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Resumo: Apresentacdo de consideracdes a respeito da comunicacdo e da interface de
websites a partir do entendimento da estrutura da sociedade construida através de
conexoes, cuja tentativa € cada vez mais de plena interatividade entre usudrio e
mdquina. A andlise leva em conta as transformagdes sociais ocorridas através das
tecnologias da comunicag¢ao, além de abordar as idéias de usabilidade e, principalmente,
estética, na tentativa de delinear fatores de interferéncia na construc¢ao de interfaces que
promovem a comunicac¢ao online.
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Passamos hoje por um momento de muitas transformagdes: das relagcdes sociais
as interacdes entre humanos e maquinas, estamos todos inevitavelmente envolvidos na
histéria que se delineia, através dos avangos das tecnologias da informagdo e da
comunicacdo, desde a revolucao da eletronica no século XX.

Com a introducdo da internet no universo social, diversas discussdes relativas a
formatos e conteidos efervesceram o campo da comunicagdo e, sobretudo a partir da
difusdo do conceito de web 2.0°, ficou notavel que as interacOes através da interface sao
o principal meio de sociabilidade, configurando-se ainda em cultura. Como confirma
Steven Johnson, “a interface ja alterou o modo como usamos computadores (...). Mas
estd fadada a mudar outros dominios da experiéncia contemporanea” (JOHNSON, 2001,
p.24).
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A web 2.0 estd relacionada 2 segunda geracio de servicos baseados na plataforma web que,

diferentemente do que possa indicar a denotacdo do nome, ndo se refere a uma nova versdo, mas sim a
uma nova utilizacdo dessa plataforma, tanto por usudrios quanto por desenvolvedores, no sentido de
promover interatividade. O termo foi cunhado em 2004, pela empresa do ramo editorial e web O’Reilly
Media.



Devido 2 configuracdo do que chamamos de rede’, houve a possibilidade de
inflar o potencial da informacdo e conectar seus contetidos. Cada vez mais podemos ver
e, ainda, experimentar uma profusdo de ferramentas de interatividade que fazem do
usudrio, antes reconhecidamente um mero receptor, um agente de comunica¢do em rede
através do que se chamou interface.

Para entender melhor essa comunicacao, € essencial, portanto, introduzir a idéia
de interface, que € o conjunto de dispositivos a partir dos quais os usudrios interagem
com a maquina. Através deles sdo fornecidos os métodos de entrada, que permitem a
manipulacdo do sistema pelo usudrio, e de saida, que possibilitam ao sistema produzir
as respostas dessas acdes. E pela interface que se pode haver comunicacio, e para haver
interface € preciso pensar o design. Portanto, para falar em comunicacao € preciso, hoje,
mencionar o campo das artes.

Desde que surgiu a arte contemporanea, a partir de meados do século passado,
vem se fazendo cada vez mais clara a idéia de que o poder comunicacional da arte é,
atualmente, seu principal valor. Seguindo o pensamento de Diana Domingues (1997), as
tecnologias afetaram a elaboracdo da obra de arte ao ponto dela, necessariamente, se
fazer interativa, indo de encontro a inércia da contemplagdo e requerendo seu aspecto
relacional.

Aliando a arte e a tecnologia a comunicagdo, temos o surgimento da teoria de
uma estética da comunicacdo, exposta por Fred Forest e Mario Costa (1984) e
desenvolvida também por Derrick de Kerckhove, que reivindica uma desmistificacdo do
significado da producao artistica pela proposic¢ao da arte como interagdo social.

Deste modo, a partir tanto da idéia de interatividade quanto dessa necessidade de
vinculag@o da arte ao campo da comunicacdo, € essencial levar em consideracdo o novo
papel do usudrio. E ele o construtor do contetido e de sua organizagio, seja ela textual,
imagética, audiovisual.

Em conseqiiéncia disto, propomos aqui que € preciso ponderar sobre este
interagente de forma a oferecer-lhe uma interface adequada, que, ao nosso
entendimento, deve criar um ambiente para a comunicagdo. Isso seria possivel se, na
constru¢do do projeto de design, fossem previstas as possibilidades de desencadeamento
das acdes do usudrio e satisfeita a sua busca pela informagdo sim, como ja defenderam
autores da usabilidade® como Jakob Nielsen e Donald Norman, mas, sobretudo, se
também fosse contabilizada a sua procura estética.

* Conforme estudos de Manuel Castells (1999), a rede é a estrutura atual de organizacio da sociedade que
tem como base o paradigma da tecnologia da informag@o. Segundo o autor, a logica das redes globais
modifica a experiéncia social e, através da primazia dos fluxos informacionais, penetra toda cultura.

> Usabilidade é um termo baseado no conceito de design centrado no usudrio, que estuda o grau de
esforco dispensado pelo interagente para manipular o sistema, interpretar sua resposta e aprender como
fazé-lo. Portanto, a usabilidade leva em consideracio o processo psicolégico e fisioldgico do ser humano
e tenta criar artificios que tornem a utilizacao do sistema mais efetiva, eficiente e satisfatdria.



Entendendo a sociedade pela interface

Para comecarmos a entender o que se propde neste artigo, de que a estética € um
fator tdo importante quanto a usabilidade quando se trata de construcdo de interfaces
para comunicagao, precisamos ter em mente que a sociedade passou por transformagdes
em seus valores, afetando desde o setor financeiro até o relacional, para chegar a ser
reconhecida como sociedade da informagao.

“A sociedade da informacdo é descrita em termos de trés frentes gerais: uma
econOmica baseada no conhecimento, um novo papel das financas e uma nova
sociabilidade em rede” (MAIA, 2002, p.294). E nesse momento, determinado por um
capitalismo flexivel também chamado imaterial, os métodos de producdo e as
tecnologias se transformaram de modo a incorporar em seu sistema um ponto crucial: a
comunicagao.

Introduzir a comunicag@o nas relagdes de produgdo fez com que o trabalho e a
economia passassem a se apoiar, principalmente, na esfera do saber.

Nés atravessamos um periodo em que coexistem muitos modos de
producdo. O capitalismo moderno, centrado sobre a valorizagdo de
grandes massas de capital fixo material, é cada vez mais rapidamente
substituido por um capitalismo pds-moderno centrado na valorizacio
de um capital dito imaterial, qualificado também de “capital humano”,
“capital conhecimento” ou “capital inteligéncia” (GORZ, 2005, p.15).

Hoje ndo importa tanto a posse de bens, o valor estd no saber, no humano. Essa
metamorfose de valores na producao conseqiientemente afetou as relacdes de consumo.
A sociedade entdo transpde o conceito de consumo para além das demandas materiais e
abrange, principalmente, as demandas emocionais do prazer. Em virtude disso, a
producdo trabalha agora com muito mais que produtos e servigos, ela cria significagao.
“Na medida em que ndo tenta legitimar-se pela referéncia ao passado, o pOs-
modernismo (...) enfatiza o profundo caos da vida moderna e a impossibilidade de lidar
com ele com o pensamento racional” (HARVEY, 1992, p.49).

O que, de fato, era da importancia do concreto agora passa a atuar na dimensao
do abstrato. Assim, “o paradigma fundamental do pds-fordismo como modo de
producdo largamente socializado, baseado portanto na comunicacdo social de atores
flexiveis e méveis, € o do trabalho imaterial” (COCCO, MALINI, 2002, p.9).

A cognigdo parece ter se transformado no principal recurso produtivo. Dentro do
raciocinio de que a globalizacdo, em conjunto com a propagacdo do conhecimento e a
motivacdo para a capacidade cognitiva, criou a base para uma valorizagdo do individuo
como ser opinativo e decisorio, pode-se argumentar que essa conjuntura, ja que retirou o
poder da hierarquia, colaborou para uma investida de responsabilidade e autoridade
voltada para este individuo.

O mundo poés-fordista, “moderno fluido”, dos individuos que
escolhem em liberdade, ndao mais se ocupa do sinistro Grande Irmao,
que puniria os que saissem da linha. Neste mundo, no entanto,



tampouco hd espago para o benigno e cuidadoso Irmdo Mais Velho
em que se podia confiar e buscar apoio (...). Tudo, por assim dizer,
corre agora por conta do individuo (BAUMAN, 2001, p.73-4).

A sociabilidade pds-moderna nio pode, entdo, ser tratada a partir de uma visao
prépria da modernidade, segundo Maffesoli, dominada pela razao, pela utilidade e pelo
trabalho material.

Muito pelo contrdrio, ela integra os parimetros essenciais que sao o
lddico, o onirico e o imaginario (...). O relativismo inerente ao
dionisfaco e seu aspecto coletivo afirma um tribalismo; que ndo &
comunitarismo; com “um fortissimo sentimento de vinculacdo” que
faz com que seus integrantes “comunguem com um fundo coletivo”
(MAFFESOLLI, 2004, p.149-0).

A tecnologia, embora ndo seja o unico, € um aspecto essencial na conformacao
da sociedade pés-moderna, principalmente associada aos processos de comunicacao. Os
meios eletronicos foram significativos ao anularem distancias e aproximarem pessoas
no tempo. A todo o momento toda a¢do humana € preenchida por conexdes.

Conforme relata Rifkin, “Hegel acreditava que cada individuo expressa sua
nog¢ao de personalidade imprimindo-a em suas posses” (RIFKIN, 2001, p.105). A partir
do momento em que a nocdo de propriedade € substituida pela idéia de acesso e que o
valor, que era essencialmente material, se transpde para o conhecimento, a maior
expressdo da personalidade humana deixa de ser o bem, o produto, e acaba por se
realizar no compartilhamento do saber.

Nao ¢ a toa que, guardadas as devidas propor¢des, muito do que hoje circula de
informacao dentro da midia eletronica conectada em rede pode ser chamada de hiper-
construida. Isso porque as tecnologias desenvolvidas dentro da web, hoje, ttm como
principal objetivo proporcionar meios de participacdo do usudrio na constru¢do do
conteddo na Internet. O mundo digital proporcionou a transfiguracdo dos papéis e dos
meios da comunicagao.

Em termos gerais, vivemos no tempo da conexao, no qual “o poder dos fluxos é
mais importante que os fluxos do poder” (CASTELLS, 1999, p.565), onde informagao e
rede estdo intimamente associadas e determinando mudancas em todo o ambito da
sociedade. Desde a conversa informal com o vizinho até as negociacdes das grandes
empresas, todas as formas de interacdo social foram transformadas quando a l6gica das
redes se interligou as denominadas tecnologias da informacao.

Mais ainda, com a perspectiva delineada pela propagacdo dessa segunda geracao
de aplicativos para internet, reconhecida pelo nome de web 2.0, mais do que a simples
técnica era exaltada, havia o primor pela dtica humana. Isso significa que era proposta
uma mudanga na forma de utiliza¢do das ferramentas, fazendo da rede uma plataforma e
abragando como esséncia o poder que a web tem de ser palco de uma comunicagdo
extensiva.

Conforme explana Tim O’Reilly, fundador da editora especializada em livros na
area de computacdo e primeiro a conceituar o termo web 2.0, “o principio central por



trads do sucesso dos gigantes nascidos na era da web 1.0 que sobreviveram pra conduzir
a era da web 2.0 parece ser este, ter abracado o poder da web de se utilizar da
inteligéncia coletiva”® (O’REILLY, 2005, p.08).

A partir dai, diversas ferramentas de interatividade foram desenvolvidas de
modo a proporcionar um meio cada vez mais rico para a comunicacdo digital, para a
constru¢do do conhecimento em rede e valorizacdo do papel do usudrio. Aquele que
antes era considerado o receptor passa agora a ter espaco para atuar de forma
transformadora, como um agente da comunicag¢ao online.

Tendo em vista esta mudanga, precisamos urgentemente entender esse elo que
conecta 0 humano e a méquina, que torna possivel o receptor transformar-se em
interagente. O ponto essencial dessa comunicacdo € a idéia de interface, € através dela
que esses fluxos de informacdo se deslocam. Como explica Santaella (2003, p.92)
“interfaces sdo as zonas fronteiricas sensiveis de negociacdo entre o homem e o
maquinico, assim como o pivd de um novo conjunto emergente de relacdes homem-
madaquina”.

A interface traduz as acdes em linguagens compreensiveis de forma a promover
o didlogo entre os pdlos tecnoldgico e bioldgico. “Quando falamos em interface temos
de pensar em contatos de superficies diferentes que se conectam de alguma forma
fazendo que corpos diferentes partilhem de uma mesma decisao” (DOMINGUES, 1997,
p.24).

De forma mais essencial, o tema da interface traz consigo a idéia da arte, da
conformacgdo do design na tela de modo a proporcionar interatividade. Portanto, nessa
interatividade exercida através da interface delineia-se a convergéncia entre as dareas da
Comunicagdo e das Artes. No caso deste artigo, onde o foco estd especificamente na
interface de websites, precisamos apontar caracteristicas que seriam capazes de torné-la
adequada a comunicagao.

O alicerce da usabilidade

Primeiramente propomos que criar um design de interface € tentar prever as
possibilidades de desencadeamento das acdes do usudrio e satisfazer a sua busca pela
informacdo de maneira préatica e eficiente, corroborando com a defesa de autores
consagrados da drea web como Jakob Nielsen e Donald Norman, que propuseram o
conceito de usabilidade.

Para Nielsen (2000, p.11), por exemplo, “o principal objetivo da maioria dos
projetos web deveria ser torna-los faceis para o individuo realizar tarefas tteis”. Ha,
portanto, a recomendacdo de “que as interfaces para www sejam construidas com o0s
elementos mais simples, sem muito rebuscamento, uso de tecnologias ou formatacoes
que dificultem uma leitura fluente para usudrios menos experientes” (TEIXEIRA, 2005,
p.02).

® “The central principle behind the success of the giants born in the Web 1.0 era who have survived to
lead the Web 2.0 era appears to be this, that they have embraced the power of the web to harness
collective intelligence.”



Mas o que significa isso no processo de comunicacdo que se delineia? O foco de
criacdo estd voltado a utilizacdo plena do usudrio, envolvendo a valoriza¢do da opinido,
mas ndo necessariamente a interagdo. O préoprio Nielsen faz suas criticas a websites que
entram no que ele chamou de “latest fashion” web 2.0. Em entrevista a BBC, ele
constatou que “a pressa em abragar as tecnologias da Web 2.0 acarretou em muitas
empresas dando as costas para o basico” (WEB 2.0..., 2007).

Entretanto, para falar sobre questdes da web hoje € condicao sine qua non que
consideremos o valor da interagdo trazido pela web 2.0. Nao é uma negagdo do bdsico,
mas uma evolugao do sistema e do que ele gera socialmente.

Interatividade se refere ao cariter aberto dos sistemas, modo pelo qual os
usudrios podem acessar e estabelecer relacoes, interferindo e registrando suas opinides,
e até transformando as informacOes, dando vida ao processo de construcdo do
conhecimento na rede. Nas palavras de Alex Primo, “a Web 2.0 tem repercussdes
sociais importantes, que potencializam processos de trabalho coletivo, de troca afetiva,
de producio e circulacdo de informacdes” (PRIMO, 2006, p.02).

O aumento das interconexdes, da complexidade e da mudanca
acarreta, para todos os atores sociais — e sempre mais para os proprios
individuos —, a necessidade de “comunicar”. Trata-se ndo somente de
se apresentar, mas igualmente de modificar constantemente a
apresentacdo mesma em fungdo das evolugdes da propria identidade e
das transformacdes do ambiente (LEVY, 2003, p.270).

A estrutura que reside nas regras de usabilidade ndo deve ser deixada de lado,
até porque com a profusdo de tantas novas formas de constru¢do de contetido cada vez
mais serd necessario haver uma organiza¢ao dos mesmos de forma a torna-los acessiveis
e utilizaveis pelo usudrio, mas temos que aprofundar questdes no que tange a interacao.
E notdvel que a cada dia mais e mais pessoas estio conectadas. Isso faz com que se
concretizem usos mais apurados dos que existiam no inicio da Internet.

Como o préprio Nielsen afirma, hoje, mais importante do que a quantidade de
pessoas que chegam até um contetido € a porcentagem delas que reagem a ele e através
dele: isso € interatividade.

Portanto, é imprescindivel ressaltar que, nesse momento, para realmente haver
comunicacdo em rede ndo basta simplesmente tornar disponivel a informacdo. Aqui
retornamos a basica questao da interface. A usabilidade possibilita sim um melhor fluxo
das informacdes, facilita seu acesso ao usudrio, entretanto, “uma capacidade maior de
transmissdo ndo resulta forcosamente numa comunicagdo mais eficiente, nem
tampouco, na criacdo de comunidades mais conectadas” (CASALEGNO, 2004, p.56).

O ponto de referéncia deve ser o de que a relacdo entre homem e mdquina
através da interface precisar considerar o homem em sua esséncia € ndo somente uma
idéia cristalizada de que sua relacdo com a maquina nao sofre modificagoes. O homem
estd em constante mutacdo cognitiva: uma vez que qualquer nova informacgao chega até
ele, ela € incorporada e revisitada de todas as formas em seus processos mentais.



Além disso, ndo podemos desconsiderar o que Freud afirmou sobre o principio
do prazer tendenciar o funcionamento da mente e definir o propdsito da vida humana
como uma busca de felicidade. Isso significa que, como relata o autor em seus estudos,

Na teoria da psicandlise ndo hesitamos em supor que o curso tomado
pelos eventos mentais estd automaticamente regulado pelo principio
do prazer, ou seja (...) com uma evitacdo de desprazer ou uma
producio de prazer (FREUD, 1996, p.17).

Uma das técnicas utilizadas pelo homem para o afastamento desse desprazer,
conforme afirma Freud (1997, p.28), é o deslocamento da libido, ou seja, o ser humano
coloca-se em uma produgdo de prazer a partir de diversificadas fontes, como trabalhos
psiquicos e intelectuais, a exemplo de artistas e suas obras de arte.

A partir desse contexto, entendemos ser essencial levar em conta também a
questdo estética quando se trata de uma elabora¢do de interfaces que tenham como
intuito promover interatividade, ou seja, capacitar a maquina de forma a torna-la mais
organica e aprasivel, pois “a frente das satisfacdes obtidas através da fantasia ergue-se a
fruicdo das obras de arte, fruicdo que por intermédio do artista, é tornada acessivel
inclusive aqueles que ndo sdo criadores” (FREUD, 1997, p.30).

O que acontece € que com a ajuda e por motivacdo da arte surgem processos
intelectivos em cada um de nds, no sentido de incentivar a comunicagdo online, daf
Vigotski (1999, p.35) afirmar que, como um fendmeno casual, “a arte [€] acompanhada
de certa inquietac@o muito importante tanto no processo de criacdo quanto no processo
de percep¢ao”. Ela torna possivel a transformacao de informacao em comunicacao.

A arte aparece como um fendmeno humano, que decorre da relacio
direta ou mediata do homem com um cosmo fisico social e cultural,
onde se constroem e se multiplicam variedades de facetas e nuancgas
que caracterizam o homem como integrante desse cosmo. Dai decorre
uma questdo central de implicacdo interdisciplinar: a psicologia ndo
pode explicar o comportamento humano ignorando a reagdo estética
suscitada pela arte naquele que a frui. Essa questdo diz respeito a
reciprocidade entre o homem e o mundo e as representacdes que O
homem faz do mundo (BEZERRA in VIGOTSKI, 1999, p.XI).

Enfim, o grande trunfo da obra de arte, ao possibilitar um esvaziamento dos
conteddos programaticos na mente de seus interlocutores, € tornar acessivel ao homem
toda uma nova perspectiva que leva a excitacdo, a experimentacdo e, portanto, a
disposi¢cdo pela comunicagdo, pela aquisicdo de novas informacgdes e formas de lidar
com o mundo em que elas se inserem.

O acabamento da estética

Podemos dizer, portanto, que além da nocdo de eficiéncia que a usabilidade
prega, quando abordamos questdes do humano em interacio com a maquina devemos



considerar um ponto singular dessa interface, que € a estética. Entretanto ela deve ser
dindmica, deve corroborar com a idéia de que estamos cada vez mais em comunhdo
com as mdaquinas e, por isso, diretamente em contato interativo. Como afirma Weibel
(1996, p.343), “a tecnologia eletronica conduziu a realizacdo de que somos apenas parte
do sistema que observamos ou interagimos”.

Utilizando as consideracdes feitas por Kerckhove' sobre ciberdesign, podemos
dizer que essa arte deve ser apoiada pelos sistemas interativos e, embora seja uma
variante do design tradicional, serd “aplicado especificamente aquela nova figura do
mercado que € o ‘prosumidor’” (KERCKHOVE, 1997, p.137).

H4 pouco mais de 20 anos, Fred Forest e Mario Costa escreveram um manifesto
a respeito do que seria essa nova estética que aponta diante das transformacdes que a
tecnologia realizou dentro da sociedade e, principalmente, no conceito de arte.

A nocdo anteriormente predominante da “arte pela arte” foi
questionada. O atual artista, (...) reintroduz a estética em sua funcio
antropoldgica original como um sistema de simbolos e a¢des. Uma
nova estética estdi em processo de emergéncia: a Estética da
Comunicagdo (FOREST, 1984).

Podemos ver que desde o surgimento da Arte Contemporanea esse campo tomou
pra si um valor que ultrapassa o da propria obra, que avanga para questdes de cunho
relacional. Aqui também um observador sai da inércia da contemplacdo para se tornar
interagente junto a obra, colocando a interatividade como seu ponto essencial.

Pelas redes, numa trama, verificam-se trocas imediatas, a arte circula
no planeta e os computadores e as telecomunicacdes ganham
dimensdes artisticas. O artista coloca-se a favor de uma criacdo
distribuida. Ndo é mais o autor tnico de uma “obra” e sua proposta
assume intensamente uma funcdo comunicacional em fronteiras
compartilhadas pelo autor e pelos participantes (DOMINGUES, 1997,

p-21).
Nas palavras de André Lemos,

A arte eletrobnica vai abusar da interatividade, das possibilidades
intertextuais, das colagens (sampling) de informagdes (bits), dos
processos fractais e complexos, da ndo-linealidade do discurso... a
idéia de rede, aliada a possibilidade de recombinacdes sucessivas de
informacdes € a uma comunicacfo interativa, tornam-se os motores
principais dessa ‘“ciberarte”. A arte eletrbnica é uma arte da
comunicacdo” (LEMOS, 1999, p.226).

Essa arte parece, entdo, propor uma estética que lide diretamente com questdes
relacionais da comunicagdo que se processa. Neste tipo de trabalho “estd presente o

" Derrick de Kerckhove é diretor do Programa McLuhan em Cultura e Tecnologia.



intuito do didlogo e da interacao dindmica expondo a fragmentagdo da experiéncia deste
nosso novo cotidiano e gerando um clima de comentério, participacdo, intercambio”
(PRADO in DOMINGUES, 1997, p.243).

Os estudos direcionados a uma estética da comunicacdo tinham, portanto, por
principio entender a associacdo entre comunicagdo, tecnologia e arte. Essa teoria foi
conduzida pela idéia de que as “categorias de base da estética tradicional (...) tornam-se
insustentdveis e privadas de sentido” (COSTA in DOMINGUES, 1997, p.313) quando
observamos a arte atual, que caminha intimamente ligada a tecnologia da informacao e
da comunicagdo. Posteriormente, esse estudo foi enriquecido também por Derrick de
Kerckhove.

Ignorar essa realidade da arte e da estética no ambito da interface e compreendé-
la como puramente uma questdo de usabilidade se torna inconcebivel no momento em
que vivemos, onde interatividade € seu principal fator. Vigotski ha tempos proclamou o
grande papel que a arte tem para a definicdo do préprio homem.

Nao se pode nem imaginar que papel caberd a arte nessa refusido do
homem, quais das forcas que existem mas ndo atuam no nosso
organismo ela ird incorporar a forma¢do do novo homem. S6 ndo ha
divida de que, nesse processo, a arte dird a palavra decisiva e de
maior peso. Sem a nova arte nao haverd o novo homem (VIGOTSKI,
1999, p.329).

De fato, precisamos rever os formatos que acabaram se tornando regras de boa
conduta na web num sentido ndo de aboli-los, mas de reinventa-los. E necessério que se
chegue a um equilibrio no qual o limiar entre usabilidade e estética seja invisivel, onde
haja uma profunda articulacdo desses dois parametros essenciais para a interatividade.
Como o proprio afirmou, “parece ser tanto necessario quanto inevitdvel reinserir a arte
hoje nos sistemas situados nos vdrios niveis de organizacdo da realidade, através da
derrubada da secdo disciplinar” (FOREST, 1984).

Se, conforme analogia feita por Benjamin (1994), a obra de arte na era de sua
reprodutibilidade técnica lidou até entdao com dois parametros de valor — o de culto e o
de exposi¢do —, podemos inserir neste quadro, com a atuacdo das tecnologias da
informacao e da comunicacao, um terceiro valor, o de interacao. Esta nova caracteristica
descreve com mais apuro a arte da atualidade e nos revela sua plena interconexao com o
campo da comunicagao.

Por fim, este artigo traz apontamentos de uma realidade presente e sugestoes
discursivas sobre como tratar a interface. Somente com cada vez mais e novas incursoes
a este novo mundo saberemos identificar os caminhos mais claros que podem ou que
devem ser seguidos. De uma forma ou de outra, em concordancia com Negroponte
(1995, p.216), “assim como uma for¢a da natureza, a era digital ndo pode ser negada ou
detida”.
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