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INFORMAR E SENSIBILIZAR: ESTUDO DA COMUNICACAO DE MARCA
DE MODA EM SUPORTE GRAFICO DIGITAL

Richard Perassi Luiz de Sousa
Amanda Queir6z Campos

RESUMO: Com as transformagdes no design da informagdo, também sofreram
alteragdes os processos de comunicacdo visual. O estudo pretendeu compreender a
transmissdo de informagdes em um website de moda. A pesquisa evidenciou que as
informacdes foram passadas, principalmente, através de imagens. Estas se mostraram
eficientes em explicar, sentir, transmitir e sensibilizar o conteudo para o usuario.
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ABSTRACT: The processes in visual communication were transformed with the changes
in information design. The study aimed to comprehend the information’s transmission in
a fashion website. The researched highlighted that the information were transmitted
mainly through images. These were shown efficient to explain, feel, transmit and make
sensitive the content to the user.
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Introducio

A informacao ¢ essencialmente vista como ferramenta valiosa para os seres humanos e
suas tentativas de seguir com sucesso em suas vidas. A busca ininterrupta por informagdes
faz parte integrante das nossas rotinas. Com as transformagdes correntes nos meios €
superficies, o design de informacao, consequentemente, também sofreu alteracdes e, com
ele, os mais variados processos de comunicacdo visual. A comunicagdo de moda que
também se encontra frente a um novo paradigma, tem dialogado com outras linguagens
no universo contemporaneo. Cada vez mais se percebe um envolvimento mais préximo
da moda com as artes, musica, estudos em design, pesquisas tecnologicas e
principalmente com as novas midias e suportes. Isso faz com que se alicercem novos
universos de significagdo, o que valida novos formatos de apresentacdo da moda por
intermédio de seus discursos.

Inscrito no atual panorama de tratamento de informac¢des em novos suportes e uso de
diversas linguagens, nota-se o design de informacao sendo executado de modo estratégico
na comunicacio de marcas. E objetivo intrinseco da atividade do designer de informagio
que se alcancem niveis satisfatérios de representacdo, visando a comunicagdo atraveés da
apresentacao de ideias e conceitos complexos com clareza, precisao e eficiéncia. O design
de informacdo consiste, em seu sentido mais amplo, na selecdo, organizagdo e

apresentacdo da informagdo para determinado publico - o que reverbera a
responsabilidade da apresentacdo de um conteudo correto e objetivo (Wildbur, Burke.
1998).

O estudo pretendeu, essencialmente, buscar identificar o processo da comunicac¢do de
informacdes de moda e tendéncias de estilo no website da marca de moda alema
Smeilinener, analisando a coeréncia entre o discurso ¢ o contetido veiculados na interface
grafica digital. A marca foi escolhida por ser legitimada no meio da moda pelo seu
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destaque nos quesitos inovagdo e criatividade. Conhecida na Europa e Asia como Das
Berliner Avantgarde Modelabel (a marca de moda vanguardista de Berlim), a marca se
torna representativa como referéncia em inovacdo e tendéncias, tornando-se assim,
também, lancadora de tendéncias para outras marcas de moda, visto sua legitimacao no
mercado téxtil e de confec¢do de ponta.

A metodologia proposta visou uma abordagem qualitativa baseada na pesquisa aplicada
em etapas de descricao e interpretagdo da comunicagao visual através de fundamentos de
design, bem como, revisdo bibliografica teérica acerca da problematica.

A Sociedade da Informacao

Borges (2005) destacou a relevancia da concepcdo e desenvolvimento dos meios de
comunicagdo para a prospeccao de novos modos de acdo e interagao interpessoal. O autor
destaca que o progresso resultante das pesquisas e inovagdes em novas midias
revolucionou a comunicagdo humana, ao considerar as transformagdes e o
desenvolvimento das comunicagdes e da tecnologia. Em um segundo momento, o autor
concebe os meios de comunicacdo de massa como um sistema de comunicagdo
monoldgico, caracterizado pela disseminagdo de formas simbolicas produzidas para
alcangar numero significativo e indefinido de receptores possiveis.

Dando enfoque as mais recentes tecnologias de midia, autores colocam a internet em lugar
de destaque em relacdo aos avangos nos processos interativos, uma vez que ela abrange
todas as diversas formas mididticas e possibilita a intervengdo transformada e
personalizada do sistema, além de ser menos invasiva. As midias digitais e as suas
qualidades configuram “um novo espago de percepg¢do, vivéncia e convivéncia humana
em _formagdo no contexto hipermidiatico” (Bocarra, 2005, p.111). Esse espaco também ¢
conhecido como ciberespaco, visto que esse se constroi como espaco de comunicagao,
dispensando a presenca fisica para efetuar seus processos. Assim como O universo
material, o ciberespago obedece as regras e aos conformes de uma cultura, a qual autores
intitulam cibercultura.

Além disso, os sistemas virtuais possuem, como qualidade, complexos sistemas que se
apresentam em semiose exponencial acelerada, isto €, constante e crescente troca de
simbolos (Ibidem). Os sistemas simbdlicos da mente foram desenvolvidos através do
processo civilizacional humano, ou processo de aculturagdo, como defendem White e
Dillingham (2009). Naquele momento, a mente humana desenvolveu extensoes
simbdlicas, o que lhe permitiu autonomia, ultrapassando os limites fisicos individuais e
configurando uma mente coletiva compartilhada.

Absorvida por nossos pensamentos € agdes, a cultura ¢ arranjada de modo complexo por
meio de fichas simbdlicas, pecas que quando acordadas, ajustadas e combinadas, resultam
em uma gama infinita de significados. Essa infinidade das significa¢cdes torna-se muito
evidente, quando colocamos em consideracdo a cultura enquanto sistema semiaberto.
Sendo assim, por mais que mantenha sua configuracdo mais marcante, ela € passivel de
intervengoes, alteracdes e insercdes de signos e significados, o que leva a construcdo de
novas informagdes a serem compartilhadas, implicando na renovacao da cultura.

Werthein (2000) compreende que sociedade da informag¢do ¢ uma expressao utilizada
inicialmente ao final do século XX para se fazer referéncia ao conceito complexo de



sociedade pos-industrial e transmitir o conteudo desse novo paradigma técnico-
econdmico. Segundo o autor, a realidade que o conceito pretende exprimir ¢ a
transposi¢do do fator-chave dos insumos baratos de energia na sociedade industrial para
os insumos baratos de informagdo propiciados pelos avancos tecnologicos na
microeletronica e telecomunicagoes.

As principais caracteristicas desse paradigma, segundo Castells (2000), seriam: a
informacao ¢ a nova matéria-prima: as tecnologias se desenvolvem para permitir o
homem atuar sobre a informagao; a alta penetrabilidade das novas tecnologias, ja que a
informacao ¢ parte integrante da atividade humana, essas atividades tendem a ser
modificadas diretamente pelas novas tecnologias, a predominancia de uma légica de
redes, que ¢ caracteristica de todo tipo de relagao complexa; a crescente convergéncia de
tecnologias, diversas areas do saber tornam-se interligadas e transformam-se as categorias
segundo as quais pensamos todos os processos; € a flexibilidade, que favorece processos
reversiveis e possibilita alteragdes por meio da reorganizacao de componentes e grande
potencial de reconfiguracdo (WERTHEIN, 2000).

Barreto (1998) afianca que a interacao torna possivel a participagdo ativa das pessoas na
fluida corrente de informagdes. Desse modo, o usudrio interage com esse fluxo de dados
de forma direta, conversacional e flexivel. Essa interagdo ocorre em tempo real, através
da conexao online. O autor afirma ainda que a conexdo em rede estende a grandeza do
espago de comunicagdo, o que permite o acesso do individuo, de acordo com sua vontade,
a cada momento, a diferentes repositérios de informagao.

O sitio da marca de moda Smeilinener
Abertura

Quando aberto, o site apresenta o menu na lateral, composto por dez itens prioritarios e
dois itens secundarios. Os itens prioritarios estdo grafados em fonte maitscula e em
negrito. A fonte, que ¢ a mesma usada em todo o site, ¢ a Arial e possui tamanho pequeno
de fonte, apesar de ser dificil de definir com exatiddao o seu tamanho especifico. Esses
itens prioritarios, apresentados com destaque, sao da cor preta. Porém, ao correr o mouse
sobre cada um deles, a cor altera-se para uma tonalidade escura de roxo azulado. Ao se
selecionar-se uma das opg¢des do menu, a cor do texto passa para branco e este passa a ser
apresentado sobre caixa na mesma tonalidade de roxo especificada anteriormente.
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Figura 1: Esqueleto da abertura do site da marca Smeilinener. Fonte: Adaptado pelos autores sobre imagem do site
www.smeilinener.de



Assumindo colorag@o idéntica, acima do menu esta posicionada a assinatura visual da
marca Smeilinener. Essa assinatura possui grande peso visual, devido a maior propor¢ao
de area preenchida do que area vazia. Nao se pretende, aqui, discorrer em amplitude
acerca da assinatura visual da marca. Assim, coloca-se apenas que possui aspecto rotundo,
com formas que extravazam a circularidade e formas vazadas que a penetram. Essas
formas sdo organicas e naturalisticas, representam seres na natureza. A composi¢ao
completa faz alusdo a um mundo particular, fantasioso e ludico, habitado por seres
naturais e miticos.

Na area de conteudo da pagina de abertura, ndo ha profusdao de informagdes. Nao sao
apresentados textos que expliquem a marca e seus propositos, nem chamadas, noticias ou
matérias especificas. Apresenta-se apenas uma mandala animada que se movimenta
livremente e/ou com o movimento do mouse. Essa mandala traz a representagdo grafica
de aves, em vetor e em profusdo de cores. Outro elemento constituinte sdo representacoes
similares, entretanto expressas somente através de linhas na cor preta, como contornos
desencaixados das composi¢des coloridas.

Colegoes recentes

Para fins de objetividade, no presente artigo, agrupou-se as op¢oes AW 2010/11, ss2010,
aw 2009/10, ss2009, no grupo Colegoes Recentes. A sigla que identifica cada aba ¢
formada pelas iniciais da cole¢do de moda em inglés, sendo SS para Spring Summer e
AW para Autumm Winter. Os nimero indicam o ano, ou anos, em que a colecdo foi
apresentada. O menu apresenta apenas essas quatro edi¢des, mesmo havendo uma aba
que corresponde a cole¢des antigas.

Ao aceder a cada uma das colegdes, o fundo da tela ¢ trocado por grafismos
correspondentes ao tema da colegdo visitada. No caso da colecio AW 2010/11, a mais
recentemente apresentada no sitio, o tema da colecdo intitula-se Birds. Nao ha
apresentacao de release que elucide a tematica do projeto de moda ou outras informagdes
relevantes. A informacao disponivel ¢ totalmente emitida através de imagens.

Figura 2: Snaps do movimento nas fotografias. Fonte: http://smeilinener.de/index.php?/aw-201011/

Compdem a area de contetudo, sobre o fundo tematico, coloridas fotografias do provavel
catalogo da colecdo. As fotografias, entretanto, divergem da comunicagao material de um
catalogo impresso, pois utilizam o recurso da animagdo, a0 mover apenas alguns



elementos da fotografia, como as camadas de uma saia ou as paginas de um livro
posicionado apenas como ambientagcdo. A movimentacao, além de atrair o olhar, torna-se
divertida e traz humor a navegacao.

Déja vu

Nessa sessdo, ¢ apresentado todo o acervo digital das colegdes da marca. A categoria ¢
composta por dez colecdes. Elas sdo apresentadas, na tela inicial, em listagem
cronolodgica. Entretanto, o nome nao explicita o ano e estacdo, como no menu inicial, mas
sim o nome da coleg@o. As cole¢des do acervo sdo: Mind Games (Jogos da mente, em
inglés), Ein Sommernachtstraum (Um sonho de uma noite de verdo, em alemao), Jolie
Jumper (Jolie Saltitante, em inglés), Sunny Side Up (O lado ensolarado para cima, em
inglés), White Rabbit (Coelho branco, em inglés), Lucy in the Sky (em alusdo a musica
dos Beatles), Sweet and Twinsets (doces e twinsets), Gipsy’s (Boémio ou cigano, em
inglés), Kapstadt (Cidade do Cabo, em alemao) e Debut (Estréia, em inglés ou alemao).

Figura 3: Fotografia do catalogo da colec@o. Fonte: www.smeilinener.de/index.php?/collections/mind-games/

O layout e a estrutura das informagdes sao muito semelhantes a0 modo como as colegdes
mais recentes sao apresentadas. Isso €, sobre fundo de ilustragdo vetorial relacionada com
a tematica da colecdo e sua assinatura visual exclusiva e fotografias do catalogo, porém,
as colecdes mais antigas nao possuem o recurso da animag¢dao e dos movimentos nas
fotografias, sendo essas, portanto, estaticas.

Shows

O contetido de shows consiste em um unico video disponibilizado na area do conteudo.
O video ¢ referente a participacdo da marca no evento de moda Mercedes Benz
Fashionweek, semana de moda de Berlim. Nessa ocasido, a marca desfilou a
colecdo "Vive la féte" que corresponde a cole¢do de primavera verdo 2010 (SS 2010).
Como a nogdo de tempo ao se assistir um desfile ao vivo e pelo computador ¢é
extremamente diversa, principalmente pelo desconforto causado pelo brilho excessivo da
tela de video, na filmagem, foi feita uma edigdo que acelera a entrada das modelos na
passarela.



Lieblingstiicke

O termo, em alemao, Lieblingstiicke corresponde a “pedacos favoritos” e apresenta, de
forma quase que aleatoria, fotos, ilustragdes, produtos, desenhos a mao, formando um
grande painel de estilo de marca. Esse painel assemelha-se a um painel semantico, onde
referéncias relevantes da marca sao expostas de modo livre. A reunido de referéncias,
proprias e externas, tenta transmitir o que a marca faz, valoriza, quais seus propositos e
escopos. Em suma, visa expressar quem a marca €.

Aaker (2003) compreende que as associacdes de marca ocorrem através da percepgao dos
individuos, de diversas formas, em diversos meios. Para o autor, os meios fazem uso de
simbolos, icones e indices que dirigem o usuario a um processo de leitura de significado,
ou seja, dirigem a percepgdes da marca, de sua identidade. Essas informagdes da
identidade da marca, como ja expresso, podem ser de diferentes naturezas: fotos de
produtos reais, texto, desenhos a mao em lapis sobre papel, desenhos vetoriais digitais,
fotos de campanha, videos institucionais, bandas sonoras especificas, o tratamento das
atendentes ao cliente, etc.

Projects

Em Projects, sdo apresentados os projetos com os quais a marca ja esteve envolvida. Entre
eles, estdo: o 50° aniversario da boneca Barbie, Chevrolet Spark, a pega interventiva
Territories, a instalagdo Fleet in Being e o case para Ipod, denominado Magic Jewel e
criado em conjunto com a marca Gravis.

Figura 4: Intervencgdo de exterior e interior pela marca Smeilinener no langamento do carro Spark da Chevrolet, em
estratégia de co-branding. Fonte: www.smeilinener.de/ index.php?/project/chevrolet-spark/

A apresentacdo desses projetos se da através de um recorte quadrado de uma imagem que
faz referéncia ao contetdo do projeto. Logo abaixo, em fonte sem serifa na cor roxa, ha
uma legenda que anuncia o nome do projeto (como transcrito no paragrafo acima). Ao
clicar, tanto sobre a imagem, quanto sobre o texto, carrega-se outro conteudo de pagina
que explica brevemente o projeto e apresenta varias fotografias descritivas.

Contact



A opcao Contact apresenta uma composicao grafico-imagética em diversas cores (verde,
rosa, roxo, amarelo, marrom, etc.) a direita. A esquerda, em lista e com a fonte Arial roxa,
estdo informados o endereco e telefones da loja propria, enderego de email para contacto,
além de dados para o contacto direto com a empresa acerca dos topicos de venda e
relagdes publicas. O fundo em imagem, ao aproximar do canto esquerdo da tela, vai-se
esvaziando de formas e cores, até se tornar completamente liso, aonde estao dispostas as
informagdes escritas, dotadas de boa legibilidade.

Press

Ao selecionar a opgdo Press no menu, abre-se, na mesma janela, um novo plano de fundo
com imagens de publicagdes onde a marca foi citada ou exposta. No total, sdo
apresentadas 30 apari¢des da marca em revistas especializadas ou destinadas ao publico
interessado. A exibicdo das publicacdes da-se através da copia da imagem original da
publicagdo, posicionado acima do nome da revista em que foi divulgada.
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Figura 5: Opgéo Press no Menu do site Smeilinener. Fonte: www.smeilinener.de/ index.php?/press/
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O fundo sobre o qual estas informagdes sdo apresentadas é chamativo e bastante ocupado
por composi¢do grafica carregada. A composicdo grafica é vetorial, ou seja, seus
elementos constituem-se de formas geométricas ou naturalistas em uma Unica cor, sem
variagdo tonal reticular. As formas vetoriais sdo processadas pelos computadores como
formulas matematicas e ndo através da atribui¢do de um valor a cada ponto que a compde,
portanto sdo mais leves que as imagens em bitmap.

As cores que compdem a construgdo do fundo sdo tonalidades de cinza, violeta e magenta.
A cor em que o texto que evidencia a procedéncia da imagem de divulgacao € o roxo, o
que torna a legibilidade dificil, j& que ndo ha nenhum tipo de caixa protetora aplicada sob
a inscric¢ao textual.

As informacoes de moda em contexto hipermidiatico



Na sociedade da informacdo, a estrutura linear da comunicagdo para obtengdo de
informacodes ¢ substituida por uma estrutura associativa. Isso se da na condi¢ao de um
hipertexto multimidiatico. O texto hipermidia possibilita a comunicacdo da informagao
em diversas linguagens: escrituras, imagens e sons, que sdo compostas de modo
combinado.

O prefixo superlativo “hiper” agregado a seu nome remete a logica de pensamento
caracteristicamente humano, que de algum modo influenciou todo e qualquer sistema de
linguagem, seja ele verbal oral, escrita ou visual. Inegavelmente, o modo de
funcionamento e a logica hipermidiatica sdo congruentes com o modo com que 0s
humanos pensam, o que ndo acontece por acaso.

Os fundadores da hipermidia enquanto conceito e tecnologia buscaram tornar o
procedimento de aquisi¢ao de informacdes mais similar aos modos através dos quais o
cérebro humano processa as informagdes. Em oposi¢do aos sistemas extremamente
lineares e rigidos, de bagagem positivista, os modelos hipermidiaticos dotam de qualidade
complexa, assim como o pensar do homem.

Em uma organizagdo cada vez mais complexa e dindmica de mercado, que ¢ reflexo da
cultura digital, os designers graficos e de moda lidam com novas questdes, ao configurar
elementos da expressao visual, de modo a compor os discursos da moda para estampar
superficies digitais com potencialidades hipermidiaticas. A efetividade da informacao
através das tecnologias de hipermidia ¢ ampliada progressivamente por meio de semioses
incorporadas na tecnologia, o que potencializa as conexdes. Quando compostos de modo
coeso, 0s textos visuais possibilitaram a compreensdo apropriada do que pretende
comunicar.

Interatividade, velocidade e convergéncia de estimulos multimidiaticos estabelecem uma
dindmica congruente com a efemeridade do universo da moda. Para Correa (2010), a
moda ¢ fundamentalmente audiovisual e necessita de suportes multimidia, com
caracteristicas semelhantes aos seus processos informativos e comunicacionais, por meio
do encantamento e da seducdo. Apesar da limitagdo de contetidos fornecida para acesso,
constando apenas nas coleg¢des anteriores desenvolvidas pela marca e op¢des simples
como contato, imprensa e o mural Lieblingstiicke, o site da marca de moda Smeilinener-...

De modo geral, elenca-se como atributos mais marcantes os fundos chamativos; a pouca
utilizacao de textos escritos, pouco valorizados de acordo com o tratamento a eles dado;
estética geral de exagero, over ou kitsch. Pode-se afirmar que o site da marca de moda
alema pretende informar mais a nivel emocional, sensivel, através das imagens, do que a
nivel objetivo e direto, persuasivo, através dos textos verbais.

Acerca do sitio da marca, pode-se ainda considerar relevante que a estratégia de
informacao foi limitada pela baixa ou nenhuma utiliza¢ao da flexibilidade e plasticidade
possibilitadas pela hipermidia, que caracterizam a sociedade da informacdo. A
flexibilidade do paradigma da informacao pode, entdo, ser considerada a sua base, visto
que:

“é, talvez, o elemento que mais fortemente fundamenta as especulagoes positivas da
sociedade da informacgdo. E ela que incorpora, na esséncia do paradigma, a idéia de



"aprendizagem"”. A capacidade de reconfiguracdo do sistema refere-se a maior
disponibilidade para a incorporagao da mudan¢ca” (WERTHEIN, 2000).

O presente trabalho busca fixar-se no conceito de flexibilidade como determinante da
sociedade da informagdo, principalmente ao considerar que a flexibilidade também
fundamenta perspectivas de ininterrupto aperfeicoamento intelectual e técnico como
condicdo da sociedade da informagdo. Além disso, o paradigma da informagdo “imprimiu
uma nova dinamica na forma de geragdo e aquisi¢do do conhecimento e mudangas nas
relagoes entre conhecimento tacito e codificado” (LEMOS, 1999. p.130).

Essa nova dinamica pode ser percebida em diversos ambitos e areas, e alcanga, tanto o
mercado, como a academia. Crescentemente, reconhece-se a importancia do aprendizado
continuo e interativo, principalmente dentro de organizagdes que visam a inovagdo. A
recolha de dados objetivando o conhecimento para inovacdo, a ser aplicado de modo
estratégico pelas empresas, ocorre cada vez mais através dos dados disponibilizados
online.

Consideracoes finais

A partir da observagdo e interpretagdo sistematicas do website, foi-se possivel notar a
diagramacio simples, uso reduzido de textos e excessivo de imagens. E relevante ressaltar
a imponente presenca de imagens como principal elemento de informagdo. As imagens,
por mais ambiguas, emocionais, imprecisas ou acidentais que possam parecer, Sao
extremamente diretas e mais eficientes para compreender, fazer compreender, sentir e
transmitir e explicar. Muito claras, as imagens lidam com areas do cérebro que alcangam
conceitos com agilidade e profundidade extraordinarias. Dotadas de profunda capacidade
de signo, sdo tidas muitas vezes como verdade, ou como comprovagdes aproximadas de
algum referencial, seja ele real ou irreal, além do historico valor de culto (Flusser, 2007).

De modo geral, no site as informagdes, sdo passadas muito mais de maneira estética,
utilizando da for¢a das imagens para o envolvimento do usudrio em diversos niveis. O
site, inclusive, disponibiliza o que ¢ chamado Lieblingstiicke.

A interatividade, quando usufruida para os processos informativos, exige a presenca de
emissores € receptores, sem que eles possuam importancias distintas. Essa configuragao
implica uma relagdo dialogica para a troca da informacao (Borges, 2005). Sendo assim, a
internet € benéfica as organizacdes, a sociedade e aos sistemas de troca, visto que a
possibilidade de escambo ¢ mutua. Entretanto, mesmo com todos os recursos,
investimentos e desenvolvimento, ainda ndo € perceptivel a plena interagdo entre emissor
e receptor ainda nos sitios; especificamente, aqui, nos sitios de marcas de moda.

Poder-se-ia, entdo, sugerir uma utilizagdo aprimorada do painel semantico apresentado
na opgdo Lieblingstiicke. Com as latentes tendéncias de processos de co-criagdo e
valorizacdo da liberdade criativa, os usuarios cada vez mais absorvem informacgdes
geradas por outros e buscam manipula-las de acordo com seus anseios € motivagdes.

A utilizagdo de estratégias de atualizacdo de informacdes com base no histérico de
navegagao do usuario, atrelada a possibilidade de customizacao e individualizacdao do
conteudo presente na pagina Lieblingstiicke, implica numa otimizacdo da integragdo das
marcas com seus clientes. A tecnologia permite que os usudrios, ao unir fragmentos para



criar suas proprias construcdes, se sintam mais proximamente conectados a marca. O
painel tornar-se-ia, entdo, mais que uma mistura de elementos pensamentos que
informariam e sensibilizariam os clientes em relagdo a marca Smeilinener. Ao dar um
passo a frente, o painel construido de forma coletiva tornar-se-ia canal interativo, que
possibilitaria a de troca de informacdes em duas dire¢des, da marca para o usudrio e do
usudrio para a marca, funcionando como uma bricolagem coletiva de emogdes e de ideias.
Uma bricolagem de informagdes.

O vai-e-vem de inovagdes, construgdes e repaginagdes evidencia que a identidade
humana, na contemporaneidade, ¢ hipermidiatica (MARTINS; CASTILHO, 2005).
Multipla, dindmica, associativa, conjuntiva, rapida, imediata, efémera. O suporte digital,
enquanto midia hibrida, impulsiona e difunde os produtos e as informag¢des da moda
diretamente aos consumidores. Essa exposi¢ao dos produtos e valores da moda, enquanto
pertencentes a uma cultura digital, inscrevem os consumidores como seres virtuais.
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