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Hibridismo e interacionalidade: a reconfiguracao
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Hybridity and Interationality:
The Reconfiguration of Mobile Screens in Cyberculture
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Resumo

Este artigo propbe analisar o conceito de hibridismo aplicado as telas digitais
contemporaneas e que estd provocando transformacdes nos dispositivos moveis. A
partir da instauracao da cibercultura com sua revolucdo tecnologica digital, nota-se que
a tela desdobra-se em seu conceito, culminando em aparatos tecnoldgicos hibridos, de
multiplas finalidades e inameras implicacbes interacionais. A mobilidade dos
smartphones e dos tablets tem sido responsdvel pela ubiquidade e onipresenca
comunicacionais, e suas praticas midiaticas exigem que esses dispositivos adequem-se
as necessidades urgentes de uso, producdo e compartilhamento de ideias, fatos e
opinides. A reconfiguracdo das telas tem se demonstrado como um processo crucial
para gerir uma dindmica comunicacional em rede que influencia diretamente as préaticas
interacionais contemporaneas.
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Abstract

This paper aims to analyze the concept of hybridity applied to contemporary digital
screens and that is causing changes in mobile devices. From the establishment of the
cyberculture with its digital technology revolution, it notes that the screen varies in its
concept, culminating in hybrid technological devices, with multi-purpose and several
interactional implications. The mobility of smartphones and tablets has been responsible
for the ubiquity and omnipresence of communication, and their media practices require
these devices to adapt themselves in urgent needs of use, production and sharing of
ideas, facts and opinions. The reconfiguration of screens has been shown itself as a
crucial process to manage a dynamic communication network that directly influences
the contemporary interactional practices.
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Introducéo

A necessidade de ter uma comunicacdo cada vez mais ampla faz com que o ser
humano procure aprimorar constantemente a tecnologia, visando sempre, novas
possibilidades de interagdo com o outro. E evidente que tal busca culminou com um
grande conjunto de aparatos tecnoldgicos, entre estes, o desenvolvimento e uso das
telas, capazes de realizar fungdes as mais distintas. Ao longo dos tempos, essas
tecnologias comunicacionais passaram a determinar novos métodos de producdo e
veiculacdo de informagGes, reduzindo distancias, aperfeicoando as relacGes
interpessoais e potencializando a agilidade interacional com os aparatos em constante
estado de reconfiguracao na cibercultura, em meio as suas demandas informacionais.

Né&o satisfeito com o advento da computacdo e dos dispositivos conectados em
rede, queremos que a integracdo da tecnologia a nossa vida fique mais e mais evidente,
com a possibilidade do acesso a todo instante e por dispositivos de nomenclaturas
dispersas. Enquanto se usa o ainda indispensavel notebook, aliado ao inseparavel
smartphone/tablet, por exemplo, vislumbramos uma interacionalidade que também pode
ser um fator primordial no ambito da computacdo de vestir (wearable) — ilustrado aqui,
principalmente, pelo Google Glass®.

O hibridismo surge como um fator recorrente da cultura digital, uma constante
em potencial, ndo sé para otimizar os processos interacionais entre os individuos e seus
dispositivos, mas também para facilitar a comunicacéo do interlocutor-receptor. Assim,
a presente analise relaciona-se a observacdo dos processos de producgdo, veiculacdo e
uso das midias moveis, priorizando suas “telas mdveis” em smartphones, tablets e
dispositivos proprios do segmento vestivel. Busca-se entender, por exemplo, como as
necessidades das pessoas de dinamizar as praticas interacionais estdo influenciando
transformacfes nessas midias, a ponto de fazer os smartphones aumentarem de
tamanho, aproximando-se dos tablets, enquanto estes diminuem, aproximando-se dos

smartphones, resultando em novas plataformas e experiéncias.

* “Em abril de 2012, 0 Google langou seu protétipo de realidade aumentada (RA) chamado Project Glass — 6culos
com um display embutido em uma das lentes capaz de transmitir informages, enviar e-mails usando comandos de
voz e registrar e gravar videos através de sua camera [...]” (SCHMIDT; COHEN, 2013, p. 80).
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O presente estudo é um desdobramento de parte da pesquisa em “Toque na Tela:
A Revolucédo da Tecnologia Touchscreen nas Midias Moveis” (PEDROZA; NICOLAU,
2014). Indaga-se agora, por exemplo: que produtos serdo ofertados de acordo com
tantas fusGes e variacGes? O hibridismo pode ser um fator determinante para o
estabelecimento de novas praticas comunicacionais? Ao passo que se discorre sobre 0
hibrido em progresséo, percebe-se 0 desenvolvimento da tela em diversas plataformas
comunicacionais. Seu protagonismo vincula-se ao comparativo de porta de entrada
pelos novos métodos de interacdo e uso da tecnologia digital. Ndo pretendemos
estabelecer uma conceituacdo ou debate estritamente técnicos em tais procedimentos de
reestruturacdo interacional e sim, refletir sobre o poder da interface hibrida a que nos é
disposta em mobilidade.

Cibercultura e hibridismo

De acordo com Lipovetsky e Serroy (2009), o poder da tela tem origem com o
cinema, passa para a televisdo e como terceiro momento: o desenvolvimento do
computador. Este, a partir da informatizacédo, traz consigo uma cultura do instantaneo e
imediato. Assim, “todas as telas do mundo vém multiplicar a original, a tela branca do
cinema” (LIPOVETSKY; SERROY, 2009, p. 255). Claro que essa assertiva refere-se a
tela enquanto ambiente de propagacdo da imagem multimidia, dindmica em sua
esséncia, quando se pensa nas praticas interacionais.

A partir do cinema, hd um direcionamento das telas ao processo de
miniaturizagédo, fazendo do celular, como diz os autores supracitados, o receptor de
multiplas possibilidades de contetdo e conexdes em rede. Se existe um quarto momento
do poder “telanico”, este poderia ser relacionado justamente ao advento das midias
moveis contemporaneas, por exemplo, e a disseminacdo de suas telas em qualquer
suporte e/ou ambiente, com praticas inerentes a conexdo instantdnea e rapidez
comunicacional.

Na configuracao da tecnologia, a partir da informatica, passamos a vivenciar a
cultura do digital. Os termos comunicacdo e midia tornaram-se indissociaveis, se € que
um dia ocorreu o contrario e, uma vez intrinsecos nessa cultura, ocorre a difusdo de

mensagens em grandes quantidades de plataformas, até entdo inéditas. Essa relagcdo
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expande a ideia de tela como suporte digital, seja pelo advento do computador, seja
pelas midias méveis. Como ressalta Parry (2012, p. 3), “assistimos ao inicio de uma era
nova e dindmica, em que a convergéncia de texto, dudio e video vai criando um rico e

instigante misto de midias”. Assim, tem-se em vista que:

Os principais avangos que motivaram a evolucdo das midias foram os
mesmos que viabilizaram o desenvolvimento da industria de maneira
geral: a mecanizacdo (imprensa), as maquinas a vapor (fabricacdo em
massa) e a eletricidade (telefonia e radiodifusdo); mais recentemente,
a adocdo de técnicas digitais parece ser o mais profundo evento na
histéria das comunicacfes (PARRY, 2012, p. 32).

No contexto das tecnologias digitais e suas recorrentes implicagcfes, percebe-se
um movimento que perpassa entre o hibridismo nos dispositivos moveis e a
convergéncia na internet, processos imbricados pela cultura virtual. Santaella (2003, p.
24) diz que a cibercultura surge a partir da cultura das midias, caracterizada por
“processos de producdo, distribuicdo e consumo comunicacionais”. Segundo a autora, a
mistura entre linguagens e meios comeca a se intensificar nos anos 1980 e esse processo
seria o0 responsavel por multiplicar midias de mensagens hibridas.

Produtos como o smartphone ou tablet, por exemplo, enquadram-se como
objetos hibridos ndo s6 por suas mensagens, mas também por suas proprias
caracteristicas enquanto produtos. Neles estdo inseridos conceitos de varios tipos de
midia, mesclados numa Unica ferramenta. A ideia de que as midias moveis, dentre suas
caracteristicas, apropriam-se das caracteristicas de outras midias, reflete bem o conceito
de hibridismo. O processo pode sair apenas das mensagens reformuladas e se relacionar,
também, a delimitacdo dos formatos dos proprios dispositivos.

Segundo Santaella (2010), pode haver diferencas entre as classificacbes de
“hibridismo”, “hibridez”, “hibridacdo” e “hibridizacdo”, porém em comunicacao,
“quando esses termos sdo empregados nos campos da cultura, das midias e dos signos,
eles carregam justamente o sentido que Ihes € comum: produto resultante de coisas
misturadas, amalgama, mescla, reunido intima de coisas diversas e/ou opostas” (p. 82).
Em ambito digital, os termos poderiam referir-se a convergéncia — dentre seus tipos: a
convergéncia midiatica —, a mistura de linguagens na hipermidia e a conectividade

maovel em espacos interligados, fisicos e virtuais (espagos hibridos).
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Quanto a convergéncia em si, fendbmeno presente nos intersticios da rede,
direciona-se ao “fluxo de conteldos através de mudltiplas plataformas de midia, a
cooperacao entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos
publicos dos meios de comunicacdo”, diz Jenkins (2009, p. 29). Assim, tais conteddos
circulariam a partir dos consumidores e sua efetiva participacao.

O autor caracteriza a convergéncia como uma transformacéo social nas formas
de producdo e consumo dos meios de comunicacdo, indo além de uma mudanca
tecnologica. Ela ndo ocorreria através de aparelhos, em especifico, mas sim nos
consumidores, suas interagdes com o fluxo da midia e com os outros. Essa relagédo €
potencializada pela cibercultura, pois “gracas a proliferacdo de canais e a portabilidade
das novas tecnologias de informética e telecomunicagdes, estamos entrando numa era

em que havera midias em todos os lugares” (JENKINS, 2009, p. 43).

A reconfiguracéo da tela

No desenvolver das tecnologias da informacéo, computadores como o ENIAC®
deixaram de existir, surgindo plataformas menores e possibilitando a tela como interface
principal de interacdo, moldada de acordo com as necessidades da industria e
principalmente, da sociedade. Como exemplos posteriores ao primeiro computador: a
fase dos computadores pessoais (desktops), o advento dos notebooks e mais

recentemente, das midias méveis (Figura 1).

® Considerado o primeiro computador eletronico do mundo.
Disponivel em: <http://museudocomputador.org.br/historia_eniac.html>. Acesso em: 07/07/14.
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Figura 1 — Penetration of Technology.

nputing Internet Computing

Penetration of Technology

Fonte: http://vator.tv/images/attachments/011010153532¢niac.jpg

Segundo Lemos (2007a, p. 125), a cibercultura possui trés principios
fundamentais: “a liberacdo da emissdo, a conexdo generalizada e a reconfiguracdo das
instituicbes e da industria cultural de massa”. O desenvolvimento de novas midias
reflete a necessidade de se reinventar e se desvincular de um ponto fixo de conexé&o,
trazendo funcBes pds-massivas aos processos comunicacionais. “Hoje, as tecnologias
sem fio estdo transformando as relacdes entre pessoas, espacos urbanos, criando novas

formas de mobilidade” (op. cit., p. 123), como a mobilidade informacional, destaca.

O desenvolvimento da computacdo mdével e das novas tecnologias
sem fio (laptops, palms, celulares) estabelece, no comeco do século
XXI, a passagem do acesso por ponto de presenca (internet fixa por
cabos), ao ambiente generalizado de conexdo (internet mével sem fio,
telefones celulares, redes bluetooth e etiquetas de radiofrequéncia,
RFID), que envolvem o usuario, em plena mobilidade [...] (LEMOS,
20073, p. 128).

Essa mobilidade s6 foi possivel gracas ao aprimoramento da tecnologia
computacional. Logo, tem-se que o computador possibilitou uma aglutinacdo de
diversas telas, enquanto suportes de midia, podendo ser considerado um hibrido
pioneiro na cibercultura. Seu desenvolvimento culminou numa maior proliferacédo de

imagens, reinventadas pelo digital e com amplas possibilidades de disseminacéo via
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internet. Vagamos entre o mundo off-line e o on-line, consumindo cada vez mais
imagens e estabelecendo praticas interacionais diversas.

Em contexto movel, a conectividade traz duas caracteristicas importantes: a
ubiquidade e a onipresenca, que de acordo com Santaella (2010), ja eram analisadas em
1997 por Dominique Carré (apud Weissberg, 2004). A ubiquidade estaria relacionada a
comunicacgéo estabelecida em transito, na permanéncia do processo comunicacional do
usuario em meio ao seu deslocamento (compartilhamento de lugares). Quanto a
onipresenca, seria o reflexo da possibilidade de conexdo em multiplos lugares,
permitindo ao usuario sua “presenca” constante em rede (usuario némade).

A tela, ou as telas, principais do mundo moderno podem ter virado um
smartphone, um tablet ou um conjunto de midias de reconfiguracfes arrojadas e
tecnologias cada vez mais apuradas. O conteldo segue por uma via de adequacdo,
falando em seus formatos, de acordo com as especificacdes de variadas plataformas,

agora ubiquas e onipresentes. Tela mdvel ou ndo, a sua disseminacéo é inevitavel.

Tela em todo lugar e a todo momento, nas lojas e nos aeroportos, nos
restaurantes e bares, no metrd, nos carros e nos avides; tela de todas as
dimensdes, tela plana, tela cheia e minitela portatil; tela sobre nos, tela
gue carregamos conosco; tela para ver e fazer tudo. Tela de video, tela
em miniatura, tela gréfica, tela némade, tela tatil: o século que comega
é o da tela onipresente e multiforme, planetaria e multimidiética.
(LIPOVETSKY; SERROY, 2009, p. 12).

Na juncdo entre o conceito de multimidia e a veiculacdo de mensagens, é
imprescindivel que se atribua a internet a responsabilidade de acelerar esses processos.
Como diz Parry (2012), a internet enquanto rede responsavel pela conexdo entre
computadores e a web, um canal de convergéncia entre muitas das midias tradicionais,
uma “supermidia” para acesso e uso dos dados. Em meio a dinamicidade das paginas
virtuais, nos conectamos a outra realidade paralela, tendo em maos possibilidades de

acesso a informacdes incomensuraveis.

O hibrido em teste

O nivel de hibridizacdo dos aparatos midiaticos pode ser exemplificado para

além dos atuais smartphones e tablets. De funcionalidades parecidas, os formatos dessas
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midias moveis ja consolidadas estdo cada vez mais parecidos. Se antes o celular
abrangia limitacfes de uso, hoje ja é dificil delimitar suas potencialidades — Lemos
(2007b) chega a defini-lo como “Dispositivo Hibrido Mével de Conexdo Multirredes -
DHMCM”. Ha toda uma linguagem fundamentada no uso de milhares de aplicativos,
personalizaveis em sua instalacdo e que ndo difere no tablet. Agora, ascendendo o
campo da computagdo de vestir (conceito wearable), o hibrido pode também ser
explorado como uma tentativa de se ter melhores praticas interacionais.

Percebe-se um leque de realidade e possibilidades tecnologicas em constante
estado de teste. A Revista Info Exame®, por exemplo, mostra o desenvolvimento de
artefatos tecnoldgicos, baseados na computacdo de vestir, da qual o Google Glass
(Figura 2) seria considerado o pioneiro dessa nova tendéncia em midias méveis. Ainda’,
apresenta a possibilidade de aparelhos comandados por gestos ameagarem o dominio
das telas Touchscreen®, ao possibilitarem uma nova experiéncia. Seria a “era pos-
touch”, tendo iniciado nos games, essencialmente pelo Kinect®. E como lembram
Schmidt e Cohen (2013, p. 26), “interfaces gestuais logo ultrapassardo o territério dos

jogos e do entretenimento para alcancar areas mais funcionais”.

Figura 2 — Google Glass.

Fonte: http://discovermagazine.com/~/media/lmages/Issues/2014/JanFeb/glass14.jpg

® Edic&o 330. Junho de 2013.

" Edicéo 333. Setembro de 2013.

8 Tecnologia de toque na tela amplamente disseminada nas midias méveis e seus displays.
® Sensor de movimentos da Microsoft.
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Com uma ideia promissora, 0 Google aposta em um dispositivo inovador, de
caréater futurista e que inevitavelmente faz uns simples 6culos parecerem obsoletos. Ao
utiliza-lo, basicamente por comandos de voz, poderiamos fotografar e filmar nosso
campo de visao, tracar rotas sobrepostas a paisagem, efetuar pesquisas no Google,
enviar mensagens, dentre outros. Um artefato puramente ficcional, com a possibilidade
de interacdo simples entre o individuo, uma tela e suas projecdes de imagens flutuantes.
Um convite direto a dispersdo da realidade numa nova imersdo hibrida em plena
mobilidade.

Apesar da inovagdo do invento, o Google Glass demonstrou ter resultados
praticos complicados. Sua versdo de teste passou a ser comercializada mediante
inscricdo prévia dos interessados em desembolsar um alto valor. As fungdes dos éculos
mostraram-se limitadas e por vezes de interacdo problematica, como as dificuldades de
desenvolvimento de aplicacfes préprias para o software emergente e mesmo a proibicédo
de uso do dispositivo em locais publicos, visando privacidade e seguranca. Assim, 0
Google resolve fechar suas portas em um novo projeto de aprimoramento do produto,
com base na reconstrucao de seu conceito, desenvolvimento baseado no feedback dos
usuarios e promessa de relangcamento em sua verséo final, ndo mais um protétipo.*°

Essa trajetoria mostra que ha avangos sendo criados no campo das telas, mas que
ainda estdo em processo de adequagdo em um novo paradigma da interacdo. O Glass
pode ndo ter chegado efetivamente a prateleira, mas deixou margem ao
desenvolvimento de projetos concorrentes ou parecidos, como o Rift'!, o Samsung Gear
VR e o Microsoft HoloLens®. Ainda, os 6culos parecem ndo ser os (inicos objetos
reconfigurados pela hibridizacdo. Com a ideia da computacdo de vestir hd a
possibilidade de pulseiras — como o projeto do bracelete Cicret** — e mesmo um relégio

— a exemplo do Apple Watch®® — tornarem-se acessérios high tech, comunicéveis entre

100 Glass pode ter fracassado por causa de Sergey Brin, cofundador da empresa.

Disponivel em: <http://gizmodo.uol.com.br/google-glass-sergey-brin/>. Acesso em 16/05/15.
" Desenvolvido pela Oculus VR. Com imersio em 3D, volta-se para games.

Disponivel em: <https://www.oculus.com/rift/>. Acesso em 16/05/15.

12 Também produzido pela Oculus VR. Interacdo com smartphone.

Disponivel em: <https://www.oculus.com/gear-vr/>. Acesso em 16/05/15.

1% Baseia-se na projecdo de imagens holograficas.

Disponivel em: <https://www.microsoft.com/microsoft-hololens/en-us>. Acesso em 16/05/15.
14 projeta uma tela touch no braco do usuario, a partir do gadget.

Disponivel em: <http://cicret.com/wordpress/>. Acesso em 16/05/15.

!® Relégio inteligente da Apple.
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si e entre outros suportes. Vale ressaltar que nem sempre a tela serd uma interface direta
de interac4o nestes novos desdobramentos tecnolégicos.*®

Nesse cenario de davidas, cabe a certeza de que a “era pds-touch” ainda ndo é
uma ameaca a hegemonia dos smartphones e a crescente disseminacdo dos tablets. A
comunicacdo mdvel requer telas de facil uso em seu monitoramento constante, com
solucBes disponiveis a partir de um simples app, por exemplo. A computacgdo de vestir
surge como uma ideia de grande fascinio, mas que pode acarretar na multiplicacdo das
telas inteligentes que carregaremos conosco, tendo em vista a necessidade de
interdependéncia, integracdo e articulacdo de conteddo de um dispositivo para outro. Ou
seja, a ideia de “uma série de servigos diferentes e intercambidveis [...]” (SCHMIDT;
COHEN, 2013, p. 37).

Perspectivas de interacdo hibrida

O site TecMundo®’ lista um série de coisas que o smartphone pode “substituir”.
A selecdo é originaria de um video publicado pelo BuzzFeed™®. Dentre algumas delas,
citamos: telefones fixos, agendas de contatos, jornais, revistas, buassolas, cameras,
blocos de notas, gravadores de voz, calculadoras, relogios, despertadores, cronémetros,
cartas, mapas, aparelhos de GPS, enciclopédias, radios, lojas de discos, guias da cidade
e albuns de fotos. Com os tablets néo seria diferente e a lista s6 tende a aumentar, tendo
em vista 0 seu processo de miniaturizacdo, as melhorias da internet e os variados apps
disponiveis nas lojas virtuais.

Smartphones ja sdo midias moveis protagonistas dos novos pProcessos
comunicacionais e interacionais, enquanto que os tablets seguem sua jornada de
adequacdo em seu conceito. Segundo a Revista Super Interessante™®, as vendas globais
de tablets cairam, em dezembro de 2014, pela primeira vez. Dentre eles: o iPad, que em

2015 chegou aos seus cinco anos de existéncia no mercado. O motivo da crise estaria na

Disponivel em: <https://www.apple.com/br/watch/>. Acesso em 16/05/15.

8 A tecnologia vestivel se confunde com o setor também emergente da tecnologia haptica, mas elas ndo sio
sinbnimas. A segunda, também chamada de tatil, é aquela que interage com o sentido de tato do usuario, em geral por
meio de suaves choques ou aplicacdo de pressdo. A tecnologia vestivel inclui muitos elementos da haptica, mas nao
se limita a eles (como coletes para ciclistas que se iluminam automaticamente ao anoitecer); da mesma forma, nem
todos 0s recursos tateis séo vestiveis (SCHMIDT; COHEN, 2013, p. 79).

17 Disponivel em: <http://www.tecmundo.com.br/celular/53023-30-coisas-gque-seu-smartphone-ja-consegue-
substituir.ntm>. Acesso em: 05/07/14.

'8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=HCowytZ0qV4>. Acesso em 05/07/14.

1° Edicéo 345. Abril de 2015.

Ano XI, n. 08. Agosto/2015. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
76



tematica

ISSN|1807-8931

popularidade de smartphones como o Galaxy Note 4 e o iPhone 6 Plus, ambos de tela
gigante. A referida publicagdo ainda fala de rumores sobre o langamento de um possivel
iPad de 127, mesmo tamanho de tela da nova linha MacBook.

Tendéncias do mercado sdo vistas quando o smartphone ganha a proporc¢édo de
um tablet e este se aproxima do smartphone. Ainda, quando uma tela digital pode ser
integrada a simples armacdo dos 6culos ou mesmo ser responsavel pela reconfiguragdo
do relégio de pulso, em um processo hibrido. Essa nova perspectiva de produtos
encontra-se em fase transitoria, 0 que nos faz pensar que as telas do futuro podem ir
muito além do notebook, smartphone, tablet ou TV e, também, além do conceito de sala
de tela, em um ambiente climatizado. As necessidades interacionais das pessoas estdo
exigindo novas adequacOes e transformacdes das telas e seus suportes, um indicio de
que o hibridismo pode caracterizar-se como solugdo de dinamizacdo dos artefatos
tecnologicos, priorizando a mobilidade da comunicacao.

Independente da plataforma, a tela continuara desdobrando-se em seu papel de
destaque e muitos sdo 0s autores que enfatizam sobre essa perspectiva, a exemplo de
Lipovetsky e Serroy (2009) e Parry (2012). Com a tela, a imagem também se
transformard e novos estudos e aplicacdes praticas da tecnologia devem seguir se
adequando ao ritmo de um mercado avido por inovacdo de um lado e uma sociedade
imersa a processos interacionais ubiquos e onipresentes de outro.

As tecnologias digitais apontam para um futuro em que muitas pessoas terao,
sempre ao alcance, facilitadores e solucdes préaticas para as suas tarefas diarias. Como
destacam Schmidt e Cohen (2013, p. 24), “centralizar as muitas partes moveis da vida
de alguém em um sistema de organizacéo de informacges e tomada de decisdes facil de
usar, quase intuitivo, tornaré nossa relagdo com a tecnologia mais natural”.

Quando se fala na relagcdo com a tecnologia, é imprescindivel que se reflita sobre
os desdobramentos desse processo de interacdo, aqui voltado para o uso das midias
moveis e suas telas em constante desenvolvimento e reconfiguracdo de conteudos e

padrdes. Nessa perspectiva, Tellaroli e Squirra (2012, p. 391-392) ressaltam:

Resta-nos lembrar que € preciso continuar a investigar a questdo dos
recursos audiovisuais que estardo sendo possibilitados nas telas
digitais do futuro, pois como essa ferramenta é fortemente envolvente,
amigavel e sedutora, podera iludir profundamente os usuérios, pois
tém convincente potencial para que o0s seres humanos tenham a
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sensacdo de que estdo vivamente participando de situacOes reais,
guando, de fato, 0s processos sdo unicamente virtuais.

A mediagdo eletrbnica em um processo hibrido mostra-se, em suma, como um
caminho inerente a comunicacdo moderna. Para que ocorra, as telas ajustam-se e
desenvolvem-se de acordo com o0s seus propoésitos funcionais. O impacto de tamanho
avango talvez ainda ndo possa ser visto claramente, como as telas flutuantes e
interativas que nos deparamos com o Google Glass. Mas percebe-se que o homem
seguira projetando suas telas, a partir de outras telas, de acordo com as suas
necessidades e evidenciando o fato de que elas sdo pecas fundamentais dos processos

comunicacionais e interacionais.

Considerac0es finais

A convergéncia midiatica e suas formas de hibridismo s&o fatores intrinsecos a
cibercultura. Vivemos a época da juncdo de linguagens, plataformas e contetdos em
dispositivos cada vez mais indispensaveis as nossas tarefas cotidianas e praticas
interacionais distintas. Suas telas, quando se pensa no ambito da mobilidade, expandem
as potencialidades até entdo percebidas no processo imersivo da comunicacao,
tornando-se ubiquas e onipresentes.

De uma interface computacional, a tela revigora-se tal qual sua época, passando
por processos de intensa reconfiguracdo, como a delimitacdo da caracteristica portétil e
o uso frequente da tecnologia Touchscreen. As midias mdveis enfim tem por destaques
0s smartphones e tablets, amplamente difundidos na cultura contemporénea e com
novas perspectivas, a partir da viabilidade de novos dispositivos e conceitos hibridos.

Agora, hd a possibilidade de acessérios como oOculos, relégios e pulseiras
tornarem-se midias em potencial no campo da computacdo de vestir, um resultado da
abrangéncia do termo hibridismo no cenério digital. A fluidez interacional dos
dispositivos e a dinamizacdo da comunicacao interpessoal estardo no reflexo dos novos
paradigmas da tecnologia moderna, possibilitando novas préaticas, adequacbes de
conteudo e reformulacédo de ideias.

Espera-se, com essas transformacfes, maiores possibilidades de interacéo

comunicacional, ao passo que suas implicacGes serdo determinadas com a disseminacédo
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e desenvolvimento dos renovados artefatos méveis e suas telas, numa busca continua da
sociedade por processos interacionais amplos e irrestritos. Resta-nos pensar que a
tecnologia é apenas um elemento coadjuvante desse processo, uma vez que a interacao
primordial da comunicacdo e seus efetivos resultados devem ser aqueles que estéo para

além da mediacdo técnica.
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