível em 2005, mas a cobertura ainda 

estava restrita a Porto Rico, Estados Unidos, Canadá, Reino Unido, Japão e algumas 

cidades da Irlanda. No final de 2007, praticamente todo o globo podia ser visto no 

Google Maps.

Em agosto daquele mesmo ano, a empresa passava a permitir e a ensinar como usar 

seus mapas incorporados a outros websites. A prática, conhecida como mashup, tor-

nou-se um dos princípios da chamada Web 2.0: conteúdos de sites diversos podem 

ser combinados pelo compartilhamento de ferramentas de terceiros. Ao instalar a API 

(application programming interface, em inglês) do Google Maps, um designer pode 

criar um site de busca de restaurantes na cidade, sem que seja preciso desenvol-

ver uma base própria de mapas (como será visto 

mais detalhadamente adiante). 

Ainda em 2007, em novembro, o Google Maps 

para celulares era lançado, e tornava possível 

navegar e se orientar usando um dispositivo mó-

vel. Hoje, praticamente todos os sistemas opera-

cionais de telefones celulares e tablets são com-

Figuras 23. Vista do Street View da esquina das avenidas Rio Branco e Presidente Vargas, Rio de Janeiro

Figura 22. Veículo com câmeras que 
fotografam para o Google Street View.

Fontes: Wikimedia Commons e Google
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patíveis com o Google Maps. O Street View (figuras 22 e 23), ferramenta adicional, 

permite que o usuário se desloque virtualmente por ruas de centenas de cidades do 

mundo, resultado de um levantamento fotográfico impressionante. Câmeras especiais 

instaladas no alto de veículos percorrem as cidade fotografando todo o trajeto ininter-

ruptamente.

As imagens de satélite usadas para a construção dos mapas do Google são forneci-

dos pelas americanas Digital Globe e Geo Eye e pelo Centro de Nacional de Estudos 

Espaciais da França.

1.2.3 Guerra comercial: Apple Maps

A concorrência entre Google e Apple fez com que a parceria de meia década come-

çasse a ser desfeita. O sistema operacional para iPhone iO6, disponível em setembro 

de 2012, aboliu os mapas do Google e passou a utilizar uma ferramenta própria, o 

Apple Maps (figura 24). Em fase de implantação, o novo serviço ainda apresentava 

inúmeros erros: uma página no tum-

blr.com (http://theamazingios6maps.

tumblr.com/) exibia uma galeria de 

imagens com as falhas nos mapas. 

A guerra, no entanto, estava apenas 

no começo. A Apple vinha recrutan-

do funcionários do Google que tra-

balharam no desenvolvimento da 

ferramenta de mapas desta empre-

sa. Segundo o site de notícias sobre 

tecnologia Techcrunch, os emprega-

dos estavam sendo procurados pela 

Apple e pareciam receptivos com a 

ideia de mudar, principalmente pela 

oportunidade de começar um novo 

projeto, que parecia ter chegado ao 

fim no Google (24). 

Figura 24. Mapa da Apple para iPhone

Do autor, Imagem capturada de iPhone
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A concorrência, no entanto, não seria a única justificativa para a busca de soluções 

próprias pela Apple: depois de anos como plataforma aberta ao uso, em outubro de 

2011 o Google Maps anunciava o início de cobrança para utilização do serviço de ma-

pas. A principal mudança estabelecia que, para cada 1.000 visitas a um site utilizan-

do o Google Maps API, uma taxa de US$ 4 seria cobrada, com o valor aumentando 

progressivamente a partir de 25.000 visitas. A data limite para a adaptação às novas 

regras seria o início de 2012, quando o valor passou a ser efetivamente cobrado (25). 

A retirada de algumas companhias importantes, como o Foursquare, que passaram a 

usar o OpenStreetMap, levou o Google a baixar o valor inicial de US$ 4 para US$ 0,50 

para cada 1.000 visitas (23). 

1.2.4 OpenStreetMap 

Uma ferramenta aberta e colaborativa, que nasce no espírito wiki da web – expressão 

que virou sinônimo de websites cujo conteúdo pode ser alterado ou melhorado por 

usuários (também chamado de crowdsourcing). Embora tenha surgido mais ou me-

nos na mesma época que o GoogleMaps, em 2004, ganhou notoriedade (e cada vez 

mais colaboradores) com os primeiros boatos sobre a pretensão do Google de cobrar 

por seu serviço de mapas. Em 2006 transformou-se numa fundação, e passou a re-

ceber contribuições importantes para sua base cartográfica. Em 2007, foi autorizada 

a importar toda a coleção do sistema TIGER, do Censo americano; no mesmo ano, a 

empresa holandesa AND doaria uma série de mapas da Holanda, da Índia e da China. 

São quatro possibilidades de visualização no OpenStreetMap: na Standart, o traça-

do das ruas é diferenciado para corredores de circulação mais importantes, como 

grandes avenidas (figura 25); lojas, delegacias, hotéis, e outros estabelecimentos, co-

merciais ou não, aparecem marcados nos mapas nos níveis de aproximação (zoom) 

maiores. Em Transport Map, as rotas das linhas de ônibus, do metrô e dos trens, 

assim como as estações, são vistas; Cycle Map mostra as ciclovias; MapQuest Open 

é a quarta opção de visualização, e abre aos usuários a visualização da versão mais 

simples do MapQuest. Não existem mapas com visão de satélite ou fotos aéreas no 

OpenStreetMap. 

Para editar os mapas (figura 26), o usuário deve ser cadastrado. O processo de edi-
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ção é bastante simples, e, por isso mesmo, os administradores do site pedem que 

as mudanças e acréscimos sejam feitos com responsabilidade. Embora haja uma 

curadoria para analisar as mudanças e colaborações aos mapas, os erros exigem 

algum tempo para correção. Como ajuda à localização de pontos ou áreas durante a 

edição, o BingMaps, da Microsoft, empresta, como cortesia, suas aerofotografias ao 

OpenStreetMap.

O OpenStreetMap conta com cerca de 500 mil colaboradores regulares em todo o mun-

Figuras 25 e 26. Versões Standard (no alto) e para edição dos usuários (embaixo) do OpenStreetMap

Fonte: www.openstreetmap.com
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do, além dos usuários que acrescentam e corrigem informações nos mapas, reforçando 

o aspecto de crowdsourcing da ferramenta. De acordo com informações da fundação, 

mais de 1,3 milhão de usuários se registraram até 14 de outubro de 2013 (26).

1.2.5 Como funcionam os serviços de mapeamento digital – map tiling

Para dispor dos mapas em vários níveis de aproximação (zoom), os serviços de ma-

pas armazenam quadrados de imagens (ou tiles, azulejos em inglês), geralmente me-

dindo 256 pixels de lado – que vão sendo mostrados na tela à medida em que são 

solicitados. O mapa múndi, por exemplo, equivale ao nível 1 de aproximação; à solici-

tação para ver este mapa, o serviço de mapeamento busca no seu servidor de dados o 

arquivo contendo esta imagem única e a apresenta na tela. No nível seguinte de apro-

ximação, a imagem do mapa original é dividida em outras quatro, cada uma correspon-

dente a 256 pixels de lado quatro, aumentando, assim o tamanho da imagem. No nível 

seguinte serão 16 imagens do mesmo tamanho da primeira; e assim por diante. A cada 

vez que se comanda a visualização de um trecho de imagem, novo conjunto de tiles 

é importado do servidor e, quanto maior o nível de aproximação, maior o número de 

imagens armazenadas (figura 27). Segundo o GoogleMaps, para apresentar os mapas 

de todo o mundo em 20 diferentes níveis de zoom, são armazenados 360 bilhões de 

tiles em seu servidor (27).

Além das diferentes magnitudes, os mapas do Google podem ser vistos como ima-

gens aéreas, mapas desenhados ou a sobreposição dos dois. Essa disponibilidade 

é traduzida em um número ainda maior de tiles. No caso do OpenStreetMaps, com 

menos opções de visualização, para o nível máximo (18 – escala de 1:4.000, aproxi-

madamente), são 68 bilhões de tiles; no total, são 91 bilhões de imagens (28). 

Acervos de mapas como esses também têm que ser atualizados regularmente, para 

evitar que se forneçam informações ultrapassadas ou erradas. O OpenStreetMaps 

conta com mais de 500 mil voluntários ajudando na manutenção e na atualização de 

sua base de mapas. Segundo o site de análise de tecnologia Asymco, o GoogleMaps 

gastaria US$ 1 bilhão anualmente para manter seus mapas (29). Outra evidência do 

alto custo deste tipo de serviço pode ser representada pela empresa Navteq: 7.000 

funcionários em 53 países (30).



38

1.2.6 APIs

Como compensação à dificuldade para criar uma coleção de mapas própria, empre-

sas com Google e OpenStreetMaps permitem que seus aplicativos sejam utilizados 

por terceiros. Isso é feito através de uma interface compartilhada, os chamados APIs, 

ou application programming interface, na sigla em inglês. Os APIs são protocolos de 

programação que possibilitam que se incorpore uma solução tecnológica de outros 

Figura 27. Sequência de níveis de aproximação e a 
quantidade de imagens necessárias para formar cada mapa

Do autor, sobre imagens de Google Maps
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num site ou aplicativo. Um 

exemplo pode ser visto na 

página brasileira de busca de 

serviços Apontador (aponta-

dor.com.br). Utilizando o API 

do fornecedor de mapas di-

gitais MapLink, é sobreposta 

ao traçado das ruas a locali-

zação do serviço procurado dentro do site (figura 28).

Como citado anteriormente, este é um exemplo de mashup (31). O mashup é o resul-

tado da combinação de tecnologias desenvolvidas por diversas fontes, que, somadas, 

resultam num aplicativo ou serviço original, com benefício mútuo. Outra aplicação de 

mashup é o site housingmaps.com que, sobre o API de mapas do Google, indica imó-

veis para compra, venda e aluguel em cidades dos EUA (figura 29). 

Essa simbiose permite que iniciativas com poucos recursos financeiros sejam concre-

tizadas, mas, ao mesmo tempo, cria algumas limitações. No terceiro capítulo desta 

dissertação será visto que, na definição de um sistema gráfico, deve-se considerar as 

Figura 28

Fonte: www.apontador.com.br

Figura 29

Fonte: http://www.housingmaps.com/
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características formais já existentes em APIs de mapas – cor, tipografia, textura –, o 

que interfere decisivamente no design das interfaces.

1.2.7 Neogeografia

As inovações na tecnologia do mapeamento digital transformaram o uso dos mapas 

em dispositivos eletrônicos em operações rotineiras para os usuários: desde 2005, 

cerca de 350 milhões de pessoas já haviam baixado o programa Google Earth para 

seus computadores (32). Essa familiaridade estimulou um comportamento que vem 

sendo chamado de Neogeografia, onde os usuários, partindo de uma base geográfica 

estabelecida, acrescentam informações próprias, como fotos, etiquetas de informação 

(geotags) e pontos de interesse. O termo foi citado pela primeira vez em 2006, por Di

-Ann Eisnor, americano criador do Platial (terminado em 2010), site especializado em 

geotags (figura 30). Ao voltar de uma longa estada em Amsterdã, ele se viu rodeado 

de fotos, bilhetes, folhas com anotações e outras peças reunidas depois de uma via-

gem. Com a ajuda do amigo Jake Olsen, arquiteto, eles criaram o site, que utilizava a 

base do Google Maps para acrescentar informações pessoais a locais escolhidos pe-

los usuários (33). No entanto, é preciso fazer uma distinção entre a Neogeografia – no 

sentido em que a expressão foi criada – e a ferramenta de colaboração para criação 

de mapas, onde o OpenStreetMap surge como principal exemplo. Enquanto no se-

Figura 30. Site do Platial. Comentários (à esquerda) sobre acontecimentos em 
determinados locais podem ser apontados no mapa com um balão (à direita)

Fonte: ReadWrite
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gundo os acréscimos de informação têm por objetivo principal delinear corretamente 

um mapa geográfico (ação que é chamada de Volunteered Geographical Information 

- VGI), a Neogeografia pretende acrescentar aos locais impressões e significados 

relativos à pessoas, cujo principal objetivo é compartilhar experiências. Graças à fa-

cilidade de acesso a mapas, como foi visto anteriormente, é possível acrescentar às 

informações cartográficas o conhecimento regional que apenas as pessoas com o 

convívio diário podem oferecer (Goodchild, 2009). 

Este novo comportamento em relação à geografia é base fundamental para esta pes-

quisa, e será tratado mais aprofundadamente no capítulo 4.
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2. REDES SOCIAIS

A importância das redes sociais online (OSN, sigla em inglês) pode ser medida pelos 

números do Facebook, principal representante do segmento com cerca de um bilhão 

de usuários por mês (34). Cada vez mais presentes no cotidiano da comunicação, até 

mesmo as trocas de mensagens passaram a ser feitas através destes sites, substi-

tuindo, aos poucos, o tradicional correio eletrônico – principalmente quando se trata 

de enviar mensagens para mais de uma pessoa ao mesmo tempo. 

Além da disseminação, o crescimento das OSN tem trazido para o universo da comu-

nicação hábitos e soluções de engenharia, de interatividade e de design que vêm sen-

do incorporadas às versões mais recentes e a novos produtos. A forma de apresenta-

ção dos blogs, por exemplo, surgiu de uma adaptação dos antigos serviços de trocas 

de mensagens (entre eles o BBS e o ICQ, detalhados adiante) e foi incorporada, mais 

tarde, por redes sociais como o Orkut e o Facebook. Com a entrada em cena dos ser-

viços baseados em localização (Location Based Services – LBS), surgem aplicativos 

que combinam a possibilidade de saber onde uma pessoa está simultaneamente com 

informações disponíveis sobre ela nas redes sociais. Esta categoria de OSN traz uma 

nova forma de uso, principalmente quando se considera que os LBS são quase inse-

paráveis dos dispositivos móveis. 

O resumo histórico, apresentado a seguir, ajuda a compreender os passos que le-

varam a configuração atual das redes sociais. Essas transformações e soluções de 

programação visual não devem ser desprezadas pelos designers, mesmo que, mui-

tas vezes, tenham sido desenvolvidas por profissionais de tecnologia. Através delas, 

foram consagrados conceitos de comunicação, como os símbolos para o conceito de 

busca (uma lupa), a localização num mapa (uma gota invertida) ou a página inicial de 

um site (uma casa), entre outros.

Na segunda seção deste capítulo, a estrutura e o funcionamento das redes sociais 

mostra que a geografia, traduzida como proximidade física entre pessoas, é fator 

determinante nas relações entre os componentes das redes sociais. Embora existam 

amizades online entre pessoas de países diferentes, por exemplo, na maioria dos ca-

sos as afinidades criadas no mundo físico se confirmam nas redes online, ou seja, a 

proximidade geográfica tem peso importante nas ligações entre estas pessoas.
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2.1 Histórico da internet e das redes sociais

O início das redes sociais online remonta ao surgimento da comunicação de pessoas 

por intermédio de computadores, e, por extensão, à história da própria internet. O 

setor de pesquisas do Departamento de Defesa dos EUA, conhecido como Arpa, é 

responsável pelos primeiros rudimentos de uma rede de computadores. Chamada 

de Arpanet, estava limitada a algumas poucas organizações acadêmicas. Por isso, 

outros núcleos de ensino e ciências criaram suas próprias redes de troca de dados. 

No início de 1983, movidos pela necessidade de interligar estas diferentes redes, 

o Departamento de Defesa e a Arpanet estabelecem um protocolo de comunicação 

que pudesse ser usado por todas elas. Batizado de TCP/IP (Protocolo de controle de 

transferência/Protocolo de inter-rede), viria a se transformar na linguagem padrão e 

universal entre computadores, dando origem à internet.

Disponível ao grande público no início da década de 1990,  a internet começa a se in-

tegrar à vida das pessoas comuns, fora dos círculos acadêmicos e militares. Inicia-se 

também o hábito da correspondência por via eletrônica. Em 1993, surge a World Wide 

Web.Trabalhando sobre a malha de computadores que formam a internet, a www uti-

liza linguagens que dão suporte ao uso de hipertexto (HTML e HTTP). Passou a ser 

padrão, e deu origem aos browsers gráficos como conhecemos hoje.

2.1.1 BBS

Bulletin Board System (sigla em inglês). Tem seu nome inspirado nos quadros de 

cortiça instalados em áreas comunitárias, como pátios de escolas e igrejas, onde 

eram pregados anúncios e avisos usando tachinhas. Os usuários pré-cadastrados se 

conectavam ao sistema e podiam trocar mensagens, participar de salas de bate-papo 

ou até mesmo de jogos online com outros usuários. Começou a ser usado no final da 

década de 1970. Embora possa parecer semelhante aos atuais programas de trocas 

de mensagem e arquivos, era utilizado sobre linha telefônicas discadas, o que os 

tornava muito lentos. Além disso, os custos com equipamento, computadores e mo-

dems, era alto e inacessível para a maioria. Em depoimento num documentário sobre 

o BBS (“BBS: the Documentary, 2005”), Tom Jennings – criador do FidoNet, primeiro 

sistema a permitir troca de mensagens e arquivos via BBS –, fala em espera de meses 



44

entre as primeiras e as últimas 

mensagens que formavam uma 

conversação (35). Como não ha-

via a rede de computadores como 

conhecemos hoje, a ligação entre 

os usuários se dava diretamente, 

era preciso conhecer o telefone 

de quem participaria do grupo 

para estabelecer uma conexão. 

Operava em modo texto; quando 

aplicado algum recurso visual, devia ser muito simples de modo a não comprometer 

ainda mais a velocidade de transmissão (figura 31). 

Uma consequência interessante da dificuldade decorrente do uso de linhas telefôni-

cas é que os BBS acabaram se tornando fenômenos locais, já que a comunicação 

para lugares distantes significava ligações mais caras. Isto deu origem a grupos como 

os BBS meets ou Get Together, onde usuários combinavam encontros onde podiam 

se ver pessoalmente (35). O Talkomatic, criado em 1974, portanto, antes do BBS, 

funcionava de forma semelhante mas não alcançou a mesma popularidade. Usenet 

e Fidonet são alguns exemplos posteriores de trocas de mensagens via internet (36). 

2.1.2 ICQ

A sigla é um acrônimo para a 

expressão “I seek You”, ou Eu 

procuro por você, em portu-

guês. Lançado em 1996 pela 

companhia israelense Mirabi-

lis, tornou-se a primeira fer-

ramenta de mensagens ins-

tantâneas da internet (figura 

32). Comprada pela America 

Online, em 1998, foi vendida 

Figura 32. Tela do ICQ

Figura 31. Tela de um grupo de BBS

Fonte: Reprodução - Blog World of Softwares

Fonte: Wikipedia Commons
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em 2010, para a russa Digital Sky Technologies (DST) por menos da metade do valor 

pago pela AOL, o que mostra o declínio do ICQ. Naquele ano, contava com cerca de 

32 milhões de usuários únicos mensais, 25% deles na Rússia.

No ICQ, cada usuário recebia um número identificador quando se inscrevia, e desta 

forma, trocava informações com outros, ainda sobre o ambiente puro da internet (sem 

a www) (37).  

2.1.3 Hotmail

Lançado em 1996. A ideia 

do Hotmail teria surgido da 

proibição da troca de men-

sagens particulares usando 

o correio eletrônico de uma 

empresa (38). Dois colegas 

desenvolveram, então, um 

email que funcionava direta-

mente na Web, um dos pri-

meiros do gênero (figura 33). 

A ideia – muito simples, mas 

revolucionária – atraiu a atenção da gigante Microsoft, que comprou o serviço no ano 

seguinte do seu lançamento e o rebatizou como MSN Hotmail. Hoje, o Hotmail é parte 

de um pacote de serviços baseados em Web da Microsoft, o Windows Live; disputa, 

com o Yahoo!mail (cerca de 300 milhões de usuários), o segundo lugar do segmento, 

com pouco mais de 230 milhões de usuários (39); o Google, em julho de 2012, alcan-

çava 425 milhões de usuários do Gmail, o que o tornava o líder dos serviços de email 

baseados na Web (40).

  

2.1.4 MSN Messenger

Versão da Microsoft para a ferramenta de mensagens instantâneas. Lançado em 

1999, passou por cerca de sete versões, ficando conhecido depois como Windows 

Figura 33. MSN Hotmail

Fonte: Wikimedia Commons
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Live Messenger. Segundo a empresa, contava com 330 milhões de usuários em 2009. 

Em 8 de novembro de 2012, a Microsoft anunciava o encerramento do programa pre-

visto para março de 2013. Um dos motivos seria a compra do Skype, que substituiria 

o MSN (41). 

2.1.5 Geocities

Foi um dos grandes fenômeno da era Web. Embora o conteúdo não fosse comum 

a um grupo de pessoas, como no Facebook – onde na mesma página diferentes 

usuários produzem conteúdo (textos, fotos) –, a possibilidade de expor ideias e ma-

terial próprio atingiu níveis inéditos.  No seu auge, chegou a hospedar 38 milhões de 

páginas de usuários. Fundada em 1994, chamava-se Beverly Hills Internet, mas foi 

rebatizada como Geocities cerca de um ano depois.

Funcionava como um grande hospedeiro de webpages, onde os usuários faziam seu 

primeiro registro escolhendo uma das seis vizinhanças oferecidas (Colosseum, Holly-

wood, RodeoDrive, SunsetStrip, WallStreet e WestHollywood). A ideia inicial era esti-

mular os usuários a criarem suas páginas tematicamente: uma página sobre finanças 

se hospedaria em WallStreet, uma outra, sobre tecnologia, em SiliconValley, e assim 

por diante; mas não havia nenhum tipo de restrição caso não fosse seguida esta re-

gra. Ao longo do tempo, novas vizinhanças foram sendo adicionadas e, no final de 

1995, já havia 14 delas, que representavam mais de seis milhões de visitas às pági-

nas do Geocities. Em 1998, eram 29 vizinhanças, entre elas NapaValley, para temas 

ligados ao vinho; Nashville, música country; ou Area51, se a página versava sobre 

ficção científica. Dona de seu próprio diretório na rede, a inscrição na comunidade di-

gital carregava com ela um endereço atribuído de acordo com a vizinhança ou cidade 

escolhida – www.geocities.com/WallStreet/7143, por exemplo. 

Uma característica marcante das páginas hospedadas no Geocities era a legibilidade 

comprometida pelo excesso de elementos e de animações, que, além disso, atrasa-

vam o carregamento das páginas (figura 34). A partir de 1997, começam a ser inseri-

dos anúncios, na forma de banners, nas páginas dos usuários, o que gerou protestos 

mas não afetou o crescimento do Geocities.

A dificuldade em reverter o grande número de páginas hospedadas em lucro, em 
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plena era da chamada bolha 

da internet, levou ao fecha-

mento da comunidade em 

2009, depois de vário anos 

de declínio.

Segundo o site noticioso do 

jornal americano Los An-

geles Times, o fechamento 

do Geocities encerrava “o 

museu virtual mais signifi-

cativo da história recente”. 

E afirmava que, ao permitir 

que qualquer pessoa montasse uma webpage de graça e incluísse fotos e outros do-

cumentos “talvez tenha sido o primeiro exemplo de uma internet massificada aberta, 

participativa e pessoal. (...) Pais criaram páginas sobre suas famílias; crianças criaram 

sites sobre Pokemons; garotas adolescentes criaram sites sobre os Backstreet Boys. 

Praticamente todas os aspectos da cultura estavam documentados” (42). 

2.1.6 SixDegrees.com

O nome foi inspirado num conto de 1929 do escritor húngaro Frigyes Karinthy em 

que ele afirma que, com a modernidade, as ligações humanas cresceriam de forma 

exponencial, e bastariam não mais do que seis conexões, ou graus, para se ligar a 

qualquer pessoa no planeta (43). Curiosamente, estaria antecipando a dinâmica das 

atuais redes sociais em mais de 80 anos.

Considerada a primeira rede social baseada na Web, a SixDegrees.com foi lançada em 

1997. Como nas redes sociais atuais, podiam-se criar perfis, listas de amigos, e, posterior-

mente, ver os amigos dos amigos. Alguns destes recursos já haviam sido usados antes, 

em sites comunitários, mas não era permitido o contato com amigos indiretos. 

Apesar de ter atingido, no seu auge, 1 milhão de usuários, não foi capaz de dar lucro, 

e encerrou suas atividades em 2001. De acordo com o fundador Andrew Weinreich, o 

SixDegrees estava simplesmente à frente do seu tempo (Boyd et al, 2007).

Figura 34. Página no Geocities do guitarrista americano Ace Frehlaey. 
Os botões correspondentes aos links na página (news, shok me, etc) 
eram animados e giravam quando a página era carregada.

Fonte: Reprodução - www.metalsucks.net   
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2.1.7 Friendster

Fundado em 2002, funcionava de modo semelhante ao do Facebook, que surgiu dois 

anos mais tarde. Seus usuários criavam um perfil e, através desta página, convida-

vam amigos e podiam compartilhar fotos, vídeos e trocar mensagens e comentários. 

Foi a primeira rede social online a atingir a marca de 1 milhão de usuários. Até o apa-

recimento do MySpace, em 2003, era a principal OSN (figura 35).

Ao longo dos anos perdeu audiência 

também para o Facebook, e, do alto 

da 40ª posição entre os sites mais vi-

sitados, despencou para a 15.000ª em 

julho de 2012 (44). Sua popularidade 

cresceu em países da Ásia, notada-

mente na Malásia, o que levou à com-

pra por uma empresa do país – a MOL 

Global –, no final de 2009. Em maio de 

2011, o site anunciava mudanças e con-

vidava seus usuários a copiarem suas 

informações hospedadas no Friendster, 

terminando as atividades como rede so-

cial online. Hoje, o Friendster é um site 

de jogos pela rede (45).

2.1.8 MySpace

Surgiu em 2003, e, de 2005 a 2008, era a rede social mais visitada do mundo (figura 

36). Sua ideia básica não é diferente das do Friendster ou do Facebook: criar um perfil, 

conectar-se com amigos e compartilhar textos, comentários, fotos e vídeos. Seu gran-

de sucesso, e que o tornou mais popular que os concorrentes, foi a grande adesão de 

grupos de música, o que levou à criação do MySpace Music em 2004, espaço destina-

do especificamente a novas e velhas bandas, atraindo ainda mais visitantes. Isso, de 

alguma forma, acabou posicionado o MySpace como uma rede social onde o assunto 

dominante é a música: a página de abertura do site mostra fotos e links de músicos; 

Figura 35. Tela do Friendster

Fonte:Reprodução - http://bopuc.levendis.com
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um link discreto, no can-

to superior direito, leva à 

rede de amigos propria-

mente dita.

Em abril de 2008, o Fa-

cebook tomava a frente 

do MySpace, passando a 

ocupar a 5ª posição. Em 

24 de outubro de 2013, o 

MySpace é o site número 

718 do mundo, e 39% de 

sua audiência estão nos 

Estados Unidos (46).

2.1.9 Linkedin

Começou a funcionar no início de 2003 (figura 37). Sua principal característica, e que 

o difere das demais redes sociais, é que seus relacionamentos se baseiam em afini-

dades profissionais. Depois de se inscrever e preencher o perfil no site, que inclui um 

currículo acadêmico e profissional, o usuário pode convidar e receber convites de ami-

gos ou de pessoas que, mesmo desconhecidas, preencham seus interesses de traba-

lho. O sistema de recomendações do site sugere nomes ou grupos. Um serviço pago 

oferece a oportunida-

de de procurar trabalho 

através do Linkedin. 

Segundo a própria em-

presa, o Linkedin tem 

hoje cerca de 238 mi-

lhões usuários em 200 

países, mais de 13 mi-

lhões no Brasil (47).

Figura 36. MySpace.com: destaque para a música

Figura 37. Página inicial do Linkedin

Fonte: Reprodução - http://faqsocial.org

Fonte: Reprodução - www.linkedin.com
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2.1.10 Blogs

São o equivalente das páginas pessoais. Uma página de construção muito simples, 

em forma de diário, permite que as atualizações sejam feitas quase imediatamen-

te. Em geral, os fornecedores da hospedagem do blog oferecem formatos prontos, 

onde operações como digitar um texto, estabelecer um link ou acrescentar uma foto 

podem ser feitas por qualquer 

pessoa com relativa facilidade 

– diferentemente das webpa-

ges tradicionais (figura 38). 

Em alguns casos, possibilita 

que os leitores façam comen-

tários sobre os posts – os tex-

tos inseridos periodicamente 

pelo autor do blog –, aproxi-

mando-se muito da estrutura 

existente hoje nas redes so-

ciais. Cada novo post aparece 

acima do anterior, mantendo a 

atualidade e, ao mesmo tem-

po, estabelecendo uma cro-

nologia. Uma dos primeiros 

serviços disponíveis para a 

criação e publicação de blogs 

foi o Blogger.com, lançado em 

1999 e comprado pelo grupo 

Google em 2003.

Caso exemplar no uso do blog 

é o de Justin Hall, considerado 

pioneiro: o americano mante-

ve seu diário no ar por 11 anos 

(de 1994 a 2005), acumulando 

4.800 páginas de texto sobre 

Figura 38. Blog Surfe Deluxe, do jornalista Túlio Brandão. 
Os posts (com o título em negrito sobre um campo branco) 
mais recentes aparecem acima dos mais antigos

Fonte: Reprodução - http://surfedeluxe.blogspot.com.
br/2007_11_01_archive.html
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sua intimidade. Encerrou o blog quando tinha 31 anos (48). 

Ao longo do tempo, às páginas pessoais foram se somando aquelas baseadas em 

algum tema, como a Blue’s News (1995) e a Ritual Entertainment (1997), sobre jogos. 

No Brasil, blogs como o diHITT e o NãoSalvo (variedades); e o Kibe Loco (humor), 

estão entre os blogs temáticos mais procurados. Posteriormente o formato foi adotado 

por grandes empresas de notícias, como o jornal “The New York Times” e a rede de 

TV CNN. E também por colunistas como Thomas L. Friedman e Paul Krugman (“The 

New York Times”); e Ricardo Noblat e Ancelmo Gois (jornal “O Globo”, Brasil). Políti-

cos, esportistas e empresas comerciais também se utilizam dos blogs para divulgar 

suas atividades.

Hoje, o formato de posts criado a partir dos blogs, por cronologia, é padrão para pági-

nas como o Facebook, o Linkedin e o Twitter – chamado de microblog.

2.1.11  Compartilhamento de fotos

A popularização das fotos digitais e o acesso massificado à internet levaram ao surgi-

mento dos álbuns fotográficos online. As imagens são enviadas aos sites e organiza-

das pelos usuários, que posteriormente compartilham o link entre amigos, que podem 

acompanhar os álbuns. Hoje, existem dezenas de sites que oferecem este tipo de 

serviço. Alguns dos mais populares são o Picasa (2002, comprado pelo Google em 

2004); o Flikr (2004, comprado pelo Yahoo! em 2005); o Panoramio (2005, comprado 

pelo Google em 2007); e o Photobucket (2003, comprado pela Fox em 2007 e reven-

dido em 2009). 

Em outubro de 2010, surge o Instagram, especialmente desenvolvido para dispositi-

vos móveis (figura 39). O usuário tira uma foto com a câmera de seu celular, aplica 

filtros e cortes na imagem, e a compartilha com seus amigos nas redes sociais. Em 

abril de 2012 o Facebook comprou o Instagram por US$ 1 bilhão (49), que atingiu os 

20 milhões de usuários diários em agosto de 2012.  

Com a criação da rede social Google+, em 2011, todos os álbuns do Picasa foram 

transferidos compulsoriamente para este último, embora ainda seja possível ver os 

álbuns dentro do site do Picasa.
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2.1.12 Compartilhamento de vídeos

Assim como com fotos, o aumento da velocidade de transmissão da internet e a fa-

cilidade do registro de imagens em movimento, graças às câmeras digitais, tornou 

possível o armazenamento de vídeos em sites. Já em 1997, o ShareYourWorld.com, 

oferecia hospedagem de vídeos online, embora o 

verdadeiro objetivo fosse a venda de filmes amado-

res. O cinegrafista que registrava alguma cena inusi-

tada ou engraçada enviava o vídeo para o site, que 

exibia a filmagem para eventuais compradores (50). 

O serviço, precursor dos sites de compartilhamento 

de vídeos – ou video sharing –, terminou em 2001, 

por problemas financeiros (atribuídos a lentidão da 

internet na época) (51). 

Em 2005, surgia o Youtube, hoje o terceiro site mais 

visitado do mundo. Tem quase 400 milhões usuários 

diários, 30 milhões deles no Brasil (Google Trends). 

Categorizado como video sharing, acabou por se 

tornar uma rede social com características próprias. 

Filmes amadores ou caseiros são hospedados ali 

e compartilhados com amigos ou familiares, com 

recomendação direta (por email, por exemplo) ou 

através de outras redes sociais, como o Twitter, que 

permitem que se crie um link remetendo ao conteúdo 

do YouTube. Feito um cadastro, pode-se hospedar 

um número quase ilimitado de vídeos. Havia um limi-

te tanto para o tamanho dos arquivos quanto para o 

tempo de cada vídeo, que não devia ultrapassar dez 

minutos. Hoje, podem ser vistas reproduções inteiras 

de longas-metragens no YouTube (figura 40).

Fundado pelos colegas de trabalho Chad Hurley, 

Steve Chen e Jawed Karim, foi comprado pelo Goo-

gle em novembro de 2006 (52). 

Figura 39. Sequência de imagens 
registradas no Instagram a partir 
de um dispositivo móvel (iPhone).
No alto, a tela com a foto feita 
pela câmera do aplicativo (os 
balões, abaixo da imagem, são 
os filtros aplicáveis para alterar 
a foto). Embaixo, a tela para 
escrever comentários e as opções 
de compartilhamento pelas redes 
sociais ou por email. 

Do autor: reprodução
de telas do iPhone
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2.1.13 Orkut

Foi lançado no início de 2004 pelo Google. O predomínio de usuários brasileiros levou 

a empresa a transferir o gerenciamento da rede social para a cidade de Belo Hori-

zonte, em 2008. Ainda assim, em agosto de 2011, o Facebook, com 31 milhões de 

usuários, passaria o Orkut (30,9 milhões) como a maior rede social no país – seriam 

66 milhões no mundo todo (53). 

Através de uma conta de email no Google, é possível criar uma página no Orkut. Na 

primeira vez que se acessa o site, o usuário deve preencher um perfil com nome, gê-

nero, data de nascimento, por exemplo. A partir daí, como nas outras redes sociais, 

pode-se compartilhar mensagens, vídeos e fotos. A ideia inicial por trás do Orkut era 

a construção de uma teia de amigos. Ao longo do tempo, no entanto, as páginas pas-

saram a ser usadas para reunir pessoas em torno de um assunto, de personagens 

fictícios ou mesmo de desagravo ou ataque a alguém – perfis falsos foram criados 

com o objetivo de desonrar pessoas (54).

As páginas chegaram a ser usadas para apologia ao crime, a ponto de a Justiça do 

Rio pedir a intervenção dos administradores do site (55). A associação com atividades 

ilícitas poderia explicar, em parte, o declínio no tráfego dentro do site. Na página inicial 

do Orkut em português, os administradores falam sobre o problema: “Ultimamente, 

Figura 40. Página do site de vídeos pessoais YouTube. Maior, do lado esquerdo, a tela com o 
filme exibido naquele momento; à direita, anúncio e vídeos recomendados pelo site, de acordo 
com o que está em exibição 

Fonte: Reprodução - www.youtube.com



54

o Orkut tem sido grande foco de atenção da mídia brasileira, dando a impressão de 

que nossa comunidade está impregnada de atividades ilegais e usuários insatisfeitos. 

(....) Na realidade, as 50 principais comunidades do Orkut, com o total de mais de 37 

milhões de membros e aproximadamente 1,3 milhão de visitantes por dia, não têm 

nenhum tipo de conteúdo ilegal.” (56).

2.1.14 Facebook

Maior sucesso na história das redes sociais e da internet, até o momento, conta com 

quase 1 bilhão de usuários registrados (57). Fundado em 2004, tem 700 milhões de vi-

sitantes por dia, a maior parte nos EUA (160 milhões), seguido por Brasil (56 milhões), 

Índia (53 milhões), Indonésia (44 milhões) e Reino Unido (40 milhões). A rede social 

está presente em mais de 200 países, inclusive o Vaticano, onde tem 20 usuários 

diários (58). Segundo o próprio Facebook, cerca de 500 milhões de pessoas acessam 

suas páginas de algum dispositivo móvel (59). 

Fala-se das semelhanças com a fase anterior do MySpace, mas a característica mais 

original do Facebook é o chamado wall, que pode ser traduzido como painel, onde os 

posts de amigos relacionados (ou aceitos ou convidados) por um usuário aparecem 

empilhados cronologicamente. Por comparação, poderia ser definido como um gran-

de blog coletivo.

O usuário registra-se no Facebook, e, em seguida, pode convidar ou ser convidado 

por amigos ou conhecidos, por mensagem, para compartilhar posts, fotos e vídeos. 

Os posts e o material adicionado são individuais, mas pode-se comentar sobre eles e 

até mesmo passá-los adiante para outros amigos. Nas páginas com o perfil do usuá-

rio estão seus dados pessoais, as fotos e vídeos que já tenha postado e sua lista de 

amigos. Um sistema automático sugere conexões, indicando pessoas que são conhe-

cidas de seus amigos (figura 41).

Uma vez dentro do universo do Facebook, qualquer usuário pode entrar nas páginas 

dos amigos e de seus amigos. Apontado por alguns como um mecanismo que facilita 

o crescimento da rede de amizades, é considerado por outros uma exposição da pri-

vacidade. Apesar de o site contar com mecanismo de controle  e restrição dos aces-

sos, estes não são fáceis de encontrar e de usar.
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A partir de setembro de 2011, as páginas com os perfis passaram a ser configuradas 

como uma linha do tempo, onde pode-se ver, por data, as atividades feitas pelo usuá-

rio – mensagens enviadas e recebidas, posts, fotos adicionadas – além de qualquer 

outra ação em que tenha sido citado por um amigo.

Figura 41. Comparação entre as páginas do Orkut e do Facebook. É possível ver como suas estruturas se 
parecem: à direita, foto, acesso ao perfil e  outras inforações relativas ao usuário; área central destinada a exibir 
postagem recentes de amigos, com comentários; anunciantes, amostra de amigos, comunidades e grupos, do 
lado direito. As duas imagens são apresentadas do mesmo tamanho relativo em que aparecem num navegador 
da internet.  Apesar  da semelhança, no Facebook, a diminuição de algumas imagens e a eliminação de 
elementos (como as fotos de usuários nos posts), melhora a orientação e cria um efeito geral de mais clareza

Fonte: reproduções - www.orkut.com.br e www.facebook.com
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2.1.15 Twitter

Também classificado como microblog, o serviço foi fundado em 2006, nos EUA, por 

Jack Dorsey e Biz Stone, engenheiro de software e especialistas em redes sociais, 

respectivamente (figura 42). O usuário publica em sua página mensagens curtas 

(posts), com o máximo de 140 caracteres, onde podem ser incluídos links para ima-

gens, vídeos ou textos maiores. A formação da rede de relacionamentos se dá através 

de pessoas que são seguidas (following) e que seguem (followers). Se alguém ou 

algum assunto que pertença a rede do microblog for de interesse do usuário, ele pode 

escolher seguir aquele Twitter, passa a ser então um seguidor, ou following, daque-

le assunto; nesse caso, na página do usuário serão sempre vistas as postagens de 

quem ele segue, ordenadas cronologicamente. No sentido inverso, um usuário pode 

ser escolhido para ser seguido, sendo assim, tem um ou mais seguidores ou follo-

wers. Neste caso, os posts destas pessoas não são vistos. 

Outro mecanismo é o chamado retweet, onde o usuário compartilha – ou repassa (já 

existe, inclusive, o anglicismo retuitar) – posts que tenha achado interessante. 

Embora, em geral, aqueles que fazem a opção por uma rede social costumem ser fiéis 

a ela, o Twitter parece ser uma rede social usada junto com outras, onde o interesse 

maior é a difusão de alguma informação rápida, em tempo curto, o que reforça seu 

caráter utilitário.  

Figura 42. Página do Twitter na internet

Fonte: reprodução -  www.twitter.com
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A Companhia de Engenharia de Tráfego do Rio de Janeiro (CET-Rio), por exemplo, 

fornece informações sobre o trânsito na cidade a intervalos regulares em seu Twit-

ter (https://Twitter.com/CETRIO_ONLINE). O site Ricosurf.com, do surfista Rico de 

Souza, descreve as condições diárias das praias cariocas para a prática do esporte, 

adicionando fotos e vídeos.

Durante as chuvas de março de 2010, que paralisaram o Rio de Janeiro durante 

mais de 12 horas, o Twitter LeiSecaRJ (https://Twitter.com/LeiSecaRJ) forneceu inin-

terruptamente boletins sobre o estado das vias da cidade. Milhares de pessoas esta-

vam presas dentro de ônibus e carros, a caminho de casa, ou dentro de escritórios. 

Usando principalmente retweets, uma rede informal de centenas de informantes foi 

construída, ajudando aqueles que aguardavam o melhor momento e o caminho mais 

seguro para se deslocar pelas ruas. Nem mesmo a CET-Rio, citada acima, teve aces-

so a informações de tantos pontos diferentes da cidade, e em intervalos de tempo 

tão pequenos. Irônico é que o LeiSecaRJ foi criado para apontar onde acontecem 

operações de trânsito que fiscalizam motoristas dirigindo alcoolizados: ao verificar a 

página do LeiSecaRJ, o usuário fica sabendo onde estão montados os pontos de fis-

calização, e toma outro caminho para evitá-los. Até setembro de 2012, eram 370 mil 

seguidores e 250 mil seguidos, números que dão a dimensão da rede.

Políticos como Barak Obama – o sexto Twitter mais seguido, com quase 20 milhões 

de seguidores (http://it.Twitter.com/BarackObama), a presidente Dilma Rousseff (que 

deixou de usá-lo depois de eleita, em 2010), e o ex-presidente Lula (http://it.Twit-

ter.com/presidente_lula), renderam-se ao poder do Twitter, seja em campanha, seja 

como divulgador do trabalho na própria presidência. 

2.1.16 Google+

Lançado em junho de 2011, um ano depois já era citado por especialistas como a 

maior ameaça à liderança do Facebook (60). 

Embora siga a fórmula de várias outras redes sociais, os desenvolvedores do Goo-

gle+ adotaram a possibilidade da separação dos amigos por grupos, os círculos de 

amizades. Funcionam como compartimentos para separar, por exemplo, familiares, 

amigos próximos, colegas de trabalho, contatos profissionais ou praticantes de espor-
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te. A classificação é simples e extremamente intuitiva, muito diferente do Facebook. 

Tirando proveito do Google Mail, ou Gmail, os contatos da conta do correio eletrônico 

podem ser importados e separados em cada um dos círculos. A circulação entre as 

abas de ferramentas (página inicial, fotos, círculos, entre outros) também é apresen-

tada de maneira mais clara do que no Facebook.

Uma das principais funcionalidades é chamada de hangout, onde um usuário pode 

participar de um vídeo chat com um ou vários amigos simultaneamente. Logo que 

um vídeo chat é iniciado, os amigos de dentro daquele círculo são avisados, e podem 

participar também.

Em abril de 2012, a empresa assegurava que cerca de 170 milhões de usuários do 

Gmail haviam feito a passagem para o Google+, mas não divulgava o número de 

usuários efetivos do serviço (61). 

2.2 Categorização 

Baseado no histórico apresentado nas páginas anteriores, podemos estabelecer uma 

evolução e um amadurecimento no uso da internet. Numa fase inicial, os empecilhos 

tecnológicos limitavam a experiência da comunicação intermediada pelo computador; 

no entanto, observava-se um comportamento que, de certa forma, reproduzia dispo-

sitivos do mundo físico – como os BBS, a versão digital para os quadros de recados. 

Descendentes diretos seriam os sistemas de mensagens instantâneas, como o MSN 

ou o GoogleTalk. Esta categoria pode ser classificada como de troca de mensagens di-

reta, de usuário para usuário, onde o email surgiria como a versão com textos maiores.

O aparecimento do Geocities cria a internet autoral: a facilidade para tornar público – 

publicar – ideias, preferências e opiniões. Apesar dos exageros, era a democratização 

da informação em níveis inéditos. Todos que quisessem e tivessem um mínimo de 

conhecimento, podiam tornar disponível para milhões de pessoas sua visão própria 

de mundo. O tempo eliminou os exageros, já citados antes, que acompanhavam pá-

ginas como as do Geocities. Numa linha evolutiva, o Geocities, passando por outros 

hospedeiros de sites pessoais, daria origem aos blogs, mais simples mas, ainda as-

sim, predominantemente com temas pessoais. Alguns filmes postados no YouTube e 

Vimeo, por exemplo, muitas vezes estão ligados a posts de blogs, o que acrescentaria 
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aos depositários de vídeos uma nova característica.

Uma terceira categoria culminaria em sites como o Facebook, considerado exemplar 

no universo das redes sociais. Ocupado em parte pelo email – quando da possibilida-

de de anexar fotos e outras imagens, ou mesmo links –, a fórmula de um site coletivo 

para amizades foi se aprimorando. Experiências de segmentação, como os bairros, 

ainda com o Geocities, apontavam para o formato usado por redes concorrentes hoje. 

Se a oportunidade de compartilhar informações simultaneamente com muitas pes-

soas pode ser considerada devassável de mais, a intensidade da troca entre amigos 

aumentou expressivamente. A velocidade de conexão à internet, o aumento das ban-

das de transmissão e as ferramentas de compressão de imagens e de vídeos, tornam 

possível trocar muito mais que apenas textos, enriquecendo o compartilhamento.

O Twitter induz a uma categorização própria, onde a troca de pequenas mensagens – 

por isso, miniblog – acontece de um (seguido) para muitos (seguidores), 

Mais uma vez, o aperfeiçoamento de uma tecnologia introduz um novo paradigma à 

comunicação via internet: a geolocalização. A possibilidade de encontrar e determinar 

a posição de uma pessoa em qualquer lugar do planeta, em velocidade e acuidade 

cada vez maiores, acrescenta às redes sociais um ingrediente novo e determinante na 

maneira como as pessoas passam se relacionar online, o que na interpretação deste 

trabalho, apontaria para uma nova categoria de ligações.

2.3 As OSN e os designers

O site WebDesignShock, em artigo publicado em maio de 2011 (62), sobre 20 anos de 

web design, relembra as dificuldades para os projetos iniciais de páginas e os resul-

tados, muitas vezes ruins. Em tom irônico, pergunta: “Você se lembra das cores (as 

cores!) e toda aquela informação bagunçada? a tipografia (loucura) e os tamanhos de 

imagens que não se ajustavam?”. Ao mesmo tempo, redimindo os designers, afirma 

que, sem exemplos anteriores, os profissionais tinham à sua frente o equivalente a 

uma página em branco. Não havia pistas de como dispor ícones, caixas, que cores 

usar e de que maneira uma webpage deveria ser diagramada para facilitar a navega-

ção e a localização de seus elementos principais. 

Além de melhoras sensíveis, a constante atualização dos produtos digitais permitiu a 
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correção de problemas e o aprimoramento de soluções anteriores, como, por exem-

plo, o símbolo de voltar à página anterior, convertido a um triângulo com um vértice 

apontando para a esquerda (figura 43). Este e outros símbolos – como o de recarregar 

uma página ou voltar ao início (home) – acabaram por se transformar em metáforas 

visuais, constituindo sinais de uma linguagem praticamente universal. Por isso a im-

portância de conhecer o processo de evolução apresentado neste resumo histórico. 

No capítulo final desta dissertação, o estudo do método vienense Isotype, de 1936, 

mostra a importância da apreensão e universalização dos símbolos pictóricos, ou pic-

togramas, exatamente como nos exemplos citados nesta seção.

Figura 43. Exemplos de barra de ferramentas de diferentes navegadores ao longo do tempo

Netscape, 1994

Netscape, 1997

Explorer 6.0, 2006

Mozilla Firefox, 2013

Fonte: Reproduções da internet
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2.4 Como funcionam as redes

Considerando o objetivo do presente trabalho, importam pouco os aspectos psico-

lógicos ou cognitivos que permeiam as redes sociais. O mais relevante são, sim, a 

mecânica e a estrutura destas formas de relacionamento – sendo assim, nas páginas 

a seguir são mencionados trabalhos que se alinham com o enfoque deste texto. No 

capítulo final desta dissertação, a importância dos participantes das redes sociais, 

bem como sua interelação, será abordada novamente e usada como justificativa para 

o projeto proposto. 

2.4.1 Definição

Redes sociais podem ser definidas como um sistema com conjuntos de atores e re-

lações e a maneira como estes atores estão ligados (Wasserman e Faust, 1994). 

Com a comunicação eletrônica, as redes sociais passaram a ser mediadas por com-

putadores, dando origem as redes sociais online. A diferença principal entre as redes 

sociais do mundo físico e as OSN estaria na exposição constante e pela possibilidade 

de medi-las, o que seria facilitado pelo registro das atividades que acontecem dentro 

delas. Devan et al (2010) afirmam que a ciência da análise das redes sociais evoluiu 

com o desenvolvimento dos ambientes online e da comunicação mediada por compu-

tadores. 

2.4.2 Analogias entre redes sociais online e tradicionais

Ainda que existam exceções, as pesquisas disponíveis sugerem que a maioria das 

OSN se apoiam sobre relações sociais preexistentes. Ellison, Steinfield, e Lampe 

(2007) sugerem que o Facebook é usado para manter relações tradicionais, ou of-

fline, existentes ou consolidar este tipo de conexão, em oposição a encontrar novas 

pessoas. Estas relações podem ter laços fracos, mas em geral há algum elemento de 

ligação fora da internet, como frequentar a mesma turma da escola. Esta é uma das 

dimensões que diferenciariam as OSN das formas iniciais de comunicação pessoal 

via computador, como os grupos de notícias (Ellison et al, 2007). Os pesquisadores 

concluíram que usuários do Facebook procuram por amigos com quem já tenham 

uma amizade fora da rede social mais do que buscam contato com pessoas com-
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pletamente estranhas (Elison et al, 2007). Da mesma forma, uma pesquisa nos EUA 

mostrou que 91% dos adolescentes que usam as OSN conectam-se com amigos 

(Lenhart et al, 2007)

2.4.3 Estrutura

Levantamento de Lewis et al (2012), realizado numa escola dos EUA, mostra que a 

amizade nas redes sociais online não difere em absoluto das relações cotidianas ou 

daquelas que aconteciam na era pré-internet. Os pesquisadores acompanharam a 

atividade dos alunos no Facebook desde a entrada na escola, em 2006, até março 

de 2009, anualmente. Usando fatores de identificação – música, cinema e literatura 

–, os autores traçam pontos interessantes. As amizades são reforçadas por afinida-

des: como por estudantes que moravam no mesmo prédio, frequentavam as mes-

mas aulas ou tinham amigos em comum. Existia, na pesquisa, uma tendência a auto 

segregação, sobretudo entre as minorias, relacionadas ao gênero, à etnia, à região 

de origem e ao nível socioeconômico. Concluem, afinal, que as amizades estabele-

cidas online “influenciam menos nossos vizinhos e fortalecem mais os laços sociais 

entre pessoas que já se aproximariam 

por semelhança” (figura 44). Os pes-

quisadores concluem que os amigos 

tendem a compartilhar algumas prefe-

rências não pela influência de uns so-

bre os outros, mas porque esta simi-

laridade no gosto seria parte da razão 

pela qual ficaram amigos, em primeiro 

lugar (Lewis et al, 2012).

No que tange à estrutura das redes, 

Kumar et al (2006), identificam com-

ponentes que atuariam na formação e 

incremento na atividade. O mais proe-

minente, já que é considerado o for-

mador dos grupos, é o que os autores 

Figura 44. Diagrama simplificado
de ligação social por afinidade

Do autor
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chamam de estrela. As estrelas seriam pessoas conectadas a várias outras (que teriam 

poucas conexões diferentes), formando, deste modo, uma espécie de nódulo dentro 

da rede (figura 20). Atuariam como centralizadoras daquele grupo, e preferencial-

mente, transfeririam para 

a rede social amizades já 

existentes fora da inter-

net. No modelo proposto, 

Kumar et al. identificam 

três atores principais: os 

usuários passivos, que se 

conectam por curiosidade 

ou aceitando um convite, 

mas têm pouca atividade 

nas redes; os convidado-

res, cujo papel pode ser 

traduzido como estrela, já 

citada; e os conectadores, 

que se ligam ativamente a 

outros membros, e seriam 

participantes importantes 

no crescimento das redes. 

A intervalos regulares, no-

vos nódulos surgiriam, re-

petindo a estrutura e o mo-

delo dos três atores. Na fi-

gura 45, uma interpretação 

gráfica mostra parte de uma rede social segundo este modelo.

Em  publicação de 2011, pesquisadores da Universidade de Toronto, no Canadá, re-

forçam a noção de que a proximidade geográfica tem importância nas relações de re-

des sociais (Takhteyev Y. et al, 2011), mais predominantemente como fator impeditivo 

do que de aproximação. A conclusão reforça a noção de que, como nas redes sociais 

convencionais, a dificuldade de encontros pessoais diminui o interesse de se conectar 

Figura 45. Modelo de estrutura das redes baseado em Kumar et al 

Do autor
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com determinada pessoa e o tempo médio da duração destas relações tende a ser 

menor. As ligações entre pessoas distantes até 100km representam 39% do total. As 

afinidades linguísticas teriam, também, peso importante nas ligações, mas, acreditam 

os autores, perderiam força com o uso universalizado do inglês. O levantamento foi 

feito com base no Twitter, que, em fevereiro de 2013, contava com cerca de 200 mi-

lhões de usuários (63). Embora mais da metade dos usuários estejam nos EUA, os 

autores citam Austrália, Brasil, Japão e Reino Unido como países importantes no uso 

do microblog.

2.4.4 Amizades convencionais

Os estudos apresentados apontam para o fato de que as redes sociais online refleti-

riam em grande parte as redes de amizades convencionais. Imagine-se que pudésse-

mos acompanhar grupos de amigos tomando nota de todas as suas inter-relações: A 

é amigo de B, de C e de D; B, além dos outros três amigos, é amigo de E, F e G. Re-

petindo, para os primeiros quatro amigos, esta combinação de amizades secundárias, 

chegaríamos a 16 pessoas. Caso fosse possível promover uma festa em que cada 

um dos amigos secundários pudesse levar um outro amigo, o número chegaria a 20. 

As redes sociais online repetem em parte esta mecânica, mas contam, também, com 

o fator de adesão passiva, como sugerem Kumar et al. (2006). Por extensão, os rela-

cionamentos sociais refletem o comportamento no mundo físico, onde a proximidade 

geográfica reforçaria os laços sociais nas OSN, como sugerido por Lewis et al. (2012) 

e Takhteyev Y. et al (2011).

2.4.5 A importância da geografia 

Halavais (2000) investigou o padrão dos links entre 4 mil websites e concluiu que a 

maioria fazia remissões a sites dentro do próprio país; nos casos em que isso não 

acontecia, os EUA eram o destino mais recomendado, principalmente pelo fato do 

país concentrar a maioria dos domínios da rede mundial de computadores (restrições 

tecnológicas fazem com que grande parte dos links passe por provedores dentro dos 

EUA) (Halavais, 2000, apud Rosen et al, 2010). Reforçando esta noção, em estudo 

feito entre 1999 e 2001 no Google, Bharat K et al (2001) observaram que quando as 
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ligações entre os países centrais (que concentram o maior número de domínios, como 

os EUA, já citado, o Brasil e a Alemanha) foram removidas da pesquisa, a geografia, 

a língua e os fatores políticos tinham forte impacto na estrutura da Web. Ou seja, mais 

uma vez, as afinidades geográficas aparecem como fator preponderante nas relações.

A professora Lucia Santaella, em artigo publicado em janeiro de 2012, fala das po-

tenciais mudanças provocadas pela geolocalização nas relações sociais, e também 

reforça a importância da geografia nessas relações: “(...) as mídias locativas estão 

criando oportunidades para repensar e re-imaginar o espaço cotidiano. Embora co-

nectados à imaterialidade das redes virtuais de informação, não poderia haver nada 

mais físico do que GPS e sinais de Wi-Fi que trazem consigo outras maneiras de 

pensar o espaço e o que se pode fazer nele. Uma nova especialidade de acesso, pre-

sença e interação se anuncia: especialidades alternativas em que as extensões, as 

fronteiras, as capacidades do espaço se tornam legíveis, compreensíveis, práticas e 

navegáveis, possibilitando, sobretudo, práticas coletivas que reconstituem os modos 

como nossos encontros com lugares específicos, suas bordas e suas respostas a eles 

estão fundadas social e culturalmente.” (Santaella, L. 2012)

2.5 Redes sociais baseadas em geolocalização

Na esteira da melhoria nos serviçoes de geolocalização combinados com mobilidade 

e velocidade de processamento de dados, foram criadas ferramentas de redes sociais 

baseadas na localização do usuário em tempo real. Entre os aplicativos baseadas em 

localização, o mais popular, com 30 milhões de usuários, é o Foursquare. 

2.5.1 O exemplo do Foursquare

Em linhas gerais, o Foursquare (figura 46) é um aplicativo com características de jogo. 

Os usuários são estimulados a frequentar locais (estabelecimentos comerciais cadas-

trados na rede do aplicativo) onde fazem check-in, ou seja, registram sua entrada. 

Com o auxílio da geolocalização, a posição é confirmada e a visita é contabilizada. 

Quanto maior o número de visitas, mais vantagens, que vão desde a premiação por 

distintivos – símbolos que o usuário vai colecionando virtualmente –, até a prefeitura 

(mayorship) do estabelecimento, que é dada ao usuário com mais check-ins. Em al-

guns casos, a empresa visitada promove recompensas para os prefeitos, como um 
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produto grátis.

2.5.2 Como funciona

É possível ver uma lista de recomendações, do 

próprio Foursquare, de locais próximos (Figu-

ra 47). A lista tem uma foto de cada local com 

nome, atividade comercial, distância do usuário 

e um comentário. Dois toques no mapa, am-

pliam sua visualização (Figura 48); a partir daí, 

indicadores azuis, em forma de gota, mostram 

os estabelecimentos próximos. A ampliação ou 

diminuição do mapa muda a quantidade de es-

tabelecimentos mostrados. Em versões ante-

riores, era possível controlar o alcance da bus-

ca – um raio de 2 quilômetros, por exemplo –, o 

que não existe mais. 

Ao tocar num dos símbolos azuis, um balão mostra o nome do lugar; caso seja es-

colhido, uma nova tela detalha características do estabelecimento e mostra comen-

tários e fotos de ou-

tros visitantes. Nos 

mapas, a pequena 

esfera azul repre-

senta a posição do 

usuário (o círculo 

em torno dela é a 

margem de erro da 

geolocalização, e 

pode aumentar ou 

diminuir de acor-

do com o lugar e a 

qualidade do sinal). 

Pode-se também 

procurar numa lista 

Figura 46. Foursquare

Figuras 47 e 48: lista de recomendações e mapa do Foursquare

Do autor: reprodução de telas do iPhone

Do autor: reproduções de telas do iPhone
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com recomendações (Figura 49).

Os estabelecimentos comerciais que fazem par-

te da rede – chamados de venues – devem estar 

cadastrados; para isso, os administradores do 

Foursquare colocam à disposição dos interessa-

dos ferramentas que permitem incluí-lo. Desde 

agosto de 2012 a empresa cobra US$ 10 para 

cada cadastro ou atualização. 

Na tela de informações do local – no exemplo, 

uma pizzaria/sorveteria (figura 50), são visíveis 

o nome e o endereço, junto ao símbolo que re-

presenta a atividade da empresa; o mapa de lo-

calização; e os comentários (chamados de “di-

cas”), com ou sem fotos, de pessoas que estive-

ram no local. Na mesma tela, pode-se adicionar 

os próprios comentários; ver fotos adicionadas 

pelos usuários; adicionar fotos ao seu comen-

tário; acompanhar o número de check-ins fei-

tos. Também é possível compartilhar o local via 

email, twitter ou mensagem SMS. Ao final do 

texto desta pesquisa, um anexo detalha as fun-

cionalidades e analisa os aspectos gráficos do 

Foursquare.

2.5.3 Recompensas

O aspecto de jogo do aplicativo é demonstrado 

quando da entrega de recompensas. Basica-

mente, são oferecidas duas: as prefeituras (ma-

yorship) e os distintivos (badges).  As prefeituras 

se referem aos usuários com maior número de 

check-ins em determinado local. Alguns locais 

oferecem promoções para os clientes e visitadores mais fiéis, como refeições grátis ou 

descontos em produtos. O restaurante Spoleto, no Rio de Janeiro e em São Paulo, por 

Figura 49: lista do Fousrsquare

Figura 50: informações sobre 
estabelecimento no Foursquare

Do autor: reprodução de tela do iPhone

Do autor: reprodução de tela do iPhone
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exemplo, dá aos prefeitos um 

prato de massa às sextas-fei-

ras (válido para algumas lojas).

No caso dos badges, o reco-

nhecimento pela fidelidade é 

traduzido em distintivos virtuais 

que podem ter significados di-

versos. O primeiro check-in no 

Fousquare, por exemplo, já dá 

ao usuário um badge (figura 

51). O Foursquare oferece di-

versos badges diferentes aos 

usuários, grande parte como recompensa ao número crescente de check-ins. Alguns 

locais têm seus próprios badges, que podem estar relacionados às visitas ou a even-

tos especiais.

2.5.4 Aplicativos semelhantes

2.5.4.1 Gowalla

O aplicativo americano, lançado, como o Fousquare, em 2009, era praticamente igual 

ao concorrente, a principal diferença estava na precisão da geolocalização. Enquanto 

no Foursquare pode-se fazer check-in de qualquer ponto, o Gowalla comparava a po-

sição real e podia impedir o check-in caso não coincidisse com o local. 

O Gowalla também oferecia distintivos (batizados de stamps), mas não havia a figura 

do prefeito. Diferentemente do Foursquare,  o usuário poderia trocar um venue de 

lugar, caso julgasse que sua posição estava incorreta; e criar uma recompensa para 

determinada tarefa, como percorrer os principais restaurantes de um bairro.

Até 2010, o Gowalla e o Fousquare competiam igualmente pelo mercado das redes 

sociais baseadas em geolocalização, mas, no ano seguinte, o Foursquare dispararia 

na frente: em fevereiro de 2011 o Gowalla atingia a marca de 1 milhão de usuários, 

10% dos números do Foursquare. No dia 2 de dezembro de 2011, a gigante da mídia 

americana CNN anunciava a venda do aplicativo para o Facebook. Em março de 2012 

a compradora terminaria as atividades do Gowalla, abrindo espaço para o produto 

similar da empresa, o Facebook Places (64).

Figura 51. Página de badges do Foursquare: em destaque, 
o badge de quem faz o primeiro check-in pelo aplicativo. Os 
espaços adicionais vão sendo preenchidos e categorizados à 
medida em que novos distintivos são conquistados

Fonte: reprodução www.foursquare.com
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2.5.4.2 Plyce

Lançado em 2010, na França, o aplicativo mostra no celular do usuário lojas com 

promoções em cidades francesas. Embora seja um serviço com objetivos comerciais, 

é um bom exemplo de combinação da geolocalização com uma rede integrada de in-

formação. Além disso, tem uma navegação fácil e intuitiva. Na página inicial, um mapa 

aparece com círculos ou nomes de lojas indicando as ofertas em regiões próximas. 

Quando há aglomeração de lojas num mesmo ponto, os círculos são preenchidos 

com o número de estabelecimentos naquela região. Ao clicar no círculo ou aproximar 

o mapa com o zoom, os círculos se subdividem até mostrarem balões com nomes de 

lojas e sua localização ou outros círculos com números menores. O clique no símbolo 

da loja abre um balão com detalhes como endereço e ofertas. É possível escolher a 

categoria de lojas no botão “filtrer les promos” (filtrar as promoções). São 19 catego-

rias, que incluem floristas, restaurantes, lojas de animais e de decoração, entre ou-

tras. Funciona, até o momento, apenas na França.

2.5.4.3 Brightkite

Pioneiro entre as redes sociais baseadas em geolocalização, foi criado em 2007. Em 

2009, foi comprado pela rede social Limbo. Em dezembro de 2011, deixou de fun-

cionar (65). Basicamente o aplicativo funcionava como o Foursquare e o Gowalla. O 

objetivo principal era localizar pessoas próximas e obter informações sobre locais, 

disponíveis nos comentários e fotos adicionados por visitantes anteriores. Um filtro 

de abrangência restringia ou aumentava a área de busca por amigos. Seguindo os 

passos de seus principais concorrentes, o Brightkite adotou o sistema de badges e 

firmou convênios com empresas como a rede de cafeterias Starbucks, dos EUA, para 

promoções. Disputava o mercado com o Foursquare e o Gowalla.

2.5.4.4 LocalMind

Começou a ser desenvolvido em 2010, mas o lançamento considerado oficial aconte-

ceu em fevereiro de 2012, com a versão 2.0. A proposta do programa é responder a 

qualquer pergunta referente a um lugar, em tempo real. Para isso, é preciso que outro 

usuário esteja no lugar desejado e conectado ao Foursquare ou ao próprio LocalMind. 

Para saber, antes de sair de casa para ir a um restaurante, se há vagas no estaciona-

mento, o usuário dirige uma pergunta a alguém no local e recebe uma resposta (66).
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Ao carregar o programa no iPhone, por exemplo, 

a localização do usuário é indicada num mapa, e 

pequenos símbolos mostram outros usuários nos 

arredores (figura 52). Se houver acúmulo de pes-

soas numa mesma área, os balões mostram nú-

meros indicando quantos eles são, à semelhança 

do francês Plyce. Aproximar o mapa permite de-

terminar, com precisão, onde está cada símbolo. 

Se um local for de interesse, a tela deve ser to-

cada e um balão aparece, com o local, uma foto 

de quem está lá e um convite (Ask!) a perguntar 

alguma coisa. 

Ao fazer check-in em algum lugar, o usuário é al-

çado à categoria de especialista, e passa a ser alvo 

de perguntas de outros.

Com o objetivo de testar o aplicativo para esta dis-

sertação, o LocalMind foi instalado num  telefone 

celular iPhone 3GS e testado durante cerca de uma 

semana. Oito perguntas foram enviadas para dife-

rentes locais, como mostrado na figura 53. Como 

pode ser visto no canto inferior direito de cada per-

gunta, nenhuma delas foi respondida; até o dia 9 de 

novembro de 2012, cerca de quatro semanas desde 

que a primeira pergunta foi feita, ainda não havia 

resposta. Usar a rede já estabelecida do Foursquare 

pode ser a saída para compensar a base ainda pe-

quena, o que explicaria o desempenho incipiente no Brasil. 

2.5.4.5 Sonar

Lançado em maio de 2011. Como o nome sugere, o aplicativo funciona como um ra-

dar, procurando, nas proximidades, pessoas com conexões comuns no Foursquare, 

Facebook, Twitter e Linkedin; o resultado é disposto numa lista. Numa cafeteria, por 

exemplo, é possível saber o nome e as preferências do vizinho de mesa, mesmo que 

Figura 53. Tela de perguntas do Localmind

Figura 52. Mapa do Localmind
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não seja conhecido. Para isto, basta que os even-

tuais futuros amigos (como são chamados pelos 

criadores da empresa) estejam com o Sonar fun-

cionando ou tenham feito check-in no Foursquare 

ou no FacebookPlaces.  

Ao acionar o programa, uma lista de pessoas nas 

proximidades, é mostrada (Figura 54). Ao escolher 

uma delas (no exemplo, Loretta Tong), surge um 

perfil da pessoa escolhida, com detalhes profissio-

nais ou pessoais, conforme a rede social cadas-

trada no Sonar. No exemplo mostrado, o Linkedin 

(figura 55).

Na conferência sobre tecnologia Disrupt, em maio 

de 2011, realizada em Nova York, o fundador do 

Sonar Bret Martin descreveu assim o aplicativo: “É 

simples: você abre o Sonar e nós dizemos que o 

cara sentado na fileira perto da sua é amigo, no Fa-

cebook, de seu colega de quarto; que o camarada 

no jukebox é um VC (investidor) que você segue 

no Twitter; e que a garota bonita no bar gosta de 

games e Hemingway” (67). Se o contato interessar, 

pode-se enviar uma mensagem pelo Twitter ou pelo 

próprio Sonar. 

A ferramenta, apesar da inquestionável utilidade, 

praticamente acaba com a privacidade. Artigo da 

revista TimeTech, segmento de tecnologia da americana Time Magazine, questiona 

a vulnerabilidade que se tem com o uso do aplicativo: “Cool or Creepy?” (Legal ou 

assustador?) (68).

2.5.4.6 Outros aplicativos

Além dos aplicativos já citados, outros como o Loopt, Where, Booyah, Yelp, MyPlace, 

UrbanSpoon funcionam de maneira semelhante.

Figuras 54 e 55. Telas do Sonar

Do autor: reproduções do iPhone
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2.6 Redes sociais e geografia

Para o objetivo da presente dissertação, a afinidade geográfica deve ser entendida 

como o processo em que há compartilhamento de experiências ligadas a lugares da 

cidade. Embora a internet tenha contribuído para o aumento do número de relaciona-

mentos entre pessoas de países e lugares diferentes, os estudos apresentados neste 

capítulo mostram que a maior parte das relações sociais online se baseia na proxi-

midade, como já acontece nas relações tradicionais. A rápida popularidade de novos 

aplicativos baseados em geolocalização, e que podem ser acionados a partir de dis-

positivos móveis, oferece a oportunidade de uma experiência ainda mais sofisticada 

nas relações sociais intermediadas por meios eletrônicos.

Apresentar o resumo histórico das redes socias, auxilia o designer a compreender as 

mudanças nas formas de apresentação, nas soluções gráficas e na dinâmica de uso 

das OSN. O conhecimento da estrutura das redes deve ser incorporado como uma 

ferramenta para a construção da interatividade, ao levar em conta o papel de cada 

ator na teia social, e de que forma pode-se tirar proveito dessa hierarquia ao projetar.

Uma nova maneira de pensar deve ser somada com as redes baseadas em geoloca-

lização, que leve em consideração o uso de mapas, a mudança constante de cenário 

e as telas de tamanho menor dos dispositivos móveis.
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3. WAYFINDING

Na análise do mapeamento digital do planeta, vista no capítulo anterior, foi abordado o 

aspecto de representação da localização. No entanto, quando se considera o aspecto 

da orientação, deve-se levar em conta um processo conhecido como wayfinding. 

Datam do início do século XX os primeiros estudos sobre a cognição envolvida no 

deslocamento por ambientes, tanto em espaços menores quanto por ruas de uma 

cidade. C.C.Trowbridge, em artigo publicado na revista Science (EUA), em 1913, usa-

va a expressão mapas imaginários ao se referir à construção mental empregada no 

processo de orientação (Trowbridge, C. C., 1913).

O termo wayfinding, foi cunhado pelo arquiteto americano Kevin Andrew Lynch em 

seu livro “A imagem da cidade”, de 1960. O livro descreve o resultado do estudo em 

três cidades dos EUA (Boston, Jersey City e Los Angeles) durante cinco anos (Kevin 

Lynch, 1960). No levantamento, Lynch mostra que o cérebro constrói configurações 

do ambiente (que podem ser consideradas semelhantes à mapas) usando cinco clas-

ses principais de elementos: 

Caminhos

São aqueles usados para a movimentação através do ambiente, como estradas, cal-

çadas, ruas, ferrovias, corredores; 

Limites

Podem ser divisas, paredes, montanhas, a orla e outras formas que configurem um 

bloqueio ou restrição na movimentação;

Regiões

Se caracterizam por algum tipo de afinidade dentro de uma área, como um centro de 

comércio; 

Interseções

São os encontros de caminhos; 

Marcos

São elementos arquitetônicos, geográficos ou artificiais, que servem como referência 

ao longo do deslocamento, como morros, edifícios ou obeliscos, entre outros. Uma 
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característica desejável para um marco é a visibilidade, que seja possível vê-lo de di-

ferentes pontos. Além de referenciais, os marcos são pontos memoráveis, que ajudam 

na identificação de uma região já conhecida. Essa mecânica torna-se mais evidente 

quando um marco está associado a algum tipo de decisão, como escolher um entre 

vários caminhos. Ao retornar ao mesmo ponto em outro momento, a visualização do 

marco trás de volta a escolha feita da primeira vez.

Em muitos casos, elementos de diferentes classes podem ter mais de uma funciona-

lidade: uma montanha serviria tanto como limite quanto como marco. Uma avenida 

litorânea poderia cumprir o papel de caminho, limite e marco, sem modificar o enten-

dimento do mapa mental. Importante ressaltar que recorremos todo tempo a alguns 

destes elementos como forma de orientação: ao longo do caminho procuramos iden-

tificar elementos que nos permitam continuar, voltar a algum ponto ou mesmo avaliar 

se foi cometido algum erro ou se é preciso realizar algum desvio (figura 56).

Lynch acreditava que a mente divide o ambiente em partes menores (as classes) para 

conectá-las mais claramente e facilitar o trabalho de manuseá-las, o que permitiria 

atribuir a cada uma um nível de hierarquia no reconhecimento do espaço. Como um 

subconceito de wayfinding, o arquiteto usa a expressão imageability, que poderia ser 

traduzida livremente como poder imagético, para avaliar a qualidade de um ambiente 

no sentido de mais ou menos favorável ao reconhecimento e à memorização. Quanto 

maior o poder imagético, ou quanto mais elementos distinguíveis dentro de, por exem-

plo, uma cidade, mais eficiente e próximo da realidade será o mapa mental elaborado 

(figura 57). Kevin Lynch considera que mapas impressos, placas de sinalização, nú-

meros de prédios, entre outros, podem ser considerados dispositivos de wayfinding.

Numa tese de mestrado para o Massachusetts Institute of Technology (MIT) sobre 

navegabilidade em ambientes de informação, Mark A. Foltz (FOLTZ, 1998) faz reco-

mendações para o wayfinding eficiente:

• Uso de marcos fornece pistas para a navegação (deslocamento) e ajuda na memo-

rização de locais;

• Criação de caminhos bem estruturados, sem formas ambíguas;

• Criação de regiões com características distintas das outras;

• Evitar oferecer muitas opções de deslocamento;
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• Oferecer mapas de visão geral;

• Sinalização clara em pontos onde deve ser feita uma escolha.

Folz (1998) cria uma sexta classe de elementos, quando fala de sight lines, que ele 

descreve como sendo a possibilidade de o navegador (a pessoa que vai se deslocar 

no espaço em questão) enxergar algo atraente e que está à frente, e, dessa forma ser 

estimulado a prosseguir ou não. O princípio teve origem num encontro da Associação 

MARCO
Hotel

Othon
Posto 5

MARCO/LIMITE
Orla

INTERSEÇÃO
Praça
Serzedelo
Corrêa

MARCO/LIMITE
Morro dos
Cabritos

REGIÃO
Bairro

Peixoto

INTERSEÇÃO
Túnel Prefeito

Sá Freire Alvim

CAMINHO
Rua Raul Pompéia

REGIÃO
Arpoador

Figura 56. Exemplo de wayfinding com base em Kevin Lynch. No deslocamento entre duas regiões – Bairro Peixoto e 
Arpoador –, uma série de elementos de wayfinding é utilizada, mesmo que o trajeto seja familiar. O Morro dos Cabritos 
vai ficando para trás à medida em que a praia se aproxima; encontrar a Praça Serzedelo Corrêa significa erro no 
percurso, já que ela está do lado oposto ao da direção correta; chegar à orla é alcançar um limite (que também pode 
ser um marco), e obriga a uma mudança de direção. O Hotel Othon, um prédio alto e com estrutura peculiar, confirma 
que se está no caminho certo

Do autor, baseado em  Lynch K. A. (1960)
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Americana de Museus, quando um alto funcionário da Disney mostrou que nos par-

ques da empresa, algumas estruturas, além de funcionarem como marcos, atraem o 

navegador e fazem com que continue por aquele caminho até que alcance o ponto em 

questão. Ele usou o exemplo do Castelo da Cinderela, em Orlando, que além de ser 

visto de todo o parque (marco), acaba criando um destino. O navegador se desloca 

pelo parque, mas seu objetivo é alcançar o castelo. Lembrando que, de outra forma, 

um marco pode ser apenas acompanhado à distância, sem que o navegador chegue 

a alcançá-lo (Foltz, 1998).

3.1 Cognição no deslocamento

Caminhar de casa até um mercado próximo parece uma ação inconsciente, quase 

automática. Na verdade, um complexo processo mental está sendo posto em prática, 

que mobiliza uma parte significativa do cérebro (Kettunen, P. et al, 2012). O trajeto 

simples mencionado antes, é resultado de aprendizado que, apesar de se tornar fami-

liar com o tempo, ainda emprega, todos os dias, uma rotina de wayfinding, ou de um 

mapa imaginário, como sugerido por Trowbridge (1913). Além disso, dispositivos de 

Figura 57. Ilustração do Livro “A imagem da cidade”, de Arthur K. Lynch (1960). A imagem é 
legendada, no livro, como “problemas de imagem de Boston”, e mostra, do lado direito, as dificuldades 
e ambiguidades encontradas pelo autor ao percorrer a região pesquisada

Fonte: Reprodução de “A imagem da cidade”, de Arthur K. Lynch (1960) 
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apoio, como um mapa impresso, ajudam na compreensão dos caminhos. 

No exemplo do trajeto casa-mercado: ao sair pela primeira vez para fazer compras, 

algum tipo de estratégia é empregada – as informações iniciais podem ser dadas por 

um mapa, uma informação verbal ou por escrito, por exemplo. É possível, também, 

sair à procura do mercado sem qualquer referência prévia; esta possibilidade, além 

de estar sujeita ao fracasso, demandará um estudo constante do ambiente, que tam-

bém se apoiará em referências como placas com nomes de ruas ou com números de 

prédios. Seja qual for o método usado, o processo de wayfinding já se inicia ao sair 

de casa, ao escolher virar à esquerda ou a direita. Caminhar ao longo da rua levará a 

um cruzamento, uma interseção, segundo a classificação de Lynch (1960); as placas 

dispostas no encontro das ruas também são memorizadas, mesmo que os nomes 

não sejam lembrados corretamente. Uma banca de jornal, um prédio de determinada 

cor, um muro, uma árvore especialmente frondosa, cada um destes aspectos contri-

bui para a construção do mapa mental. E, mesmo quando se tornam rotineiras, estas 

caminhadas recorrem a todos estes elementos, buscando na memória o apoio para 

confirmar que se está no rumo certo e corrigir eventuais erros.

Essa comparação sistemática do mapa mental com o ambiente é chamado de spatial 

updating (Klatzky, R et al, 1998), e é descrita como a atualização no entendimento da 

mudança de posição relativa a elementos de wayfinding: “já cheguei à banca de jor-

nais”, “o prédio vermelho ficou para trás”, ou “estou vendo a esquina ali adiante”, por 

exemplo. Embora descrito aqui como um processo verbal, é preciso lembrar que, na 

maioria dos casos, as comparações acontecem inconscientemente.

Outros fatores podem influenciar a tarefa de chegar ao destino pretendido. Kettunen, P. 

et al (2012) lembram que o período do dia e a estação do ano são fatores que alteram a 

percepção do ambiente, e por isso demandam um esforço cognitivo maior. Assim como 

Lynch (1960), os autores pontuam elementos importantes na construção dos mapas 

mentais:

• Reconhecimento de marcos

Seria, segundo eles, o primeiro elemento de reconhecimento espacial apreendido por 

adultos num ambiente desconhecido e por crianças. Utilizaria a memória visual;

• Reconhecimento de caminhos
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Capacidade de compreender a sequência de marcos numa trajetória e os caminhos 

que ligam estes marcos; 

• Reconhecimento de configuração

Permite que sejam compreendidos os elementos de determinado ambiente uns em 

relação aos outros, de tal modo que torna-se possível compreender o todo e traçar 

novas rotas. É o conhecimento que se constrói depois de tornar familiares ambientes 

que antes não o eram, e que permitem que o reconhecimento de rotas diferentes pas-

se a ser inter-relacionado (Kettunen, P et al, 2012).

Como auxílio à orientação e ao deslocamento, os mapas oferecem um reforço impor-

tante. Serviriam, principalmente, como um guia inicial, em situações em que o conhe-

cimento do percurso é insuficiente ou não existe. Com a digitalização dos mapas da 

maioria do lugares do mundo, a disponibilidade deste recurso tornou-se praticamente 

universal. 

3.2 Ângulos de visão

Kettunen, P. et al (2012) criaram classes de mapas de acordo com a visibilidade maior 

ou menor destes elementos (figura 58). Para isso, eles propõem diferentes ângulos de 

visão do usuário em relação ao plano representado: vertical (visto de cima), oblíquo 

(em ângulo de cerca de 45 graus) e horizontal (visto do chão).

A representação de uma região como se fosse vista do alto tem registros que datam 

de alguns milênios antes de Cristo. Afirma-se que este tipo representação estaria re-

lacionada a uma capacidade humana inerente, uma interpretação abstrata do mundo 

ao redor (Spelke E., 2010). Pode-se considerar como uma representação consagra-

da, compreensível para todos. A estimativa de distâncias obtém melhores resultados 

neste tipo de representação. Ainda assim, não há visibilidade dos marcos; fachadas e 

outras estruturas verticais estão ocultas.

Na visão oblíqua, uma combinação entre os mapas em duas dimensões e a elevação 

de estruturas possibilitaria identificar, ao mesmo tempo, o conjunto de rotas e quartei-

rões e os marcos. Dependendo da altura dos marcos e da complexidade da trama de 

traçados, pode haver oclusão de informações: a imagem de um edifício eventualmen-
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Figura 58. Tipos de representação segundo o ângulo 
de visão, baseado em Kettunen, P. et al (2012)

Visão vertical 

Visão oblíqua

Visão horizontal

Do autor, baseado em Kettunen, P. et al
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te se sobreporia a um cruzamento de ruas, por exemplo.

No ângulo horizontal – a maneira como vemos o ambiente ao nosso redor todos os 

dias – a identificação de marcos e sinalizadores verticais é completa, mas o caminho 

vai se descortinando à medida em que nos deslocamos. Se o caminho não é familiar, 

é impossível prever por onde se passará em seguida.

Numa outra proposta, combinar-se-ia os mapas planos com a escolha de apenas 

alguns marcos, os considerados mais úteis ou importantes. Assim os problemas de vi-

sualização de fachadas e marcos, por um lado, e de oclusão de elementos, por outro, 

poderiam ser minimizados.

3.3 Orientação no universo digital

Ao considerar os princípios de wayfinding como válidos para qualquer tipo de movi-

mentação realizada ao longo de um espaço, podemos, por extensão, aplicá-los ao 

universo digital ou em experiências de leitura de peças gráficas que combinam outros 

elementos além do texto. Numa página de jornal, por exemplo, a relação pode ser em-

pregada: manchetes e fotos serviriam como marcos; as colunas de texto determinam 

uma ordem de leitura; títulos menores corresponderiam a limites. 

Nos videogames que simulam ambientes reais e que são jogados em primeira pessoa, 

como o “Doom”, é mais fácil perceber a aplicação do wayfinding (Figura 59). Lançado 

em 1993, popularizou este tipo de visualização, em que existe a imersão do jogador 

no ambiente do jogo. É comum que se ofereça aos jogadores a opção de visualizar 

um mapa geral como auxílio à estratégia. 

Na navegação de webpages, ocorre uma mecânica de leitura semelhante à das pági-

nas de jornais. E o fato de parte dos sites permanecer oculto durante a leitura (quando 

é preciso rolar a tela para ler todo o conteúdo), faz com que o surgimento de quebras 

de texto, imagens e outros elementos gráficos ajudem na orientação (figura 60).

3.4 Wayfinding e marcos afetivos

Ao relacionar os elementos presentes nos deslocamentos diários, os autores mostra-

dos nesta seção falam da crescente familiarização que adquirimos com nossa cidade. 
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Figura 59. Tela do jogo Doom (1993)

Fonte: Wikipedia.com

Região

Marco

Caminho

Interseção

Limite

Figura 60. Página de notícias na internet da British Broadcasting 
Corporation – BBC, da Inglaterra 

Do autor, sobre reprodução BBC
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Entre as classes propostas por Lynch (1960), os marcos podem ser considerados os 

mais importantes quando começamos a caracterizar mentalmente nosso entorno. Por 

extensão, poderíamos imaginar um tipo de valor atribuído aos marcos e outros ele-

mentos construtivos da região onde vivemos. Ou seja, a geografia de nossa cidade 

carrega reconhecimentos positivos ou negativos, dependendo do tipo de relação que 

estabelecemos com diferentes lugares. 

Para o interesse desta dissertação, esta característica do wayfinding permitiria vincu-

lar pontos da cidade a pessoas, estabelecendo Marcos Afetivos: pontos da nossa geo-

grafia ligados a amigos, familiares ou colegas, como será demonstrado no capítulo 4.
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4 - GEOAMIGOS – SISTEMA GRÁFICO PARA UM TRAJETO AFETIVO

4.1 Marcos afetivos

Como visto na seção sobre wayfinding, nos deslocamentos cotidianos são utilizados 

marcos físicos para a construção dos chamados mapas cognitivos, fundamentais na 

orientação. Pode-se afirmar, assim, que o mapa mental que fazemos da cidade se 

apoia em marcos e outras classes de elementos definidos por Kevin Lynch (1960).

Em adição aos elementos físicos, a geografia da cidade é pontuada por marcos rela-

cionados às memórias de indivíduos ou de grupos. Um bairro passa a ser familiar não 

apenas pela repetição de trajetos que se faz ao longo de suas ruas, mas também por 

lembranças relacionadas a seus lugares. Ao andar por uma avenida da cidade, pas-

sa-se pelo restaurante preferido de um primo, pelo lugar onde nasceu um colega de 

escola, pela praia onde os pais de alguém se conheceram ou pelo bar que um amigo 

do Facebook marcou como o melhor das redondezas. Este tipo de atividade, que pra-

ticamos todos os dias – assim como no caso do wayfinding, quase involuntariamente 

– acrescenta uma camada de informação à geografia tradicional, e tem como principal 

componente as relações afetivas.

No entanto, estes marcos afetivos são invisíveis para a maioria, constituindo uma ex-

periência restrita ou individual; mesmo quando dizem respeito a outras pessoas, estes 

pontos são compartilhados por poucos. O que se propõe a seguir é um sistema gráfico 

que, incorporado a geolocalização, torne visíveis estas referências emocionais.

4.2 Os amigos e a cidade

Com as redes sociais online, grupos de amigos passaram a ser identificados e regis-

trados, documentando tanto os atores destas teias de relações, como seu número. Na 

seção sobre a estrutura das redes, viu-se que a proximidade e a familiaridade com lo-

cais são fatores importantes na formação de grupos sociais, o que tem sido explorado 

por aplicativos que fazem uso da tecnologia de geolocalização, como o Foursquare. 

Uma outra possibilidade surge da combinação das redes com a geolocalização: a de 

sistematizar os marcos afetivos. Os registros de lembranças atreladas a pontos da ci-

dade, moldam sobre a geografia das ruas e das praças um novo mapa, que pode ser 

visto e compartilhado por grupos com afinidades em comum. 

É possível prever ainda, que, da mesma maneira como acontece na estrutura das 
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OSN, os atores principais destes grupo, chamados de estrelas (Kumar et al., 2006), 

ocupem posição de destaque no mapa afetivo, provavelmente atuando como referên-

cia para os demais componentes do grupo.

4.3 GeoAmigos

O projeto pretende transformar o potencial dos marcos afetivos em um sistema (tam-

bém chamado aqui de GeoAmigos) que dê visibilidade e operacionalidade a grupos 

de amigos. Para isso, um conjunto de sinais e marcadores gráficos será adotado, 

tendo como base aplica-

tivos de mapas já exis-

tentes.

4.4 Localização

São propostas duas pos-

sibilidades para a aplica-

ção do sistema: 

• Rotas 

estabelecidas

Através de um aplica-

tivo de mapas, estabe-

leço meu ponto inicial e 

um ponto de destino. Como regra geral, o aplicativo 

oferece a rota preferencial e uma ou duas alternativas 

(figura 61). Ao clicar em iniciar, partes ampliadas do 

trajeto vão sendo mostradas, indicando o caminho que 

devo fazer. Na medida em que avanço, novas partes 

da rota são apresentadas, até a chegada ao destino 

(figura 62).

• Trajeto livre

Solicito minha localização naquele momento; na me-

dida em que minha posição muda, o símbolo que me 

representa no mapa também tem a posição alterada. 

Ou seja, meu trajeto é acompanhado (figura 63).

Figura 61 Figura 62

Figura 63

Do autor: reprodução do iPhone

Do autor: reproduções do iPhone



85

O objetivo do projeto, nos dois casos, é acrescentar 

uma camada de informação que mostre, de acordo 

com a movimentação, pontos relacionados a ami-

gos, ou pistas afetivas (figura 64). O sistema gráfico 

proposto deve mostrar estes pontos e, por exemplo, 

categorizá-los por grupos ou sinalizar a concentra-

ção de pistas afetivas em determinado local.

4.5 Dispositivo adotado e análise gráfica

Para explorar com eficácia o potencial da tecnolo-

gia de geolocalização, as diretrizes do projeto foram 

determinadas para um dispositivo móvel. Análises e 

recomendações foram feitas para o aparelho iPho-

ne, da Apple, e se aplicam nos modelos 3G, 3GS (figura 65), 4 e 4S, com sistema 

operacional iOS 6.1.3, atualizado em março de 2013. Os mapas, ponto de partida 

para o projeto, são da coleção AppleMaps, na-

tivos do iPhone. As funcionalidades adicionais, 

como mostradas na seção 3.3, também são ex-

traídas do aplicativo de mapas pré-instalado no 

dispositivo Apple. As características do modelo 

de dispositivo adotado, como suas dimensões 

e a maneira de controlá-lo são apresentados 

no Apêndice B desta dissertação. A análise 

gráfica e funcional do Foursquare – manual de 

identidade visual, tipografia e malha construti-

va, entre outros aspectos –, estão contidos no 

Apêndice A, estudados sob a luz das regras re-

comendadas para aplicativos do iPhone. 

Figura 64

M3            
M2            

M1            

Figura 65. iPhone 3GS em tamanho real

Do autor: reprodução do iPhone

Fonte: Wikimedia Commons
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4.6 Etapas para a implantação de um sistema gráfico para GeoAmigos

Para orientar a construção do sistema gráfico, foi adotada uma simplificação dos 

procedimentos de dois métodos para projetos de aplicativos hipermídia. Os dois 

métodos são orientados ao objeto, o que, na linguagem da informática, refere-se 

a uma pequena parte de um programa ou aplicativo. Imagine-se o projeto de uma 

página na internet: cada pequena rotina seria um objeto – como a ação de digitar 

nome e senha para entrar no site. Este tipo de método permite resolver problemas 

ou eliminar partes de um programa sem que se comprometa sua integridade .

• OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method)

Desenvolvido no Departamento de Informática da PUC-Rio (Rossi, 1996 e Schwabe, 

1996) é utilizado em projetos de aplicativos hipermídia. Uma adaptação do método 

(NG Barroso, D Schwabe, RMS Vicente, 1998), também é utilizada.

• UML (Unified Modeling Language) - modelo de Casos de Uso

Desenvolvido na empresa de programas de computadores Rational Software 

em 1990, tem sido usado por empresas como a IBM. (http://www.ibm.com/

developerworks/rational/library/content/RationalEdge/sep04/bell/). 

A primeira recomendação, nos dois métodos, é que se faça uma descrição do 

funcionamento do sistema. O texto deve ser livre mas suficientemente detalhado 

para que se compreenda as atividades de forma completa. No manual da Apple 

para desenvolvimento de aplicativos para os sistemas iOS (iOS Human Interface 

Guidelines), presente nos produtos da empresa, é sugerido que a definição do 

objetivo do novo sistema seja descrita em poucas palavras, para que não aconteçam 

desvios que descaracterizem o projeto.

4.6.1 Etapa 1 - Objetivo do sistema 

Nome: GeoAmigos

Definição: Sistema gráfico, apoiado em mapas e em geolocalização, que torne 

visíveis marcos afetivos deixados pela rede de amigos ao longo da cidade

 Objetivo: Permitir ao usuário localizar num mapa, em locais próximos e 

naquele momento, registros de experiências afetivas deixados por amigos.
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4.6.2 Etapa 2 - Descrição do sistema

Em termos gerais, o funcionamento do sistema é dividido em duas partes: uma, 

em que o usuário procura por marcos afetivos no mapa, e outra, em que um ou 

mais marcos são assinalados pelo próprio usuário. Na primeira parte, há ainda uma 

subdivisão pertinente ao tipo de busca. As duas situações são detalhadas a seguir.

4.6.2.1 Encontrar pistas

Ao acionar o sistema, o usuário é levado diretamente a um mapa. 

Ao procurar por uma rota

No mapa fornecido pelo sistema iOS, existe uma função que auxilia na busca por um 

caminho entre dois pontos determinados. Basta determinar o ponto inicial, que pode 

ser aquele em que o usuário está, e um destino; são apresentadas, então, três rotas: 

uma principal (ou recomendada) e duas alternativas. Em seguida, o GeoAmigos é 

acionado, e mostra os marcos afetivos distribuídos ao longo das rotas disponíveis.

Trajeto livre

A localização do usuário naquele momento é representada por uma esfera azul 

circundada por um círculo em tom mais claro. Ao acionar o GeoAmigos, os marcos 

afetivos próximos (dentro da área visível do mapa) são assinalados. À medida em 

que há deslocamento, a esfera muda de posição. Ao sair da área do mapa, uma 

nova tela é mostrada, e os marcos para aquela nova região são apresentados.

Em escalas maiores, os marcos podem aparecer sobrepostos (numa área 

visualmente pequena, os marcos estão muito próximos); nestes casos, são 

adicionados números sobre os sinais que representam os marcos, informando 

quantos marcos existem naquela área do mapa.

4.6.2.2 Deixar pistas

Esta funcionalidade deve ser utilizada apenas no trajeto livre. O usuário registra um 

marco afetivo na posição do mapa em que está naquele momento, ou deixa uma 

pista. Com o GeoAmigos acionado, é escolhida a opção “Marcar”. Um formulário 

surge na tela; nele, indica-se a qual categoria aquele marco pertence – família, 

amigos, trabalho. Em seguida, descreve-se, em no máximo 140 caracteres (como 

no Twitter) o que aquele marco representa para o usuário – a ideia de usar a 

configuração do Twitter sugere uma remissão ao miniblog a cada vez que é 
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assinalado um novo marco afetivo. Confirmada a operação, o mapa volta a ser 

apresentado. Nele, os marcos deixados pelo usuário e por seus amigos têm cores 

ou formas diferentes, por exemplo, de tal maneira que se possa distingui-los. 

4.6.2.3 Uso de redes sociais existentes

O desejável é que o sistema use redes sociais (foram escolhidas, para o projeto, o 

Facebook, o Linkedin, o Google+ e o Twitter) para convidar amigos a participarem 

do GeoAmigos. A preferência é que os convites sejam feitos individualmente e que 

o usuário determine a qual grupo a pessoa convidada deve fazer parte. Se envio 

um convite à minha mãe, devo incluí-la no grupo família; um colega de trabalho 

deve pertencer ao grupo trabalho e assim por diante. Esse procedimento deve estar 

incluido no sistema GeoAmigos.

O Twitter deve estar ligado aos usuário de tal forma que, quando aplicado o marco 

afetivo em algum ponto, seus amigos no miniblog recebam um post reproduzindo a 

mensagem deixada naquele local determinado.

4.6.2.4 Criando perfis de personagens

Uma aplicação para o sistema, que acrescentaria caráter de jogo à sua dinâmica, 

é a possibilidade de registrar marcos afetivos referentes à pessoas conhecidas 

popularmente, como escritores, artistas e outras personalidades. Tal função 

apareceria como a quarta opção (personagens) entre os grupos citados. Um 

usuário cria um perfil para o personagens e os marcos vão sendo registrados por 

ele. Se fosse criado um perfil Noel Rosa, por exemplo, o usuário marcaria o lugar 

onde nasceu, escolas em que estudou, bares que frequentava, entre outros, e, à 

medida em que encontrasse outras referências geográficas para Noel Rosa, faria os 

acréscimos. Tais marcações seriam vistas pelos grupos de sua rede de convidados 

do GeoAmigos.

4.7.2.5 Filtros de visualização

A prerrogativa de escolher que menos ou mais marcos apareçam no mapa também 

é importante. Para evitar excesso de marcações, o usuário deve ter acesso a 

um filtro que determine que grupo de amigos quer ver apresentado na tela; de 

preferência que possa ser feita por nome. Uma tela de configuração permite a 
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escolha entre um ou outro grupo ou mesmo que possam ser vistos mais de um ao 

mesmo tempo. Até os marcos registrados pelo próprio usuário podem ou não ser 

visíveis no mapa de acordo com a configuração empregada.

4.6.3 Etapa 3 - Aplicação dos métodos

No modelo de Casos de Uso, é aplicada o conceito de ator, que é a entidade que 

interage com o sistema em estudo. Diz-se entidade porque não apenas pessoas 

aparecem nas interações (um email automático, entre outros, pode cumprir este 

papel). Cada um destes atores têm um objetivo específico a ser alcançado naquela 

parte do sistema. 

Para o GeoAmigos, foram identificados dois atores: um que usa o sistema para 

procurar os marcos afetivos e o outro que registra estes marcos. O primeiro será 

chamado de GeoBusca e o segundo de GeoRegistro. É preciso entender que o 

mesmo usuário pode representar os dois papéis, mas, para o método de Casos de 

Uso, as duas ações correspondem a atores diferentes. 

A construção de cenários é recomendada nos dois métodos citados. Neles são 

descritos, ainda textualmente, a sequência de ações de um ator para atingir 

determinado objetivo. Um esboço gráfico correspondente a cada um destes cenários 

é mostrado sob a forma de um fluxograma. Os cenários e os esboços ajudam o 

designer apresentando as primeiras noções do layout que uma tela do sistema 

deverá ter para que atenda aos requisitos estudados.

4.6.3.1 Atores, cenários e esboços gráficos para GeoAmigos 

GeoBusca e GeoRegistro cumprem papéis como aqueles sugeridos por Kumar 

et al. (2006) nos estudos sobre a estrutura das redes sociais, o primeiro seria um 

conectador, o segundo, uma estrela. Nos esquemas a seguir, as figuras humanas 

do lado esquerdo de cada esboço representam a presença destes atores num 

dado cenário. Foram identificados oito cenários para o funcionamento do sistema 

GeoAmigos, que vão de A a H.

Ator 1
GeoBusca

Ator 2
GeoRegistro
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4.6.3.2  Identificando os principais elementos do sistema

A aplicação da metodologia de cenários e atores permite que se pré-visualizem 

elementos funcionais e gráficos do sistema, como botões, campos clicáveis, telas 

maiores ou menores e formulários, entre outros.

É importante observar que as funcionalidades Rotas e Trajeto Livre e seus 

respectivos mapas são nativas do sistema operacional do iPhone, portanto a 

configuração de seus elementos já é pré-definida.

Telas

• Tela de abertura;

• Tela inicial para escolha entre Rotas e Trajeto Livre;
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• Tela Rotas;

• Tela Trajeto Livre;

• Tela Marcos Afetivos;

• Tela para registro de Marcos Afetivos;

• Tela para assinalar ponto do Marco Afetivo;

• Telas de Configurações.

Campos para preenchimento e leitura

• Texto deixado por amigo no ponto do Marco Afetivo mostrado;

• Formulário a ser preenchido com texto sorbe o Marco Afetivo do usuário.

Janelas

A distinção entre as janelas e as telas está no espaço que ocupam. As janelas 

devem ser menores e, de preferência, permitir que se veja a tela subposta a elas.

• Janela para escolha de grupos de amigos (cadastro);

• Janela para escolha de grupos de amigos (visualização);

• Janela para escolha de redes sociais;

• Janela para escolha de nomes numa lista de amigos.

Elementos clicáveis

• Campos clicáveis Rotas e Trajeto Livre;

• Botão Voltar;

• Botão Fim;

• Botão Ver Marcos Afetivos;

• Botão Registrar Marco Afetivo;

• Símbolos Marcos Afetivos (que aparecem sobreopostos aos mapas);

• Símbolos redes sociais

4.7 Áreas de conhecimento no desenvolvimento do GeoAmigos

Como guia para o design dos elementos definidos anteriormente, são utilizados 

os conceitos de Jacques Bertin (Semiology of Graphics, 1967) e Otto Neurath, 

em conjunto com o designer Gerd Arntz (International Picture Language, 1936). 

As heurísticas contidas no guia iOS Human Interface Guidelines, da Apple, são 

aplicadas para definição de grids e dimensões de elementos, bem como as 

obrigações (elementos e telas básicos do sistema) para publicação no ambiente iOS 

do iPhone, contidas no mesmo manual.
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4.7.1 Semiologia gráfica

O cartógrafo francês Jacques Bertin, em seu livro Semiologia Gráfica (1967), 

sintetiza as técnicas e conhecimentos adquiridos ao longo de sua carreira para 

apontar uma série de regras que devem permear a construção de diagramas e 

gráficos para traduzir dados, principal objeto de seus estudos. Ao citar o que chama 

de variáveis retinais, Bertin faz recomendações para aplicação de informações sobre 

mapas, parte de seu trabalho que mais se aproxima do tema desta dissertação.

4.7.1.1 Marcadores e suas variáveis

Os estudos de Bertin consideram apenas imagens estáticas. O autor faz um 

contraponto às imagens em movimento, notadamente a cinematografia, que, para 

ele, obedecem a leis próprias. Dentro destes limites, o designer deve trabalhar com 

os marcadores, que, segundo a conceituação de Bertin, são as unidades mínimas 

da imagem. Para que seja visível, um marcador deve refletir a luz diferentemente 

da luz refletida pela superfície do papel – ou, por extensão, da superfície onde está 

aplicado (como uma tela). Quanto maior o marcador, menos pronunciada a diferença 

precisa ser. Um marcador preto precisa ter no mínimo 0,2mm para ser visível numa 

base clara, embora uma constelação de marcadores menores também seja visível. 

Bertin considera que os marcadores podem variar de oito maneiras diferentes (figura 

66), o que ele chama de variáveis visuais:

Figura 66. Variáveis visuais de Bertin

Do autor, baseado em Jacques Bertin (1967)
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4.7.1.2 Mapas e variáveis retinais

Ainda segundo Bertin, uma 

informação eficiente só é possível 

quando são utilizados três 

componentes de informação. No 

caso dos mapas, dois componentes 

fixos, representados pelo desenho 

que define regiões ou territórios, 

ocupam as duas dimensões do 

plano. Sendo assim, o autor 

recomenda que “quando dois 

componentes ocupam o plano, deve-

se procurar por novas variáveis para 

representar componentes adicionais. 

Estas são as variáveis elevadas 

(porque acima do plano) ou retinais” 

(Figura 67).

As variáveis retinais não são usadas 

apenas na cartografia, mas todas as 

vezes em que as duas dimensões 

do plano já estão sendo utilizadas 

pela informação, constituindo 

uma imagem onde a organização 

e a forma básica não podem ser 

mudadas. Definem, também, o 

campo de visão.

As variáveis retinais estão inscritas 

acima do plano e são independentes 

dele. “Os olhos percebem suas 

variações sem precisar de esforço 

dos olhos” (Bertin, 1967). 

4.7.1.3 Nível de organização das 

variáveis retinais

Figura 67. Os dois componentes de informação 
ocupados pelo mapa (no alto) e três das variáveis 
retinais aplicadas acima do plano (continuação na 
página seguinte)

Do autor, baseado em Jacques Bertin (1967)
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As propriedades perceptivas de uma 

variável retinal determinam seu nível 

de organização, ou o tipo de inferência 

que é possível fazer através destas 

propriedades. Por exemplo, quando 

quero atribuir uma diferença de 

quantidade a marcadores sobre um 

mapa posso usar a variável tamanho, 

mas não a variável orientação. Para 

usar a segunda seria preciso arbitrar 

uma correspondência, como na figura 

68. Bertin considera que existem 

quatro níveis de organização: seletivo, 

associativo, ordenado e quantitativo. 

Nível ou percepção associativa

Permite agrupar imediatamente as 

correspondências que pertençam à 

mesma categoria.

Nível ou percepção seletiva

Permite separar imediatamente as 

correspondências que pertençam à 

mesma categoria. Formam famílias 

que permitem classificá-las. A posição 

de marcadores no plano permite uma 

seleção por proximidade, por exemplo

Nível ou percepção ordenada

Deve ser usada quando comparadas 

duas ou mais ordens. É possível ver 

como o valor, por exemplo, é uma 

variável visual ordenável, seja de trás 

para frente como o inverso; no entanto, 

não é possível criar uma ordem para 

diferentes formas (a não ser que sejam 

Figura 68 Variáveis visuais acima 
do plano ou retinais

Do autor, baseado em Jacques Bertin (1967)
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atribuídos, numa legenda, valores que permitam essa classificação). Visualmente, 

a forma não é ordenável. Para testar a proporção ordenada: não é necessário 

consultar a legenda para conseguir ordenar as categorias visualmente; fica claro que 

uma coisa vem antes de determinada coisa e depois de uma outra.

Nível ou percepção quantitativa

Na percepção quantiativa, a razão numérica entre dois marcadores é imediata e não 

é preciso recorrer a legendas para perceber que tal coisa é o dobro ou oito vezes 

uma outra. Uma maneira de testar a percepção quantitativa é indagar o valor de um 

marcador maior depois de se atribuir o valor 1 a um menor.

4.7.1.4 Bertin e GeoAmigos

O uso dos preceitos de Jacques Bertin para o sistema gráfico desta dissertação 

será limitado aos níveis de organização das variáveis visuais, já que será usada 

uma coleção de mapas existente (nativa do sistema iOS do iPhone). A avaliação da 

aplicabilidade dos níveis de percepção de Bertin ao sistema gráfico GeoAmigos leva 

a inclusão de dois deles: associativo e seletivo –  quando é preciso fazer distinções 

entre grupos de amigos aplicados sobre o mapa.

Sendo assim, o autor recomenda as seguintes variáveis visuais para cada nível:

3.7.2 Isotype

Desenvolvido por Otto Neurath (sociólogo, matemático e filósofo) e o artista Gerd 

Arntz, o Método de Viena propunha, em seus primórdios, o uso de símbolos e 

pictogramas como auxiliar a visualização de estatísticas. Mais tarde, rebatizado 

como International System of Typographic Picture Education, ou Isotype, pretendia 

a criação de uma linguagem baseada em pictogramas, um idioma internacional que 

adotaria sinais – símbolos estilizados – como base. “As ‘palavras’ e ’afirmações’ 

da linguagem pictórica – os sinais e sua ordem – não são as mesmas das figuras 

de um livro ou em imagens numa parede. Uma organização especial é necessária 

Associativo

• Textura

• Cor

• Orientação

• Forma

Seletivo

• Tamanho

• Valor

• Textura

• Cor

• Orientação
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para tornar claras certas relações entre elas com o menor 

número possível de palavras. Este tipo de ajuste para 

propósitos especiais deve ser feito em qualquer linguagem” 

(Otto Neurath, 1936). Sobre a construção dos sinais do 

Isotype, Neurath afirmava que “Construir uma imagem é 

um trabalho de mais responsabilidade do que escrever 

uma frase, porque as imagens têm um efeito mais forte e 

existência mais longa“.

Estes sinais seriam utilizados para representar conceitos 

simples, como homem, mulher, indústria, carros; ou um 

pouco mais complexos, como etnias (figuras 69 e 70). Mas 

uma condição primordial para o método era a simplicidade 

“um imagem simples apreendida pela memória é melhor 

Figura 69. P ictogramas
da coleção Isotype

Figura 70. Pictogramas do Isotype representando diferentes etnias

Fonte: Isotype, 1936

Fonte: Isotype, 1936



101

que qualquer número 

de outras mais 

complexas, que se 

vão“ Otto Neurath 

(1936).  Entre outros 

princípios, o Isotype 

pregava que para um 

mesmo conceito fossem 

usados signos iguais, 

como para representar 

um homem: usar um 

boneco de corpo inteiro 

transmitiria um conceito 

diferente de vê-lo 

representado como 

um busto. Da mesma 

forma, ao comparar 

quantidades, os autores 

determinavam que se 

repetissem os símbolos tantas vezes quantas fossem necessárias, e nunca mudar 

suas dimensões (figura 71).

Os sinais deveriam, sempre que possível, permitir um leitura direta de seu 

significado, sem o auxílio de textos. O uso de cores se limitava  a sete – branco, 

azul, verde, vermelho, marrom e preto), e era desejável que estivessem associadas 

a significados familiares, como verde para agricultura vermelho para força e assim 

por diante (Jansen W., 2009). Como resumo das propriedades de um sinal elaborado 

de acordo com seu método, Otto Neurath (1936) afirmava: “Uma imagem produzida 

de acordo com as regras do Método de Viena mostra os detalhes mais importantes 

do objeto no primeiro olhar; diferenças visíveis devem atingir o olho imediatamente. 

Num segundo olhar, outros detalhes importantes, e num terceiro olhar, detalhes 

que faltam ser vistos. Se uma imagem fornecer mais detalhes quando olhadas uma 

quarta ou quinta vezes, deve ser rejeitada como ineficiente pedagogicamente de 

acordo com o método vienense”.

Figura 71. Gráfico de casamentos na Alemanha em cada período

Fonte: Isotype, 1936
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Para além do método em si, 

o legado do Isotype está na 

proposta de uma linguagem 

através dos sinais gráficos, que 

permitiu que conceitos visuais 

fossem consolidados e hoje 

tenham significados universais 

– como o exemplo do símbolo 

de masculino e feminino. Sob 

a influência do Isotype, o 

americano AIGA (fundado como 

American Institute of Graphic 

Arts) elaborou 50 pictogramas em conjunto com o Departamento de Transporte dos 

EUA (Figura 72). Completado em 1979, o sistema de símbolos passou a ser usado 

em aeroportos, áreas de tráfego de veículos e em grande eventos internacionais. 

Segundo o próprio instituto, a estilização e a atemporalidade dos símblos do Isotype 

se coadunavam perfeitamente com as famílias tipográficas modernas, sem serifa, e 

com os conceitos de eficiência e alcance global. (http://www.aiga.org/neurath- bliss-

and-the-language-of-the-pictogram/)

Os pictogramas representando os esportes usados em grandes eventos esportivos, 

mais notadamente nas Olimpíadas, são também amostras da continuação da 

proposta do Isotype (Figura 73). Nos Jogos Olímpicos de Tóquio, em 1964, foi 

Figura 72. Exemplos de pictogramas do sistema 
desenvolvido pelo AIGA

Fonte: Aiga, 1979

Figura 73. Pictogramas Olímpicos para os Jogos de Tóquio, 1964 (no alto); Munique, 
1972 (meio); e Pequim, 2008 (embaixo)

Fonte: Comitê Olímpico Internacional
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utilizada a primeira concepção completa dos pictogramas para as modalidades 

desportivas olímpicas (Katsumi Masaru), que combinavam tipografia, cores e 

símbolos em sua aplicação. Em 1972, o designer Otl Aicher aprimorou a iniciativa 

para os Jogos de Munique, na Alemanha, e sistematizou a aplicação do Isotype, 

construindo seus pictogramas sobre uma grade de linhas ortogonais e oblíquas 

(sempre a 45º). O resultado de seu trabalho pode ser visto em muitas das outras 

edições de Olimpíadas, consagrando soluções de representação, algumas já usadas 

em Tóquio (Traganou, J. 2009), que mais se aproximam do ideal de uma linguagem 

universal expressa através de imagens.

4.8 Bertin + Isotype

Para pequenas telas e visualização rápida, em dispositivos móveis – como no 

sistema GeoAmigos –, os princípios do Isotype parecem se aplicar perfeitamente. 

A simplificação e, por consequência, o reconhecimento rápido do significado de 

cada sinal, são fundamentais para o tipo de uso que se faz de um aparelho como 

o iPhone e seus similares. A supressão de textos de apoio, sempre que possível, é 

também desejável.

Desta forma, a construção do sistema gráfico GeoAmigo se baseará nas indicações 

de Jacques Bertin para lidar com a informação sobreposta a mapas e no Isotype 

para reaplicar elementos pictóricos já consagrados ou desenvolver novos dentro dos 

princípios do método vienense.

4.9 Análise dos mapas base

Como visto no capítulo 2, os custos e a estrutura operacional necessária inviabilizam 

a montagem de uma coleção original de mapas, com projeto gráfico próprio. 

Sendo assim, o sistema gráfico GeoAmigos tem como primeiro limite projetual as 

características dos mapas nativos do iPhone – AppleMaps. Tais mapas, portanto, 

devem ser tratados como o plano fixo sobre o qual serão adicionadas informações, 

como descreve Jacques Bertin ao falar de variáveis retinais (Bertin, 1967). Além 

das configurações de traçado e cor do próprio mapa, as versões mais recentes do 

AppleMaps incluem pictogramas que localizam pontos de interesse em cada região, 

o que também deve ser considerado na construção do sistema GeoAmigos.
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4.10 Definição da malha construtiva

Baseada na tela de ícones do sistema 

operacional do próprio iPhone
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4.11 Identidade visual de GeoAmigos

Para construir os elementos do sistema gráfico GeoAmigos, foi determinada sua 

identidade visual, consideradas as obrigações projetuais para dispositivos iPhone.
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5. CONCLUSÃO

Todos os dias são criados 9,5 Petabytes de dados – equivalentes a cerca de 475 

trilhões de páginas de texto . Fotos e vídeos colocados na internet, registros de compras 

online, informações sobre o clima e posts de redes sociais, estão entre as fontes desta 

profusão de informações – 90% delas, reunidos desde 2011 (69). Como organizar e 

analisar tantos dados?

Nos últimos 15 anos, a melhora 

na capacidade de guardar, e, 

mais importante, de processar 

tanta informação, deu origem ao 

termo Big Data. O movimento 

de vendas de uma loja de 

departamentos nos últimos 

20 anos é um bom exemplo – 

tão grandes e complexos em 

suas variações, os números 

de tal movimentação tornam-

se impossíveis de interpretar 

quando vistos em suas representações tradicionais. Um livro-caixa escrito a mão, 

ou mesmo uma planilha eletrônica comum, como o Microsoft Excell, tem capacidade 

limitada para lidar com grandezas como esta.

Com o conceito de Big Data, surgem as ferramentas de visualização de dados, 

usadas para identificar padrões, tendências e às vezes até prever o comportamento 

de determinado fenômeno. Graças às novas possibilidades, previsões meteorológicas 

têm sido aprimoradas: quando uma grande quantidade de fatores se juntam, é possível 

prever se haverá chuva ou sol com grau de acerto considerável (70).

Em artigo publicado na revista Wired, em 2008 (71), Chris Anderson fala do fim 

da teoria graças ao Big Data. Se a ciência se baseava em modelos teóricos para 

validar descobertas, segundo Anderson, com o grande volume de dados, os modelos 

se tornariam desnecessários. Ele explica que, com a manipulação dos dados e sua 

visualização, apenas a observação e a análise destas informações já permite tirar 

conclusões, sem que seja preciso aplicar um modelo anterior. Ou seja, os cientistas 

transformam-se, assim, em meros observadores de padrões. Embora o autor, ao final 

Figura 74. Imagem gerada a partir de Big Data durante o Fórum 
Econômico Mundial (WEF) de 2012, em Davos, na Suíça. Nela 
são vistas as relações dos termos WEF e Davos mencionados 
no Twitter e seus cruzamentos. O nome do escrito brasileiro 
Paulo Coelho aparece em destaque, à esquerda

Fonte:  http://beautifuldata.net
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do texto, tente apontar os aspectos positivos destas mudanças, não há como ocultar 

a impessoalidade imposta pelo Big Data.

Ao mesmo tempo, as redes sociais vêm afirmando o valor do indivíduo e dos grupos, 

dando origem a uma espécie de small data, onde os pequenos círculos e as afinidades 

puramente pessoais são a tônica. Embora costume-se pensar na internet e nas redes 

sociais como experiências sem pátria e sem fronteiras, os estudos apresentados na 

presente dissertação apontam para uma outra visão. Passados quase dez anos desde 

o lançamento do Facebook – e a grande evolução em seu número de usuários – as 

pesquisas conseguem, agora, reunir dados suficientes e confiáveis para compreender 

como se relacionam as pessoas nas redes sociais.

Ao confirmar as relações nas redes como continuação das afinidades do mundo real, 

é possível falar das afinidades que aparecem com a proximidade física, as referências 

emocionais geográficas, traduzidas neste trabalho como Marcos Afetivos. Favorecidos 

pela tecnologia da geolocalização, os marcos podem ser registrados e identificados. 

Designers

Embora expressões como User Experience Design (UX Design) e User Centered 

Design (UCD) tenham se popularizado com a disseminação dos computadores 

pessoais, a construção de interfaces sempre fez parte da natureza do trabalho dos 

designers. O que faz a diferença não é aplicar a um aparato um botão com múltiplas 

funções, mas saber se ele é reconhecível, fácil de usar e que comportamento se 

espera ao tocá-lo. E este tipo de perspectiva só é possível quando abordada do ponto 

de vista do usuário, o que torna o estudo de seu comportamento, obrigatório.

O papel do designer, portanto, não é aplicar a tecnologia a um artefato, mas antes, tornar 

a experiência de usá-lo tão natural e prazerosa, que sua presença seja praticamente 

irrelevante, importante apenas para a finalidade para qual está sendo usado.

Entender a tecnologia como uma entidade que age de forma consciente e deliberada 

é subestimar o poder das pessoas de alterar sua trajetória. A linha filosófica SCOT 

(Social Construction of Technology) sugere uma linha oposta, que combate o 

determinismo tecnológico e reforça o caráter transformador dos grupos sociais em 

relação à tecnologia:  
“O determinismo tecnológico considera (...) que a tecnologia se desenvolve autonomamente, 

seguindo uma lógica interna, independente de influências externas e molda a sociedade pelos 

impactos sociais e econômicos. (...) O determinismo tecnológico não é apenas politicamente 
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debilitante, é também empiricamente errado. (...)

“O modelo da construção social da tecnologia salienta que ela não segue seu próprio impulso, 

nem um caminho racional solucionador de problemas, mas, em vez disso, é moldada por fatores 

sociais. (...) Os artefatos técnicos são descritos através dos olhos dos membros de grupos sociais 

relevantes. A interação dentro destes grupos sociais e entre eles pode dar diferentes significados 

ao mesmo artefato. (...) Nem a identidade de um artefato, nem seu sucesso ou fracasso, são 

propriedades intrínsecas dele, mas sujeitas a variáveis sociais.”

Wiebe E. Bijker (2006) 

Futuro

Ao reunir o conhecimento da pesquisa que originou o texto desta dissertação, pode-se 

apontar alguns desdobramentos: 

– Como continuação da pesquisa sobre os Marcos Afetivos:

Uma investigação da dinâmica dos marcos em outras regiões ou países poderia 

apontar diferenças – ou semelhanças –, e complementar o projeto do sistema gráfico. 

O modo de se deslocar ao longo de uma trajeto, por exemplo, alteraria a visão e 

apreensão dos marcos? Uma cidade onde o trem é o meio de transporte predominante 

seria diferente de outra em que o ônibus cumpre a mesma função?

– Do projeto gráfico:

Mudanças importantes na tecnologia dos dispositivos móveis têm acontecido. Os 

aparelhos, que até o início dos anos 2000 diminuiram, seguem agora tendência 

oposta, aproximando-se do tamanho dos tablets. Ainda assim, para o desginer, 

projetar para estes dispositivos pressupõe abordagens próprias, em telas, se não 

pequenas, com tamanhos limitados. Em manual (iOS Human Interface Guidelines), a 

Apple recomenda projetos específicos para os sistemas do iPhone e do iPad, evitando 

o reuso de soluções aplicadas a websites. 

A adaptação dos métodos OOHMD e UML (capítulo 4) foi satisfatório, mas algumas 

melhorias podem ser feitas. A incorporação de símbolos convencionados (como um 

triângulo para representar “voltar”), entre outros, ajudaria a tornar os esboços mais 

gráficos, se o objetivo é conceber layouts com o mínimo de texto.       

Outros aspectos também podem ser revistos, como a redução dos símbolos para os 

Marcos Afetivos, a coincidência de pontos e a possível inclusão de fotos nas janelas de 

textos. A utilização da tecnologia de reconhecimento de imagens permitiria fotografar 

determinado ponto e receber informaçõs sobre ele dentro do escopo do GeoAmigos.
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APÊNDICE A - Características dos dispositivos iPhone

1. Dimensões e obrigações: Apresentadas aqui para aplicativo a ser implantado em 

dispositivo iPhone (até o modelo 4G). Todas as imagens estão em tamanho real, 

medidas em milímetros*, para que a análise gráfica fosse feita observando a tela do 

iPhone exatamente como ela aparece quando manipulada pelo usuário. 
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2. Comandos com toque na tela (touchscreen)  

Uma das principais caracterítsicas dos aparelhos iPhone é a quantidade mínima 

de botões externos acoplados ao equipamento. Praticamente todas as funções são 

operadas tocando na tela. No manual para projetos em dispositivos da Apple (xx), o 

fabricante enfatiza o uso de gestos, e não de cliques (página 12). A seguir, a lista dos 

principais gestos e seus resultados.
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APÊNDICE B - Foursquare: análise gráfica

1. Logotipo e ícones obrigatórios. O programa 

utliza uma tela inicial (figura XX), com o logotipo 

e a coroa, um dos símbolos do programa. Em 

manual, a Apple recomenda a construção do 

ícone que será usado para iniciar o aplicativo, 

assim como um título para o serviço; o mesmo 

ícone deverá aparecer na tela de configurações 

do sistema operacional do aparelho (figura XX).

Figura XX

Figura XX
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Malha construtiva

Foram medidos os componentes das janelas principais do aplicativo, mas não foi 

possível encontrar um valor comum para as dimensões; o passo seguinte foi tentar 

encontrar a malha por aproximação; o módulo mínimo encontrado – 0,8mm X 0,8mm 

(4 pixels, em 163 ppi), para uma grade com 60 x 88 módulos (figura XX) – é pouco 

maior que a unidade mínima da imagem (1 pixel). Embora exista alinhamento entre 

elementos, não existe malha considerável.

Figura XX
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Manual de identidade visual e tipografia

O manual faz referência a cores e aplicações para ícone e logotipo, pictogramas 

e tipografia. São sugeridas duas fontes tipográficas: Helvetica e Gothan, embora 

prevaleça a primeira em grande parte do aplicativo.
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Manual de aplicação e tipografia (continuação).
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Manual de aplicação e tipografia (continuação).
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Manual de aplicação e tipografia (continuação).
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Manual de aplicação e tipografia (continuação).
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Principais elementos

Não estão no manual de identidade 

visual, mas apresentam coerência no 

uso (cores de fundo, por exemplo).

TELAS
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Principais elementos

TELAS (continuação)
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Principais elementos

TELAS (continuação)
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Principais elementos

MAPA

Como visto na seção sobre mapas, os dispositivos com sistema operacional iOS 6, 

da Apple, contam com uma coleção própria de mapas desde 2012. Os aplicativos 

que fazem uso dos mapas, como o Foursquare, passaram então a adotar os mapas 

nativos do iPhone. O exemplo da tela com mapa, a seguir, utiliza a coleção da Apple.
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Principais elementos

BOTÕES

Podem ser divididos em botões tradicionais e campos clicáveis. Na maior parte das 

vezes, para que o usuário compreenda quando aciona algum botão, ocorre o que é 

chamado de mudança de estado – a cor muda, por exemplo.
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Principais elementos

PICTOGRAMAS

Aparecem em quase todas as telas do aplicativo. Os apontadores, ou pins, são 

analisados separadamente.


