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RESUMO

O presente texto apresenta uma discussao sobre a pulseira bppIAG como dispositivo
tecnologico desenvolvido, no Brasil, para agdes de consumo (hiper)midiatico. Verificam-se atu-
alizagOes interativas com sujeitos, objetos e ambientes a partir da referida pulseira. O percurso
metodolodgico divide-se em trés etapas: observar, descrever e discutir, em uma abordagem
qualitativa. Ao longo do trabalho, foram elencadas duas categorias: complexidade e mediagao,
as quais enunciam os estudos contemporineos como referencial teorico. Os resultados mostram
uma discussao transversal sobre o consumo de wearable, em especial no campo contempora-
neo da comunicagao e da cultura.

Palavras-chave: Consumo (hiper)mididtico. Dindmicas comunicacionais. Pulseira BppTAG.

ABSTRACT

The present text presents a discussion about the bppTAG bracelet as technological device developed, in
Brazil, for actions of hypermediatic consumption. There are interatives updates with subjects, objects
and environments from said bracelet. The methodological course is divided into three stages: observe,
describe and discuss in a qualitative approach. Throughout the work, two categories: complexity and
mediation were highlighted, which state the contemporary studies as theoretical reference. The results
show a transversal discussion about technological consumption of wearable, especially in the contem-
porary field of communication and culture.

Keywords: (hyper)mediatic Consumption. Communication dynamics. Bracelet BppTAG.



[...] a revolucgao do livro eletrdonico é uma revolugao
nas estruturas do suporte material do escrito
assim como nas maneiras de ler.

(CHARTIER, 1998, p. 13)

epigrafe de Chartier (1998) destaca a mudanga na produgao, na disseminagao

e leitura de uma obra literaria, sobretudo ao (re)considerar feitura, difusao e

armazenamento de contetidos propostos para desempenhar novos formatos
de contactar tal material. A digitalizagdo de textos, dudios e videos acompanha a
velocidade das reformulagoes das coisas no mundo, pois sao modificagdes que alteram
a interacdo do sujeito na atualidade.

Isso abre oportunidade de reflexdo sobre uma variedade de ferramentas,
métodos e fontes capazes de (re)dimensionar a cultura digital (smartphone, Big Data,
industria 4.0, internet das coisas, redes sociais, entre outros). Sem duivida, as tecnologias
tém provocado controvérsias com novidades nos sistemas produtivos, inclusive com
paradoxos.

Disso emerge uma questao: como o wearable (re)dimensiona o consumo (hiper)
mididtico do sujeito no contemporaneo?

O presente texto apresenta uma discussao sobre a pulseira bppIAG como
dispositivo tecnoldgico desenvolvido, no Brasil, para agoes de consumo (hiper)midiatico.
Com base nesse cendrio, nossa pesquisa delineia a influéncia das atualiza¢oes digitais
na formacao de habitos, costumes e praticas socioculturais do consumo do wearable
(LEMOS; BITENCOURT, 2017, VILLACA, 2018), entre as categorias complexidade e
mediagao.

Ao longo do trabalho, estao elencadas duas categorias (complexidade e
mediacdo), as quais enunciam os estudos contemporineos (GUMBRECHT, 2015), como
referencial tedrico, para avangar do campo contemporaneo da comunicacado e da cultura
(BAITELLO JUNIOR, 2012; MARTIN-BARBERO, 2003) e arquitetar o consumo (hiper)
mididtico. A produgao de conhecimento pauta a producao de subjetividade provocando
a producao da informagao, cuja proposta multidisciplinar compreende ideias, nogdes,
impressoes, conceitos e fundamentos entre os estudos culturais (BHABHA, 2013) e as
tecnologias emergentes (MANDUCA, 2016, 2017; VASSAO, 2010).
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Na expectativa de realcar elementos quase imperceptiveis nas dindmicas co-
municacionais do consumo (hiper)mididtico, os estudos contemporineos orientam-se
pelas sensagoes obtidas por percepg¢des pessoais. No pensar acerca de suas variantes,
as ferramentas tecnologicas propiciam a experimentagao de modificagdes observadas
nos avangos.

O percurso metodologico, entao, baseia-se na observagao, descri¢ao e discussao
a respeito da pulseira bppTAG, ressaltada como exemplificacdo. A abordagem
qualitativa requer examinar sujeitos, objetos e respectivos contextos investigados
como premissa de agenciamento e negociagao de resultados. A proposta, por ora, seria
refletir e/ou criticar sobre a inser¢ao do dispositivo tecnologico e suas equivaléncias
nas coisas no mundo.

Efetuados pontos iniciais, este texto equaciona quatro temas: 1) Complexidades
Tecnoldgicas discutem os componentes humanos e virtuais; 2) Mediacoes Contemporai-
neas delineiam questdes socioculturais entre sujeito e tecnologias; 3) A pulseira bppTAG
aborda o uso da pulseira de pagamento e provaveis caracteristicas; e 4) Consumo (Hiper)

mididtico revigora as dinamicas comunicacionais do mercado-midia.

ComPLEXIDADES TECNOLOGICAS

Para discutir os componentes humanos e tecnoldgicos necessarios a interagao
do digital, vale pesquisar mudangas e avancos diante das complexidades tecnoldgicas
(BURDICK, 2012). Isso revigora a cultura, ao somar os componentes para que 0 acesso
digital seja possivel. O desenvolvimento e a aceleracdo exponencial potencializam,
cada vez mais, a agressividade dos sistemas produtivos para atingir alta performance

tecnologica.

A Complexidade ¢ como um conjunto muito grande, muito extenso, de coisas
muito simples — a “complicacao” da complexidade, ou seja, nossa dificuldade
de compreendé-la, é apenas consequéncia do acumulo de entidades muito
numerosas. Como diriam alguns, a Complexidade ¢ um conjunto de simplici-
dades (VASSAO, 2010, p. 24).

Desse modo, a vasta quantidade de elementos prolifera informagoes e
problematiza a confirmagao do conjunto. Morin (2005) amplia a ideia sobre complexus, ao
argumentar que a realidade corresponde a um tecido de multiplos fios interligados. Entao,
presume-se que o plano vivido tem o senso da complexidade, pois o cotidiano caracteriza-
-se por interligar informagodes, agOes, tecnologias e comportamentos que se multiplicam e
proliferam variantes. Devido aos aspectos e caracterizacdes plurais, o conglomerado de
associagOes dispares entre as coisas produz instabilidades fragmentadas e nao lineares

como a ideia de rede.
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Em seu tecimento, componentes humanos sao necessarios para a interagao com
o ambiente virtual, cujos elementos estao em mutagao constante. Na interacdo entre

objetos, processos e sujeitos, Manduca (2016, p. 68) assegura:

Uma coisa é sempre uma série de outras coisas. Dentro de um aparelho celular
(smartphone), por exemplo, existem mecanismos técnicos e em sua memdoria
estao dezenas de aplicativos (apps — application), que executam uma série de
tarefas como guardar nomes em uma agenda, armazenar e-mails, fotos e
videos, controlar nossos passos e batimentos cardiacos, direcionar o melhor
caminho e indicar nossa localizacao (por meio do GPS), lembrar afazeres de
trabalho e da vida social, controlar nossas finangas e tantas outras coisas,
uma espécie de delegacao de agdes do individuo por parte dos objetos.

A citagdo salienta diferentes atividades que os aparatos possuem em uma série
de fungoes, as quais auxiliam os processos didrios. Da usabilidade ao consumo, um
objeto tecnoldgico desenvolve, por meio de varias ferramentas, uma relacdo complexa
com o sujeito como qualquer aparelho que execute enorme grupo de tarefas e estabelece
intrinseca relacao social.

Os membros da sociedade atual se valem de desafios complexos que a cultura
digital provoca com mudangas radicais de usabilidade e consumo. Dessa perspectiva,
a utilizagao dos conceitos de complexidades de Vassao (2010), Morin (2005) e Manduca
(2016) emerge do convivio do sujeito e do seu vinculo sociocultural com as tecnologias
emergentes.

Diante disso, Ascott (2000) cunha o termo “midia tmida” (moist media) para
nomear um novo tipo de expressao artistica, ao abordar as artes emergentes na contem-
poraneidade. O termo sugere a ideia de uma condi¢ao que nao seria digitalmente seca,
nem biologicamente molhada, e sim imida. A natureza hibrida, intermedidria, obtém
a extensao representacional entre o humano e o tecnologico. A relacao entre sujeito
e tecnologia constitui-se de enorme conjunto de calculos matematicos, coordenadas
numeéricas, periféricos tecnologicos (como monitores, caixas de som, teclado, mouse, tela,
microfone etc.), imagens, movimentos do corpo (MANDUCA, 2016, 2017; VILLACA,
2018), sentidos bioldgicos (como o tato, a visao e a audic¢ao) etc. A “midia imida” consite
em um estado misto, cuja informacao digital flui de modo continuo.

Entre interface, interagao e conectividade, isso se assemelha ao principio de
“espacos intersticiais” teorizado por Bhabha (2013), a ideia de acoplagem de Maturana
(1998) e ao conceito de contingéncia criado por Gumbrecht (2015). O pensamento
converge para a jungao de componentes distintos e, ao mesmo tempo, hibridos. Apesar
de serem pesquisadores de diferentes areas do conhecimento, hd certa aglutinagao nos

argumentos que enfatizam suas complexidades. Os multiplos componentes entreligados
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geram um espaco intersticial, no qual ocorre a contingéncia interativa, apenas por meio
da acoplagem entre digital e biologico.

Baitello Junior (2012) argumenta que o contato com a internet somente acontecia
por meio de dispositivos periféricos, os quais obrigavam o usudrio-interator a uma
posicao fixa. Porém, com a atualizagao dos recursos tecnoldgicos, a conexao sem fio,
agora, desprende-se de mouses e teclados — com a sincronia bluetooth ou rede wi-fi. Pa-
radoxalmente, os artefatos tecnoldgicos necessarios para acessar o ambiente virtual
tornam-se desnecessdrios, porque a complexidade tecnoldgica simplifica (otimiza) a
vida digital, de modo sutil, para que as pessoas nao percebam a usabilidade interativa
da conexao como o aprisionamento tecnoldgico (QUINTARELLI, 2019). Com mobilidade,
o sujeito carrega o computador consigo e, dessa maneira, torna-se parte do urbano, em
que o usudrio-interator estd inserido.

Nesse cendrio, as tecnologias emergentes apresentam novas alternativas para
experienciar o potencial da internet. Uma dessas maneiras sao as midias locativas
(LEMOS, 2010): sensores digitais sem fio que reagem, de maneira infocomunicacional
(LEMOS; BITENCOURT, 2017), a lugares compostos por pessoas, objetos, informagoes
e/ou procedimentos. Assim, o Quick Response Code (QR Code), as etiquetas de radio
frequéncia ou Radio-Frequency Identification (RFID) e a Near Field Communication (NFC)
sao considerados como midias locativas utilizadas na rede mundial de computadores
atualmente. Em sintese, um conjunto de tecnologias emergentes e processos infocomu-
nicacionais possuem intrinseca conexao com um determinado local.

A tendéncia em criar roupas e acessorios de moda utiliza as midias locativas
para explorar o ciberespaco e as tecnologias emergentes; além de agregar as vestimentas
do sujeito. Ao se debrugar sobre essa ideia, diversos/as pesquisadores/as criaram termos
para se referir as roupas tecnoldgicas com caracteristicas digitais como computadores
vestiveis (ou wearable computers) (AVELAR, 2009), tecnologias vestiveis (ou wearable
technology) (CORSO, 2015; MARINIL 2016; SOUZA, 2016), fashionable technology
(SEYMOUR, 2008) etc. Sao tentativas de traducao para aproximar o computador do
corpo humano.

Mesmo com a diversidade de nomenclaturas, os pensamentos convergem:
wearables sao aparatos tecnoldgicos que se somam ao corpo por meio das roupas e atuam
de modo interativo com o sujeito cada vez mais (CANCLINI, 2016; GUMBRECHT, 2015).
Esses podem ser desde elementos computadorizados complexos até objetos digitais
que operam em conjunto com smartphones — telefone celular. Logo, pode-se considerar
smartwatches, smartglasses, pulseira de monitoramento de atividades fisicas (LEMOS;
BITENCOURT, 2017) e pulseira de pagamento como wearables.

Por suposto, o termo “complexidade” pode referir-se as dindmicas comuni-
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cacionais que emergem da correlacao do sujeito e a pulseira de pagamento bppTAG.
Neste texto, denominam-se “complexidades tecnoldgicas” os diversos componentes
(organicos e/ou artificiais) necessarios para efetuar conexao com a rede mundial de
computadores — a internet. Averiguar tais elementos auxilia no posicionamento critico-
-reflexivo sobre as situagdes complexas que acontecem no ambito digital e na tentativa

de criar conceitos compativeis com o plano vivido para ressaltar uma resolugao.

MEeDIACOES CONTEMPORANEAS

Ao delinear questoes tecnoldgicas, o contato entre usudrio-interator e a pulseira
bppT'AG nao relevam questdes socioculturais nos vinculos de mediag¢des contempora-
neas das dinamicas comunicacionais que se estabelecem. Esses vinculos relacionam
colaboracao, conectividade, interface e interagao. Conceitos a respeito das mediacoes
contemporaneas aproximam sujeito e maquina, para potencializar essas dinamicas.

Martin-Barbero (2003) comeca uma investigagdo cientifica comunicacional
pelas mediagdes, isto é, pelos locais onde ocorrem as interagoes entre producdo, midia e
consumidor em seus diversos estagios. Ja Lopes (2018) afirma que as mediagdes podem
ser pensadas como uma espécie de estrutura incrustada nas praticas sociais. Em
outros termos, as mediagOes sao ambientes onde seria pertinente visualizar a cultura
se transformar por influéncia direta das midias nas dinamicas comunicacionais. Tal
vertente tedrica seria um caminho para pensar sobre as tecnologias emergentes, em
evidéncia.

Com a presenca cada vez maior das tecnologias emergentes na sociedade con-
temporanea, as dinamicas comunicacionais se alteram, cujo processo estimula Martin-
-Barbero (2003) a formular o mapa das mutagdes comunicativas da cultura. No campo
contemporaneo da comunicagao e da cultura, os recursos tecnologicos, entao, perpassam
de uma ferramenta eletrOnica, estrategicamente, para uma condi¢do adaptativa de
experiéncia de vida. Essa situagao incita a refletir sobre as mediacdes que ocorrem.

Tal qual como o mapa de Barbero (2003) com institucionalidade, tecnicidade,
socialidade e ritualidade, ha o deslocamento das praticas socioculturais no processo
de mediagOes contemporaneas que altera temporalidade, espacialidade, mobilidade
e fluxo. A influéncia das tecnologias emergentes incita uma crise na temporalida-
de, uma profunda reestruturagao temporal e um culto ao presente, ao imediato. Ao
mesmo tempo, o sujeito interage em diferentes espacialidades. Ou seja, vive-se em
ambientes fisicos e virtuais. Espagos imbricam-se devido a diluigao das fronteiras entre
eixos semanticos. A mobilidade (re)configura-se diante da navegagao do usudrio-inte-
rator pela rede mundial de computadores. Simultaneamente, os fluxos de contetidos
audiovisuais, imagéticos, sonoros e textuais circulam pelo ciberespago, desestabilizam

a cultura.
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Disso, Lopes (2018, p. 57) pontua que “na técnica ha novos modos de perceber,
ver, ouvir, ler, aprender, novas linguagens, novos modos de expressao, de textualidades
e escrituras”. A tecnicidade nos conceitos barberianos corresponde a (re)formulacao de
novos saberes e fazeres, os quais se constituem a partir da cultura digital: smartphone,
Big Data, indtstria 4.0, internet das coisas, redes sociais etc.

Ao conferir as mutagdes comunicativas da cultura contemporanea, nota-se
que a tecnicidade envolve as dinamicas comunicacionais do mapa proposto. Esse fato
demonstra novas mediagdes que surgem do contato com as tecnologias emergentes
no pensamento barberiano (2003). E possivel visualizar a interagao dos sujeitos com
os wearables — como narrativas para além de mera leitura e constatacdo de contextos
externos.

Nesse aspecto, o mapa das media¢des de Martin-Barbero (2003) elencam
a institucionalidade, tecnicidade, sociabilidade e ritualidade como mediacoes comu-
nicativas da cultura, as quais estao diluidas ao longo deste texto. As varidveis das
mediagOes influenciam as taticas usadas pela sociedade (TRINDADE, 2014). E os modos
de sociabilidade sao mediadores das relacdes entre as matrizes culturais e o consumo
(hiper)midiatico contemporaneo. Portanto, faz-se necessario ponderar como essa relagao
ocorre, de fato. Dito de outra forma, os fatores que diferenciam as experiéncias de uso
da pulseira bppI'AG passam por questOes identitdrias, econdmicas, sociais e politicas.

Para Lemos e Bitencourt (2017, p. 2),

Apoiados no discurso comum que promove uma vida otimizada, esses
dispositivos compoem o fendmeno mais amplo conhecido por “tecnologia
vestivel”, uma parte da rede de objetos que constitui a “Internet das Coisas”
(IoT). Os “vestiveis” captam padrdes biométricos a partir da conexao continua
com os corpos dos seus usuarios.

Mais que reativos (como marcapassos e/ou aparelhos auditivos, por exemplo),
esses objetos vestiveis sao performativos (LEMOS; BITENCOURT, 2017). A utilizacao
da pulseira bppTAG passa ndo so6 pelo desejo e pela agdo do usudrio-interator, mas
também por questdes de usos e apropriagdoes dos aparatos tecnoldgicos, de classe,
qualidade educacional (letrada e/ou digital), competéncia cultural, relacdes cotidianas
e como as tecnologias emergentes influenciam a formacao cultural e social. Tais
variaveis sao algumas das mediagdes observadas na relagdo que se estabelece entre
usudrio-interator e tecnologias vestiveis (CORSO, 2015; MARINI, 2016); e alteram
praticas e impulsionam demandas.

Disso, a vida ambienta-se no intercambio dos procedimentos virtuais, como

se otimizasse o aproveitamento das relagdes entre usudrios/interatores e dispositivos.
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Também, ha dificuldade nos relacionamentos humanos mediante a individualidade
afetada com a utilizagdo das tecnologias emergentes, despertados pela internet das
coisas (IoTl). Essa ultima agiliza uma resposta imediata por sensores e chips, para nao
incomodar ou, muito menos, ser percebida como aporte. Isso esclarece o discreto fluxo
continuo das coisas no mundo. Por certo, essa exploracdo do dispositivo digital — quase
silenciosa (reservada) — altera a concepgao de novas identidades, sobretudo nas redes
sociais.
De acordo com Manduca (2016, p. 75):

Olhando ao redor vemos pessoas em desalento com seus aparelhos celulares
nas maos, cercados de objetos e dispositivos tecnoldgicos que podem provocar
angustia por isolamento e descontrole e eclodir em uma nova situagao: o fim
da individualidade. A vida privada esta sendo aberta como jamais dantes
para a exploracdo econdmica com a aquisi¢ao de bens e servigos.

Também, isso interfere as “novas/outras” maneiras de pensar a agir,
digitalmente, o que gera uma relagao de aprisionamento tecnoldgico (QUINTARELLI,
2019) e dependéncia de objetos e contextos. Da vida ptiblica na internet a vida privada
(e vice-versa), a vida humana valoriza cada vez mais os objetos e suas multidimensio-
nalidades especiais em detrimento do afeto imposto pela desobediéncia as condutas.

Ainda, para Lemos e Bitencourt (2017, p. 4):

Se todo objeto é social, mudangas em sua “qualidade” produzem implicacdes
em diferentes dominios (econdmico, politico, cultural, organizacional).
Qualquer inovagdo ou implementacdo de uma rede sociotécnica produz
rearranjos. Mudangas acontecem quando da construgao de um quebra-molas
perto de uma escola, de uma rede de iluminagao publica, ou quando
objetos ordindrios embarcam processadores, sensores e conectam-se ele-
tronicamente uns aos outros. Esse ultimo exemplo é o que compde a Iol. A
mudanga fundamental é na qualidade dos objetos agora instrumentalizados
digitalmente.

Sobre IoI, Lemos e Bitencourt (2017) discutem uma Sensibilidade Performativa
(SP), atenta a usabilidade tecnologica modificadora do estatuto da representagao a partir
da cultura digital. Objetos e/ou aplicativos tecnologicos nao podem controlar o viver,
porém estao a toda prova em evidéncia, sendo emplacado no cotidiano. Por exemplo, o
uso de aparelhos de telefone celular serve para melhorar a performance infocomunica-

cional, ainda que evita o contato humano e projeta “novas/outras” experiéncias.

A Puiseira spPTAG
Como objeto infocomunicacional digital em destaque, a pulseira bppTAG é um

dispositivo tecnoldgico criado, no Brasil, para desenvolver e fortalecer agdes de consumo
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(hiper)midiatico. Ou seja, verificam-se atualiza¢Oes nas formas de interagao e uso com
objetos, processos e ambientes comerciais, a partir da referida pulseira de pagamento
e provaveis caracteristicas como a praticidade e, a0 mesmo tempo, dificuldade na
adaptacao de uso.

Confeccionadas no Brasil, a bppTAG € uma pulseira equipada com a midia
locativa (LEMOS, 2010), denominada Near Field Communication (NFC), que realiza o
pagamento de compras e servigos. Isto €, sao acessorios para os pulsos (como reldgio de
brago) que conseguem efetuar transmissoes por radio frequéncia de curto alcance para
estabelecer uma conexao sem fio com outros dispositivos tecnologicos.

A comunicagao pulseira bppTAG ocorre ao deixar o aparato digital a uma
pequena distancia espacial. Com isso, troca-se informacao (de valor, crédito etc.) sem
a necessidade de acessar alguma fungao no aparelho ou mesmo digitar uma senha. O
funcionamento desse recurso tecnologico se equipara ao uso de cartao de crédito ou de
débito bancario.

Para realizar operagoes financeiras, basta aproximar a pulseira bppTAG de
um terminal de pagamento que decodifique a referida tecnologia (BPPTAG, 2017). Tal
bracelete de material sintético (borracha e plastico) é leve, maleavel, resistente a dgua
e facil de utilizar. A principal vantagem desse wearable é a praticidade na realizagao
de compras, pois o acessorio deve estar acoplado ao corpo. Ao substituir o cartao pela
bpplAG, isso evita o usudrio-interator desprender-se do contexto urbano, com dinheiro
e diminui o risco de perder objetos de valor.

Sua relevancia, entdo, esta na agilidade do atendimento imediato, porque é
pratica e atende aos interesses instantaneos. Essa constatagao cria instigantes probabili-
dades para a tecnologia bppTAG. Com o wearable ligado ao mercado financeiro digital,
esse recurso pode ser compativel com bitcoins e blockchain (ANTONOPOULQS, 2015;
PAIVA SOBRINHO). Em outras palavras, seria uma maneira dita “segura” de validar
transagoes financeiras no ambiente virtual. A garantia de seguranga e sigilo dos dados
provém do blockchain. Com base nisso, atenta-se para a eventual expansao desse sistema
de pagamento para plataformas de interagao e navegacao como os wearables (CORSO,
2015, MARINI, 2016).

Entretanto, sem consolidacao, ha caréncia de reflexdes sobre a utilizagcdao dos
recursos tecnoldgicos citados. Porém, verificam-se dificuldades na implementacdo da
pulseira de pagamento na sociedade brasileira, uma vez que se trata de novidade. No
caso dos wearables utilizados para transagdes financeiras, nesse periodo de adequacao,
pode haver cautela das pessoas em experimentar novos recursos de pagamento. Sao
questdes de seguranga e confianga.

Nas atualizacdes na interacao do sujeito no ambiente virtual, usudrios-intera-
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tores adaptam-se as dinamicas comunicacionais para acessar a internet. Em geral, as
pessoas sao receptiveis as inovagoes tecnoldgicas, o que chama a atengao pela novidade
que enuncia a diferenga e, assim, o status. Contudo, ha certa desconfian¢a quanto as
tecnologias emergentes relativas as operagoes financeiras. Tal pensamento ganha vigor
ao ratificar que a substituicdo do cheque bancério pelo cartao magnético deixou de
aplicar diversos recursos de seguranga contra cobrangas inadequadas e/ou indevidas.
Ainda mais nas operagdes de débito bancario, que geram saida financeira imediata da
conta corrente (LAAN, 2017).

No campo contemporaneo da comunicacdo e da cultura, a ideia do wearable,
no Brasil e no mundo, enfatiza que os avangos com as mudangas tecnologicas podem
atribuir maior potencial ao usudrio-interator. Ainda que isso gera certa desconfianca da
sociedade em relacdo a utilizagao dos recursos. Na interacao entre objetos, processos
e sujeitos, uma parcela de consumidores/as, ainda, prefere usar formas de pagamentos
convencionais com transagoes diretas entre bancos, cartdes de crédito, dinheiro em
espécie e, até mesmo, cheques. Talvez, pela propria falta de traquejo com o dispositivo
tecnologico diferente.

Quig4, a popularidade da pulseira de pagamento na sociedade contemporanea
seja a maior dificuldade, pois a desconfianga em relagao aos novos meios de pagamento,
a falta de habilidades para manusear qualquer aparato tecnoldgico, a situagao econdmica
do pais e a frenética atualizagao das tecnologias emergentes podem contribuir para que
a bppT'AG nao vire tendéncia, talvez, tao imediata no Brasil.

Também, hd mudancgas no comportamento das pessoas nos processos infocomu-
nicacionais que utilizam esses recursos tecnoldgicos, pois a nova forma de pagamento
via wearable torna o sujeito um prossumidor (CANCLINI 2016) de informagao digital.
E o usudrio-interator produz, recebe e compartilha dados sem a necessidade de digitar
codigos e/ou senhas — a partir da movimentagao dos bragos e das maos.

A facilidade oferecida pela mobilidade dos aparelhos tecnoldgicos, com
conexao sem fio como a pulseira bppl'AG, proporciona flexibilidade e deslocamento ao
usudrio-interator — distante da convencionalidade de formatos analogicos. Ao observar
essa pulseira de pagamento, valida-se que tais artefatos ampliados fazem parte dessa
cultura, tanto como produto a ser consumido quanto meio de efetuar o consumo (hiper)
midiatico. Isto ¢, ao adquirir a pulseira bppT'AG, é possivel comprar outros produtos e
servigos de forma pratica e eficiente, pois tal recurso tecnologico auxilia o processo de
producao e consumo (VILLACA, 2018).

Nota-se que, a economia brasileira perde for¢a (PORTILHO, 2018). Esse
processo pode fazer com que o consumo de aparatos tecnologicos seja, no pais, uma

economia desvalorizada. O wearable torna-se aparato tecnoldgico sofisticado, como
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alternativa ao ciberespago, visto que reconhece e, também, legitima uma forma de
desempenho tecnologico. Nesse sentido, talvez a pulseira de pagamento seja mais um
simbolo de status do que uma necessidade contemporanea, no contexto brasileiro. E o
sujeito acredita que pode ser percebido/a como pessoa de destaque social (CORSO, 2015;
MARINI, 2016), ao usar a bppI'AG, porque se preocupa com design e estilo.

A pulseira bppTl'AG cria a possibilidade de investigar algumas interagdes entre
sujeito e maquina como o sistema body net (NEGROPONTE, 1995). Ou seja, um espago
pessoal de comunicagao em rede que se conecta a partir do proprio corpo. O elemento
humano confirma-se como entidade tecnologica mediada para operar em diferentes
estados tecnoldgicos, ao propor maneiras diferenciadas de percep¢ao do mundo.
Pode-se considerar o usudrio-interator de wearables como um corpo humano infoco-
municacional (LEMOS; BITENCOURT, 2017), capaz de trocar informagdes com outros
aparatos tecnologicos presentes no cotidiano.

O corpo pensado como estrutura basica acopla-se de tecnologias opcionais para
potencializar suas diversas fun¢des como processo digital. Cada inovagao tecnologica
aprimora uma parte especifica do sistema bioldgico do Ser Humano (cognigao, condi¢ao
tisica, sentidos, satide, metabolismo etc.): sdo caracteristicas do sistema pos-organico
do sujeito que podem ser aperfeicoadas pelas tecnologias emergentes — para além do
humano, o pés-humano. Porém, nem todas as pessoas ironicamente podem financiar
as otimizagOes corporais e/ou tecnologicas (VILLACA, 2018). Tal processo de interagao e
uso dessa pulseira aumenta a partir do momento que se constata que o corpo humano,
em sua configuracao biologica, fica “obsoleto” perante as tecnologias emergentes e o

convite a adaptabilidade corpo-maquina.

Consumo (HIPERMIDIATICO

Do ponto de vista do consumo, a informacdo contida no ambiente virtual
passa a ser acessada, consumida, produzida e distribuida por meio de indumen-
tarias sofisticadas que denotam elegancia e uma posicao privilegiada (VIP — Very
Important Person) na sociedade. Devido a isso, € possivel que o recurso tecnologico seja
consumido por diversos usudrios-interatores, independente da classe social. Ou seja,
o consumo (hiper)midiatico de dispositivos tecnoldgicos supre os desejos das pessoas,
ao proporcionar a ilusdao de pertencer a um grupo seleto de sujeitos que possuem a
oportunidade de usufruir tal inovagao. Muito embora, o fator econdmico, aqui, se torne
determinante.

Do ponto de vista tecnoldgico, de acordo com Quintarelli (2019, p. 131), “a
dimensao imaterial desconstrdi os pilares que sustentam a comunicagdo, eliminando

prazos e distancias, destruindo a rigorosa distingao de papéis que costumava existir
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entre o produtor e consumidor de informacao”. Portanto, o ideal capitalista visa retorno
em qualquer investimento e a sociedade sempre foi separada por contextos de exclusi-
vidade. Logo, a exclusdo promovida pelo capitalismo tenta eliminar, de modo irénico, o
desconforto da presenga de qualquer sujeito incapaz de consumir.

Do ponto de vista da comunicacdo, o consumo gera enormes desigualdades
dos tipo: econdmica, identitaria, social e/ou cultural (CANCLINI, 2016), pois prioriza
quem consegue atender ao chamado (high level) do mercado-midia. Se, por um lado,
o consumo equivale-se da pluralidade de oferta e demanda no mercado-midia, diver-
sificam-se conceitos, técnicas, produtos, marcas, servicos, entre outros. Por outro, o
mercado-midia (re)configura-se na artimanha de garantir sua manutencao do interesse
capital.

Tendo como foco o consumo (hiper)midiatico, exemplificado pela BppTAG,
as dinamicas comunicacionais ressaltam “novas/outras” formas de interacao com o
ambiente digital, sobretudo ao tentar (re)dimensionar tendéncias do mercado-midia.
Saberes, narrativas e praticas socioculturais e/ou tedrico-politicas (re)elaboram um posi-
cionamento critico-reflexivo, capaz de apontar para atualizacoes e/ou inovagdes. Como
exemplificagdo do consumo (hiper)midiatico, experiéncias e subjetividades surgem a
cada instante com as novidades do mercado-midia. Essa ultima expressao parece ser
inseparavel, atualmente, pois ambos dependem direto um do outro — tanto o mercado
quanto a midia.

Outro fator é a contemporaneidade que envolve a economia brasileira, uma
vez que confere a producao de feixes de efeito de sentido. A sociedade esta moldada na
logica pautada pela produgao e pelo consumo (VILLACA, 2018). Essas produgdes sao
impostas por governos e institui¢coes com a finalidade de manter o sistema capitalista
em plena operagao. Isto é, espera-se que o sujeito produza durante sua jornada de
trabalho e, concomitantemente, consuma lazer e entretenimento.

Com base nesses conceitos, parametros e diretrizes, a mediacao cultural do
consumo (hiper)midiatico perpassa pela presenca do sujeito em consonancia com as
tecnologias emergentes. Para Gumbrecht (2015), trata-se do estado de presenca desse
sujeito contemporaneo, o que equivale a mediacdo da informagao. Ou seja, essa
perspectiva apresenta uma alternativa plausivel de averiguar, paulatinamente, como o
sujeito utiliza as midias (digitais ou analdgicas) e os vinculos que formam o consumo
(hiper)midiatico.

Todavia, o percurso de inovagdes das tecnologias emergentes correlacione a
intrinseca e indissociavel hibridacao entre biologico e tecnologico: uma experiéncia de
vida onde tais elementos nao sejam mais possiveis de identificar. Nesse contexto, o

acesso digital pode funcionar a partir do cérebro humano, mediante a uma conexao
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com a internet que flutua em fluxos. O contato com ambiente virtual ocorre por meio
do pensamento — a imaginacgao (imago), que poderia converter as tecnologias emergentes
necessarias para experienciar novidade, ao causar a sensacao de obsolescéncia de si
mesmo.

O wearable (re)dimensiona dinamicas comunicacionais do consumo (hiper)
midiatico do sujeito, no contemporaneo, a partir da relacao entre produgao e circulagao
de informagcao tecnologica. As novas maneiras de efetuar troca de valores monetérios no
ciberespaco abrem chance para investigar, pela otica da comunicagao e da cultura, como
a economia atual opera no ambiente virtual e nas tecnologias emergentes envolvidas no
processo. Trata-se de uma mediacao tecnoldgica capaz de relacionar sujeito e maquina,
ou seja, humano e ndo-humano, diante da nova ordem dos objetos infocomunicacionais
digitais. Agora, hd uma rede de objetos que intermediam as relagdes.

Segundo Quintarelli (2019, p. 206),

Na dimensdo material, quando nés palestramos ou participamos de uma
conferéncia, o ar ndo discrimina nossas vozes. As ondas de som transmitidas
pela boca de um orador até os ouvidos de um ouvinte sdo conduzidas sem
nenhuma possibilidade de preconceito (...). Conforme nés avangamos pelaima-
terialidade, a chance de preconceito aumenta, porque o acesso a informacgao é
mediado por ferramentas, que se permitem a parcialidade.

Portanto, este estudo concentra-se na tentativa de observar o wearable como
dispositivo tecnoldgico que estimula a formagao de novos habitos, costumes, praticas
socioculturais e comportamentos de mediagdes contemporaneas na esteira do consumo
(hiper)midiatico. Essas mediagdes delineiam questdes socioculturais e pautam o contato
do sujeito com as tecnologias emergentes. Com o fluxo massivo dos recursos tecnoldgicos
no cotidiano atual, hd ambiguidades entre redes, relatos industriais, identidades e
cidadania (RINCON, 2018). Tal constatacio apresenta a relevancia das transformacgoes
promovidas pelas inovagdes tecnoldgicas. Isso adquire a capacidade de implementar as
remodelacdes de usabilidade e consumo, atento a sua contemporaneidade.

Para (re)configurar tal inquietagao, este texto privilegia o fornecimento de uma
visao do cendrio em questdo: a do/a observador/a imerso/a nas circunstancias em que
estuda e espera contribuir com a produgao de conhecimento, subjetividade e informagao
a respeito das interagdes contemporaneas. No campo contemporaneo da comunicagao
e da cultura, isso provoca um pensar compativel com a atualidade e a inovagao, com
o processo de observacao percepto-cognitiva (MATURANA, 1998) aserca dos avagos
tecnologicos. A pulseira BppI'AG traduz a inovagao com sua praticidade capitalista de

gerar comercializacdo imediata.
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Como jogo simbdlico, na ordem da aparéncia, os sentidos sao amplificados
para além das limita¢cdes humanas por meio da cultura digital — internet, telefone
celular e/ou redes sociais — com o uso de smartphones, smartwatches, tablets, videogames
portateis etc. Assim, a fala e o toque passam a ser meios da internet. Imagine na logica
de compensacao de interacao e uso da pulseira bppTAG, reforca-se a imagem de
atualizacao.

Na intensidade da experiéncia contemporanea (GUMBRECHT, 2015), seria uma
tendéncia efetiva que gera fluxo continuo e reciproco de influéncias entre os elementos
humanos e tecnoldgicos. E qualquer revolugao (re)dimensiona o imaterial e se move em
diversas dire¢Oes, na interacao e no uso de objetos infocomunicacionais digitais como a
bppI'AG. Ou seja, as pessoas adaptam-se as novas formas de interacao com o ambiente
digital, cujas tecnologias permitem o desimpedimento ao ciberespago mais comum ao
Ser Humano.

Em vista disso, as inovagdes tecnologicas incrementam a condigao adaptativa
do usudrio-interator. E se a relevancia dessa pulseira estd na agilidade do atendimento

comercial, o consumo torna-se mais intenso.

CoNSIDERACOES FINAIS

Se a ideia dessa pulseira seria substituir o cartao de crédito e/ou débito, os
resultados mostram uma discussao transversal que aponta para a necessidade fecunda
do debate. Com esse bracelete bppT'AG, as potencialidades promovidas pela producao
de conhecimento cientifico-tecnoldgico alteram o jeito de se ponderar o consumo (hiper)
mididtico. E, consequentemente, alteram-se os estatutos da produgao do conhecimento.

Da nossa parte, o wearable (re)dimensiona o consumo (hiper)mididtico ao
utilizar da criatividade para enunciar suas dindmicas comunicacionais. Mais que isso,
a comodidade com o uso do wearable garante sua concorréncia. Nesse caso, campo con-
temporaneo da comunicagao e da cultura deve averiguar as articulagdes discursivas
e potencialidades enunciativas que circundam acerca desse recurso tecnoldgico dessa
pulseira. As atualizagoes digitais reconhecem a forma de comunicagao, ao observar os
critérios de mediacao.

Portanto, esse pensamento proposto mostra que ha obstaculos a serem superados
perante a velocidade das atualizagdes com lancamentos constantes de produtos, marcas
e servigos no mercado-midia como aperfeicoamento tecnoldgico a ser (re)examinado
como mecanismo de atualizac¢do e/ou inovagao. Todavia, uma concorréncia acirrada
prepara desafios complexos quando provoca a ampliagdo imediata da dindmica
comunicacional.

Isso inclui os demais desenvolvimentos tecnoldgicos de qualquer inovagao
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digital na utilizacao de variedades amplas de ferramentas e dispositivos como sensores
de reconhecimento facial, leitores de iris e chips subcutaneos utilizados para transacoes
financeiras. Diante da producao de conhecimento associada a producao tecnologica (e
vice-versa), registra-se a ardua tarefa de traduzir essas experimenta¢oes em aparatos
para o anseio do mercado-midia. E, com isso, (re)dimensiona-se estrategicamente o
mercado-midia.

Para sintetizar, o esfor¢o desta investigacao aborda uma leitura sobre complexi-
dades tecnoldgicas e mediagdes contemporaneas — tendo o impacto da pulseira bppTAG
como artefato tecnologico que digitalmente amplia sua funcao e uso interativo — além
de nado esgotar os usos de wearables como transversatilidade na interacao e no uso de
dispositivos digitais.

Por certo, a revolugao digital é tao delicada quanto a vida humana.
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