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Resumo: Este artigo é resultado de uma pesquisa, através da qual foram
investigados os hibridismos entre os signos sonoros, visuais e verbais na
construgao da linguagem dos websites. A metodologia utilizada foi a leitura
e andlise semidtica de alguns sites pré-selecionados, com um especial
enfoque nas matrizes da linguagem e pensamento propostas por Lucia
Santaella. Ao final da pesquisa, verificou-se que os webdesigners pouco
tém explorado todas as potencialidades da hipermidia (a linguagem da
cultura digital) principalmente no que diz respeito a integracdo das
matrizes sonora, visual e verbal em um Unico ambiente que se pretende
democratico e universal.

Palavras-Chave: Webdesign. Hipermidia. Semidtica.

Abstract: This paper is a result of a research through which the hybridism
between sound, visual and verbal signs in the language of websites was
investigated. The methodology used was the semiotics reading and analysis
of a group of sites which were previously selected with a special focus on
the matrices of language and thought proposed by Lucia Santaella. At the
end of the research, we verified that the web designers have not explored
all the potentialities of hypermedia (the language of digital culture) mainly
about the sonorous, visual and verbal integration of the matrices in an
environment that intents to be democratic and universal.
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1. INTRODUCAO

O presente artigo é resultado dos desdobramentos de parte das discussdes
travadas em uma pesquisa sobre as representacdes das cidades no meio digital,
desenvolvida no Programa de Pds-Graduacdo em Design, da Pontificia Universidade
Catodlica do Rio de Janeiro, no ambito do Grupo de Pesquisa Triades, a qual teve por
objetivo diagnosticar como os webdesigners tém explorado a linguagem hipermidia
em seus projetos para websites, sobretudo no que diz respeito as hibridizacdes entre
0s signos sonoros, visuais e verbais na construcdo de um espaco digital hipermidiatico
e multissensorial, caracteristico da contemporaneidade.

Deve-se destacar que, embora a hipermidia possibilite uma completa
integracdo entre sons, imagens e textos em um mesmo ambiente, os resultados da
pesquisa sinalizam a existéncia de uma grande quantidade de websites disponivel na
Internet que ndo apresenta tais articulacGes (tecnologicamente) vidveis. Ressalta-se,
portanto, que o discurso sobre o webdesign se afasta da sua pragmatica. De tal
constatacdo, surge a seguinte pergunta: estdo os webdesigners explorando todas as
potencialidades da hipermidia em seus projetos para o meio digital?

Procura-se, entdo, neste artigo, evidenciar que os webdesigners precisam
desenvolver estratégias projetuais que contemplem os hibridismos verbo-visuais-
sonoros, ha muito ja reclamados pela poesia concreta. Afinal, de acordo com Lévy
(2003, p.72), “quanto mais as linguagens se enriquecem e se estendem, maiores sdo as
possibilidades de simular, imaginar, fazer imaginar um alhures ou uma alteridade”.
Portanto, recursos sonoros, visuais e verbais, reunidos de forma interativa em uma
interface digital, de modo a despertar sensacdes sinestésicas, devem ser mutuamente
explorados pelos designers; caso contrdrio, pode-se dizer, sumariamente, que seus
projetos subutilizam as caracteristicas do meio digital e da linguagem com a qual os
websites sdo construidos e trilham um percurso que segue em direcao oposta aquela
gue o design universal buscar percorrer.

2. HIPERMIDIA: A LINGUAGEM DOS WEBSITES OU OS HOBRIDISMOS ENTRE SOM,
IMAGEM E TEXTO
Apds os anos de 1980, com o desenvolvimento das novas tecnologias de
informacdo e comunicacdo, a complexidade do campo comunicacional foi
intensificada. Os computadores e, mais especificamente, as tecnologias digitais,
infiltraram-se de forma tao definitiva em todos os campos da atuacdo humana que se
pode dizer que ha estabelecida uma nova forma de se ver o mundo: a digital.
De acordo com Fernandes (2004, p.7), na contemporaneidade,
é totalmente alterada a condicdo do homem no mundo. Agora
o mundo virtual e o mundo do dominio parecem integrar a
complexidade de nossa existéncia. O homem exerce influéncia
individual e direta e muda sua relagéo com o saber, aprender,
apreender, memorizar, exercer. O universo digital que se
apresenta primeiramente como simulagéo do real, na condigéo
de virtual e expandido do natural, com inteligéncia propria,
interativo, passa agora a condicdo de interlocutor.
Com a emergéncia do ciberespaco, o espaco virtual digital, e da comunicacao
mediada por computadores, signos da cibercultura, surgiu uma nova linguagem: a



hipermidia. A hipermidia é, portanto, a linguagem do novo ambiente de comunicagao,
ou seja, do ciberespaco®. De acordo com Silveira (2003, p.14), o sistema de hipermidia
para obter informacdes por meio da rede conhecida como World Wide Web (WWW)
foi uma aplicacdo decisiva para a rapida popularizagdo da Internet’.

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

De acordo com Feldman (1995, p.4, apud Santaella, 2004b, p.48), em uma
definicdo sucinta e precisa, hipermidia significa “a integracdo sem suturas de dados,
textos, imagens de todas as espécies e sons dentro de um uUnico ambiente de
informacao digital”. O termo “hipermidia” é uma expansdo da noc¢ao de “hipertexto”
utilizado “para descrever uma nova forma de midia que utiliza o poder do computador
para arquivar, recuperar e distribuir informacdo nas formas de figuras graficas, texto,
animacdo, audio, video, e mesmo mundos virtuais dinamicos” (Santaella, 2003, p.93).
Segundo Costa (2005), “desenvolvimento do hipertexto, a hipermidia integra texto
com imagens, video e som, geralmente vinculados entre si de forma interativa”. Para o
autor, uma enciclopédia em CD-ROM é um exemplo cldssico de hipermidia.

Segundo Landow (1994 apud Santaella, 2005, p.390), a hipermidia é “uma
linguagem inaugural em um novo tipo de meio ou ambiente de informagao no qual ler,
perceber, escrever, pensar e sentir adquirem caracteristicas inéditas”. Para Laufer e
Saneta (1997, apud Santaella, 2005, p.391), “do ponto de vista da linguagem e da
comunicacgdo, a hipermidia se define como acesso simultdaneo a determinados textos,
imagens e sons, utilizando-se uma ou mais telas eletronicas”, por isso, de acordo com
Ledo (2005, p.9), “o termo hipermidia designa um tipo de escritura complexa, na qual
diferentes blocos de informacdes estdo interconectados”.

Cardoso (2005, p.209) menciona que “a partir de uma linguagem binaria que,
de tdo elementar, quase desmerece a nogao de linguagem, faz-se possivel abranger
todas as linguagens, todas as formas de expressao, veicula-las e traduzi-las de um meio
de registro para outro”. Para Santaella (2005, p.389), além da universalizacdo da
linguagem, a digitalizacdo possui, pelo menos, outros dois méritos: (1) a compressao
de dados e (2) a independéncia da informacdo digital em relacdo ao meio de
transporte. Santaella (2003, p.95; 2004, p.47-52) também apresenta quatro tracos
caracterizadores da hipermidia, os quais ndo se referem aos possiveis conteidos, mas
aos tracos gerais que a configuram como linguagem: (1) o primeiro traco encontra-se
na hibridizacdo de linguagens, processos signicos, cddigos, midias que ela aciona e,
consequentemente, na mistura de sentidos receptores, na sensorialidade global,
sinestesia reverberante que ela é capaz de produzir, na medida mesma em que o
receptor interage com ela, cooperando na sua realiza¢do; (2) o segundo, na capacidade
de armazenar informagdao e, por meio da interagdao do receptor, transmutar-se em
incontaveis versdes virtuais que vao brotando na medida mesma em que o receptor se
coloca em posicdo de coautor; (3) o terceiro é o fato de a hipermidia ter um sistema

! Cf. Santaella (2004b), em especial o capitulo 2, intitulado “O ciberespago e sua linguagem: a hipermidia”.
2 De acordo com Ledo (2003, p-140), “a WWW ¢ uma rede criada a partir da tecnologia hipermidiatica”.



proprio de conexdes e nexos, caracterizado pela descontinuidade dos nds e necessitar
de mapeamento, da engenhosidade de um roteiro que possa ir sinalizando rotas de
navegacdo do usuario; e, (4) o quarto e ultimo, é o carater eminentemente interativo
da hipermidia.

Por essas caracteristicas, pode-se, de maneira muito geral, dizer que a
hipermidia é capaz agucar trés dos principais sentidos humanos®: vis3o, audicdo e tato.
Além disso, de acordo com Ferrara (2002, p.48), “através do atrito sinestésico cria-se
uma producdo de sentidos multiplos que ndo passam [necessariamente] pelo atrito
dos sentidos, mas decorrem da propria magia da imagem e da sua experiéncia
perceptiva”. Por isso, também, a hipermidia emerge como uma linguagem pertinente
para a construcao de signos complexos, uma vez que é capaz de aproximar-se da
plenitude de sentidos que um objeto “real” pode despertar em um individuo.

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

3. AS MATRIZES DA LINGUAGEM E PENSAMENTO: SONORA, VISUAL E VERBAL*
Embora a Semidtica peirciana seja, de fato, muito abstrata, se faz necessario
lembrar que ela “ndo é apenas uma semidtica tedrica e filosdfica, mas tem um amplo
potencial de aplicacdo na drea dos estudos da comunicagao” (Noth, 1998, p.95). Essa
aproximacdo entre as teorias semidticas e teorias da comunicacdo se da porque, de
acordo com Joly (2005, p.33), o signo pode constituir um ato de comunicacdo quando
é destinado intencionalmente a alguém (uma saudacdo, uma carta) ou fornecer
informacdes, simplesmente porque se aprende a decifra-lo (uma postura, um tipo de
roupa, um céu cinza).
Levando-se em conta que a semidtica é a ciéncia da significa¢do
e de todos os tipos de signos, afirmar que as teorias semioticas
e suas respectivas metodologias podem ser aplicadas as
linguagens das midias mais diversas e seus respectivos
processos de comunica¢do, desde a oralidade até o ciberespaco,
é uma assercdo passivel de pouca discussdo, chegando a
constituir em um truismo (Santaella e N6th, 2004, p.7-8).

No entanto, como se sabe, o nivel de abstracdo dos conceitos peircianos é
muito elevado e de dificil aplicacdo direta a linguagens manifestas ou processos
concretos de signos. Santaella (2005a) propde, entdo, por meio das matrizes da
linguagem e pensamento, uma extrapolacdo das categorias fenomenoldgicas
universais de Peirce, expandidas na sua teoria e classificacdo dos signos.

% De acordo com Santaella (2005a, p.73) “h4 uma nitida gradagio decrescente de complexidade que vai da visdo para
a audicdo, desta para o tato, deste para o olfato, e deste, enfim, para o paladar”.

4 A hipbtese das trés matrizes da linguagem e pensamento foi proposta por Lucia Santaella e est4 minuciosamente
detalhada no livro da autora intitulado “Matrizes da linguagem e pensamento: sonora visual verbal: aplicagdes na
hipermidia”, publicado originalmente em 2001, pelas editoras Iluminuras e FAPESP. Santaella é doutora em Teoria
Literaria pela PUC-SP e livre-docente em Ciéncias da Comunicacdo pela USP. Ela é também autora de diversos
livros, os quais trazem relevantes contribuicbes para os campos das artes, das comunicagdes, da semiética, do
webdesign, entre outros.



Apesar dos inumeros hibridismos e formas de linguagem (literatura, musica,
teatro, desenho, pintura, gravura, escultura, arquitetura, hipermidia etc.) que possam
existir, Santaella (2005a, p.20) postula que “ha apenas trés matrizes de linguagem e
pensamento a partir das quais se originam todos os tipos de linguagens e processos
signicos que os seres humanos, ao longo de toda a sua histdria, foram capazes de
produzir”.

No argumento de Santaella (2005a) esta a conviccao de que ha raizes légicas e
cognitivas especificas que determinam a constituicdo do verbal, do visual, do sonoro, e
de toda a variedade de processos signicos que eles geram. Para comprovar sua
hipdtese, a autora procura explicitar como se da a passagem do nivel légico e cognitivo
latente para o nivel de manifestacdao das mensagens. Santaella (2005a, p.29-30, grifos
nossos) afirma que o propdsito que guiou a elaboracao do seu sistema classificatério

foi criar um patamar intermedidrio entre o0s conceitos
peircianos e as linguagens manifestas, de modo que as
modalidades do verbal, visual e sonoro possam servir de
mediagdo entre a teoria peirciana e a semidtica aplicada,
funcionando como um mapa orientador muito flexivel e
multifacetado para a leitura de processos concretos de signos:
um poema, um filme, uma pec¢a musical, um programa de
televisGio, um objeto sonoro, e todas as suas misturas tais
como podem ocorrer na hipermidia.

De acordo com a hipdtese das matrizes da linguagem e pensamento, a
linguagem verbal esta para a terceiridade, assim como a visual esta para a secundidade
e a sonora para a primeiridade. Santaella esclarece que essa idéia ndo se apdia apenas
nas categorias de Peirce, mas também nos tipos dos signos que delas se originam.

Quadro 1 — Relagdes signicas e a correspondéncia com as matrizes da linguagem e

pensamento
Signo em Signo em Signo em Matrizes da
Categorias relagdo ao relagdo ao relagdo ao Linguagem e
Representamen Objeto Interpretante Pensamento
Primeiridade Quali-signo icone Rema Sonora
Secundidade Sin-signo indice Dicente Visual
Terceiridade Legi-signo Simbolo Argumento Verbal

Fonte: Braida (2007, p.65).

Segundo Santaella (2005a, p.56-57),

as matrizes da linguagem e pensamento estdo sustentadas nas
trés classes principais de signos: o quali-signo icénico, remdtico
para a sonoridade, o sin-signo indicial, dicente para a
visualidade e o legi-signo simbdlico, argumental para o discurso
verbal. Entretanto, uma vez que as classes de signos sGo mais
abstratas do que as matrizes, as classes reaparecem em
distribuicées diferenciadas e especificas no interior de cada
matriz o que dd origem as modalidades e submodalidades
exibidas por cada matriz.



Santaella (2005a, p.53) menciona que as classificagdes das modalidades do
discurso verbal, das formas visuais e da sintaxe sonora nasceram dentro da ldgica
peirciana do inclusivo e ndo do exclusivo. A “légica peirciana do inclusivo” a qual a
autora se refere, diz respeito ao fato de a primeiridade estar incluida na secundidade e
estas duas, na terceiridade.

De fato, a sintaxe, o principio estruturador mais primordial para
o funcionamento de qualquer linguagem, alicerca a forma,
assim como ambas, sintaxe e forma, alicercam o discurso, o que
significa que a forma engloba a sintaxe e o discurso engloba a
forma e a sintaxe. A I6gica da matriz sonora, sob a domindncia
da sintaxe, é mais primordial, estando na base das outras
matrizes. A Iégica da matriz visual, englobando a sintaxe e sob
a domindncia da forma, estd na base da matriz verbal cuja
I6gica discursiva se constitui pela incorporagéo da sintaxe e da
forma (Santaella, 2005a, p.79).

Cada matriz proposta se divide em nove modalidades, num total de 27, além de
outras submodalidades adicionais. Ha, portanto, combinagdes e misturas, as quais nao
se ddo apenas entre as modalidades no interior de uma mesma matriz, mas também
podem se dar entre as modalidades das trés matrizes. Ao apresentar as nove
modalidades de cada matriz e as misturas entre elas, Santaella (2005a) pretende
demonstrar quais sdo as bases, os principios légicos e as leis que regem essas misturas.

As matrizes ndo sdo puras. NéGo hd linguagens puras. Apenas a
sonoridade alcangaria um certo grau de pureza se o ouvido ndo
fosse tdtil e se ndo se ouvisse com o corpo todo. A visualidade,
mesmo nas imagens fixas, também é tatil, além de que absorve
a légica da sintaxe, que vem do dominio sonoro. A verbal é a
mais misturada de todas as linguagens, pois absorve a sintaxe
do dominio sonoro e a forma do dominio visual (Santaella,
2005a, p.371).

No quadro a seguir, é apresentada a classificacdo das modalidades
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estabelecidas por Santaella. Com a ajuda deste, é possivel perceber como se
relacionam as trés matrizes da linguagem e pensamento entre si.

1. Matriz sonora
1.1 Sintaxes do acaso

2. Matriz visual

1.2 Sintaxe dos corpos sonoros 2.1 Formas ndo-representativas
1.3 Sintaxes convencionais 2.2 Formas figurativas 3. Matriz verbal

2.3 Formas representativas 3.1 Descrigédo
3.2 Narracéo
3.3 Dissertagéo

Figura 1 — Diagrama das trés matrizes e suas modalidades.

Fonte: Santaella (2005a, p.372).

Para se mapear como a linguagem hipermidia tem sido utilizada pelos designers
em seus projetos de website na uUltima década, foram escolhidos, inicialmente, um



grupo limitado e predeterminado de sites. Foram tomados como amostra os sites
oficias das capitais brasileiras, selecionados a partir de dois recortes temporais: (1)
levantamento realizado entre 2006 e 2007 e (2) levantamento realizado em 2014.
Analisou-se como se dao as hibridizacdes das matrizes sonora, visual e verbal
presentes nesses sites’, a partir da classificacdo estabelecida por Santaella (2005). Ao
final, concluiu-se que ha uma evidente predominancia da matriz verbal nesse tipo de
site, ainda que, em alguns casos, como no site oficial da cidade do Rio de Janeiro,
atualmente, haja uma tentativa de apresentar uma versdo com uma maior dedicacdo
ao discurso visual. A partir de tal constatacdo, ampliou-se o corpus da pesquisa e
foram incluidos alguns sites jornalisticos e os grandes portais da Internet devido ao
fato de as homepages desses sites apresentarem uma sintaxe semelhante.

Em tal investigacdo, constatou-se que a linguagem hipermidia tem sido, de
certa forma, subutilizada pelos webdesigners desses sites supracitados, especialmente
porque a matriz sonora recorrentemente é completamente desprezada. Em prol de
uma suposta objetividade e funcionalidade técnica, abre-se mao da criacdo de um
design capaz de despertar sensagdes sinestésicas, além de ser mais universal. O
emprego das matrizes de forma pouco equilibrada denota a falta de articulacdo entre
0s sons, as imagens e os textos nos sites. Ficou evidente que o predominio é da matriz
verbal, ou seja, a quantidade de texto supera a quantidade de imagens e de sons, o
gue pode gerar obstaculos de acesso, o qual se pressupde universal.

Embora o que se verifica na Internet é a predominancia de sites que privilegiam
a matriz verbal em detrimento das demais matrizes, é possivel encontrar sites nos
guais as matrizes sonora, visual e verbal estdo articuladas de forma equilibrada, ou
seja, em que ha um verdadeiro hibridismos entre os diferentes signos. Para ressaltar
essas duas realidades, sdo apresentados dois sites, sendo que em um deles, a matriz
verbal é predominante e, no outro, os sons, as imagens e os textos estdo intimamente
hibridizados. Espera-se, assim, sensibilizar os webdesigners para a busca pela
otimizagao da linguagem da hipermidia em seus projetos.

4. Diferentes possibilidades de exploragao dos hibridismos entre os signos sonoros,
visuais e verbais

Para ressaltar diferentes possibilidades de articulacdo entre as matrizes sonora,
visual e verbal em um projeto de website, foram selecionados como objetos de analise
e comparacao dois sites sobre a cidade do Rio de Janeiro®. Eles sao, na verdade, duas
representacdes de uma mesma cidade.

O primeiro site foi desenvolvido para o projeto intitulado MyCity, a primeira
exposicao mundial de citywebdesign, exibida de dezembro de 1999 a margo de 2000,
no Centro Cultural Banco do Brasil (CCBB), no Rio de Janeiro, Brasil. O segundo é o
Portal da Prefeitura da Cidade do Rio de Janeiro, um site governamental, o site oficial
da capital fluminense. O primeiro esta disponivel em <http://www.mycity.com.br>e o
segundo pode ser encontrado no  seguinte endere¢o  eletrbnico:
<http://www.rio.rj.gov.br>. Para esse segundo site, optou-se pela comparagdo entre

® Parte dessas analises foram apresentadas na dissertacéo de mestrado do autor. Deve-se acrescentar que as analises
dizem respeito somente a homepage dos sites.

® Anteriormente, em dois artigos distintos, j4 foram apresentadas as analises dos sites supracitados de forma
individualizada, a luz da semidtica e, mais especificamente, das matrizes da linguagem e pensamento. Cabe, agora,
colocar tais representagdes lado a lado e evidenciar as semelhancas e as diferencas.



dois recortes temporais distintos: uma versao de 2006, em que havia o predominio da
matriz verbal e uma versao de 2014, em que ja se verifica o predominio da matriz
visual na homepage, embora guando acessado o link
<http://www.rio.rj.gov.br/home>, a estrutura sintatica permanece praticamente a
mesma daquela de 2006, cujo predominio é da matriz verbal.

4.1 Rio de Janeiro do Projeto Mycity, <http://www.mycity.com.br>

A http:/ /www.mycity.com.br - RIO DE JANEIRO - Microsoft Internet Explorer

N

5

|&] Concluido © Internet /
Figura 2 — Menu principal do site da cidade do Rio de Janeiro do projeto MyCity.
Disponivel em: <http://www.mycity.com.br>. Acesso em 5 fev. 2014.

A linguagem utilizada nesta representacdo pode ser considerada como
resultado de uma mistura equilibrada das trés matrizes da linguagem e pensamento:
sonora, visual e verbal. E interessante perceber que ndo hd somente misturas entre as
matrizes, mas, também, entre as modalidades dentro das prdprias matrizes. A matriz
sonora é muito importante para a composicdo simbdlica do site. Hd sons de
instrumentos musicais relacionados ao samba, signo do Rio de Janeiro. Ha vozes que
podem ser consideradas como “voz over”, caracterizada pelo emissor ausente.

Ao eleger o link “Utopia”, por exemplo, aparece uma vista panordmica da
cidade, modelada em 3D, com ferramentas computacionais. Os sons da natureza,
muito simbdlico para a imagem urbana brasileira, acompanha a paisagem. A topografia
acidentada (caracteristica da cidade) também é muito destacada.

Esse é um site que possibilita varias reconstrucdes da cidade. As possibilidades
de ver imagens da cidade sdo vdrias. O usudrio pode imergir no site e conhecer
caracteristicas do cotidiano carioca, de forma bastante lidica. O som encontra-se
completamente imbricado com o texto e a imagem. E a relagdo entre eles é de
complementacdo. Verifica-se, de fato, a constituicdo de um objeto hibrido, cujas
matrizes sonora, visual e verbal encontram-se equilibradas.

4.2 Portal da Prefeitura da Cidade do Rio de Janeiro, <http://www.rio.rj.gov.br>

Em geral, os sites oficiais das cidades sdo criados com intenc¢des politicas,
administrativas e estdo voltados para o marketing urbano. Neles, podem ser
encontradas imagens criadas pela municipalidade, os desejos e os planos do governo
para a cidade. Também o site da cidade do Rio de Janeiro é predominantemente um
espaco informativo. Em especial a versdo de 2006 apresentava uma aparéncia e uma



composicao formal muito préxima daquela recorrente nos sites de jornais e noticias,
sobretudo por adotar uma linguagem referencial e denotativa. As imagens e as
palavras eram inseridas em uma quadricula pouco flexivel. As imagens, quando
presentes, quase sempre ilustravam os textos, ou seja, falavam muito pouco sobre si
mesmas.

J4 na versdo atual, que pode ser considerada como uma homepage de abertura,
embora as frases permanecam curtas e diretas, hd um maior apelo para o discurso

visual, seguindo o paradigma instaurado pela interface do sistema operacional
Windowss8.
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Figura 3 — Homepage do Portal da Prefeitura da Cidade do Rio de Janeiro.
Disponivel em: <http://www.rio.rj.gov.br>. Acesso em: 2 dez. 2006 e 26 abr. 2014.

Com relacdo as matrizes da linguagem e pensamento, pode-se dizer que ha,
nitidamente, o predominio da matriz verbal na versao de 2006 e da matriz visual na
versdo atual. No entanto, deve-se considerar que o conteudo pleno do Portal da
cidade do Rio de Janeiro encontra-se em <http://www.rio.rj.gov.br/home>, portanto é
esse endereco que deve ser considerado.
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Figura 4 — Portal da Prefeitura da Cidade do Rio de Janeiro.
Disponivel em: <http://www.rio.rj.gov.br/home>. Acesso em: 26 abr. 2014.

Segundo Santaella (2005, p.401), as hipermidias do tipo enciclopédico sdo
predominantemente verbais. Pode-se acrescentar que os sites informativos também
carregam a predominancia da matriz verbal. As imagens divulgadas no site oficial da
cidade do Rio de Janeiro sdo muito parecidas com as imagens dos jornais. E legitimo
afirmar que o cardter das informacdes do site é descritivo (3.1)7 e,
predominantemente, da narracdo (3.2), mais especificamente da narracdo sucessiva
(3.2.2) por ser ela a mais tipica para a maioria das noticias jornalisticas.

Constata-se que a matriz sonora nesta versdao nao se faz presente. Na versao de
2006, havia um som indicial que assinala o clique do mouse. Por fim, embora a matriz
visual esteja presente nesse site, o discurso verbal é predominante.

5. Conclusao

No presente artigo, foram expostos, lado a lado, duas representacdes de uma
mesma cidade no meio digital de tal forma que se torna evidente como em um projeto
as matrizes sonora, visual e verbal encontram-se presentes de forma equilibrada e
hibridizada, enquanto no outro hda a predominancia da matriz verbal. Conforme
observado, ha consideraveis diferencas entre um site que explora, ao maximo, as
potencialidades da hipermidia e outro que as subutilizam.

Ao se constatar a predominancia do discurso verbal nos sites investigados,
acredita-se as imagens poderiam complementar os textos e fornecer subsidios para
uma melhor compreensdo do todo. Ha casos em que as matrizes verbal e visual
encontram-se tao desarticuladas (ou as imagens sdao tdo ambiguas) que sdo capazes de
suscitar duvidas durante a navegacdo. E, nesse caso, para que a navegagao possa

" Os nlimeros que aparecem aqui estdo relacionados com a classificacio das matrizes da linguagem e pensamento.
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prosseguir, as imagens devem ser desconsideradas e o discurso verbal deve ser
tomado como verdadeiro.

J& a matriz sonora, quando ndo inexiste, é muito pouco explorada. O
predominio das matrizes verbal e visual sinaliza a falta de atencdo dos designers com
os aspectos qualitativos dos websites. Por que ndao complementar as matrizes verbal e
visual com a matriz sonora? Por que ndo explorar o som? Essas sdao questdes que ainda
devem ser investigadas. Sdo desdobramentos possiveis para esta pesquisa.

N3do estdo claros quais sdo os motivos que levam ao predominio das matrizes
verbal e visual nos websites, mas é preciso lembrar que subjacentes ao design das
cidades digitais estdao também as condicdes técnicas da propria informatica. No
entanto, ja é possivel encontrar sites acessiveis a partir de computadores ndo muito
sofisticados conectados a Internet ou por meio smartphones que tém a matriz sonora
como matriz predominante.

Finalmente, cogita-se que a mistura equilibrada das trés matrizes, a exemplo
dos sites do projeto MyCity, disponivel em <www.mycity.com.br>, possa gerar
resultados mais interessantes, além de se aproximar das praticas e solugdes que
contemplem o design universal. Quanto maior é o grau de hibridismo das trés
matrizes, maior é a complexidade atingida pela representacdo e, consequentemente,
mais interessante torna-se o produto concebido. Quanto maior for o niumero de
sentidos despertados pela hipermidia, mais envolvidos e imersos se encontrardo os
usuarios (cibercidadaos). Quanto mais imbricados estiverem as sintaxes sonoras, as
formas visuais e os discursos verbais nos projetos de websites, maiores serdo as
possibilidades de representacdo das complexidades dos objetos ou referentes e, de
fato, o discurso sobre a hipermidia tornar-se-a uma realidade aplicada.
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