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RESUMO

Este trabalho surge como tentativa de resposta a uma questdo suscitada em pesquisas
anteriores. Na ocasido, advogou-se que a degenerescéncia dos signos simbdlicos,
predominantes na Internet, tornaria a representacdo hipermidiatica mais rica e propria ao
meio — no caso, a rede mundial de computadores. Tal posicionamento levantou
questionamentos pertinentes por parte da maioria dos ouvintes quando da apresentagéo
em congresso: Por que degenerar? A World Wide Web néo é eficiente o bastante em
termos comunicativos? Seriam as interfaces de realidade virtual realmente ideais para a
Internet? Elas seriam mais inclusivas ou exclusivas?
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Introducéo

Este trabalho surge como tentativa de resposta a uma questdo suscitada em
pesquisas anteriores (LORENA e WENZEL, 2007). Na ocasido, advogou-se que a
degenerescéncia dos signos simbdlicos, predominantes na Internet, tornaria a
representacdo hipermidiatica mais rica e propria a0 meio — no caso, a rede mundial de
computadores. Tal posicionamento levantou questionamentos pertinentes por parte da
maioria dos ouvintes quando da apresentagdo em congresso: Por que degenerar? A
World Wide Web ndo é eficiente o bastante em termos comunicativos? Seriam as
interfaces de realidade virtual realmente ideais para a Internet? Elas seriam mais
inclusivas ou exclusivas?

Parece, entdo, que essas questdes servem de ponto de partida para o presente
artigo. Foi de extrema importancia para a conclusdo do mesmo ndo apenas a faceta
comunicacional do problema (fosse através da semidtica, diretriz tedrica do trabalho,
fosse através de novos tedricos da comunicacdo e das novas tecnologias), como sua
vertente artistica, ja que a histéria da arte e a estética sdo chave importante para a
resposta de algumas dessas questdes. E claro que isso faz atentar, também, para a
convergéncia entre as artes e as comunicagdes, fenébmeno cada vez mais nitido em
ambas as areas.

Lucia Santaella e Winfried N6th j& haviam atentado para essa convergéncia em
seu livro “Imagem. Cognicdo, semidtica, midias*”. Em seu trabalho mais recente,
porém, a autora busca as raz0es através das quais as fronteiras entre esses dois campos
do conhecimento vém sendo quebradas, colocando a degenerescéncia signica como uma
dessas razoes:

Quando as tecnologias disponiveis permitiram a introducdo de uma
matriz de elementos infimos manipulaveis na base fisica da imagem
fotogréfica, entraram em crise, com isso, 0s principios indexicais
definidores do paradigma fotogréfico. (...) De uma perspectiva
semiotica, sem desprezar seus aspectos iconicos e mesmo simbolicos,
a particularidade da fotografia reside na dominancia de sua natureza
indexical: a foto é, de fato, resultado de uma conex&o fisico-quimica
entre o referente e seu reflexo. (...) Com o advento da digitalizagédo
fotogréafica, ninguém mais pode ter certeza disso. Como fruto da
mediacdo simbdlica dos programas computacionais, o indice pode ser
transformado, apagado e reconvertido a uma natureza puramente

* SANTAELLA e NOTH, 1999
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iconica,(...) sem vinculos existenciais com seu referente.
(SANTAELLA, 2007, p. 29)

Ora, se a imagem, substancia das semioses em nossa cultura, passou por essa
degenerescéncia em dire¢cdo a primeiridade, isto é, incorpora cada vez mais
componentes iconicos, 0 mesmo fendmeno pode ser observado nas demais formas de
representacdo. O proprio texto, composto de signos genuinos por exceléncia — ou legi-
signos - , comeca a ver essa genuinidade ser degenerada, seja através de ilustragdes e da
diagramagdo mais complexa assumida pelos meios de comunicagdo de massa, seja
atraves da hipertextualidade e da poesia concreta nos meios artisticos, por exemplo. Seu
carater de secundidade e, especialmente, de primeiridade, comeca a se tornar cada vez
mais importante.

A partir da observacdo desses fenémenos, é possivel entdo partir para a fase da

problematizacdo: por que degenerar?

1 Por que degenerar?

Na semiotica de Charles S. Peirce, diz-se que um signo é tdo degenerado quanto
maior 0 numero de qualidades compartilnadas com seu objeto dindmico. Por isso
mesmo, ele seria “degenerado” enguanto signo. Um signo é genuino quando, mesmo
sem possuir qualquer similaridade com seu objeto, é capaz de gerar um mesmo
interpretante no maior namero possivel de mentes interpretadoras. Para tanto, é
necessario que esse signo seja codificado culturalmente. Que ele seja, portanto, um
simbolo em relago ao seu objeto. E o caso das letras do alfabeto, por exemplo.

Entretanto, todo simbolo é passivel de degenerescéncia. Isto é, devido a
inimeros fatores, ele pode assumir cada vez mais semelhancas com seu objeto
dindmico. O préprio Peirce atenta para esse fato: “Direi logo que na primeiridade ndo ha
distin¢do entre um genuino e um degenerado, enquanto na terceiridade encontramos néo
apenas signos genuinos, mas dois graus distintos de degenerescéncia’”. Levando em
conta que o objeto dindmico abarca um rol quase ilimitado de caracteristicas, inter-
relalcdes e possibilidades, o signo degenerado ganha também um representativo carater

de primeiridade. Seus componentes iconicos tornam-se, portanto, mais proeminentes.

® CP 1.529. Traduzido livremente de “I will just mention that among Firstnesses there is no distinction of
the genuine and the degenerate, while among Thirdnesses we find not only a genuine but two distinct
grades of degeneracy.”
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Visto isso, quais as vantagens dessa indeterminacéo, isto €, de um maior nimero de
possibilidades, considerando-se o fenbmeno comunicativo?

Parte da resposta pode ser dada pela estatistica, através das teorias matematicas
da informacao desenvolvidas por Shannon e Weaver. Dentro desse paradigma, pode-se
pensar toda e qualquer informagdo como um numero sucessivo de escolhas binarias que
podem ser efetuadas®. N&o por acaso, a unidade da informacéo é o bit (binary digit).
Tome-se entdo a formula da informacdo desenvolvida por Shannon (normalmente
comparada a da entropia), em que | = N log 2 h, sendo “N” o numero de escolhas que se
pode fazer entre “h” simbolos (componentes, portanto, de uma terceiridade). Ao
degenerar um signo, pode-se dizer entdo que “N” assume um valor tdo maior quanto
mais degenerada for a semiose. Isso traduz-se em um ndmero também maior de
possibilidades informativas.

Ora, pois é justamente a possibilidade uma caracteristica da primeiridade,
definida por Peirce. Dado que tratamos aqui com um modelo matematico, ele €
facilmente comprovado examinando-se sua repercussdo técnica. Uma plataforma de
realidade virtual possui muito mais megabytes (e portanto, mais bits), do que uma
pagina da web. Fica claro, portanto, que, quantitativamente a degenerescéncia signica
(através do uso de mais signos com carater iconico e indexical, além dos ja utilizados
signos simbolicos) ja se mostra como uma alternativa mais eficaz do que o uso quase
exclusivo de simbolos, como acontece na web, principalmente se o pretendido for o
maior potencial representativo e comunicacional almejado pela hipermidia.

Entretanto, ndo se pode tratar de comunicacdo julgando apenas fatores
quantitativos. Viu-se que signos degenerados ampliam vertiginosamente a gama de
possibilidades comunicativas, mas dentre essas possibilidades, nem todas serdo Uteis a
comunicagdo. A simples “migracdo” de todo e qualquer signo para a primeiridade,
transformaria a hipermidia em algo como uma “célula-tronco” representativa: um
embrido de potencialidades ndo realizadas. E essa, alias, uma descricdo possivel do
icone (que, por si sO, ndo efetua a semiose. Uma vez percebido, o icone torna-se
hipoicone, gerando ao menos um interpretante emocional em seu intérprete e
consumando, somente assim, uma semiose). Por isso mesmo, ndo se propde aqui 0

abandono de signos simbdlicos. Apenas sua rearticulacdo e degeneracao, possibilitando

® Para uma explicacdo mais detalhada sobre essa teoria, ver o ensaio “Abertura, Informacéo,
Comunicagdo”, de Umberto Eco, em “A Obra aberta”, onde o autor retoma o paradigma estatistico da
informagdo para discursar sobre a estética da “abertura” em obras de arte. A pagina varia de acordo com
a edicéo.
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uma semiosfera mais abrangente (quantitativamente, como visto acima), sem perder,
entretanto, o potencial comunicativo alcancado até entdo. Tomando como exemplo as
plataformas de realidade virtual: a proposta ndo é abolir a linguagem textual
(predominantemente simbolica). Mas permitir que outras linguagens possam ser usadas,
ja que se mostram, inclusive, mais eficientes (e representativamente mais ricas) em

certas situacoes:

Reproduzindo as condi¢Ges priméarias das operacdes sensorio-
motoras, a RV [realidade virtual] otimiza o corpo biomaquimico na
sua globalidade psicofisica. (...). O aspecto mais importante, no
entanto, como extensdo do nosso sistema nervoso psico-sensorio-
motor, a realidade virtual podera levar a um reequilibrio dos sentidos
humanos. Aliada a telerrobdtica e a telepresenca, a RV parece
prometer o balanceamento, o reequilibrio do papel dos demais
sentidos, tato, olfato e até mesmo paladar, frente & ainda ostensiva
hegemonia dos olhos e ouvidos.(...) (SANTAELLA, 2003, p. 227)

Admitindo, pois, que nossos sentidos possam ser abrangidos de forma mais complexa
no processo comunicativo, obtém-se, de saida, plataformas muito mais hipermidiaticas,
de fato, do que a atual interface grafica da Internet. E é claro que, através de seu carater
de primeiridade, esse tipo de representagéo aproximaria signo e objeto de forma jamais
experimentada em outras midias. A telecomunicagédo interpessoal via microfone, por
exemplo, se mostra muito mais rica em variagdes no tom da voz e interjei¢oes (quali-
signos e sin-signos) do que aquela mediada textualmente (composta majoritariamente
por legi-signos). Acrescente-se a isso 0 fato de que o avatar de uma plataforma de RV
possa gesticular, sorrir, esbravejar ou até mesmo “abracar” seu interlocutor, e ter-se-a
uma situacdo muito mais rica representativamente — por ser mais proxima ao seu objeto,
isto é, uma conversa entre dois seres humanos - do que um chat de texto.

O fato de que a degenerescéncia signica ndo acarreta necessariamente o
abandono das formas representativas ja utilizadas, como a textual, € abordada por Bolter
e Grusin. Em “Remediation — Understanding new media”, 0s autores procuram mostrar
como novas midias sempre estdo remediando meios anteriores. Dentre 0s conceitos
desenvolvidos, cabe ressaltar os de imediacéo e hipermediacdo’: o primeiro trata-se da
midia que se “apaga”, dando a impressdo ao seu usuario® de estar em contato direto com

a “mensagem” Ja hipermediacao seria a comunicacao que se da através de um meio que

" Traduzido livremente do original: “immediacy” e “hypermediacy”
® Foi mantida aqui a nomenclatura utilizada no livro, “user”. Para a terminologia da semi6tica, caberia
dizer “intérprete”.
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se coloca “presente” como parte da “mensagem”. Sdo exemplos de imediacdo as
plataformas de realidade virtual. J& a hipermidia, em sua interface grafica atual, — a web,
com suas varias janelas, textos, boxes e barras de rolagem — constitui o maior exemplo
de hipermediacdo. Para os autores “nossa cultura quer tanto multiplicar suas midias
como apagar qualquer traco de mediacdo: idealmente, queremos apagar as midias
exatamente através de sua multiplicacdo®”. Isso porque, ao buscar midias cada vez mais
transparentes (imediacdo), criam-se aparatos tecnoldgicos e representativos cada vez
mais complexos, que acabam por tornar 6bvia a presenca da midia (hipermediacao).

Em suma, parece que, culturalmente, a imediacdo € desejavel. E ndo é preciso
muito para constatar que este fendmeno trata-se precisamente da degenerescéncia
signica a que se alude aqui. Nas palavras dos autores: “(...) a légica da imediacdo
determina que o meio deve desaparecer e nos deixar na presenca da coisa representada:
sentados num carro de corrida ou de pé, no topo de uma montanha'®”. Pois é justamente
a semelhanca com o objeto um componente iconico; que degenera o signo, portanto.

Ora, se a imediacdo pode ser entendida como degenerescéncia signica,
apresenta-se aqui mais uma razdo pela qual esse fendmeno pode se tornar uma
ferramenta na otimizacéo das representacdes hipermidiaticas. Dessa vez, a justificativa
vem através do pragmatismo peirceano. E na esfera da primeiridade que se encontra a
estética, disciplina que, para Peirce, trataria ndo apenas do que é “belo”, mas daquilo
que € capaz, através de emocdes, sentimentos — interpretantes que incluem, justamente,
componentes emocionais — de ocasionar a mudanca de habitos interpretativos™.
Percebe-se entdo que, ao deslocar as representacdes da esfera simbdlica em direcdo aos
seus componentes iconicos, constréem-se também mensagens que tendem a ser mais
“estéticas”, e, portanto, mais “culturalmente palataveis”. Justamente, a geracdo de novos
habitos interpretativos (terceiridades) advém da quebra, ou reorganizagdo, de anteriores
(através de primeiridades).

Em termos praticos, as representacfes ja existentes ndo precisam ser
abandonadas. Basta que sejam “remediadas”, como advogam Bolter e Grusin - ou

degeneradas, na terminologia peirceana. E justamente o ato de “apagar as midias,

® BOLTER e GRUSIN, 2000, p. 4. Traduzido livremente de “Our culture wants both to multiply its media
and to erase all traces of mediation: ideally, it wants to erase its media in the very act of multiplying
them”.

1% |dem Ibidem, p. 5. Traduzido libremente de “(...) the logic of immediacy dictates that the medium itself
should disappear and leave us in the presence of the thing represented: sitting in the race car or standing
on a mountaintop”.

' para um estudo mais detalhado sobre a importancia da estética e da mudanca de habitos representativos
para o pragmatismo de Peirce, ver PIMENTA e LORENA, 2007.
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multiplicando-as” (literalmente, considerando-se o modelo estatistico apresentado
acima).
Ao discutir interatividade, Marco Silva observa algumas caracteristicas de

sistemas por ele classificados como interativos:

(...) o sistema permite ndo s6 o armazenamento de grande quantidade
de informacdes, mas também ampla liberdade para combina-las (...) e
produzir narrativas possiveis (...). Permite ao usuario a autoria de
suas acOes. Dependendo do que ele fizer acontecer, novos eventos ou
novas combinagdes podem ser desencadeados. E quanto mais ele
percorre o aleatorio, mais encontra-se a disposi¢do do acaso que o
convida a mais combinagdes, a novos percursos. (SILVA apud
PRIMO, 2007, p. 43)

Elenca-se aqui mais uma vantagem propiciada pela degenerescéncia signica: a
interatividade. Ora, 0 “acaso” e 0 “aleatorio” a que Silva se refere séo caracteristicas por
exceléncia do signo iconico. Justamente por sua indeterminacdo, esse tipo de
representacdo como que necessita do interator para sua completude. Dai o destaque para
a “autoria” das a¢des do usuario. Isso pode ser especialmente observado em plataformas
de construgdo colaborativas, como o Second Life*2. Tudo que 4 existe foi construido
pelos usuarios. Mesmo os codigos de programacdo da plataforma sdo passiveis de
alteracdo pelos interatores. A *“abertura da obra de arte”, estudada por Eco, é aqui levada
ao seu grau maximo através da interatividade. E foi justamente a histéria da arte a
responsavel por tornar signos degenerados gradativamente mais difundidos e “aceitos”

na cultura ocidental*®

. Agora, com as comunicagfes cada vez mais proximas das artes,
delineia-se mais um motivo pelo qual a degenerescéncia signica se coloca como

alternativa eficaz de representa¢do nos novos meios de comunicagéo.
2 A arte sistematizada
Ao analisar a “histéria” das midias e a forma como um novo meio sempre

reorganiza elementos daqueles que o precederam, Bolter e Grusin mostram inimeras

vezes como a arte contribui, em diversas ocasifes, para a geracdo de padrdes culturais,

"2 Ver LORENA e WENZEL, 2007

13 perceba-se entfo que o fendmeno “degenerescéncia signica” passa a figurar como um signo simbélico,
algo culturalmente codificado. Tanto que, como parte da teoria peirceana, integra a esfera da semiética ou
da ldgica, ligada a terceiridade. Por isso mesmo, advoga-se nesse trabalho em favor do uso desse
fenbmeno como linguagem.
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que se tornam linguagem corrente nas grandes midias. Um exemplo bastante explorado
€ a perspectiva renascentista, por exemplo. Os autores mostram como esse “modelo de
olhar” foi aproveitado e amplamente utilizado por meios posteriores como a fotografia,
0 cinema e os graficos de computador. Também é interessante notar como, apo6s a
descoberta da técnica fotografica, a pintura sofre modificacOes e passa a utilizar novos
“codigos”, advindos justamente da nova tecnologia. O olhar descentralizado das
pinturas de Degas ou a semelhanga do construtivismo de Malevich com a fotografia
aérea — em especial a urbanistica — sdo apenas alguns exemplos.

Ao falar de padrdes culturais fala-se, portanto, de signos simbolicos. O fato da
arte funcionar como criadora, “embrido” de novos simbolos, também pode ser descrito
pelo pragmatismo peirceano. Deve-se, para tanto, compreender que a arte possui
caracteristicas predominantes de primeiridade. E tipico da obra de arte despertar (e
trabalhar com) sentimentos, emocdes. Também € inegavel a integragédo desta a esfera da
estética, que se trata, como visto, de uma ciéncia da primeiridade.

E, entretanto, justamente através desses interpretantes emocionais que é capaz de
gerar, que a arte atua na formacdo do chamado interpretante 16gico Gltimo, ou seja, a
mudanca de habitos interpretativos. Atraves da utilizacdo de linguagens novas
(possivelmente desconhecidas), de fatores emocionais e, se considerarmos a arte
moderna e contemporanea, inclusive do acaso, a arte se mostra como um poco de
primeiridades. Entretanto, uma vez que esses signos gerem interpretantes emocionais,
num determinado contexto poderdo também levar seu intérprete a uma acao, atraves de
um interpretante energético. E quando a estética passa a esfera da ética. Esse caréater fica
bastante evidenciado em obras participativas, como os parangolés de Hélio Oiticica.

Mas a etapa “final” do processo, e que mais interessa aqui, € quando, para além
do interpretante energeético, chega-se ao interpretante l6gico, no caso, a mudancga de
habitos interpretativos. Capturado emotivamente e impelido a uma acdo (ainda que
mental), o intérprete se torna entdo “aberto” a mudanca proposta pela obra. Na medida
em que uma obra é capaz de gerar um maior nimero desses interpretantes, — que
desencadeardo novas semioses, se tornando novos signos - vai se construindo, também,
novos simbolos. Dentro do pragmatismo peirceano, a descricdo acima pode inclusive
ser considerada como parte essencial da experiéncia estética (levada agora ao nivel ao
da l6gica ou da semiotica).

No gue concerne a historia da arte, um periodo em especial se mostra marcante

no que diz respeito a essa “sistematizacdo da arte” e sua transformacdo em codigos
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culturais. Trata-se do comeco do seculo XX, quando surge o chamado “desenho
industrial”. O arquiteto alemdo Walter Gropius funda a Bauhaus e a partir dai, comeca
um processo irreversivel de fusdo entre arte e oficio. A revolucdo industrial, que
permitia a producdo de bens em série, suscitou nos artistas da Bauhaus o desejo de uma
sociedade em que a arte fosse parte do cotidiano. O artista assume, portanto, a funcéo de
artesdo, criando objetos artisticos que pudessem servir de protétipo para a producgéo
industrial (cadeiras, mesas, cdmodos, edificios pré-moldados).

Esse processo se desenrola ao longo do século e culmina na arte pop de
Liechenstein e Warhol. E justamente o ponto quando a arte sistematizou de vez os
simbolos da cultura e foi por ela sistematizada. Isto &, aquilo que até entdo se
denominava “arte” — e que se encaixa na experiéncia estético-pragmatica descrita acima
— se tornara a encarnacao estética de simbolos ja correntes.A arte j& ndo é a responsavel
pela criacdo de novas técnicas, j& que a inddstria supriu essa necessidade. Ela trabalha,
justamente, com a reinvengdo de técnicas correntes — processo evidenciado pela arte
povera, por exemplo. Argan, ao lado de outros pensadores, considera esse fenémeno
como a “morte da arte”. Tal diagnostico ndo € de todo apocaliptico, como faz pensar,

pois admite solugdes. O autor escreve:

(...) Dado o gap técnico das artes, abrem-se as seguintes hipoteses: 1)
a producdo de obras de arte segundo 0s meios tradicionais prossegue
independentemente de sua relagdo com a sociedade contemporénea;
2) a sociedade contemporéanea, sendo uma sociedade de massa, ndo
tera nenhuma espécie de componente estético; 3) ela tentara realizar
com suas tecnologias os valores gque, no passado, realizavam-se com
as técnicas artisticas; 4) ela utilizard suas tecnologias para produzir
valores estéticos diferentes e coerentes com suas estruturas.
(ARGAN, 1988, p. 588)

Argan segue negando a possibilidade de ocorréncia das trés primeiras hipdteses. A
primeira, por seu anacronismo, que implicaria em sua desaparicdo. A segunda, segundo
ele é “contestada pelos fatos”, ja que a atual sociedade tem nas imagens seu mais
importante meio de representagdo. Peirce concordaria, afinal, falar em abdicagdo de
componentes estéticos é falar em eliminacdo de uma das esferas que compdem a
realidade (a primeiridade), algo inconcebivel. A terceira hipotese é refutada também por
Seu anacronismo: novos meios, por seu proprio carater de novidade, apresentam novas

potencialidades. A mera exploracdo dessas caracteristicas ja constitui a difusdo de algo
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diferente do que se fazia com técnicas anteriores (algo remediado, como gostariam
Bolter e Grusin).

Sobra entdo a quarta hipétese:

A chamada morte da arte ndo é sendo a decadéncia consumada de um
conjunto de técnicas artesanais, que ja ndo se coordena com o sistema
industrial de produgdo — em muitos casos, da produgdo dos mesmos
tipos de coisas que eram produzidas pela arte. E inquestionavel,
porém, que essa decadéncia criou um vazio cultural, por ora ainda
néo preenchido. (...)

Os artistas e criticos que ndo tenham posi¢des nitidamente
retrégradas ou reaciondrias, concordam que a experiéncia estética,
caso exista, deve ser acessivel a toda a coletividade, (...) em outros
termos nada de quadros, estatuas, palacios e objetos preciosos, e sim
grandes solugdes urbanas, unidades habitacionais, objetos de uso
cotidiano, a fotografia, a publicidade, o radio e a televisdo, o cartaz, o
videoteipe. (ARGAN, 1988, p. 588-9)

Estivesse Argan vivo e ele provavelmente acrescentaria a Internet e as plataformas de
Realidade Virtual a sua lista. VVoltou-se, portanto, ao ponto de partida da discussdo: a
convergéncia entre as comunicacdes e as artes. Ora, se cabe a comunicacao (dada, deve-
se lembrar, através de processos semidticos) ocupar o lugar deixado pela arte,
mesclando-se a “heranca” desta enquanto experiéncia estética, cabe também aos signos
simbdlicos (semidticos, lo6gicos) se degenerarem mais (tornando-se estéticos). Os
quadros de Masson, com seus nimeros e letras se dissolvendo em formas e planos
indefinidos, servem de curiosa metafora a esse processo, ainda em andamento. E, dada a
historicidade desse processo, — que concebe precisamente 0 uso das novas técnicas no
processo criativo — a degenerescéncia signica como alternativa de linguagem para o
design de interfaces se coloca também como uma solucdo possivel para o problema

desencadeado pela chamada morte da arte.

Considerac0es finais

O estudo acima permite tecer algumas consideracdes sobre o fenbmeno em
questdo:

1) A degenerescéncia signica se mostra como alternativa vantajosa em relacéo a
utilizacdo predominante de signos simbdlicos se o que se pretende é abranger o
potencial representativo da chamada hipermidia. Seja quantitativamente, seja

qualitativamente, a Internet pode se tornar um ambiente muito mais rico,
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semioticamente falando, do que é atualmente. E claro que ha dificuldades técnicas a
serem enfrentadas caso esse novo modelo de interface seja implantado, - em especial no
que tange a velocidade de processamento da informacdo e de conexdo a rede - ainda
assim, ele se mostra como a alternativa mais promissora para a expansdo do potencial
representativo, atualmente pouco explorado pela web.

2) Na medida em que aproximam signo e objeto, as interfaces de realidade
virtual se mostram muito mais acessiveis e operacionais do que a web. Afinal, qualquer
pessoa sabe ir até onde deseja ou, caso se perca, pedir uma informacdo. No caso da
interface textual, é necessario que a pessoa conhegca comandos, procedimentos e
servigos (codigos culturais complexos, enfim) para obter a informacdo desejada. Em
suma, interfaces de realidade virtual, se bem desenhadas e executadas, ndo exigirdo
conhecimentos de cddigos além daqueles usados na vida cotidiana para sua
manipulagéo, sendo portanto mais inclusivas e operacionais.

3) A convergéncia entre as artes e as comunicagdes tém nas interfaces de
realidade virtual uma solucéo possivel. Através das novas tecnologias, as artes retomam
seu lugar como vanguarda técnica, enquanto as comunicacdes, através das artes, se
enriquecem em seus componentes éticos e estéticos, estudados pelo pragmatismo
peirceano. A degenerescéncia signica se coloca, portanto, ndo apenas como ferramenta
de otimizagdo das representacbes na hipermidia, mas também como elemento da

historicidade da cultura ocidental, estes expostos pela histdria e pela filosofia da arte.
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