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INTRODUCAO

Ha muito tempo as marcas fazem parte da
vida da humanidade. No inicio, elas servi-
ram para apenas chancelar o aspecto da
qualidade do produto ou servico. Com o
passar dos anos, foi necessario construir
outra relagao com o consumidor que o tor-
nasse fiel e leal. Por isso, o aspecto tangivel
da marca transcendeu para o intangivel,
permitindo a criagao de uma relagao men-
tal e psicologica.

Segundo Klein (2002), a marca denota uma
relacdo intima apropriada pelo usuario/con-
sumidor, portanto ela ndo se resume em um
logotipo, uma etiqueta ou um slogan, mas em
um conjunto de valores, uma expressao, um
conceito. O autor afirma que as corporacdes
podem fabricar produtos, mas os consumido-
res compram marcas (KLEIN, 2002).



Para Elizete Kreutz (2005), as marcas apresentam um novo com-
portamento: participar da globalidade da organizacao; materializar o
espirito e as emogdes; captar as expectativas do publico; incitar o de-
sejo de participacao; representar o desejo comum; ter uma estrutura
envolvente; romper com a visdo mecanica, estatica de uma imagem
univoca; ter tragos de identidade que permitam ao espectador a
identificacao de seus valores no objeto observado.

No contexto de estabelecer conexoes duradoras, de comunicar-
-se com um publico mais participativo, os autores Louise A. Elali,
Danielle I. Keiser e Ozen Odag (2012) apontam que as marcas mu-
tantes das empresas sdo uma estratégia necessaria para manter a
sua relevancia em um mundo altamente competitivo e voltado para
informacoes de ritmo acelerado.

Com o avanco das tecnologias de comunicagao e a internet no
século XXI, as muta¢cdes em marca expandiram as possibilidades de
apresentacdo e interagcdo com o publico consumidor, permitindo que
este conceito de identidade visual torna-se frequente como filosofia
de branding das organiza¢des (KREUTZ, 2011).

O tema da marca mutante jogavel é recente. A primeira versdo da
Google surgiu em 2010 com a publicagao de uma de suas variagoes
de logotipo denominadas doodle, para celebrar os 30 anos do game
da geragdo 8bits: Pac-Man (Figura 1).
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Figura1.

Doodle Pac-Man
publicado em maio
de 2010. Fonte:
Google.com, 2020.



Nessa abordagem ao usuario, a marca
transforma-se em um logotipo mutante joga-
vel, seus elementos de identidade se mistu-
ram com o ambiente do jogo (CARVALHO et
al., 2014). Assim, a Google estabelecia mais
um tipo de mutagao de marca que permite
uma interagdao mais intensa e imersiva para
os usuarios do site de busca on-line.

O presente trabalho tem como objetivo
validar o Modelo de Analise de Identidade
Dindmica - MAID (CARVALHO e NEVES, 2015),
ao analisar as mutacoes que a empresa do
ciberespaco tem desenvolvido no ano de
2015, observando a existéncia de mutacoes
jogaveis do referido ano.

A pesquisa analisa quatro doodles da
Google publicados no ano de 2015 na versao
brasileira do buscador, nos quais se observa
a existéncia dos quatro tipos de muta-¢ao
propostos pelo modelo.

O trabalho esta dividido em seis etapas,
no qual é abordado um breve histérico de
marcas mutantes, em seguida a trajetdria dos
doodles da Google. Na terceira etapa, é apre-
sentado o conceito de marca mutante jogavel.
Posteriormente, expoe-se a metodologia utili-
zada e os quatros doodles escolhidos. Por fim,
faz-se o relato das analises e consideragdes.
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AS MARCAS MUTANTES

Durante metade do século XX, o cenario cultural era marcado pela hi-
bridizagdo das linguagens, pela volatilidade das midias e pelos perfis
particulares dos multiplos publicos, que precisavam ser verificados e
aprendidos pelos designers.

Nao existe uma data precisa da primeira publicacdo ou criagao da
identidade mutante. Felsing (2010) sugere que a primeira proposta de
marca mutante foi o projeto do designer corporativo Hans von Klier,
que desenvolveu a identidade da marca Olivetti (Figura 2) nos anos
de 1960 (FELSING, 2010).

Na literatura, varios pesquisadors a exemplo de (KREUTZ, 2011),
(FELSING, 2010), (NASCIMENTO e KOSMINSKY, 2012), (NES, 2012),
(ELALI, KEISER e ODAG, 2012) afirmam que a mutacao em uma marca
consiste em alterar ao menos um elemento da identidade matriz,
seja a cor, forma, tipografia, entre outros aspectos, sem comprome-
ter o reconhecimento da assinatura grafica por parte do publico.
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Figura 2.

Variacdes da marca
da Olivetti. Fonte: Site
Behance.net, 2014.



Figura 3.

Marca da Universidade
OCAD permite que
estudantes possam
personaliza-la. Fonte:
Dynamic Identities,
2012, p. 128-129.

As marcas mutantes sao caracterizadas pela dinamicidade e
flexibilidade da forma, denotando vestigios de identificacdo em
constante reformulagdo. Para Elizete Kreutz (2005), as marcas mu-
tantes possuem atributos da pratica comunicacional contempora-
nea: aberta, inovadora, artistica, indeterminada, subjetiva, um jogo
de ecletismos. A autora, afirma que a natureza emocional da marca
pode ser programada ou poética (Figura 03).
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As mutacdes evoluiram de apresentac¢des estaticas para anima-
das e interativas, gracas aos recursos do ambiente digital do ciberes-
paco. Segundo os autores (NASCIMENTO e KOSMINSKY, 2012) e (NES,
2012), tornou-se possivel desenvolver identidades animadas com
mais de 40 mil variagdes, criar combinagoes de elementos da marca
ou expressdes visuais propostas pelo publico interno ou externo das
empresas, além inserir dados externos (clima, mercado de a¢des,
noticias, tweets, nimero de visitantes, o status de um projeto) como
elementos de composicao de uma assinatura institucional interativa.

OS DOODLES DA GOOGLE

A empresa Google tem desenvolvido, desde sua criagao em 1998, mu-
tacoes em seu logotipo para homenagear datas comemorativas, per-
sonalidades, artista, eventos. Larry e Sergey, fundadores da Google,
iniciaram as mutagdes apenas no aspecto visual, com a insercao de
elementos graficos, além de alterar as cores ou tipografia do logotipo
original (Figura 5).
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Figura 5.

Doodle sobre 0s 25 anos
do Tetris - cortesia

da Tetris Holding,

LLC, 2009. Fonte:
Google.com, 2015.



Até 2009, as mutacdes se apresentavam de forma estatica e ani-
mada. Posteriormente, novos recursos foram incluidos, como som,
narrativas animadas e interagao como brinquedo.

Para Albert Culleré (2013), o caso de mutagdo de marca como o da
Google é particular e Gnico. Aempresa possui uma politica de modi-
ficar a identidade de maneira periddica e ao mesmo tempo efémera,
pois dura apenas um dia. Assim, a marca apresenta um comporta-
mento habitual e inventivo, simpatico e vivo, dindmico e humani-
zado, além de ter uma presenca quase 100% online e de abrangéncia
mundial.

MARCAS MUTANTES JOGAVEIS

Em 2010, a Google langou uma abordagem de mutacao de marca em
seu logotipo para os internautas, na qual os elementos de identidade
se misturavam com o ambiente do jogo Pac-Man, permitindo que
0 usudrio jogasse com a interface da marca. Na época, a mutagao
jogavel ndo apenas desencadeou um forte apelo emocional e comu-
nicacional, mas prolongou o tempo de permanéncia do usuario na
pagina da Google (CARVALHO et al., 2014).

O conceito de marca mutante jogavel é recente e caracteriza-se por:

exibir tragos da assinatura matriz, com mudancga

de elementos graficos da marca, apresentando-se
de maneira consistente e contemporanea, além da
insercao de recursos audiovisuais e interativos, regi-
dos por uma narrativa com objetivo claro, regras que
propéem a tomada de decisdo por parte do usuario
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: Fi 6.
em um determinado tempo/espaco e contemplando ura

o jogador com resultados quantificaveis. (CARVALHO,
2014, p. 135).

Doodle celebra os
15 anos da empresa
Google, exibido em

imei icac3 XA inoA 27 de setembro d
Desde a primeira publicagdo da mutacdo jogavel, a Google tem e setembroce

desenvolvido outras versdes, a exemplo do doodle do aniversario de
60 anos da primeira publicacdo de Stanislaw Lem, em 2011. Em 2012,
celebrou os Jogos Olimpicos de Londres com a publicacdo de quatro
modalidades esportivas (corrida com barreiras, futebol, basquete

e canoagem), além de um doodle comemorativo aos 46 anos do
seriado de TV Star Trek.

Em 2013, foi produzido o maior nimero de doodles jogaveis até o
momento, totalizando sete mutacdes, entre elas a homenagem ao
aniversario aos 15 anos da empresa (Figura 6). Durantes os anos de
2010 a 2019 a Google apresentou 20 mutag¢des jogaveis de sua marca
apenas na versao brasileira do buscador.

2013. Fonte: Google.
com, 2015.
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Figura 7.

Doodle nao foi publicado
na versao brasileira do
buscador. Exibido em

14 abril de 2015. Fonte:
Google.com, 2015.

METODOLOGIA

Ha versoes de mutagdes jogaveis publica-
dos em outros paises que ndo foram apre-
sentados na versao brasileira, a exemplo do
doodle comemorativo ao 155° aniversario
do Pony Express (Figura 7), em que o usuario
deve conseguir pegar o maior nimero de
cartas possiveis e levar até o vilarejo.

DE ANALISE

Para o processo de analise, foram selecio-
nados quatro artefatos digitais, os referidos
doodles apresentados na primeira pagina da
versao brasileira do buscador Google até o
més de julho de 2015 (Figura 8). Vale ressal-
tar que se optou pelas mutagoes da referida
empresa, por sua iniciativa pioneira em
apresentar uma mutacao jogavel.
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a)

b)

<)

Apds a selecdo das mutagdes, foi utilizado para a observagao e
analise um computador com conexdo banda larga, monitor, mouse
e teclado, com acesso realizado pelo navegador Chrome, produto da
empresa Google. O experimento ndo fez uso de outros dispositivos,
como tablets, smartphones e smart TVs, para investigar se estes pro-
movem a mesma experiéncia visual e de interagdo ao usuario.

A base do estudo foi a analise das caracteristicas apresenta-
das pelos tedricos em identidades dindmicas e a classificagado
dos artefatos ou modelos possiveis de produgdo de uma marca
mutante no ambiente digital tendo como suporte a tecnologia na
contemporaneidade.

Apds a classificagdo dos artefatos, objetivou-se verificar se a
Google produziu mutac¢des jogaveis no ano de 2015. A pesquisa ndo
considerou a perspectiva de processos semiodticos.

Durante o processo de andlise das caracteristicas, foi utilizado
o Modelo de Analise de Identidade Dindmica - MAID (Tabela 1), mar-
cando cada item encontrado na observagao e interagao com os
doodles. E importante lembrar a comparac3o entre a mutacdo e a
logomarca original da Google (Figura 9) para, assim, verificar quais
mutagdes foram aplicadas.
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d)

Figura 8.

a) Doodle homenagem
ao Carnaval 2015,
exibidoem 17 de
fevereiro de 2015;

b) Doodle homenagem
a0 105° aniversario

de Momofuku Ando,
exibido em 5 de margo
de 2015.

¢) Doodle homenagem
a0 360° aniversario de
Bartolomeo Cristofori,
exibido em 4 de maio
de 2015; d) Doodle
homenagem ao 114°
aniversario de Eiji
Tsuburaya, exibido em
7 dejulho de 2015.

Fonte: Google.com, 2015.



Figura 9.

Logotipo da Google
exibido em 2014 na
pagina da versdo
brasileira. Fonte:

Google, 2015.

Nos exemplos mais complexos, nos quais
se encontravam animagdes com narrativas,
e nos modelos brinquedo e jogavel, foram
necessarios mais de um momento para aferir
0s conceitos expostos no modelo construido.
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Tipos de Mutagao §Autores

{Elementos para marca mutante

Estatico Paul Rand (1991), %Mantém signos da Identidade original/matriz
: Per Mollerup (2000), :E consistente, contemporanea e facil memorizagdo
§ Cauduro (2001), § ....... - ..........:. ceresesans .......... ...................
Elizete Kreutz (2005), gFfermmr fleX|b.|l|dade dos elementos qa iden-
| Strunck (2007), tidade (logo, tipo, cor) e ser reconhecivel
i Campos (2007), iAdicdo/subtracdo de elementos grafi-
i Rezende (2010), icos ou imagem, apresenta novidade
Ulrike Felsing (2010), Permite visibilidade e leiturabili-
Nes (2012), dade do logo no meio usado
Alina Wheeler (2012)
Animado Per Mollerup (2000), Os elementos visuais sdo animados
Strunck (2007), para meio eletronico ou digital
Campos (.2007), Uso de som ou efeitos sonoros
Ponte e Nlemeyer (2010), ................. s e
Andrea Pol (2012), Apresenta uma narrativa animada
Alina Wheeler (2012),
Elizete Kreutz (2005),
Ulrike Felsing (2010),
Nes (2012)
Brinquedo Elizete Kreutz (2005), Permite explorar os objetos, descobrir novos conceitos
H Elrlkégezl)slng (2010), O usuario interage/mover elementos graficos
Nes (2012), e e R e
Vygotsky (1984), Tem atividade ludica, segura, fora da vida comum
Kishimoto (1996),
Santos (1999),
Huizinga (1993)
Jogavel Huizinga (1993), Existem regras que limitam o usuario
Abt (1970), Possui objetivos e envolve a to-
Avedon & Sutton-

-Smith (1971),

i Crawford (1982),
i Suits (1990),

i Costikyan (1994),
i Parlett (1999),

i Caillois (2001),

i Salen & Zimmer-
i man (2012)

iTem resultado quantificavel, recompensa o usua-
irio com elementos visuais, sem ganho material

%Existe mais de um nivel de interagdo e des-
ifio num determinado tempo/espago
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Tabela 1

Modelo final de analise
de marca mutante
estatica, animada,
brinquedo e jogavel.
Fonte: Carvalho

e Neves, 2015.



Figura 10.

Mutagdo apresenta
os caracteres em 3D
e fantasiados com

elementos do festival.

Fonte: Google.com, 2015.

A MUTACAO ESTATICA

O doodle do Carnaval 2015 (Figura 10) fez homenagem a festividade
anual no Brasil, realizado durante quatro dias para marcar o inicio da
Quaresma. O evento atrai, regularmente, milhdes de pessoas para
cidades de todo o pais, em especial, as capitais Recife, Salvador,
Manaus, Rio de Janeiro e Sao Paulo.

A mutacao foi publicada no ultimo dia oficial do evento, pouco
antes da quarta-feira de cinzas, que encerra a festa ao meio-dia na
maioria das cidades brasileiras.

Percebe-se que os caracteres do logotipo possuem caracteristi-
cas antropomorficas (possuem bracos e pernas), estdo no formato
3D e apresentam-se numa composi¢ao de uma danga em fileira, mais
conhecido como trenzinho. Cada um dos caracteres do logotipo traz
aderecos tipicos do Carnaval, como as plumas e as serpentinas.

O doodle também fez uma homenagem a cantora Carmen
Miranda, representada pelas frutas tropicais inseridas no topo da
segunda letra "g" do logotipo, lembrando chapéu usado pela cantora
no ano de 1939. Os outros caracteres possuem um mesmo tipo de
adereco, no topo como chapéus de plumas e cristais coloridos nos
tons do logotipo da empresa. Apenas a primeira letra “G” possui tam-
bém uma espécie de cauda, ja o “l”, tem uma plumagem.
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Apds analise, mesmo com tais alteragdes, o logotipo da empresa
é facilmente reconhecido e, desse modo, segundo o MAID (Tabela 2),
apresentado no final das analises das mutacGes, ratificam-se as carac-
teristicas, tais como: mantém signos da identidade original/matriz; é
consistente, contemporanea e de facil memorizacdo; permite flexibili-
dade dos elementos da identidade (logo, tipo, cor) e ser reconhecivel;
adicao/subtracdo de elementos graficos ou imagem, apresenta novi-
dade; permite visibilidade e leiturabilidade do logo no meio usado.

E importante lembrar que os autores que compdem a se¢do
Estatica do MAID (CARVALHO e NEVES, 2015), compactuam de que
uma mutacdo necessita dessas caracteristicas para que o usuario
possa reconhecer a marca. Através do exposto acima, a mutagao
apresenta apenas principios de identidade dindmica da primeira ca-
tegoria, ou seja, o doodle (Figura 10) € uma marca mutante estatica.

A MUTACAO ANIMADA

O segundo doodle (Figura 11) fez homenagem aos 105 anos de
Momofuku Ando, o criador do macarrao instantaneo Miojo. Nascido
em Taiwan no dia cinco de marco de 1910, Momofuku foi o fundador e
presidente da Nissin Food Product, a principal marca em se tratando
do macarrdo pré-cozido. A Google lancou quatro doodles que apre-
sentavam acontecimentos marcantes na vida do pai do Miojo.
Percebe-se na mutacao que o logotipo nao apresenta todas as ca-
racteres da marca, sendo visualizados apenas as silabas “go” e “le”,
separadas por uma figura em alusao ao homenageado. Adotou-se
um padrdo cromatico amarelado nos caracteres e os mesmos foram
desenhados como as tiras do macarrao. Na composicao da mu-
tacdo no logotipo foram inseridas pequenas formas geométricas,
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lembrando os condimentos presentes no
produto da Nissin Food Product.

A frente dailustracdo, encontra-se um
botdo “play”, que inicia a animagao seme-
lhante a uma imagem no padrao de um “gif
animado”. Cada doodle apresentava um dos
momentos da vida do Momofuko, a exemplo
dele experimentando o préprio macarrao,
arrumando os produtos em uma casa de
madeira, visualizando pequenos buracos no
macarrdo através do microscépio e o perso-
nagem ja idoso, segurando uma versao do
produto para ser comido no espaco, repre-
sentando o Cup Noodles.

A partir do MAID (Tabela 2) sdao observa-
das as seguintes caracteristicas: é consis-
tente, contemporanea e de facil memori-
zacao; permite flexibilidade dos elementos
da identidade (logo, tipo, cor) e ser reco-
nhecivel; adicdo/subtracdo de elementos
graficos ou imagem, apresenta novidade; os
elementos visuais sao animados para meio
eletronico ou digital. Essa Gltima caracte-
ristica é relatada pelos autores (KREUTZ,
2005), (PONTE e NIEMEYER, 2010), (FELSING,
2010) e (NES. 2012).

Mesmo existindo essa interagao sim-
ples, pela analise ndo seria configuravel
este doodle na categoria brinquedo. Nao
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ha uma atividade lidica que ultrapasse o
simples fato de assistir a animagao, assim
como ndo é estimulada a exploragdo de
elementos, como relatam (VYGOTSKY, 1998)
e (KISHIMOTO, 1996).

Diante do exposto acima, pode-se afir-
mar que o doodle (Figura 11) é marca mu-
tante animada.

fronteiras do design. [bem] além do digital

Figura11.

Mutagdo animada
apresentao
personagem
homenageado em varias
fases da vida. Fonte:

Google.com, 2015.



A MUTACAO BRINQUEDO

O terceiro doodle (Figura 12) fez homena-
gem aos 360 anos do italiano Bartolomeo
Cristofori. Ele foi o inventor do piano. A
mutacao apresenta a palavra Google, en-
tretanto foram modificados a tipografia e

o padrdo cromatico, e o nome da marca se
apresenta esculpido no instrumento musi-
cal. Foram inseridas as ilustra¢des do piano
e do homenageado.

Da mesma maneira do doodle anterior, ha
um botdo “play” na frente do logotipo. Ao ser
clicado, é apresentada a animac¢do de uma
lupa que mostra o funcionamento das engre-
nagens reproduzindo as notas do teclado,
pressionadas pelo homenageado. Nesta
animacado é possivel ouvir uma melodia e ver
surgir uma barra lateral com os caracteres
“f” e “p” no canto direito da mutacao.

O interessante é que o usuario pode alte-
rar o volume da melodia para fraco ou forte
e a interacao altera a atividade do persona-
gem. A possibilidade de aumentar ou baixar
o volume foi um grande avancgo do instru-
mento de Bartolomeo Cristofori.

Neste doodle ha um botdo para realizar a
pesquisa no buscador de internet, como tam-
bém a possibilidade de compartilhamento da
mutagao nas redes sociais do usuario.
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Figura 12.
Mutagdo brinquedo
permite o usuario
alterar o volume
da melodia. Fonte:

Google.com, 2015.

Com base no MAID (Tabela 2), percebem-se as seguintes carac-
teristicas: é consistente, contemporanea e facil memorizacao; per-
mite flexibilidade dos elementos da identidade (logo, tipo, cor) e ser
reconhecivel; adigdo/subtragdo de elementos graficos ou imagem,
apresenta novidade; permite visibilidade e leiturabilidade do logo no
meio usado; os elementos visuais sao animados para meio eletronico
ou digital; uso de som ou efeitos sonoros; permite explorar os obje-
tos, descobrir novos conceitos; o usuario interage/move elementos
graficos, tem atividade ludica, segura, fora da vida comum.

O referido doodle traz diversos contetidos para emocionar o usua-
rio, apropriando-se de recursos permitidos pela internet, como o uso
de som, animacdes e dois tipos de interacdes mediadas pelo compu-
tador, valores importantes e mencionados por (CAMPQOS, 2007), (POL,
2012), (WHEELER, 2012) e (FELSING, 2010).
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Figura13:

Mutacao faz
homenagem ao criador
do personagem
Ultraman. Fonte:

Google.com, 2015.

Também se percebe a possibilidade de
explorar os elementos, descobrir novos con-
ceitos e ter atividade ludica, caracteristicas
relatadas por (SANTOS, 1999), (KISHIMOTO,
1996), (VYGOTSKY, 1998) e (HUIZINGA, 1993),
demonstrando que o doodle (figura 12) é
marca mutante brinquedo.

AMUTACAO JOGAVEL

O dltimo doodle (Figura 13) fez homenagem
aos 114 anos do japonés Eiji Tsuburaya.
Cineasta e diretor de efeitos especiais, ficou
famoso por produzir obras de cinema do
género Tokusatsu, que utiliza monstros
gigantes na destruicdo de cidades, além do
uso excessivo de explosdes e um processo
cadtico de filmagem.

Tsuburaya é o criador dos filmes dos per-
sonagens Ultraman e cocriador de Godezilla.
No doodle o usuario pode construir o seu pro-
prio filme de monstros, repleto de cenas cli-
chés das criaturas apresentadas na mutacao.
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O doodle exibe personagens criados pelo diretor homenageado
nas cores do logotipo do buscador, a palavra “Google” em uma ver-
sdo da lingua japonesa, atras dos personagens e como legenda da
cena, com contorno preto e preenchimento amarelo. Os personagens
estdo na ordem cromatica do logotipo da Google, entretanto, ndo ha
a presenca do que representaria o primeiro “G”.

Nesta versdo também existe um botdo “play” que, ao ser pressio-
nado, faz com que o diretor Tsuburaya convide o usuario a fazer um
filme. Ao todo, sao 10 cenas que apresentam instrucdes para serem
realizadas com interac¢Ges diferentes dentro de um tempo pré-deter-
minado (Figura 14).
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Figura 14.

Mutagdo jogavel permite
ao usuario criar sua
versao do filme do
diretor japonés. Fonte:

Google.com, 2015.



Ao final, a mutacdo apresenta o personagem inspirado no
Ultraman tocando a mao do diretor com os monstros em segundo
plano, formando a composi¢do cromatica do logotipo da marca
Google. Posteriomente é apresentado o filme construido pelo in-
ternauta. Dependendo da execucao das cenas, obtém-se versoes
diferentes do pequeno filme com narrativa e efeitos sonoros. Ainda
no doodle, aparecem botdes para reiniciar o jogo e de compartilha-
mento do filme nas redes sociais.

Com base do MAID (Tabela 2), percebem-se as seguintes caracte-
risticas: mantém signos da identidade original/matriz; é consistente,
contemporanea e de facil memorizacao; permite flexibilidade dos
elementos da identidade (logo, tipo, cor) e ser reconhecivel; adi¢cdo/
subtracdo de elementos graficos ou imagem, apresenta novidade;
permite visibilidade e leiturabilidade do logo no meio usado; os ele-
mentos visuais sao animados para meio eletronico ou digital; uso de
som ou efeitos sonoros; apresenta uma narrativa animada; permite
explorar os objetos, descobrir novos conceitos; o usuario interage e
move elementos graficos; tem atividade lUdica, segura, fora da vida
comum; existem regras que limitam o usuario; possui objetivos e
envolve a tomada de decisGes do usuario; existe mais de um nivel de
interacao e desafio em um determinado tempo/espaco.
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Tipos de
Mutacao

: Autores

Elementos para
i marca mutante

Estatico

i Paul Rand (1991),

¢ Per Mollerup (2000),

Cauduro (2001),

i Elizete Kreutz (2005),

i Strunck (2007),

i Campos (2007),

i Rezende (2010),
(

Ulrike Felsing (2010),

i Nes (2012),
i Alina Wheeler (2012)

i Mantém signos
i daldentidade
i original/matriz

i E consistente, con-
i temporanea e facil
i memorizagao

Permitir flexibilidade
: dos elementos da
i identidade (logo, tipo,

Adicao/subtragdo de
i elementos gréficos

i ouimagem, apre-

i senta novidade
Permite visibilidade

e leiturabilidade do
logo no meio usado

i cor) e serreconhecivel i

Animado

Per Mollerup (2000),
Strunck (2007),

Campos (2007),

Ponte e Niemeyer (2010),

i Andrea Pol (2012),
i Alina Wheeler (2012),

Elizete Kreutz (2005),
Ulrike Felsing (2010),
Nes (2012)

Os elementos vi-
suais sdo animados
para meio eletro6-
nico ou digital

i Usodesomou
i efeitos sonoros

Apresenta uma
narrativa animada

Brinquedo

Elizete Kreutz (2005),
Ulrike Felsing (2010),
Nes (2012),

i Vygotsky (1984),
i Kishimoto (1996),
: Santos (1999),

i Huizinga (1993)

Permite explorar os
objetos, descobrir
novos conceitos

i O usuario interage/mo- :

i ver elementos graficos

Tem atividade lU-
i dica, segura, fora
i davida comum

Jogavel

i Huizinga (1993),

i Abt (1970),

i Avedon & Sutton-
i -Smith (1977),

i Crawford (1982),

! Suits (1990),

i Costikyan (1994),

Parlett (1999),

i Caillois (20071),
i Salen & Zimmerman (2012)

{ Existem regras que
i limitam o usuario

: Possui objetivos e
i envolve a tomada de
i decisGes do usudrio

i Tem resultado quan-
tificavel, recompensa
o usuario com ele-

i mentos visuais, sem

i ganho material

Existe mais de um
nivel de interacdo e
desfio num determi-
nado tempo/espaco




Tabela 2.

Anélise dos Doodles com
caracteristicas estaticas,
animadas, brinquedo

e jogavel. Fonte:

Modelo dos autores.

E importante ressaltar que a mutaco
ndo apresenta resultado quantificavel
(SALEN e ZIMMERMAN, 2012), entretanto
ela recompensa o usuario com elementos
visuais, sem ganho material, pois é apresen-
tado um filme como “premiacao” do jogo.
Optou-se por ndo marcar este item para nao
haver uma alteracao no modelo de andlise,
pois nao é este o foco do presente trabalho.

Como se observou, o doodle apresenta
caracteristicas referenciadas nos discur-
sos de autores como (VYGOTSKY, 1998),
(HUIZINGA, 1993) (ABT, 1970), (AVEDON e
SUTTON-SMITH, 1971), (PARLETT, 1999),
(CAILLOIS, 2001). Dessa forma, pode-se afir-
mar que o doodle (Figura 13) é uma marca
mutante jogavel.
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CONSIDERACOES FINAIS

As marcas evoluiram em suas configura-
¢Oes, composicoes e objetivos, ora apresen-
tando uma combinacgdo de simbolo e nome,
ora apenas simbolo ou 0 nome. A fun-¢ao de
assegurar qualidade e procedéncia de um
produto foi superada por fun¢des psicologi-
cas e emocionais, objetivando a mediagao
das relagoes duradouras e afetivas entre a
empresa e seus publicos.

A partir da década de 1960, o processo
de desenvolvimento de uma marca que se
apresentava de maneira rigida e inalteravel,
passou para uma proposta de flexibilizacao,
primeiramente por alteracdes na cor ou a
tipografia de um logotipo, a exemplo da
marca Olivetti.

Com os avancos tecnoldgicos e o am-
biente interativo do ciberespaco do século
XXI surgem novos formatos de mutagao
de marca, avancando cada vez mais para
mutacoes dindmicas, animadas, interativas,
assinaturas multimidia. Tais mutagGes possi-
bilitam a alteracdo de até seis componentes
basicos (NES, 2012) inerentes ao siste-ma
de identidade: logotipo, cores, tipografia,
linguagem, elementos graficos e imagem.
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Desde o0 ano de 2010, a empresa nascida no ciberespaco, a
Google, tornou-se pioneira e continua apresentando mutacoes
jogaveis, aprimorando a cada ano as narrativas e intera¢Ges para
emocionar o usuario conectado e participativo, perfil da sociedade
digital contemporanea.

No presente trabalho, conseguiu-se identificar as quatro cate-
gorias de mutagao apresentadas no modelo MAID, validando o seu
uso para novas investigacdes. Lembramos que no exemplo classi-
ficado como jogavel (Figura 13), um item ndo foi possivel ser regis-
trado devido a forma descrita “apresenta resultado quantificavel”.
Entretanto, ela recompensa o usuario com elementos visuais, sem
ganho material.

Por isso, recomenda-se uma pequena separacao da proposigao
em duas alternativas, possibilitando uma melhor classificagdo das
caracteristicas de uma mutacao jogavel.

Por fim, faz-se necessario afirmar que o modelo proposto nado
é fixo/imutavel, pois se acredita em um continuo aperfeicoamento
dele, seja pela insercao de novos autores ou por categorias de muta-
¢ao de marca que possam surgir no futuro.
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