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Resumo

O contexto tecnolégico atual produz profundas mudangas na politica, na
economia e nas relagdes sociais, sendo a ubiquidade da informditica um dos
principais vetores de difusio dessa transformagdo. Os sistemas computacionais
estao cada dia mais infiltrados no cotidiano das pessoas, e essa presenca se dd
muitas vezes de uma forma “silenciosa” e imperceptivel. Consequentemente,
vive-se em uma era de impermanéncia e transformacio de conceitos, ensejada
pela “explosdo” de tecnologia ao nosso redor. Caminha-se para uma situagao
na qual a informdtica e, portanto, a comunica¢io, por meio da eletronica,
serdo onipresentes. O design grafico, evidentemente, nao estd inume a esta
interferéncia, e as marcas mutantes — identidades visuais que modificam sua
forma, tipografia ou cor em diversas situacoes de uso — representam uma das
expressdes mais claras dessa modificacio. Este artigo descreve em que medida
a atual conjuntura tecnoldgica promove o desenvolvimento dessas identidades
visuais dindmicas e flexiveis como uma das respostas a um contexto tecnoldégico

igualmente de caracteristicas cambiantes.

Palavras-chave: Marcas Mutantes. Ubiquidade. Calm Compu-
ting. Recursos Digitais. Design Adaptével.
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O Contexto Tecnoldgico Atual e as Marcas Mutantes

Abstract

The current technological context confers deep changes in politics, economy and
social relations, and the ubiquity of computing is one of the main vectors for
the spread of this transformation. Computer systems are increasingly infiltrated
into the daily lives of people, and this presence often occurs in a “silent” and
imperceptible way. Consequently, we live in an era of changing concepts and
impermanence, occasioned by the “explosion” of technology around us. We
are moving onto a situation in which computer science and, accordingly,
communication through electronic devices will be omnipresent. The graphic
design is, evidently, at the extent of this interference, and mutant brands, that
change visual identities which modify their shape, typography or color in
several situations of use, are the clearest expression of this modification. This
article describes the extent the current technological situation promotes the
development of these visual identities as a dynamic and flexible response to a

context of technological features also changing.

Keywords: Mutant Brands. Ubiquity. Calm Computing. Digital Re-
sources. Adaptable Design.

1 Introdugao

E certo que as tecnologias tém a capacidade de alterar conceitos e
percepgdes da humanidade. A invencao da fotografia, por exemplo, modificou
a forma como o homem entende o seu entorno e a arte. Atualmente, os
recursos digitais s3o a for¢a transformadora, pois a computagio estd invadindo
todos os setores da sociedade e tudo estd se tornando informatizado, desde o
gerenciamento do funcionamento de elevadores em grandes edificios comerciais,
passando pelo controle das roletas no transporte coletivo, até comandos ou
sensores em automoveis, somente para citar alguns.

Quase que diariamente, a industria da informdtica apresenta
lancamentos inovadores. No entanto, muitas destas “inovacées” sio meras

variagoes de um produto com uma nova aparéncia ou pequenas mudangas no

sistema. Contudo, mesmo essas novidades efémeras podem causar ansiedade
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e aumentar a sensacdo de que se estd sempre em débito com a tecnologia.
Zygmunt Bauman (1925) afirma que a vida atual ¢ uma “vida liquida” por
apresentar situacoes de incerteza constante e que as preocupagdes decorrentes
disso sdo relacionadas a nao se conseguir acompanhar a rapidez das mudancas
e o temor de se ficar ultrapassado. Os seguidos reinicios dessa “vida liquida”,
desencadeados pelas “novidades” tecnoldgicas, sio momentos desafiadores para
consumidores, empresas e designers. Para Bauman, o que move uma “sociedade
liquida” é a modernizagao, ou seja, “ir em frente despindo-se a cada dia dos
atributos que ultrapassaram a data de vencimento [...]. A necessidade é de correr
com todas as forgas para permanecer no mesmo lugar” (BAUMAN, 2011, p.
9-10). A andlise cdustica de Bauman pede uma reflexio a respeito do desejo que
as pessoas tém de sempre estarem em dia com os langamentos do momento,
muitas vezes com esfor¢os fora de sua capacidade econémica para adquirir
novidades tecnoldgicas que nem sempre serdo usadas plenamente.

Essa abordagem sociolégica é um “pano de fundo” para se analisar como
o design gréfico estd se manifestando frente as demandas de consumo, pois a
impressao de que tudo estd mudando e se transformando incessantemente reclama
uma arte grafica’ mais dinimica, sob pena de a comunicagao ficar desalinhada
com a ideia de constante “evolugao”.

Como resposta a essa mutagdo incessante, caracteristica da pds-
modernidade, surgiram as marcas mutantes, que sio identidades visuais
corporativas que modificam sua forma, cor ou tipografia de acordo com o
cendrio, condigoes de uso ou o contexto em que estdo inseridas ou veiculadas.
Elas, aparentemente, compdem a resposta do design para essa “vida liquida”, veloz
e maledvel. A varia¢ao na forma, na cor ou na tipografia dessas identidades visuais
vai ao encontro do cardter da sociedade contemporanea, além de representar uma
facilidade para a aplicagao em suportes eletronicos, os quais, frequentemente,
apresentam uma configuracio fluida e dinimica.

Assim, este artigo pretende expor alguns aspectos do cendrio
hipereletrénico contemporineo e demonstrar como as marcas mutantes
parecem ser uma expressao emblemdtica do comportamento do design grafico
em relagdo a sociedade atual, descrevendo qual o contexto que ensejou o
surgimento dessa configura¢io cambiante para as identidades visuais.

A pesquisa comega com uma descrigio do panorama das tecnologias e da

comunica¢io corporativa na atualidade. Em seguida, trabalha-se 0 modo como
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1 - Arte gra’ﬁca, no presente tra-
balho, representa o processo de
design gréfico, desde a concepgio,
a criagdo, o desenvolvimento, a
arte-final e a captagio de imagens
até a produgio gréfica ou eletrénica
do material.
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as marcas mutantes interagem com essa nova conjuntura, na qual a informdtica
passa a dominar e permear todas as esferas da sociedade. O artigo encerra-se com

as consideragoes finais.

2 O cendrio tecnolégico atual

Os sistemas computacionais estao cada dia mais infiltrados no cotidiano das
pessoas, ¢ essa presenga se dd muitas vezes de uma forma “silenciosa” e imperceptivel.
Consequentemente, vive-se em uma era de profundas mudangas, ensejadas pela
“explosao” de novas tecnologias , condi¢io que confere transformagdes sociais,
comportamentais, estéticas e econOmicas, entre outras. Caminha-se para uma
situagao na qual a informdtica e, portanto, a comunicagio, por meio da eletronica,
serdo onipresentes e as pessoas poderio estar conectadas “[...] a uma infraestrutura
de telecomunicagoes global onde quer que estejamos, e pequenos dispositivos
fardao parte da infraestrutura de comunicagao/computacio [..]” (CLARK, D
PASQUALE, J. apud CARVALHO; FAINA, 2009, p. 1). Toda a informacio
disponivel na internet encontrar-se-4 acessivel em qualquer lugar e a todo momento
de maneira 4gil e simplificada. Assim, a forma como as pessoas se relacionam
com os contetidos poderd se transformar. Por exemplo, os jovens jd absorvem a
informacdo de um modo diferente: “[...] eles nao leem uma pdgina necessariamente
da esquerda para a direita e de cima para baixo. Pulam de uma palavra para outra,
atrds de informagao pertinente.” (CAIRO; MOON; SORG, 2011, p. 78).

A ubiquidade da informdtica é um fator que contribui para a construgao
desse cendrio. A calm computing, que consiste na capacidade dos computadores de
estarem em todos os lugares, porém, do modo mais imperceptivel e “transparente”
possivel, ¢ uma concep¢io contemporinea da ubiquidade computacional. Mark
Weiser (1952 — 1999) preconizava que “as tecnologias mais profundas sio
aquelas que desaparecem. Elas se entrelagam com o cotidiano até que se tornam
indistinguiveis dele” (ARAU]JO, 2012, p. 8). Uma simples analogia para definir a
calm computing é a energia elétrica; ela nos parece tdo comum que passa a nogao
de que sempre esteve ali, e a grande maioria das pessoas nao percebe que, por trds
daquele simples interruptor na parede, existe um gigantesco sistema de geragao e
distribui¢do de energia elétrica (PINHEIRO; SPITZ, 2007).

A transparéncia e a “naturalidade” tém a finalidade de tornar a informdtica

onipresente e totalmente incorporada aos ambientes. Isso pode ser entendido
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como um conceito oposto ao da realidade virtual, que coloca o mundo real dentro

dos sistemas, criando uma realidade paralela, enquanto na calm computing os

dispositivos eletronicos é que permeiam o mundo real, integrando a computagio

e suas facilidades da maneira mais “amigédvel” e natural possivel (CARVALHO;

FAINA, 2009).

A ubiquidade estd diretamente ligada & computagao “nas nuvens’

[..] os browsers [ou navegadores| estio se tornando a
interface padrao para as aplicacoes, tais como, acesso de
informacoes pessoais, comércio eletronico, gerenciamento
de rede. Usudrios fario uso dessa funcionalidade também
em dispositivos portdteis como telefone e/ou variagées.
(CARVALHO; FAINA, 2009, p. 1).

Entretanto, a tendéncia é que interfaces (os browsers, por exemplo)

como sdo conhecidos hoje, nas quais o computador fica no centro da atencio,

vao0, aos poucos, se deslocando para a periferia da relagio homem-computador.

Nesse sentido, abrem-se possibilidades para as correspondéncias entre homem e

mdquina, conforme descrevem Pinheiro e Spitz:

[...] novas formas de transmissiao de dados, como etiquetas
RFIDs? (radio frequency indentification tags) sugerem que em
breve objetos passivos, como roupas e livros, transmitirao
informacoes sobre sua natureza, estado e localizagio [...]
A evolu¢io da tecnologia aponta para um ambiente de
interagio diverso do atual, no qual as mdquinas deixam
de concentrar funcoes, espalhando-se e tornando-se parte
do ambiente, sem demandar demasiado esforco cognitivo

(PINHEIRO; SPITZ, 2007, p. 3).

Na realidade, toda a industria eletronica acompanha essa tendéncia de

fusdo e “transparéncia” no ambiente. “[...] nas TVs com telas planas e cada vez

mais finas, cada vez mais préximas de um espelho da realidade” (PEREIRA,

2011, p. 162), fica evidente essa inten¢io. Isso significa que as pessoas poderio

estar rodeadas de computadores e tecnologias de ponta sem que se deem conta,

e muito do que hoje se 1¢ ou se visualiza em papel estard disponivel e espalhado

nesse ambiente totalmente cibernético.
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2 - RFID:s sao sistemas que permi-
tem a transmissio de informagoes
remotamente, geralmente utiliza-
dos em etiquetas para identificagio
e localizagio de objetos. J4 existem
aplicagoes diversas, desde passes-
-livres para veiculos em peddgios
até implantes humanos.



3 - Plataforma gréfica convencional
entende-se como os trabalhos pro-
duzidos por qualquer sistema de
impressao gréfica (offset, serigrafia,
impressao digital, flexografia, entre
outros meios fisicos).

4 - Crossmedia é um termo utili-
zado para o uso de mais de uma
midia para transmitir o mesmo
contetido (PEREIRA, 2011).

O Contexto Tecnoldgico Atual e as Marcas Mutantes

A mobilidade que dispositivos eletrénicos como smartphones, notebooks
e tablets oportunizam criar uma nova forma de se consumir e se perceber o
contetido da informagao, tanto da internet como da televisao. A migragiao da
leitura de suportes de papel para os digitais é um dos exemplos mais contundentes
desse novo modo de assimilagao de contetido. O jornal O Estado de Sao Paulo,
em sua edigdo impressa do dia 3 de julho de 2011, inovou ao mesclar papel com
tela de LCD. A edi¢io daquela data continha uma sobrecapa com um dispositivo
eletrénico que permitia assistir a cinco videos publicitdrios da industria de
automéveis FIAT. O jornal O Estado de Sao Paulo fez uma a¢io sem precedentes
na impressa mundial: foi o primeiro periédico no mundo a inserir uma tela de
LCD dentro da edi¢io de papel (PORTAL DA PROPAGANDA, 2012).

A agio do jornal O Estado de Sao Paulo é um sinal de que o contetido
publicado de modo eletronico atrai a atengdo das pessoas. Segundo matéria
publicada na revista Epoca, o langamento do Kindle Fire, uma versio aprimorada
do dispositivo de leitura eletrénico da Amazon, representa “uma consolida¢io do
mercado de leitores digitais — algo que deverd ter profundas implicacoes sobre
hébitos de leitura” (MOON, 2011, p. 86). O texto ainda aponta que o mercado
do livro eletronico nos Estados Unidos, que era de US$ 25 milhées em 2006,
muliplicou-se por 20, chegando a US$ 440 milhoes em 2011. Segundo a mesma
matéria, gragas ao e-book, o consumo de literatura no pafs, que declinava havia 26
anos, sofreu uma inflexao significativa de rumo: o percentual de leitores adultos
cresceu de 46,7% da popula¢io em 2002 para 50,2% em 2008. Isso demonstra
que as midias eletronicas estao em ascensio e reforca a ideia de que o design
grafico, e por consequéncia as marcas devem levar em conta este novo cendrio,
investigando como exibir seu contetddo simultaneamente em plataformas gréficas
eletrénicas e convencionais °.

Esse cendrio de fusdo, convergéncia e crossmedia* conduz a um design

grafico dindmico e flexivel, conforme relata Amaral:

Nem os mais otimistas acreditariam que um tipo de
dispositivo de midia eletronica invadiria o mercado de forma
tao rdpida que pudesse fazer com que muitos trocassem a boa
e velha publicagio impressa pela digital. [..] Ainda nio se
estd falando de papel digital, mas niao d4 para negar que a
evolucio tecnoldgica permitiu que uma tela de LCD fizesse
parte de uma publicacio impressa. [...] Tudo ¢é festa ¢ alegria
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até o momento em que é preciso desenvolver dois layouts.
Se raciocinar corretamente, a construgio é de trés layouts:
impresso, digital vertical e digital horizontal. E possivel até
melhorar ou piorar esse nimero, dependendo do ponto de
vista. Pode-se chegar a nove layouts se pensarmos da seguinte
forma: um impresso, um Ipad vertical, um Ipad horizontal,
um Xoom vertical, um Xoom horizontal, um Galaxy Tab
vertical, um Galaxy Tab horizontal, um Playbook vertical e
um Playbook horizontal. Isso vai ocorrer apenas se vocé quiser
total fidelidade a cada dispositivo, mas nio se pode fechar os

olhos em relagdo i necessidade de um formato diferente para
cada tipo e tamanho de dispositivo. (AMARAL, 2011, p. 50).

Portanto, a crossmedia e a transmedia’ seraio um desafio para a unidade

visual das organizacoes. Finger (2011) expde essa problemitica:

E preciso pensar em contetidos que vio ser ampliados nos sites;
contetidos especificos para websites; espagos de interagio:
navegacdo personalizada [...] recursos de infogrificos e
videogrificos [...] Na recepcao do contetdo pelo celular os
desafios comegam pelos enquadramentos das imagens, a
narrativa do texto, o tempo de edi¢io, o fluxo de informagoes
e os prejuizos que acarretam quando veiculados em telas
menores e em situagoes adversas de atencio. O processo
de transicio da plataforma de televisio analdgica para a
digital ndo pode levar em conta apenas a retransmissao dos
contetidos da televisao em outros dispositivos, mas também
indicar novas possibilidades de uso e, assim, a l6gica para que
o contetdo passe a definir o desenvolvimento da tecnologia ¢
nao o contrdrio. (FINGER, 2011, p. 91-92).

Assim, é possivel constatar que os meios eletronicos estao proporcionando
uma gama de novos suportes e novas linguagens. A web, por exemplo, é um
“Unico meio conectado em rede a multiplos acervos com diferentes linguagens:
textuais, graficas, sonoras, visuais, iconicas, dentre outras” (PEREIRA, 2011,
p. 161), com os quais os designers graficos jd estio tendo que lidar. Todo esse
contexto revela-se propicio para o surgimento de novas formas de comunicagao
que estejam em sintonia com os constantes avangos tecnoldgicos. Desse modo,
as marcas mutantes podem ser consideradas um reflexo e uma resposta para as
demandas contemporineas em termos da procura de um design grafico mais

eficaz e que seja adequada aos novos tempos.

, Porto Alegre, RS, v.5, n.1, p. 135-147, jan./jul. 2012

141

5 - “De acordo com Jeinkins
(2004), a narrativa transmedia en-
trou em debate pela primeira vez em
1999, com o langamento do filme
independente Bruxa de Blair. Desde
entio, a industria do entretenimen-
to tem aplicado essas estratégias,
que vao além de transpor um conte-
tdo de um meio para outro. Trata-
-se da expansao do produto que vai
ser alterado e complementado por
outros contetidos, até mesmo pe-
los usudrios, em diferentes meios e

suportes.” (FINGER, 2011, p. 91).
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3 As marcas mutantes e os suportes eletronicos

Em tempos de navegacio cibernética, vive-se um tsunami de informagio.
Segundo Pereira (2011), McLuhan (1911-1980) ji indagava a respeito da questdo
de como se processar, gerenciar e “garantir significados frente a tantas informagoes
instantineas, que chegam o tempo todo, promovendo oscilagoes identitdrias”
(p. 166). A era da informagao, na realidade, estd se tornando a era do excesso de
informagio, trazendo questoes sobre como desenvolver pecas gréficas atraentes
dentro desse volume de contetido. McLuhan apontava, ento, caminhos inovadores
na década de 1960 para essa problemitica, indicando uma nova formatagio e uma

nova légica para se estruturar essa quantidade gigante de contetdo:

Nosso mundo eletronicamente configurado tem nos
forcado a mover do hdbito de classificar os dados para
o modo de reconhecer padroes. Nés nio podemos mais
construir de forma seriada, bloco por bloco, passo por
passo, porque a comunicacio instantinea assegura que
todos os fatores do ambiente e da experiéncia coexistam
num estado de interacio ativa (MCLUHAN; FIORE,
1967, p. 63, apud PEREIRA, 2011, p. 168).

Nesse trecho, McLuhan refere-se a uma busca por novas linguagens,
mais pautadas por uma “dinidmica fluida e de permanentes mudancas, do que em
uma estrutura estdtica” (PEREIRA, 2011, p. 169) de certa maneira antecipando
a “vida liquida” de Bauman. As marcas mutantes compactuam com essa ideia,
tornando-se uma alternativa para que as identidades visuais corporativas
obtenham aceitagio pelo publico nesse contexto.

Percebe-se que a ampliagio da visualizagio dos trabalhos gréficos em
suportes eletronicos e a flexibilidade que os meios digitais conferem ao design
grafico estdo gerando novas formas para as estruturas gréficas impressas e

eletronicas. Meggs e Purvis (2009) apresentam uma face dessa mudanga:

[.] Em contraste com a comunica¢do impressa que ¢
imutdvel [...], alguns programas de midia interativa nao tém
fim [...] A internet representa um avango sem precedentes
na comunica¢ao humana. [...] abriu novos horizontes para o
design grifico [...] Ocorreu uma descentralizagio nos meios
de comunica¢do que antes era inconcebivel. (MEGGS;

PURVIS, 2009, p. 644, 645, 647).
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Com o objetivo de identificar e diferenciar um produto, servico ou
organizagao de seus concorrentes, as marcas contribuem para distinguir ofertas
de produtos semelhantes pela percep¢io de sua qualidade e valor (AMBROSE;
HARRIS, 2009, p. 139). Ultrapassando o conceito primitivo de um simples
simbolo grifico aplicado em produtos tdo varidveis quanto animais (marcas
de gado, por exemplo) até produtos industrializados, hoje as marcas também
estdo associadas a valores intangiveis e nio comercializados, contribuindo
na identificacio de elementos tdo diversos como grupos sociais e estilos
de vida. Para isso, sdo utilizados recursos que vio além de uma concepgio
visual, como por exemplo, identidades sonoras, olfativas e tdteis. Sua criagao,
desenvolvimento e gerenciamento é um dos campos de atuagio das artes
graficas. Este gerenciamento, por sua vez, costuma fazer uso de padroes e regras
rigidas de utilizagao, de modo a evitar distor¢oes ou aplica¢oes erréneas, mas,
a0 mesmo tempo, podendo engessar a criatividade do designer.

Contrapondo-se a isso, e indo na dire¢ao dos avancos apontados por
Meggs e Purvis, o design gréfico pode também incorporar mudangas sutis em seus
paradigmas tradicionais, produzindo marcas multicoloridas, efeitos metalizados,
volume e formas tridimensionais, tais como as da FIAT, da CLARQO, da GLOBO,
da VOLSKWAGEN (figural), que incorporam em seu aspecto visual efeitos e

padroes caracteristicos proporcionados pelo cendrio tecnolégico atual.

Figura 1: Marcas convencionais com aspecto tridimensional

Robilant Associati, 2010 Gad Design, 2005
Fonte: http://www.designflakes.com.br/nova-marca-fiat/; acesso em Fonte: http://www.gadbranding.com.br/ acesso em 18/05/2010
18/05/2010

Hans Donner, 2008

Fonte:http://bloginternacional.wordpress.com/2008/03/26/ Fonte: http://www.volkswagen.com/br/pt/Volkswagen_do_
rede-globo-divulga-novo-logotipo-e-programacao-2008/ acesso Brasil/historia_da_volkwagen/historia_do_logo_volkswagen.
18/05/2010 html; acesso em 10/06/2010
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Avangando mais ainda, e fazendo uso pleno dessas possibilidades
tecnoldgicas, as marcas mutantes apresentam-se de forma mais ousada, subvertendo
padrées de construgiao de marcas ou logotipos tradicionais. Ao contrdrio das
marcas convencionais, possuem varios sistemas de aplicacio que se modificam
de acordo com o contexto em que estdo inseridas. Este cardter mutante s6 teve
sua efetiva implementagdo no momento em que novas plataformas tecnoldgicas
passaram a oferecer condigdes técnicas para sua existéncia. As marcas da MTV e

da EDP (figuras 2 e 3) sao exemplos desse novo arquétipo.

Figura 2: Marca mutante da MTV

N B

MUSIC TELEVISION® MUSIC TELEVISION’

\
) L
MUSIC TELEVISION

Fonte: http://www.brandsoftheworld.com/

Acesso em: 12 mar. 2012

Figura 3: Marca mutante da EDP

OO0
O0g

Fonte: http://www.sagmeister.com/work/feature#/node/460

Acesso em: 28 jan. 2012
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Nestes, e em diversos outros casos, ¢é possivel perceber que os
padroes tradicionais de utilizagdo de marcas — sempre com o mesmo aspecto,
independentemente das circunstincias de uso — ficaram para trds, passando a
ser utilizados os beneficios que o moderno contexto tecnoldgico oferece, com
sua diversidade caracteristica representado pelas multiplas plataformas ou
suportes digitais. Mas nio ¢ apenas a utilizacdo das marcas que deve ser pensada
em termos de novos paradigmas: o préprio processo de projeto de uma marca
mutante também ¢ diferenciado, afetado que é por este novo contexto. O controle
sobre o resultado final, que antes se resumia ao gerenciamento de provas fisicas
por parte do designer, hoje adquiriu uma amplitude muito maior, envolvendo a

diversidade de suportes, atributo da pés-modernidade.

4 Consideragoes finais
As evolugoes intelectual e tecnolégica tém sido uma constante desde os
primérdios da humanidade, implicando transformagées sociais e econdémicas

que, inicialmente, eram vistas com desconfianca.

[...] sempre recebemos as novas tecnologias com um misto
de esperanga e receio. H4 2400 anos, o pensador grego
Sécrates temia que a escrita acabasse com a memoria das
pessoas. [...] O surgimento da imprensa de Gutenberg, na
Europa da Idade Moderna, provocou uma reagio parecida
entre alguns elitistas. Eles achavam que a difusdo macica
de livros provocaria a banalizagiao da cultura. Aconteceu
o oposto. Em retrospecto pode-se dizer que a difusio de
conhecimento ¢ invariavelmente um fenémeno positivo.
Com a internet, ¢ evidente que a humanidade ganhou nesse
quesito. A duvida diz respeito aquilo que perdemos. Algo
que um dia poderd parecer tao ridiculo quanto as palavras
de Sécrates sobre a escrita — ou tdo essencial quanto o resto
de suas ideias (CAIRO; MOON; SORG, 2011, p. 84).

As marcas mutantes nio escapam desse ceticismo; profissionais de
comunicagdo criticam essa configuragio flexivel por acreditarem que nio
oferecem condigoes para a permanéncia e a identificagio imediata por parte do
consumidor. Entretanto, deve-se destacar que, mesmo com esse cardter mutante,
essas marcas sempre mantém alguns aspectos recorrentes em sua estrutura, o que

cria uma unidade visual.
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6 - Zeitgesit (que nao possui tra-
dugdo para o portugués) “significa
o espirito do tempo e se refere a
tendéncias e preferéncias culturais
caracteristicas de determinada era’

(MEGGS; PURVIS, 2009, p. 10).

O Contexto Tecnoldgico Atual e as Marcas Mutantes

Diferentemente do que entendem alguns, a diversidade de alternativas
visuais que uma marca mutante oferece parece ser o seu trunfo para um mundo
no qual as tecnologias digitais, a obsolescéncia programada e a procura infinita
das pessoas pelo novo sio os padroes de consumo, tornado-se uma preciosa
ferramenta para articular a comunicacio das organiza¢oes em um ambiente
saturado de informacao.

Ademais, por partirem de uma configuragio visual varidvel, dinimica e
flexivel, as marcas mutantes facilitam o trabalho do designer, pois no momento
em que a marca tiver de ser inserida em um contexto gréfico plural, animado e
impermanente, j4 estard alinhada para interagir com essa composicao.

Frutiger entende que a necessidade de transformacio e atualizacio visual

das marcas tem uma faceta que ¢é intrinseca na humanidade:

[..] A cada piscar de olhos o ser humano visualiza uma
imagem. Nossas ideias e criagoes, lembrancas e sonhos, enfim,
toda a nossa experiéncia se apresenta em séries de imagens.
[...] Nossas imagens mentais nao sio objetos bem definidos,
mas arquétipos de coisas que vimos e experimentamos [...]
Como num sonho, essas imagens transformam-se, portanto,
numa figura esquemdtica, que se aproxima do sinal. Desse
modo, é perfeitamente compreensivel que seja necessdria uma

renovagdo dos sinais e simbolos. (FRUTIGER, 2007, p. 193).

Considerando-se, assim, uma realidade guiada pelos atributos da
transformacao, da evolu¢do, do descarte sistemdtico, da tecnologia digital e da
mutagio, bem como o fato de que as marcas precisam estar inseridas no contexto
visual e conceitual de uma determinada sociedade, conclui-se que as marcas
mutantes estdo conseguindo incorporar o Zeitgesit® de agora e, portanto, oferecem

condigbes para uma comunicagao eficaz com seu publico.
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