UNIVERSIDADE DA BEIRA INTERIOR

Artes e Letras

Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Catia Marilia Martins Saldanha

Projecto Final para obtencéo do Grau de Mestre em
Design Multimédia

(2° ciclo de estudos)

Orientador: Prof. Doutora Catarina Moura

Covilha, Outubro de 2012






Dedicatoria

Dedico este projecto aos meus pais,

Maria José e Aurélio, que dignamente me apresentaram

o caminho do empenho, da persisténcia e

do gosto pela aprendizagem.

Aos meus avés, Maria e Luis por todo apoio incondicional

que demonstraram ao longo de toda a minha formacéo académica.
Aos meus irmaos, Sénia e Bruno pelo apoio e amparo prestados.
Ao meu amigo, Rui Venancio pela amizade, auxilio e incentivo
prestados durante a execuc¢do do projecto.

A Catarina, pela amizade e energia ao longo

do percurso académico.

Ao Jodo, pela amizade e apoio prestados no decorrer

do percurso académico.






Agradecimentos

A minha familia, pelo apoio e incentivo dado

ao longo destes anos na superacéo dos obstaculos.
A Prof. Doutora Catarina Moura, pela
disponibilidade e orientacao.

Junto desses expresso 0 meu reconhecimento e gratidao.



vi



Resumo

Este Projecto apresenta-se segmentado em duas partes distintas mas indissociaveis: uma
primeira parte, de natureza teorica, destinada a apresentar, definir e/ou explicar um
conjunto de conceitos fundamental para uma correcta contextualizacdo e clarificacdo da

segunda parte, de caracter assumidamente pratico e experimental.

Comeca-se por clarificar a importancia da crianca no mercado infantil, enquanto consumidora
e fonte de influéncia na aquisicdo de bens e servigos. Destaca-se também o papel do
marketing infantil como dinamizador de estratégias que cativem o pequeno consumidor, como

0 recurso as mascotes.

Define-se a aceitacdo das mascotes junto dos mais novos, bem como a aplicacdo e adaptacéo
das mesmas no contexto do livro infantil, destacando-se a importancia da literatura no

desenvolvimento intelectual da crianca.

Na parte pratica destaca-se o tema do projecto e da-se a conhecer a metodologia e o0s
conceitos relevantes a execugdo da mascote infantil “Matilde” e adaptagdo da mesma ao

projecto grafico do livro infantil “Os avides”.

Palavras-Chave

Crianca, Mercado Infantil, Marketing Infantil, Consumidor, Mascote, Livro Infantil.
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Abstract

This project has been segmented in two different although interconnected parts: a first
theoretical approach, destined to present, define and/or explain the key-concepts necessary
to a correct understanding and clarification of the second part, fundamentally practical and

experimental.

We begin by clarifying the child’s role on this segment’s market, both as consumer and as a
source of influence in the acquisition of goods and services. The role of children’s marketing
is also highlighted as a catalyser of strategies aimed to seduce the little consumer, such as

the use of mascots.

The younger’s acceptance of mascots is also defined, as well as their employment and
adjustment within the context of children’s books, emphasizing the importance of literature

to the child’s intellectual development.

The practical part focuses on the project’s theme and reveals the methodology and concepts
considered relevant to the creation of the child’s mascot ‘Matilde’ and its adaptation to the

graphic project of the children’s book ‘The airplanes’.
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Introducao

O projecto que gerou este relatério consiste na concepcao grafica de uma mascote infantil - a
‘Matilde” - direccionada as companhias aéreas e na sua posterior adaptacdo a um livro
infantil, de caracter simultaneamente didactico e ludico, destinado a ajudar a crianca a

compreender melhor o “mundo da aviacao™.

Inspirada neste universo e combinada com elementos fantasiosos que tanto apelo exercem
sobre o publico infantil, a “Matilde’ procura ser uma mascote dinamica e simpatica, capaz de
seduzir e envolver a crianca nas historias que protagoniza e, com elas, entusiasmar o pequeno
leitor pelos temas abordados. Concebida como uma anfitria, a ‘Matilde’ tera a ajuda de
pequenos amigos de duas asas - ‘Os Plumas’ - na tarefa de divertir e envolver a crianca na
experiéncia da viagem. A intensidade e continuidade desta experiéncia sdo reforcadas pela
criacdo de um livro infantil que funciona como uma plataforma capaz de dar vida a mascote

projectada e de fortalecer a componente ludica e didactica que lhe esta associada.

Destinado a clarificar o projecto, as ideias por ele invocadas e os conceitos adjacentes a sua
compreensdo e execucdo, o relatorio encontra-se estruturado a partir de duas partes
distintas, mas indissociaveis. Na primeira parte é feito o enquadramento tedrico do projecto
final, procurando evidenciar e explicar os principais conceitos invocados pela sua
concretizacdo. A segunda parte consiste na apresentacdo do projecto final, apresentando e

legitimando todos os elementos que o integram.

O conceito de infancia sofreu uma série de alteragGes culturais ao longo dos tempos. Assim, o
que designamos hoje como infancia nem sempre foi entendido como tal, uma vez que no
passado a crianca era percebida como um adulto pequeno, iniciando o seu percurso laboral

ainda na meninice.

O valor da infancia como a entendemos hoje remete ao periodo pés-guerra (Segunda Guerra
Mundial), momento fundador de um “sentimento de infancia” que inaugura uma nocdo da
crianca social e culturalmente entendida como um ser que necessita de orientacdo e cuidados

especiais durante o seu processo de desenvolvimento fisico e cognitivo.

O fim da Segunda Guerra Mundial iniciou um novo ciclo social e cultural. As sociedades
passaram a dar mais valor a familia e ao sentimento da vida, levando a que a crianca
ganhasse uma nova importancia enquanto elemento de uma familia, com vontades e

necessidades proprias.

Essas necessidades e vontades proprias foram o ponto de partida para uma nova segmentacao
do mercado de consumo que viu na criangca uma nova e lucrativa fonte de rentabilidade.

Nasce entdo o mercado infantil, construido a partir da ideia de que uma crianca também ¢é
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um consumidor, ainda que com um estatuto diferente do adulto, justificando também por isso

a existéncia de um mercado adaptado a ela.

A importancia atribuida ao mercado infantil constitui um fenémeno evolutivo que se destaca
principalmente na actualidade, uma vez que as criancas estdo cada vez mais exigentes e sdo

cada vez mais auténomas e influenciadoras na seleccéo de produtos e servicos.

Para que haja uma seleccdo de servico/produto tem de haver uma componente de destaque
entre eles e é ai que ouvimos falar de Marketing Infantil e da importancia desta area na

promocéo e divulgacao dos mais variados produtos/servi¢cos para 0s pequenos consumidores.

Entender os gostos, habitos e comportamentos de uma crianga perante uma marca constitui
um vasto estudo de interesse do marketing infantil que pode ser completado sob diferentes
perspectivas. Um desses focos de estudo € a importancia das mascotes enquanto agentes de
divulgacdo e promocdo de marcas. As mascotes destacam-se no Marketing Infantil pela

facilidade com que estabelecem uma relagdo marca/crianca.

A imagem humanizada e simpéatica de uma mascote evoca sentimentos e produz emoc¢des que
remetem ao imaginario e ao mundo fantasioso em que decorre a infancia, facilitando uma
rapida identificacdo da crianca com a mesma. Ainda assim, as mascotes atraem a atencao de

todas as faixas etarias pelo conforto nostélgico que despertam.

A adaptacdo da imagem de uma mascote aos mais diversos objectos e elementos constitui
uma mais-valia para o mercado de consumo e ndo sO pois, uma vez aliadas a componente
didactica, funcionam como uma Optima estratégia de incentivo a aprendizagem dos mais
novos. E o caso do livro infantil, que recorre ao uso de imagens de mascotes conhecidas dos

mais novos para os cativar.

A literatura infantil é hoje considerada um importante elemento de formacédo pessoal e
intelectual, uma vez que proporciona as criancas um desenvolvimento emocional, social e
cognitivo. Desenvolve a sua imaginacdo e sentimentos, gerando e favorecendo uma postura

critico-reflexiva, extremamente importante para sua formacdo pessoal.

Com o intuito de despertar o interesse dos mais novos para a leitura num universo téo
saturado de tecnologias, o mercado editorial tem apostado no design editorial (design de
livros), uma vez que este é responsavel pelos harmoniosos acabamentos graficos que cativam

e entrelacam o pequeno leitor.

E neste (e deste) contexto que emerge o0 Nnosso projecto pratico, apresentado na segunda
parte deste relatdrio e desenvolvido em duas fases de concepcéo grafica distintas. A primeira
diz respeito a criacdo grafica de uma mascote infantil para uma companhia aérea (nédo
remetendo a nenhuma companhia aérea especifica). A segunda fase remete a aplicacdo da

mascote num livro infantil.
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A mascote é pensada como elo de ligacdo entre o passageiro mais novo e a companhia aérea,
assumindo um papel de anfitrid que diverte e relaciona a criangca com a experiéncia da

viagem.

O publico-alvo séo as criangas dos 3 aos 11 anos, de todas as culturas e nacionalidades, ainda
que este tipo de objecto/imagem possa cativar com facilidade a atencdo das restantes faixas

etarias.

Por sua vez, o livro foi pensado para levar a crianca a viajar pelo mundo dos avides,
acompanhada pela mascote que a ensina, de forma ludica e acessivel, tudo o que devem

saber sobre o avido e o seu contexto.

O livro destina-se a um publico-alvo dos 4 aos 11 anos de idade. A escolha deste segmento
etario justifica-se pois embora, na maioria dos casos, as criangas com quatro anos ainda ndo
saibam ler, associam formas e criam a sua propria histéria a partir delas, o que se reflecte de
forma amplamente positiva no seu desenvolvimento cognitivo. Por outro lado, a leitura pode
ser conduzida e acompanhada por alguém mais velho, facilitando a compreensdo dos

conteldos entre as criangas mais pequenas.
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PARTE 1

Capitulo 1. A Infancia como Target

O espaco ocupado pela crianca nos mais distintos ambitos da sociedade contemporanea
demonstra a relevancia que a infancia tem vindo a conquistar ao longo do tempo, ao ponto de
nos ser dificil imaginar um mundo em que esse dado que damos hoje por adquirido possa nao
ter sido sequer contemplado. No entanto, € um facto que a infancia tal como a entendemos
hoje nem sempre existiu. Na Antiguidade considerava-se a crianca um ser incompleto,
desprovido de compreensao e razdo, caracteristicas adquiridas apenas com a vida adulta.
Também por isso, era educada severamente, sem oportunidade de se exprimir ou de
manifestar sequer a mais péalida opinido sobre qualquer assunto de indole familiar. “Até por
volta do século XII, a arte medieval desconhecia a infancia ou ndo tentava representa-la. E
dificil crer que essa auséncia se devesse a incompeténcia ou a falta de habilidade. E mais

provavel que ndo houvesse lugar para a infancia nesse mundo”. (Aries,1981:p.10)

O conceito e “sentimento de infancia” como o entendemos actualmente é uma invencdo do
mundo moderno. Com isso queremos dizer que, por mais que faca parte do senso comum
encarar e interpretar a infdncia como uma fase da vida caracterizada pela ingenuidade,
aprendizagem e formacdo social da crianca, na verdade essa percepgao € fruto de uma
construcdo, de uma ideia germinada no século XVI que, pouco a pouco, se nhaturalizou,

enraizou e generalizou, evoluindo até aos dias de hoje.

Actualmente, distintos e contraditérios significados de infancia sdo produzidos, criando
distintas concepg¢bes do conceito infancia, assim pela variedade de artefactos, condicdes e
possibilidades que ditam a actual meninice, ndo devemos mais falar de uma infancia, mas de
diferentes modos de ser crianca e de viver a infancia. “Ha muitas infancias, todas elas
construcdes sociais, (...) todas produzidas pelas culturas em que estdo inscritas e marcadas
por essas profundas transformacdes sociais, politicas, econdmicas e culturais a que assistimos

a partir da segunda metade do século XX”. (Costa,2009:p.67)

Consequentemente, o protagonismo da crian¢a no mundo contemporaneo deve ser percebido
como sintoma claro do modo de funcionamento que caracteriza a nossa actualidade,
particularmente marcada pelo ritmo e impulso das trocas comerciais. Ndo surpreende que,
nesse contexto, a infancia - caracterizada pela sua proverbial ingenuidade e susceptibilidade
ao estimulo - se transforme num dos mais cobicados segmentos de mercado observados tanto

pela industria como pelo marketing e pela publicidade.
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1.1. A crianca como segmento de mercado

Cronologicamente, o aparecimento do mercado infantil enquadra-se no periodo Pos-Segunda
Guerra Mundial, associado ao baby-boom! e as alteracdes sociais que marcaram a época.
Nesta altura, os padrdes de vida sofreram grandes alteragfes pela perda de poder aquisitivo
da populacdo e pelo sentimento que a guerra instaurou nas mesmas, favorecendo a
valorizagdo do facto de se estar vivo e dedicando maior atencdo a importancia da familia e da

ambiéncia familiar.

A reducdo do poder de compra e a explosdo da natalidade, que praticamente duplicou nos
anos a seguir a Segunda Guerra Mundial (estima-se que no ano de 1945 o nimero de criangas
rondasse os 10 milhdes nos Estados Unidos da América e que nos anos seguintes, entre 1946 e
1952, esse valor tenha duplicado), permitem que o mercado do consumidor assuma uma nova
estratégia de venda e posicionamento junto do pulblico-alvo, adaptando-se as suas

necessidades e ao contexto sociocultural gerado pelo baby-boom.

A publicidade passou a fazer uso de apelos psicoldgicos e as praticas mercadolégicas
tornaram-se mais fortes e direccionadas tanto para adultos como para as crian¢cas. O mercado
do consumidor tornou-se mais amplo e integrou um novo conceito, o de mercado infantil, no
ambito do qual os bens trocados por unidades monetarias passaram também a fazer parte do
interesse da crianca, elemento particularmente forte em termos de seleccdo e imposicdo de

compra.

O mercado infantil tem conquistado ao longo do tempo, um lugar de destaque nas tabelas de
venda/consumo. Segundo Bubliz (2009), as deliberacdes em familia, que em anos anteriores
eram compartilhadas pelo casal, tém agora uma nova figura: os filhos. Sdo eles, em muitos
casos, que rabiscam a lista do supermercado com as suas exigéncias, apontam o mapa de

destino de férias e escolhem a ementa da semana.
Os principais motivos para que tais factos ocorram sao:

a) O direccionamento do lazer para o interior do seio familiar. As criangas ja ndo brincam em

parques infantis ao ar livre e optam por jogos ou novas tecnologias.

b) A conquista, pelas criancas, de um lugar de decisdo no consumo familiar. Estimativas
apontam para que 80% do poder de decisdo de compra venham da crianca, ainda que o

dinheiro seja, obviamente, dos pais.

c) Escassez do tempo de que os pais dispdem para estar com os filhos, em muitos caso

compensada com bens matérias. Actualmente, os pais trabalham mais, em muitos casos aos

! Acréscimo brutal da natalidade, ocorrido no perfodo ap6s a Segunda Guerra Mundial (1939-1945).Nos
anos seguintes a guerra o numero de nascimentos duplicou.
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fins-de-semana ou até mesmo fora da sua zona de residéncia, pelo que no tempo excedente
optam por descansar e, para compensar este facto sem culpabilizacbes, cedem muita vez a

todo o tipo de exigéncias feitas pelos filhos.

De acordo com James McNeal (1992), o mercado infantil € um mercado bastante peculiar e
pode ser analisado a partir de trés dimensfes, na medida em que as criangas constituem trés

mercados num s6: 0 mercado primario, o de Influéncia e o de futuro.

1. Primario: Nesta dimenséo as criangas constituem um verdadeiro mercado na total acepcgao
da palavra, pois dispdem de meios financeiros (mesadas) e tém necessidades, ou seja,
utilizam o seu dinheiro na compra de bens de forma a satisfazer essas necessidades. Note-se
gue neste mercado especifico a criangca necessita ja de ter algum tipo de habilidades e

conhecimentos que Ihe permitam consumir de forma auténoma.

2. Influéncia: Diz respeito a influéncia que as criangas exercem nas compras dos seus
responsaveis. Essa pressdo também constitui um mercado, ainda que de influéncia/

insisténcia, pois permite obter resultados de consumo gragas a cedéncia dos pais.

N

Este mercado tem uma dimensao superior a do mercado primario e resulta de duas

influéncias:

2.1 Directa - uma vez que as criancas solicitam todo o tipo de produtos/servicos aos pais e

conseguem convencé-los a adquiri-los;

2.2 Indirecta - na medida em que, ainda que nao haja a formulacdo de um pedido, a opinido e
preferéncia dos filhos é tida em conta pelos pais na sua decisdo de compra. Este tipo de

influéncia pode compreender todo o género de bens, desde alimentares a materiais.

3. Futuro: As criancas serdo, no futuro, consumidoras de todo o tipo de bens. O gosto do
consumidor tende a evoluir a par da idade e do poder de compra, verificando-se que, por
norma, uma marca que provogue uma ma experiencia na infancia dificilmente voltara a ser

adquirida.

1.2. Marketing infantil

O mercado do consumidor tem sofrido ao longo dos tempos um fenémeno evolutivo assinalado
pela forma como este se apresenta e divulga os seus servigos/produtos junto do publico-alvo,
tendo em especial atencdo ao publico que procura captar, se o geral, se o adulto, se o

infantil.

E com base nessa necessidade de parcelar o mercado que surgem estratégias de promogao
personalizadas e que, consequentemente, fomos deixando de ouvir falar apenas de marketing
e passamos a familiarizar-nos com a referéncia ao marketing infantil e a sua influéncia no

processo de deciséo e escolha da crianca.
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Como o nome indica, o marketing Infantil diz respeito ao segmento de mercado formado pelas
criangas e pelos seus responsaveis. E importante ter em consideracio que esse mercado nao
diz respeito apenas aos produtos infantis, mas sim a todo o universo de consumo onde a

crianca adquire ou influencia os seus encarregados a fazé-lo por e para ela.

Cabe ao marketing infantil determinar produtos e servicos que estimulem o interesse da
crianca. Consequentemente, é sua tarefa entender os seus habitos e comportamentos, o que
fazem, como vivem, onde passam os seus tempos de lazer, quais 0s seus interesses, que
relagcbes tém com os meios de comunicacdo e as novas tecnologias, qual o seu papel nos

processos de decisdo do consumo e como escolhem ou desistem das marcas.

Ao marketing infantil interessa conhecer o seu publico-alvo na totalidade, pois s6 esse

conhecimento Ihe permitira obter resultados positivos no mercado.

“A longo prazo, essa imersdo dos nossos filhos na cultura comercial traz consequéncias que
vao muito além do que eles compram ou ndo. O Marketing é formulado para influenciar mais
do que preferéncias por comida ou escolhas de roupas. Ele procura afectar os valores
essenciais como as escolhas de vida: como definimos a felicidade e como medimos nosso valor
préprio.” (Linn, 2006:p.29)

Muitas pessoas confundem marketing Infantil com publicidade direccionada as criangas. No
entanto, estes conceitos ndo tém porque ser colocados ao mesmo nivel, na medida em que o
marketing infantil é bem mais amplo, envolvendo todo um trabalho de pesquisa,

desenvolvimento de produto, distribuicdo e vendas. O caso da publicidade é muito mais

especifico, pois diz respeito a difusdo em massa da mensagem publicitaria.

Os especialistas da area do marketing consideram as crian¢as importantes consumidores pois,
além de futuros compradores, sdo uma forca incontornavel de influéncia, exigéncia e pressao.
“S&8o consumidores de palmo e meio, mas cada vez tém maior poder de influéncia junto dos

pais.” (Henriques, 1999:p.20)

Cerca de um quinto dos adultos ndo gosta de fazer compras ou ndo retira qualquer satisfacao
desse processo, sendo possivel que essa atitude negativa seja resultante de méas experiéncias
ou maus processos de aprendizagem enquanto criancas, facto esse que de dia para dia tem
vindo a ser contrariado pelas estratégias do marketing infantil, que jogam com o psicolégico
(emocbes e motivagbes) da crianca, de modo a suprir as suas necessidades pela satisfacio
aquisitiva de produtos e servicos. E uma vez satisfeitos na infancia tendem a continuar e

aumentar o seu gosto de consumo.

1.2.1. Segmentacao

Para que haja um feedback positivo, é crucial conhecer todos os pormenores do
funcionamento da crianca, de modo a adequar os produtos as suas idades e a segmentar o

mercado de consumo. A segmentacao desta faixa etaria passa por categorizar em grupos o0s
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consumidores com caracteristicas e gostos semelhantes, processo que permite as empresas
oferecer produtos capazes de corresponder exactamente as necessidades e vontades de cada

grupo.

De acordo com Smith (1956), a segmentacdo de mercado consiste em identificar num
mercado heterogéneo um determinado grupo de individuos, com respostas e preferéncias
semelhantes de produtos. Isto deve ser observado como um poderoso instrumento que
auxiliara departamentos de marketing e de design, no intuito de apresentar propostas que
atendam aos desejos deste publico-alvo. Esta deve ser a base que suporta toda a estratégia

de marketing de um produto.

Montigneaux (2003) divide o mercado infantil por segmentos de idades, indo desde o
nascimento da crianca até aos seus 12 anos. As faixas etarias sugeridas pelo autor sdo: dos 0

até 2 ou 3 anos; dos 2 ou 3 anos até aos 6 ou 7 anos; dos 7 até aos 12 anos.

1.3. O poder do consumo Infantil

Antes de mais, devemos entender o conceito de consumismo, para que posteriormente
consigamos conceber o papel da crianga enquanto consumidor. Ninguém nasce consumista, o
consumismo constitui uma ideologia, um habito intelectual que se implementou gradualmente

na sociedade, independente de género ou faixa etéria.

McNeal (1992) demonstra que a aprendizagem feita pelas criancas sobre o que é ser
consumidor é mais circunstancial do que propriamente planeada ou mesmo intencional.
Basicamente, esta aprendizagem é feita com os pais e também com os responsaveis de
marketing. Com os pais, este € um processo mais complexo através do qual a crianca aprende
gual o seu estatuto na sociedade e como deve desempenhar cada um dos seus papéis, seja o

de filho, de aluno, ou de consumidor.

O ser humano néo nasce consumista, nem o seria se a sua ambiéncia ndo o despertasse para
tal. Obviamente, o ser humano néo é obrigado a consumir, mas uma vez inserido na sociedade

torna-se inevitavel fazé-lo, mesmo que de forma passiva.

Segundo a publicacdo no artigo de Scott Ward: Socializagdo de Consumo, em 1974, a
socializacdo do consumidor é um "processo pelo qual os jovens adquirem habilidades,
conhecimentos e atitudes relevantes para o seu funcionamento como consumidores no
mercado" (1974:p.2)

O poder de decisdo de consumo por parte da crianca tornou-se tdo valorativo, que
actualmente as opinides das criancas sdo constantemente consideradas pelos pais, na hora de
adquirir um bem. O acesso as novas tecnologias, bem como a informacdes e publicidades
diversas, faz dos mais novos, em muitos casos, parte decisiva e ordenante na deliberacdo de
compra do nucleo familiar, uma vez que estdo mais informados e contextualizados. Em

muitos casos, a influéncia e pressdo exercida pelas criancgas sobre os pais é tanta que acabam
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por se render e sucumbir a todos os caprichos e exigéncias, adquirindo maior nimero de

produtos de consumo secundario que propriamente bens essenciais.

A influéncia das criancas € justificada pela alteragdo dos valores na sociedade. Nos dias de
hoje, a educacdo € muito mais liberal e os mais novos sdo incentivados fortemente a
expressar as suas opinides. Embora o seu poder de compra nado seja substancial, dependente
de mesadas, 0 jogo psicolégico que exercem nos seus educandos permite-lhes ser parte activa

no mercado de consumo.

A pressdo exercida pelas criancas varia principalmente em funcdo da idade e do produto em
questdo. No caso de o produto se destinar inteiramente ao menor, designa-se produto de
preferéncia e revela ser alvo de um grau muito alto de influéncia exercida. E de salientar que
existem diversas formas de elaborar pedidos aos educandos e que esse pedido é adaptado ao

produto em questéo.

Segundo um estudo do Instituto Nacional de Estatica (INE) realizado entre os anos 2005/2006
e 2010/2011 em Portugal, os gastos de uma familia com criancas sdo bem superiores aos de
uma familia sem criancas a seu encargo. Em média os gasto de um agregado familiar com
criancas dependentes rondam os 26.786 euros anuais, ou seja, mais 60% (50% em 2005/2006)
do que as familias sem criancas dependentes que gastam 16.712euros, 0 que corresponde a

uma diferenca mensal de 840 euros.

. Agregados sem criangas dependentes.

. Agregados com criangas dependentes.

30.000 €

25.000 €

20.000 €

15.000 €

5.000 €

0.€

Figura 1. Despesa anual média por composi¢cao familiar, Portugal,2005/2006 e 2010/2011.
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1.3.1. Socializagdo do consumo

Scott Ward (1974) apresentou o seu conceito de socializacdo do consumo definindo-o como
um processo através do qual as criancas adquirem habilidades, conhecimentos e atitudes
importantes. Ao nivel do consumo, os mais novos sdo confrontadas com outros agentes de
socializacdo que, paralelamente ao seu desenvolvimento cognitivo os impulsionam para o

mercado de consumo.
A socializacdo do consumidor infantil é fundamentada em duas teorias de aprendizagem:

1) Teoria do desenvolvimento cognitivo: as possibilidades de consumo de uma crianca variam
de acordo com o processo de conhecimento, comportamentos e idade, conforme o descrito
por Le Bigot (1980). A medida que crescem, as suas aptiddes cognitivas e 0s seus recursos
financeiros véo desenvolver-se, conduzindo a um efeito sinergético e a uma ampliacdo da sua

esfera de consumo.
A aprendizagem cognitiva compreende distintas fases:

a) Dos 0 aos 2 anos: produtos individuais que Ihe dizem respeito directamente. Rejeicdo a

brinquedos e comidas.
Dos 2 aos 4 anos: solicitacdes a roupas, livros e discos infantis.
Dos 4 aos 6 anos: preferéncias mais acentuadas.
b) Dos 7 aos 8 anos: pedidos mais precisos e orientados.
Dos 9 aos 11 anos: ampliacdo dos centros de interesse em direccéo a produtos familiares.

¢) Dos 12 aos 14 anos: a crianca entra na idade do perito, pelo que é onde se foca sobre um

ndmero reduzido de interesse. O seu universo reorganiza-se em volta dessas especificidades.

No que diz respeito a aprendizagem social, € um processo através do qual a crianca
desenvolve capacidades, conhecimentos e variaveis estruturais que influenciam os
comportamentos e atitudes de consumo. Ward (1974:p.2) defende que a socializacdo dos
consumidores consiste no processo “pelo qual os mais novos adquirem capacidades,

conhecimentos e atitudes relevantes para funcionarem no mercado”.

2) Teoria da aprendizagem social: o processo de aprendizagem social da crianca, ainda que

com algumas variacdes de crianca para crianca, tende a desenrolar-se.

Segundo McNeal (1992), em diversas fases aprendizagem absorvidas pelo menor, que

posteriormente o incentivam ao consumo:

a) Acompanhamento dos pais e observacdo (0-2 anos): nos primeiros dois anos de vida, as

criangas ja acompanham os pais nas compras. Geralmente sdo sentadas nos carrinhos das
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compras, ergonomicamente pensados nesse sentido e vdo observando tudo o que as rodeia,
reconhecendo os bens que os pais adquirem, principalmente aqueles que lhes sdo destinados
(comida, brinquedos, etc). Aos dois anos de idade, grande parte das criangas ja relaciona os
anuncios de televisdo com os produtos expostos, assim como ja reconhece algumas lojas nas

quais teve ou tem experiéncias satisfatdrias.

b) Acompanhamento dos pais e formulacdo de pedidos (2-3 anos): nesta fase, as criancas
comecam a solicitar aos pais a compra de determinados produtos ou marcas. Comecga-se
também a sentir uma forte influéncia dos meios de comunicagdo e das mensagens
publicitarias da televisdo. A concretizacdo ou ndo dos pedidos das criancas em compras faz
parte do processo da sua aprendizagem como consumidores. Ou seja, quando 0s pais recusam
ou aceitam a compra de um produto/marca a crianca estdo a incutir-lhe valores e juizos de
valor sobre determinados produtos/marcas. Nesta fase, as criancas reconhecem néo sé as
lojas mas também o tipo de lojas, isto é, sabem a partida qual o tipo de produtos que podem

adquirir em cada loja.

¢) Acompanhamento dos pais e seleccdo de produtos com permissao (3-4 anos): nesta fase,
que ocorre entre os trés e quatro anos de idade, as criancas ja comecam a circular nas lojas,
ndo ficando apenas sentadas no carrinho das compras, procura descobrir por si 0 espago de
consumo e os produtos. O reconhecimento das marcas e a preferéncia por marcas revelam-se
nos pedidos e seleccdo de produtos que fazem. Estas preferéncias ndo sdo ainda muito
vincadas, sendo constantemente influenciadas pelo marketing e campanhas publicitarias.
Desenvolvem-se também preferéncias relativamente a lojas, baseadas fundamentalmente nos
produtos encontrados, no conforto e também no ludismo da loja. Nesta fase, a crianca
completa um ciclo como consumidor ja que relaciona a publicidade com necessidades e

vontades.

d) Acompanhamento dos pais e realizacdo de compras independentes (4-5 anos): por volta
dos quatro anos de idade, as criancas comecam elas proprias a comprar determinados bens e
a relacionar-se com o dinheiro e as transac¢des. A compra propriamente dita, ou o
pagamento das compras, sdo uma fase muito especial para a crianga ja que completam a

aprendizagem de ser consumidor. Tém por isso mesmo dois efeitos:

- S40 uma barreira para a crianca ja que necessita de lidar com conceitos e situacfes
estranhas - a aritmética para lidar com o dinheiro, e o contacto social com estranhos (as
pessoas das lojas); podem aumentar ou reduzir a satisfacdo da compra dependendo da forma
como a barreira é, ou ndo, transposta. Assim, um bom atendimento e facilidade da
transac¢cdo aumentam a satisfacdo da crianca e proporcionam-lhe uma experiéncia positiva
para com a loja onde foi atendida, enquanto uma experiéncia contraria provocara uma certa
frustracdo na crianca (se ndo conseguir operar com o dinheiro) ou uma insatisfacdo para com

a loja.
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e) Visita sozinho a loja e realizacdo de compras independentes (5-7 anos): a ultima fase de
aprendizagem da crianca ocorre, regra geral, por volta dos 5- aos 7 anos, ou seja, quando
entra para a escola do ensino basico. A crianca ja vai sozinha a loja e selecciona ela os
produtos, adquirindo aqueles que a satisfazem mais. Estas primeiras compras isoladas sdo
normalmente realizadas em lojas perto de casa, ou seja, minimercados, cafés, padarias,
cafés, etc. Constituem experiéncias muito importantes para a crian¢ca que se sente bastante

“adulta”.

De qualquer modo, apés passar por todas estas fases, a crianca irda continuar a sua
aprendizagem ao longo da infancia e adolescéncia, sendo que na adolescéncia a fase de
consumo se torna muito elevada uma vez que o consumo nesta fase é associado a

concretizacdo da sua identidade e enquadramento social.

1.4. Educar para o consumo

O consumo infantil, visto hoje como um acto normal e estrutural da personalidade da crianca,
tem sido alvo de grande polémica no que diz respeito a ética de consumo. Isto porque o que
actualmente se considera comum tem na sua concepcdo conotacdes negativas. Incutir nos
mais novos o gosto pelo consumo e designar este fenomeno como algo natural ou essencial a
uma sociedade num periodo de crise como o que marca a actualidade em Portugal e em

muitos outros paises da Europa é altamente contraditério.

Assim, o fenémeno do marketing e da publicidade infantil e, consequentemente, o consumo
tém sido objecto de estudo por parte de cientistas de diversas areas, como a sociologia,
antropologia, psicologia, pediatria, ciéncias da comunicacdo ou direito. Todos os estudos que
abordam o tema seriamente chegam a mesma conclusdo: a participagao precoce do individuo

na sociedade de consumo de massa coloca em risco o seu desenvolvimento saudavel.

Uma vez que a estruturacéo da personalidade é desenvolvida no periodo dos 0 aos 6 anos de
idade e que incutir na crianca principios supérfluos numa época em que tudo o que é
supérfluo deveria ser banido em prol de principios de honestidade e trabalho, s6 vai levar a
gque a crianga cresca sem base de suporte perante eventuais adversidades que pautem o seu

percurso.

Contrariamente ao que muitos pais pensam, alimentar as vontades e caprichos dos mais novos
tem repercussdes futuras, pois € em novos que devem aprender a gerir o “factor de
negacéo”. Caso isso ndo aconteca, podem vir a tornar-se adultos extremamente revoltados ou

fragilizados.

Obviamente, banir a publicidade e o marketing infantil ndo constitui de todo uma solucao,
uma vez que o marketing e a publicidade sdo necessarios a industria do consumo, sabemos
que o seu objectivo é informar os consumidores sobre servicos/produtos e incentiva-los a

comprar esses mesmos servigos/produtos, e que esta funcdo desempenha um papel
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fundamental na nossa economia, ja que as vendas que dai advém, garantem o lucro e a
actividade das empresas anunciantes. E, portanto, inegavel que a publicidade é parte
integrante do nosso sistema econdmico e da nossa cultura. Assim sendo, existem outras
formas de combater este fendmeno de modo equilibrado. Ensinar as criangas como funciona a

publicidade e como esta deve ser interpretada constituird, desde logo, uma mais-valia.

Em Portugal, a Associacdo Portuguesa de Anunciantes (APAN) e o Centro de Estudos de Direito
do Consumo de Coimbra (CEDC), entre outras instituicGes, tém-se ocupado com a reducéo do
impacto deste fenomeno. Nesse sentido, a APAN desenvolveu um codigo de boas praticas de
comunicacdo comercial para os mais novos que consiste num projecto designado por Media
Smart, um programa de alfabetizacdo da publicidade nos diferentes meios de comunicacéo
dirigido as criancas do ensino basico e secundario, a ser implementado em escolas publicas e
privadas. J4 o CEDC, criado em 2011, pretende discutir a questdo do consumismo infantil e
quais as solucdes para reduzir a influéncia negativa que os meios de comunicacdo exercem no

desenvolvimento cognitivo da crianca.

A criacdo de programas que eduquem as criangas para 0s meios de comunicacdo e abuso
exercido por estes, € uma forma inteligente de dar a volta as questfes que se tém levantado
em torno deste problema, tal como satisfazer os interesses e as necessidades de todos os
elementos intervenientes sem quebrar ou desrespeitar as entidades de publicidade, o

marketing e as suas funcdes.

A sensibilizacdo de entidades familiares para estas causas é fundamental, pois independente
das campanhas de sensibilizacdo e formagao em institui¢cBes, a educacgdo, os principios éticos

partem do lar da crianca.

Visto que as criancas podem ser extremamente vulneraveis, devido a sua infantilidade é
importante que a familia e a escola tenham especial atencdo a pressdo exercida pela
publicidade na crianca, pois a publicidade direccionada aos mais novos contribui para a
disseminacdo de valores materialistas e para o aumento de problemas sociais, como a

obesidade infantil, violéncia, entre outros.
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Capitulo 2. A Mascote como estratégia de
comunicacao

Como vimos no capitulo anterior, o consumo faz parte do quotidiano das criangas, primeiro
como observadores, depois como compradores. Facilmente seduzidos e despertos para as
novidades que o mercado do consumo oferece, sdo grandes influenciadores e criticos no que
diz respeito a aquisicdo de produtos e servicos prestados pelas empresas. E, por tudo isto,
fundamental que uma empresa conheg¢a os mecanismos de descodificacdo infantil dos

estimulos visuais, cognitivos e emotivos para que possa adaptar estratégias.

2.1. Marca

Para que uma empresa alcance um lugar no mercado de consumidor e possa ser eleita
preferida tem, antes de qualquer estratégia de consumo, de construir uma marca, na medida
gue é esta que lhe atribui uma caracter individual e que a diferencia da concorréncia. Uma
marca, segundo Kotler e Gertner (2004), pode ser intitulada uma das principais ferramentas
do marketing para elaborar a diferenciacdo entre produtos oferecidos no mercado, uma vez
que as caracteristicas destes costumam ser correntemente copiadas ou dificeis de serem

assimiladas pelo consumidor.

Uma marca consiste na representacdo simboélica de uma entidade, permitindo identifica-la
de um modo imediato, podendo assumir formas tdo variadas como, por exemplo, um sinal de
presenca, um fcone ou uma simples palavra. Apoiando-se nas cores e no design?, a marca
transmite algo sobre a personalidade e beneficios do produto, atribuindo a empresa
elementos valorativos pelos quais deve ser reconhecida e lembrada em momentos de decisdo

de compra por parte do consumidor.

Contrariamente ao que se possa pensar, a marca ndo € uma invencdo do mundo moderno e a
sua importancia é anterior ao tempo da Revolugdo Industrial®. Nas oficinas medievais, o
artifice colocava obrigatoriamente uma marca distintiva em produtos como ouro, prata e
tecidos. Esta consistia num simbolo particular, que posteriormente se tornou marca registada
do fabricante. Esta medida servia, jd nessa época, para diferenciar os produtos e para lhes

atribuir uma identidade relacionada com o seu fabricante.

2 “Um método de obtencdo de componentes para atingir a melhor solucdo de um determinado
problema”. Eames

3 Conjunto de alteracdes tecnoldgicas com profundo impacto no processo produtivoa nivel

econdémico e social. Iniciada no Reino Unido em meados do século XVIII, expandiu-se pelo mundo a partir
do século XIX.
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Uma marca deve remeter para a histéria da empresa e para as caracteristicas dos seus

produtos. Consequentemente, € um elemento intemporal, jd& que remete para o passado,

presente e futuro da empresa.

Para que uma marca se mantenha no mercado ao longo do tempo, é fundamental enfatizar o
seu caracter familiar, algo que reforce a sua proximidade com o consumidor. E preciso estar-
se exposto a ela muitas vezes, experimenta-la, ver seu simbolo (logétipo) tanto e a tal ponto
que marca e produto se aglomerem. Torna-se essencial que esta exposi¢cdo obedeca a algum
padrdo, facilitando a leitura da marca pelo cliente, com consisténcia e uniformidade, em
todos os momentos em que seja aplicada. Caso contrario, € dissipada, na
medida em que a capacidade de absor¢do do consumidor é limitada e que, a cada dia que
passa, € permanentemente bombardeado com informacdo e imagens sob as mais diversas

formas.

A marca (ou conjunto de marcas) que uma empresa utiliza nas linhas dos seus produtos deve
ser administrada de forma estratégica, passando por varias etapas, nomeadamente

Segmentacéo, Alvos e Posicionamento (SAP):

a) Segmentacao: Constitui a etapa em que o publico total de uma empresa deve ser analisado
quanto aos seus aspectos decisivos no comportamento de compra, sejam eles habitos,
atitudes, valores ou desejos. Se houver muitas diferencas, o que é comum, deve dividir-se o

publico em grupos menores com caracteristicas mais homogéneas.

b) Alvos (escolha do publico): Nesta segmentacdo sdo definidos os grupos que se pretende
atender, normalmente seleccionados de acordo com o potencial de rentabilidade. Cada

grupo, ou segmento, devera ter uma solucdo ou linha especifica.

¢) Posicionamento: Cada linha desenvolvida deve ser claramente identificada, ndo apenas
nas caracteristicas intrinsecas e objectivas, mas também nas qualidades subjectivas, caso das
associagcfes simbdlicas. Na medida em que diferentes linhas de produtos tém diferentes
“promessas”, significados e associacGes, devem também ter marcas diferentes. O processo de
associacdo de cada marca a valores e ideias especificas é o que chamamos posicionamento. E

a forma como a marca sera entendida pelo publico, ou seja, como se posiciona perante ele.

2.2. ldentidade visual

A criacdo de uma identidade visual é fulcral para o reconhecimento de uma empresa, na
medida em que, contrariamente ao que se pensa, marca e identidade visual sdo conceitos

distintos.

Tal como foi descrito precedentemente, o conceito de marca abrange tudo o que representa
uma empresa, ou seja, engloba todos os aspectos fisicos e imaginarios da mesma, desde a sua
histdria, ao seu nome, passando pela identidade visual, missdo, postura, até ao atendimento

e posicionamento do produto no mercado. No caso especifico a identidade visual, o conceito
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€ mais abrangente, uma vez que diz respeito ao conjunto sistematizado de elementos gréaficos
que identificam visualmente uma empresa, uma instituicdo, um produto ou um evento. “A
identidade visual é um conjunto de elementos graficos que irdo formalizar a personalidade
visual de um nome, ideia, produto ou servico. A primeira vista, devera informar, estabelecer

com quem a vé, um nivel ideal de comunicacdo.” (Strunk, 2004:p.14).

Uma das aplicagBes da identidade visual € a marca, definida pelo nome, simbolo gréafico,
log6tipo ou icone (e/ou a combinacdo desses elementos), utilizados para reconhecer produtos

ou servicos de um fornecedor/vendedor e diferencia-los dos demais concorrentes.

Um exemplo de uma identidade visual formada apenas por um icone é o “Swoosh” da Nike,
que funciona como identificador imediato da marca, sem necessitar de recorrer ao seu nome.
No entanto, o préprio nome da marca também a pode representar e funcionar como um

logétipo, como é o caso da marca “Coca-Cola®”.

a) b)
V C‘ém%
®
Figura 2. a) Swoosh da Nike e b) Coca-Cola®

A correcta elaboragcdo da identidade visual permite deixar claro que o fabricante cuida o
produto com mais respeito e que tem maior qualidade e valor, investindo no desenho cuidado
e criativo com que este se apresenta perante o consumidor (o design de rotulos e embalagens
nos produtos é responsavel por boa parte do valor supostamente percebido pelos

consumidores).

A competitividade das empresas € afectada pela escolha da marca que as representa, na
medida que as marcas fortes ajudam a diferenciar umas empresas das outras, representando

uma vantagem sobre a concorréncia.

De acordo com o designer* Gilberto Strunck, no livro Como criar identidades visuais para
marcas de sucesso (2012), existe uma série de factores executivos que a marca deve seguir

como ponto de orientacéo:

a) Conceito: Deve transmitir conceitos subjectivos de qualidade e exceléncia da empresa,
assim como transmitir ao publico uma ideia explicita ou implicita sobre a marca. O significado
do logétipo deve ser de facil compreensdo e assimilacdo, uma vez que este traduz a

identidade da empresa.

4«0 designer é uma nova espécie de artista, um criador capaz de entender todas as formas de
necessidades: ndo por ser um prodigio, mas porque sabe como abordar as necessidades dos homens de
acordo com um método bem definido”. Gropius
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b) Legibilidade: Facil leitura e compreensdo. O uso de efeitos muito elaborados deve ser
evitado, uma vez que o logotipo deve ser legivel, marcante, mas sem excessos ou exageros de

reproducdo, para que possa facilitar a sua aplicacdo para diversos meios e tamanhos.

c) Contemporaneidade: Deve observar as mudancas de conduta da sociedade e os reflexos
que tais mudancas causam na comunicacdo. “As boas ideias resistem, as tendéncias

desaparecem”.

d) Personalidade: A originalidade fara a diferenca frente as outras empresas. No entanto, ao

explorar a originalidade néo deve perder o significado.

e) Pregnéncia: Facilidade na memorizacdo da marca, fazendo com que ela fiqgue mais tempo

em evidéncia na cabeca do consumidor e da concorréncia.

f) Uso: Flexibilidade na aplicacdo em diversos meios de comunicacdo, permitindo que

a marca se mantenha actual por muito tempo.

2.3. A mascote

De acordo com Peén (2000), os elementos de uma identidade visual podem ser divididos em
primarios (o logdtipo, o simbolo e a marca), secundarios (cores institucionais e as letras
utilizadas) e acessorios (em geral também derivados dos elementos primarios e, ainda, dos
secundarios; sdo os grafismos, os simbolos e as mascotes). Neste trabalho, vamos apenas
concentrar-nos nos elementos acessérios da identidade visual, mais especificamente nas

mascotes.

As mascotes consistem em personagens, na sua maioria animais ou objectos inanimados que
recebem uma representacdo humanizada, utilizados para atingir publicos especificos (o
publico infantil, o publico jovem, entre outros). Rellnem quase sempre as mesmas
caracteristicas marcantes, que passam por sorrisos enormes e proporcles exageradas,
aspectos que procuram enaltecer uma dada propriedade positiva que cause identificacdo
entre o publico e a entidade representada pela mascote. Como interagem com as pessoas,

ajudam simultaneamente na comunicacao e divulgacdo da marca.

“0O termo "mascote" € um substantivo feminino atribuido a uma pessoa, animal ou objeto que
se considera capaz de proporcionar sorte, felicidade, fortuna. E uma criatura limiar, que
oscila entre o mundo material e a dimenséo sobrenatural, entre o tangivel e o etéreo, entre
o real e o imaginario. Representa um ponto de intersec¢do entre o humano e o divino. Em
outras palavras: as mascotes sdo artefactos culturais, mas antes de tudo, sdo um fenémeno
cultural.” (Clotilde Perez, 2010).

As mascotes ajudam a observar a vida de uma maneira menos neurdtica, mais cheia de
mistério e prazer estético. Sdo fendbmenos com muita imaginacdo e normalmente tém forte

conexdo com as expressdes e caracteristicas da entidade ou servigos que representam, seja
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através da associacao a elementos primarios da identidade visual da empresa, como o simbolo
ou logotipo da marca, ou através das cores institucionais. As mascotes devem sempre reunir

caracteristicas intrinsecas a marca.

Cabe a marca, ao longo do processo de desenvolvimento de uma mascote, ndo sé adaptar os
principios referidos anteriormente, mas considerar o publico-alvo a que se destina o produto,
ja que a forma e as cores de uma mascote véo divergir no modo como apelam ao sexo

feminino e ao masculino, bem como a diferentes faixas etarias.

O aparecimento de mascotes prende-se com a Revolucdo Industrial e com o comeco das
técnicas de impressdo e dos anuncios publicitarios, no final do século XIX e inicio do século
XX. A partir desse momento, surgiram as mais distintas personagens de marcas impressas em
embalagens, projectando a marca no mercado de forma mais atraente. Uma das primeiras
mascotes de que se tem conhecimento é o senhor da marca Quaker, da Quaker Mill Company,
criado em 1877. Apareceu pela primeira vez impressa, numa embalagem que dizia “Pura”, e o

seu sucesso foi tdo grande que mais tarde foi também utilizado nos antincios publicitarios.

Figura 3. Imagem marca Quaker®.

Outro contributo fundamental no desenvolvimento de personagens/mascotes foi o
aparecimento e rapida popularidade da televisdo, que permitiu incorporar os mais diversos
avancgos na comunicacdo comercial. As mascotes surgiam ja em movimento, representando a

marca de forma muito apelativa junto do consumidor.

2.3.1. Tipos de mascotes

A novidade que as mascotes implementaram no mercado do consumidor comecgou por ser um
fenbmeno bem aceite por todas as faixas etarias, que aderiram fortemente a esta nova
estratégia de marketing. No entanto, a sua dimensdo essencialmente grafica® e animada fez
com que a mascote comecgasse a ser percepcionada como forma de comunicacéo destinada ao

publico mais novo.

® Representado por desenho ou figuras geométricas.
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Figura 4. Estruturacgao Tipologica de Mascote.

Esse facto imp0s a necessidade de estabelecer uma tipologia capaz de diferenciar claramente
os tipos de mascote existentes. Surgiram assim cinco tipos de mascotes, situados entre o

espaco grafico e o espago humano.

Mascotes de Marcas: Sdo mascotes meramente comerciais, isto é, destinam-se a produtos e
servigos com o propésito de comunicar comercialmente a marca de uma empresa ou Servico.

Um bom exemplo sé@o as marcas de grandes superficies comerciais.

Mascotes “ndo comerciais”: Dizem respeito a fundacdes, instituicbes sem objectivos

lucrativos, e pretendem transmitir uma ideia, uma mensagem ou uma ideologia.

Personagens de Animacdo / Mascote Grafica: Sdo personagens com personalidade

independente e encontram-se no pequeno e grande ecra.

Personagens Ficticias: Dizem respeito a personagens ficticias que acabam por ser vistas como
uma espécie de mascote ou de padrio a seguir. E o caso das personagens de Harry Potter, por

exemplo.

Humano Real: No decorrer dos ultimos anos, verificou-se um crescente interesse ndo sé por
personagens/mascotes ficticias, mas também por celebridades, que passam a ser vistas como
uma espécie de idolos, como o caso do Cristiano Ronaldo (CR7) ou Luis Figo, entre muitas
outras celebridades. De acordo com Clotilde Perez (2010), Quando um personagem encarna 0s

valores da marca de forma auténoma, ai ele pode ser considerado uma mascote”

Sejam mascotes graficas ou humanas, o fundamental é garantir que as expectativas de uma
criangca ndo sdo dissipadas e que o0s objectivos e principios incutidos na mascote sdo
cumpridos na integra, pois uma crianca decepcionada dificilmente sera conquistada pela
marca novamente. O consumidor de palmo e meio é muito fiel aos seus principios
consumistas, muitas vezes até mais que os adultos, mais receptivos a novos produtos ou
servicos de uma determinada marca. Segundo Domenech Casanova (1997), ao abordar o
publico infantil ha que ter o cuidado de o preservar da brutal disputa mercadolégica que
ocorre na sociedade capitalista actual, onde predominam os factores economicos, uma vez

gue estes determinam a forma/funcgao simbdlica dos produtos culturais.

2.3.2. Antropomorfizacdo das personagens

A antropomorfizacdo refere-se a atribuicdo simbodlica de caracteristicas humanas a
personagens com formas de animais ou de objectos. Uma pesquisa que envolveu mais de 200

marcas, realizada por Clotilde Perez no livro Mascotes: semiotica da vida imaginaria (2010),
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indica que o recurso mais utilizado na constituicio de mascotes consiste na
antropomorfizacdo em animais. O levantamento revela ainda que a estratégia de
humanizacédo de animais constitui 76% da amostra existente, com preferéncia para aves e

felinos; os restantes 29% dizem respeito a objectos.

100%

80%
60%
40%

20%

0% — || - . . I I I

Caes Ratos Vacas Ursos Coelhos Felinos  Aves Outros
Figura 5. Mascotes antropomorfizadas em animais e em objectos.

2.4. O entendimento infantil da mascote

De acordo com a idade neuroldgica, cognitiva e psicolégica de uma crianca, esta sé
conseguira associar correctamente um logétipo ao produto correspondente a partir dos 4 anos
de idade. Nesta fase, as formas simples, as cores vivas e a expressividade das mascotes sdo
muito importantes para cativar a crianga, uma vez que o significado da marca ainda néo é

compreendido.

A compreensdo da marca ocorre apenas a partir dos 6, 7 anos de idade, altura em que a
crianca ja iniciou a sua alfabetizacdo e desenvolveu capacidades de compreensdo dos
simbolos, permitindo-lhe eleger uma dada mascote em relagdo a outra. A identificacdo da

crianca com a mascote sera favorecida pela presenca de caracteristicas como:
a) Personalidade: A crianca deve identificar-se com a marca.

b) Modelo a seguir: As mascotes devem ser algo que o publico quer ser, possuindo atributos e

atitudes que a crianca admire ou com 0s quais se identifique

c) Capacidade de relacionamento: A personagem deve estar apta a estabelecer um

relacionamento com o publico, deve criar uma ligacdo emocional.
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d) Cenério: A ambientacdo e o contexto da personagem, o mundo que exprime e com o qual

se relaciona directamente.

e) Aspectos fisicos: Como em qualquer projecto, os elementos concretos - o desenho, o0s
tracos, as roupas e cores - sdo o final do processo, expressando o estilo, a personalidade e os

atributos mais adequados.

Para que uma mascote seja bem acolhida pelo seu publico-alvo deve também valorizar os
aspectos emocionais da personagem, definir como e quando se expressam as suas emogdes.
Estas emoc¢Bes sdo fundamentais para que a crianca estabeleca lagcos com a mascote e,

consequentemente, com a marca, tornando-a preferencial.

2.5. A mascote e a marca

O crescimento de mascotes institucionais é evidente nos mais diversos servicos e meios
comerciais. As marcas reconhecem o poder de comunicacdo de uma mascote perante o

consumidor.

Actualmente encontram-se mascotes aliadas aos mais versateis produtos, servicos e marcas
do mercado. Além do sector da alimentagdo, uma das grandes referéncias no uso de mascotes
ao longo dos anos, outros tém vindo a ganhar destaque, tais como os produtos/marcas de

limpeza, telecomunicagdes e o sector financeiro, particularmente rigido no passado.

Sobressai também a utilizacdo de mascotes no desenvolvimento de campanhas de
consciencializacdo, programas de prevencdo da salde e educacdo. E o caso da Leopoldina
uma avestruz amarela que comecou por ser criada como mascote da marca de hipermercados
Continente, na campanha de brinquedos de Natal de 1993, e cujo impacto, empatia e
aceitacdo alcancados junto dos mais diversos publicos levou a que passasse a ser a mascote
oficial da campanha Missdo Sorriso Continente, destinada a angariar verbas e donativos para

a melhoria da qualidade de vida de criancas e seniores.

O sucesso das mascotes na conquista de adeptos para as mais diversas causas leva a que
sejam cada vez mais as entidades a procurar agrega-las a sua imagem. Do mesmo modo,
associa-las aos mais distintos eventos tem vindo também a tornar-se uma estratégia

recorrente.

Das mascotes mais conhecidas no mundo, ressaltam as mascotes dos Jogos Olimpicos. As
mascotes olimpicas fazem parte do merchandising® utilizado para divulgar os Jogos e o seu

pais anfitrido. Divulgadas a escala global, geram facilmente uma adesdo em massa.

A primeira mascote adoptada pelos Jogos Olimpicos foi o Schuss, um praticante de esqui de

cabeca vermelha e roupa azul, que surgiu nos Jogos de Inverno de Grenoble, em 1968.

6 Conjunto de actividades de promoc¢do de um produto efectuadas nos pontos de venda, sob a
responsabilidade do produtor.
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Embora ndo seja considerada uma mascote oficial das Olimpiadas, o seu sucesso foi téo
grande que constituiu o impulso para o lancamento da primeira mascote oficial, o cdozinho
Basset Waldi, em Munique, nos Jogos de 1972. Apds o aparecimento e éxito da primeira
mascote oficial, os Jogos adoptaram esta estratégia de marketing para todos os eventos. A
mascote Olimpica tem por intuito transmitir boa energia e forca para as competicées, assim

como enaltecer caracteristicas ou qualidades do local onde se realizam as provas.

O sucesso destas mascotes levou a que estas tenham vindo a ser cada vez mais adoptadas

como parte das mais distintas estratégias de comunicacéo.

a) b)

Figura6. a) “Schuss”, Grenoble, 1968 e b) “Basset Waldi”’,Munique,1972.
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Capitulo 3. A literatura infantil

O impulso para contar historias surge ligado, desde os primdrdios da existéncia humana, a
necessidade de comunicar e exteriorizar vivéncias aliadas ao imaginario. "A fantasia é um
mecanismo inventado pelo homem na era medieval para superar as dificuldades da vida real”
(Katia Canton, s.d.).

A nocdo, na altura ainda vaga, de uma literatura infantil data do final do século XVII e o seu
aparecimento prende-se com a alteracdo dos padrbes socioculturais (como referido no
primeiro capitulo) e consequente mudanca do estatuto social concedido a infancia.
Efectivamente, a crianca deixa de ser vista como um “adulto pequeno” e passa a ocupar um
novo papel social enquanto ser que precisa de ser cuidado, educado e preparado para a vida

adulta.

Inicialmente, os livros infantis eram escritos por professores e intelectuais, voltando-se
exclusivamente para a transmissao ético-didactica de conhecimentos. No entanto, comecam
também a surgir outras necessidades: por um lado, de registar as historias que vinham da
tradicdo oral, lendas que memdria de sucessivas geracGes foi perpetuando através dos
tempos; e, por outro, de publicar obras com fundo satirico satirico’, concebidas por
intelectuais que lutavam face a opressdo da época e expressavam as suas intencdes e ideais

ao abrigo de personagens e mantos fantasiosos.

“0O gosto de contar € idéntico ao de escrever - e 0s primeiros narradores sdo os antepassados
anénimos de todos os escritores. O gosto de ouvir é como o gosto de ler. Assim, as
bibliotecas, antes de serem estas infinitas estantes, com vozes presas dentro dos livros,
foram vivas e humanas, rumorosas, com gestos, can¢des, dancas entremeadas as narrativas.”
(Meireles,1984: p.49).

As primeiras obras literarias infantis propriamente ditas tém a sua origem, sob o ponto de
vista da consagracdo universal, em Franca, entre 1628 e 1703, pela m&o de Charles Perrault.
Os seus registos contam histérias de tradicdo oral, contadas pela camada popular francesa e

pela sua mae enquanto pequeno, adoptadas as narrativas da intelligentsia da corte.

Ao unir duas realidades paralelas, a cultura popular e a cultura de elite, estes livros permitem
gue as obras de cunho popular caissem no gosto infantil aristocrata e burgués, com a
aprovacdo dos adultos. Das suas publicacbes infantis mais conhecidas destaca-se a obra
Contes de ma Mere Loye (Contos da Mae Gansa), del697, que redne historias tdo conhecidas
como Cinderela, A Gata Borralheira, O Capuchinho Vermelho, O Pequeno Polegar e O Gato

das Botas.

" Que tende para a maledicéncia, para a critica.
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Seguindo o caminho iniciado por Perrault, um século apés a publicacdo desta obra surgiram
outros autores classicos de narrativas do mundo maravilhoso da fantasia, como Hans Christian
Andersen, escritor e poeta dinamarqués, autor de 156 contos, entre os quais O Patinho Feio,
A Pequena Sereia, Soldadinho de Chumbo e O Rei vai Nu. Surgem também os irm&os Grimm,
pioneiros dos estudos folcldricos, que publicaram contos populares e lendas alemds. Essas
obras diferem de Perrault, pois ndo se destinavam a leitura da corte, tendo como objectivo
preservar o patriménio literario tradicional do povo e colocar esse acervo a disposicao de

todos.

O florescimento da literatura infantil deu-se no século XIX, considerado a idade de ouro da
criacdo de histérias infantis. No entanto, € importante destacar que, na época, a maioria das
criangas permanecia analfabeta, mesmo em paises pioneiros na alfabetizacdo em massa,
como a Franca. Isto sucedia porgque o ensino infantil se destinava a uma minoria privilegiada,

que tinha acesso aos livros, caso dos pequenos aristocratas e dos filhos da burguesia.

Na mesma época, em Portugal (1866), a literatura para criancas era um facto desconhecido.
Chegavam-nos algumas traducdes, mas ndo muitas. A maioria das criancas nao era
alfabetizada, pois acreditava-se que o ensino oral do catecismo, ministrado pelos parocos,
era suficiente para os que se dedicavam aos trabalhos rasticos e fabris. Nas Cartas sobre
Educacdo da Mocidade, Ribeiro Sanches (1760) declara que a instrucdo generalizada nédo tinha

gualquer vantagem e s6 contribuia para desviar as pessoas dos seus oficios manuais.

S6 no final do século XIX se vislumbra o inicio de uma literatura infantil portuguesa, através
de Antero de Quental, com a obra Tesouro Poético para a Infancia, e Guerra Junqueiro, com

Os contos para a infancia.

3.1. Entre o ludico e o pedagdgico

7 7

“A Literatura infantil é, antes de tudo, literatura®, ou melhor, é arte: fenémeno de
criatividade que representa o Mundo, o Homem, a Vida, através da palavra. Funde os sonhos e
a vida préatica; o imaginario e o real; os ideais e sua possivel/impossivel realizagao”
(Cagneti,1996:p7).

A literatura infantil pode ser entendida como o ramo da literatura que se dedica
especialmente as criancgas e aos jovens. No entanto, esta nocdo revela-se bastante ambigua a
partir do momento em que tanto é vista como agente transformador, como acusada de néo

comunicar verdadeiramente com a crianca.

“S&o as criancas, na verdade, que o delimitam, com a sua preferéncia. Costuma-se classificar
como Literatura Infantil o que para elas se escreve. Seria mais acertado, talvez, assim

classificar o que elas 1éem com utilidade e prazer. Ndo haveria, pois, uma Literatura Infantil a

8 Conjunto das obras escritas ou orais &s quais se reconhece a finalidade estética ou didactica.
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priori mas a posteriori. Mais do que literatura infantil existem "livros para criancas
Meireles, 1951:p.19).

(Cecilia

A prépria importancia atribuida a literatura Infantil é algo recente. Até ha bem pouco tempo,
era considerada um género secundario e vista pelos adultos como uma actividade meramente
ladica. Segundo Veloso (1994), até a década de 70 do século passado, este tipo de producéo
foi frequentemente rejeitado e visto como um subproduto literario menor, estando o

problema no enfoque dado a ideia de infancia.

Hoje, a literatura infantil é frequentemente considerada um contributo importante para a
formacdo pessoal e intelectual da crianca, fonte de desenvolvimento emocional, social e
cognitivo. Trabalhando a sua imaginacdo, emocdes e sentimentos, a crianca adquire uma
postura critico-reflexiva extremamente importante para sua formacdo cognitiva. Segundo
Abramovich (1997), quando as criancas ouvem histérias, passam a visualizar de forma mais
clara sentimentos que tém em relacdo ao mundo. As histérias trabalham problemas
existenciais tipicos da infancia, como medos, sentimentos de inveja e de carinho,

curiosidade, dor, perda, além de ensinarem os mais diversos assuntos.

O contacto da crianga com o livro pode acontecer muito antes do que muitos adultos julgam.
O facto de a crianca ndo saber ler ndo impede que tenha interesse, pois é cativada pelas
cores, formas e figuras, a que posteriormente atribuira um significado, identificando-as e

nomeando-as.

3.2. Caracteristicas do livro infantil

As caracteristicas da literatura infantil, ao contrario da literatura adulta, permitem que o seu
leitor faca multiplas leituras a partir do objecto que tem em maos, pois além de haver menos
texto escrito, as ilustracdes despertam igualmente as mais diversas possibilidades de
interpretacdo. Desta forma, a interaccdo crianca/livro torna-se mais significativa, pois a
literatura infantil prima por uma caracteristica marcante que é o caracter lidico das formas

que propde para a sua leitura e manuseamento, tornando a aprendizagem num prazer.

Esse prazer € também estimulado pela variedade de textos apresentados nas obras destinadas
aos mais novos. Encontramos textos somente ilustrados, livros com mais ilustracdes que
textos e, a partir dai, uma gradacdo, onde a medida que os textos vdo aumentando, as
ilustracdes vao diminuindo. Esta caracteristica permite um avanc¢o no uso da linguagem, pois
a acessibilidade dos textos destinados aos primeiros anos vai adquirindo contornos mais

complexos e desafiadores quando escritos para idades mais avancadas.
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3.3. Géneros

3.3.1. Conto de fadas

Os contos de fadas desempenham um papel importante no desenvolvimento da crianca, na

medida em que a orientam acerca do funcionamento da vida em sociedade.

As situacBes sdo expostas de forma simplificada e as histérias possuem um grande potencial
para auxiliar a crianca a lidar com os mais diversos acontecimentos e situacdes sem perder a
imaginacao, a criatividade, a ternura e a serenidade. A crianca pensa e experimenta o mundo
através deles. (Bettelheim, 2007)

Diferem de outras formas literarias uma vez que direccionam a crianca para a descoberta da
sua identidade e formas de expressdo, inspirando experiéncias necessarias ao
desenvolvimento de seu caracter. A esse respeito, Nobrega (2009) explica que a fantasia
preenche enormes lacunas na capacidade de compreensdo da crianga e isso faz com que
desenvolva estratégias de resolucdo, com um pensamento optimista perante situacfes

adversas.

Dos autores de contos de fadas destaca-se Charles Perrault (mencionado anteriormente),
criador de alguns dos primeiros contos de fadas de que ha registo. As historias de Perrault
aproximavam a crianca de mundos encantados, onde tudo era possivel por meio da fantasia.
No final de cada conto, Perrault explicava, em sintese, uma moral onde criava um

paralelismo com o mundo real.

3.3.2. Fabula

A fabula foi a primeira espécie de narrativa de que se tem registo, contando histérias
alegéricas de situacdes vividas por animais, com referéncia a situacfes e reac¢des humanas.
“A fabula é uma pequena narrativa que, sob o véu da ficgdo, guarda uma moralidade” (La

Fontaine, Séc. XVII).

A proposta principal da fabula é a fusdo de dois elementos: o lidico e o pedagégico. As
historias, ao mesmo tempo que divertem o leitor, apresentam as virtudes e os defeitos

humanos através de animais.

O francés Jean de La Fontaine foi o autor de fabulas mais lido do séc. XVII. As suas fabulas

criaram um modelo que influenciou toda a Europa, propagando desta forma o seu trabalho.

Les Fables Choisies foram escritas em trés partes, cativando até hoje os amantes da literatura
mundial. A sua primeira coleccdo surgiu em 1668 e continha cento e vinte e quatro fabulas,
repartidas por seis livros, que foram dedicadas e oferecidas ao filho mais velho, de seis anos
de idade, do rei Luis XIV de Franca. A sua segunda coleccéo de fabulas foi publicada em 1678
e dedicada a Madame de Montespan, amante de Luis XIV. Por fim, a terceira colectanea de

fabulas, datada de 1694, foi oferecida ao Duque de Bourgogne, o filho mais novo do rei.
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3.3.3. Poesia

A poesia talvez seja a forma menos utilizada pela literatura infantil, embora o predominio de
uma linguagem afectiva esteja tdo presente na poesia como na crianga. Para cativar o seu

interesse a poesia deve ter um ritmo fortemente marcado.

Acerca da perspectividade da crianga na poesia Sosa (1993) considera que, (...) a crianca tem
uma alma poética. E é essencialmente criadora. Assim, as palavras do poeta, as que
procuraram chegar até ela pelos caminhos mais naturais, mesmo sendo os mais profundos em
sua sintese, ndo importa, nunca serdo melhor recebidas em lugar algum do que em sua alma,

por ser mais nova, mais virgem (...).

3.3.4. Lendas Folcléricas

A lenda é uma forma antiga de narrativa, geralmente breve, escrita em verso ou prosa e cujo
argumento tem origem na tradicdo popular. E o relato de acontecimentos onde o mundo
fantasioso e o imaginario superam o histérico e o real. E transmitida e conservada pela
tradicdo oral. A lenda sustenta quatro caracteristicas do conto popular: antiguidade,

persisténcia, anonimato e oralidade.

Catia Saldanha M3313 - Livro Infantil - Mestrado Design e Multimédia - UBI Outubro 2012 29



30 Catia Saldanha M3313 - Livro Infantil - Mestrado Design e Multimédia - UBI Outubro 2012



Capitulo 4. A ilustracéo e o livro infantil

E dificil enquadrar historicamente o aparecimento da ilustracdo na literatura infantil, na
medida em que o0 ser humano regista a sua historia por meio de desenhos desde os tempos
mais imemoriais, desde as pinturas rupestres, passando pelos ideogramas de culturas como a
egipcia e as pré-colombianas, encontrando na imagem um dos método mais directos de
comunicacdo. No entanto, se pensarmos na ilustracdo como uma imagem ao servico da
compreensdo do texto ou da sua necessidade de dar a ver como complemento a palavra, o
século XVII viria a ser definitivamente inovador nesse sentido, encontrando em nomes como
Wilhelm Bush, Beatrix Potter, Edward Lear, William Blake ou John Amos Comenius

verdadeiros precursores desta arte.

“O objectivo de toda a arte visual é a producdo de imagens. Quando estas imagens sdo usadas
para comunicar uma informacdo concreta, a arte geralmente chama-se ilustracédo” (Daalley,
1980).

A ilustracdo consiste na criacdo de uma imagem pictérica, geralmente figurativa (embora
ocasionalmente também possa ser abstracta), utilizada para acompanhar, explicar,
acrescentar informacdo, sintetizar ou simplesmente ornamentar um texto. Segundo o
Dicionario Etimologico da Lingua Portuguesa Contemporanea (2001), a raiz etimolodgica da
palavra ilustracdo, deriva do latim illustratiGne e representa o “acto de iluminar, de tornar

brilhante”.

4.1. Objectivos e funcdes da ilustracao infantil

Actualmente, as criancas sofrem um excessivo bombardeamento de imagens que, no limite,
pode ser causa de instabilidade emocional. O papel do ilustrador infantil é, juntamente com o
do escritor, de fundamental importéncia para ajudar a crianca a entender e assimilar da
melhor forma a experiéncia proporcionada pela articulacdo de palavras e imagens na

descricdo das mais diversas situacdes.

A ilustracéo infantil e juvenil tem uma linguagem e psicologia préprias, pois tem como tarefa
trabalhar o texto em concordancia com o imaginario infantil. Neste tipo de ilustracdo, a
intencdo é narrar através da imagem, pois “texto e imagem compdem uma narrativa verbo-
visual” (MENDES, 2010: p.32). As imagens tém grande importancia na formacao da histéria na
mente dos jovens leitores, ja que “a leitura do livro ilustrado solicita apreensdo conjunta
daquilo que esta escrito e daquilo que é mostrado” (LINDEN, 2011: p.8). O estilo e técnica,
apesar de importantes, tornam-se secundarios aqui, sendo mais premente a necessidade de

emocionar e prender a atenc¢do da crianca, tanto a imagem quanto ao texto.
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E importante ressaltar que ndo ha uma ordem de importancia entre imagem e texto. Os dois
sdo igualmente importantes para a narrativa contada. Eles dialogam entre si, a ilustracdo
completa o sentido do texto, assim como as palavras completam o sentido da parte visual.
Esta “esta intrinsecamente relacionada ao texto, e ambos contam a narrativa do livro
infantil” (NECYK, 2007: p.156).

Através da ilustracdo infantil, o ilustrador pretende auxiliar e complementar o contar de uma
histéria, para que seja possivel imaginar e criar um espaco para a ac¢do. A ilustracdo apoia
uma mensagem, emergindo do contexto da obra em que se encontra. No entanto, néo
devemos pensar que a crianga s6 I€ livros ilustrados porque ainda ndo tem capacidade de
compreender livros textuais. A andlise de imagens ndo exige menos do acto de leitura. Ela
demanda interpretacdo, observacdo e capacidade de deducdo. A crian¢ca desenvolve uma

aprendizagem ao aprender a relacionar-se com elementos visuais.
Também por isso, a ilustracdo do livro infantil assume as mais distintas funcgées:

a) Funcao representativa: Quando a imagem ilustra fielmente uma realidade, representando-

a 0 mais objectivamente possivel.

b) Funcdo descritiva: A imagem contribui para representar detalhes da realidade, como

pessoas ou paisagens.

¢) Funcéo narrativa: A imagem conta ou narra a histéria através da composicao de imagens.
d) Funcéo simbdlica: Quando a imagem sugere significados sobrepostos a prépria realidade.

e) Funcédo expressiva: Quando a imagem revela sentimentos e emocdes do autor da imagem.
f) Funcéo estética: Quando a imagem visa a satisfacdo de uma mensagem visual.

g) Funcéo ladica: Quando a imagem esta direccionada para o jogo, entretenimento ou

situacdes de humor.

h) Funcéo apelativa: A imagem procura provocar estimulos e influenciar o comportamento do

observador.
i) Funcdo metalinguistica: Quando o autor da imagem € a prépria linguagem visual.
j) Funcao fatica: Quando a imagem enfatiza o papel do seu préprio suporte.

I) Funcdo de pontuacédo: Quando se dirige ao texto, na qual esta imersa.
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4.2. A importancia da imagem

“Uma imagem é uma vista que foi recriada ou reproduzida. E uma aparéncia, ou um conjunto
de aparéncias, que foi isolada do local e do tempo em que primeiro se deu o seu

aparecimento, e conservada - por alguns momentos ou por uns séculos” (Berguer,1999: p.11).

A imagem desempenha um papel fundamental nos livros infantis. Os livros sem texto primam
pela exploragdo, tentam potencializar ndo somente o poder das imagens, mas também a
materialidade do livro em si. A narracdo de uma histéria pode ser feita apenas através da

interpretacdo das imagens, o que permite a crianga um estimulo superior.

De acordo com Abramovich, “Ao prescindir do verbo, ddo (os autores) toda possibilidade para
que a crianga o use... oralizando estas histérias, colocando um texto verbal, desenvolvendo
algumas das situacdes apenas sugeridas (personagens que aparecem apenas como figuracao,
como elemento de perturbacdo do todo ou para salientar um momento ou uma possibilidade
insolita), ampliando um detalhe proposto e dai refazendo o todo, de modo novo e pessoal...
Criando uma historia a partir duma cena colocada, misturando varias, musicalizando alguma
relacdo, sonorizando uma descoberta feita, inventando enfim as possibilidades mil que
narrativas apenas visuais (quando inteligentes e bem feitas) permitem e estimulam...
(...).Estes livros sdo sobretudo experiéncias de olhar... De um olhar multiplo pois se vé com
os olhos do autor e do olhador/leitor, ambos enxergando o mundo e as personagens de modo

diferente, conforme percebem esse mundo” (1989: pp.32-33).

O critico inglés Peter Hunt afirma, em Critica, teoria e literatura infantil (2011), que o livro
ilustrado € a Unica area da literatura infantil que evoluiu do "texto realista classico para o
genuinamente descontinuo e interactivo". O facto é que, pela sua propria esséncia, 0 género
se presta a experimentacao e a inovagao, tanto em termos de contetido como de suporte: por
um lado, favorece projectos inovadores, tais como formatos inusitados, diferentes técnicas de
desenho e uso criativo de tipologias; por outro, 0s recursos visuais permitem a criagdo de

narrativas ndo lineares, abertas a varias interpretacoes.

A riqueza do livro com imagens é que este se direcciona ndo s6 para criangas alfabetizadas,
mas para todas, na medida em que permite diferentes niveis de compreenséo, de acordo com
a maturidade do leitor. “Sublinhemos: o livro infantil é o livro ilustrado; e esta situacdo ja

comporta a existéncia do livro de imagens...” (Américo Diogo,1994).

Considerado um precursor da ilustracdo infantil didactica, John Amos Comenius escreveu em
1657 e publicou em 1658, na Hungria, o primeiro livro ilustrado exclusivamente para criancas,
intitulado Orbis Pictus. Comenius foi um reformista da educacdo e o seu livro foi também
inovador no reconhecimento de que existem diferencas fundamentais entre as criangas e 0s

adultos.
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A obra Orbis Pictus nasceu da necessidade sentida por Comenius, enquanto professor, de
leccionar latim a alunos iletrados. Procurando dar resposta a essa necessidade, elaborou um
livro que introduzia, ao mesmo tempo, o latim e as coisas do mundo, para que a sua
aprendizagem fosse mais simples. Um exemplo disso é apresentacdo da alfabetizagdo feita
com imagens de animais, para que a crianca aliasse os ruidos caracteristicos dos bichos a

fonética de cada letra.

o
=
A

Cornix cornicatur, a

O Corve grasnou.

B b

e
(‘n.‘
[aid

Agnus balat, b
A Cabra baliu.

Cicada strider, cicl Cc

A Cigarra chichiou.

Upupa dicir, du du Dd
A Poupa disse.

o
o
g0
23
-]

Infans ejulat,

QO Bebé chorou.
Vents Har, G Ff
O Vento soprou.
Anser gingrir, gaga G g
O Ganse grasnou.

O halar, hi'hhdh |Hh

A Boca halitou.

[i

j—
ot

Mus mintrit,

O Rato guinchou.

Figura 7. Imagens auxiliares a compreensao do texto, "Orbis Pictus" (1658).

4.3. O livro infantil

O livro constitui um suporte portatil de uma serie de paginas impressas e encadernadas que
preserva, anuncia, expfe e transmite conhecimento ao publico, ao longo do tempo e do
espaco (Haslam, 2007). Quando pensado para a crian¢a, a linguagem assume uma formulacéo
mais simples, embora a sua execucdo possa tornar-se exponencialmente mais complexa, de

modo a tornar o acto de manusear o livro uma experiéncia ja em si simbdlica.
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Linden (2007) classifica os livros infantis em seis categorias, com base na compreenséo

texto/ilustracdo, imagem e objecto:

a) Primeiras leituras: Dirige-se especificamente aos leitores principiantes. As imagens sdo

valorizadas relativamente ao texto, podendo narrar a propria historia.

b) Bandas desenhadas: As imagens sdo soltas e desarticuladas, acompanhando o texto na

integra, ao longo de todo o livro

¢) Livros animados: Funcionam como livros interactivos, permitindo a crianga tocar e decidir

posicdes de personagens no livro, como livros de trés dimensdes (pop-up).

d) Livros objectos: Livros materializados em objectos 2D ou 3D, como livros em formato de

bonecos em peluche ou plastico.

c) Livros de actividades: Mais do que livros de leituras, sdo livros de actividades de
entretenimento ou lddicos. Funcionam com jogos, com muitas propostas recreativas. Em
alguns casos pode agregar ao livro material necessario ao desenvolvimento das actividades

nele explicito.

4.4. Relacéo espacial entre texto e ilustracéo

A relagdo espacial entre o texto e a ilustragdo € muito importante, pois a composigao grafica
estabelecida entre eles forma a mancha que deve traduzir dois conceitos chave na criacdo de

um livro: equilibrio visual e percepgao.

O equilibrio visual é estabelecido pela distribuicdo dos elementos na pagina, o peso grafico
pode estar distribuido igualmente ou proporcionalmente no espaco (Dondis,1997). A forma
através da qual texto e ilustragbes sdo dispostos e se relacionam produz diferentes
significados, ou seja, o aspecto espacial influencia o aspecto seméantico. Algumas disposicdes
favorecem maior integracdo visual e os processos de leitura. Quando texto e imagem se
encontram visualmente integrados tendem a ser percepcionados de forma diferente de uma

disposicéo separada.

O modo como ilustragdo e texto ocupam a pagina de um livro pode assumir quatro formas

principais:

a) llustracdo separada da area emergente do texto: Os primeiros livros infantis obedeciam a
esta configuracdo, em que a ilustracdo era aplicada numa area separada do texto, quer
fossem colocados na mesma pagina ou em paginas distintas. Durante algum tempo, por
questdes técnicas, o livro impresso foi sujeito a esta configuracdo e a area ocupada pelo
texto era superior a da imagem. S6 por volta do século XIX, com a alteragdo dos processos

industriais, a impressao perdeu alguma da sua rigidez.
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Figura 8. Exemplificagdo, llustragcio separada da area do texto.

b) llustragdo parcialmente aplicada ao texto: a ilustracdo esta parcialmente unida ao texto,
no entanto a area ocupada, ainda assim é distinta da do texto. A configuracéo grafica resulta

em muitos casos em forma de “L”.

Figura 9. Exemplificac&o, llustrac@o parcialmente aplicada ao texto.

c) Texto a intermediar com a ilustragdo: A configuracdo espacial ocorre quando o texto é
aplicado de modo a intermediar ou relacionar-se com a linha gréfica da ilustracédo. O texto e

a imagem apresentam-se visualmente unidos.

)

|
)
/

Figura 10. Exemplificacdo, Texto como intermédio da ilustracao.

d) Texto dentro da area da ilustracdo: A ilustracdo abrange todo o fundo da pagina. O texto é
inserido por cima do espaco da ilustracdo. Outras imagens podem ser sobrepostas a ilustracdo
do fundo, em areas fechadas ou soltas. O texto pode vir justificado, alinhado, centrado,

numa linha, ou seguindo a forma da ilustragdo, como no modelo de aplicagdo anterior.
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Actualmente, muitos livros infantis obedecem a esse modelo de aplicacdo entre texto e

imagem.

Figura 11. Exemplificagdo, Texto dentro da area da ilustracéo.

Qualquer uma das configuracdes referidas anteriormente esta vigor nas actuais producdes de
livros infantis. Em alguns casos existem edicGes de formas mistas de aplicacdo de
texto/ilustragdo. Actualmente a configuracdo grafica mais utilizada, diz respeito ao texto
dentro da éarea da ilustracdo, uma vez que uma das caracteristicas do livro infantil

contemporaneo reside na ilustracdo integra, do inicio ao fim.
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Capitulo 5. O Design do livro infantil

O design do livro é uma arte que tem as suas proprias tradicdes e um corpo relativamente
pequeno de regras aceites. Se o design de um livro ira chamar atencdo ou nédo para si mesmo,
isso vai depender do grau de consciéncia do leitor acerca tanto do design em geral, quanto do

design de um livro em particular (Hendel, 2003).

O design do livro infantil surge intimamente ligado a necessidade de cativar e controlar a sua
recepcao pelo publico-alvo. Hoje em dia, possuimos uma elevada expectativa em relacdo ao
acabamento grafico dos livros infantis, sejam eles nacionais ou estrangeiros. Tal facto deriva
da necessidade sentida pelo mercado editorial de assumir uma presenca activa e competitiva
perante a nova “era” de entretenimento infantil (cinema, Internet, brinquedos, etc.), onde a
necessidade de conquista infantil é cada vez mais intensa e o design no seu sentido
bidimensional (grafico) ou tridimensional (objecto) influencia fortemente a recepcdo - e
percepcdo - do produto final. Lins (2004) afirma que a crianca da actualidade recebe uma
imensa carga de informacfes e imagens diariamente, e cabe aos criadores do livro, tanto
grafico quanto textual, manterem-se actualizados a ponto de conseguir chegar a solucGes

satisfatdrias no que se refere a estimulacéo e ao desenvolvimento da capacidade de criar.

Consequentemente, o objectivo do design do livro infantil é combinar forma e conteldo,
tornando a leitura mais completa e dindmica, salientando a importancia do texto e das
imagens utilizadas, pensando no livro como um todo. “Um design s6 pode ter resultado feliz
se constituir a sintese de todos os dados Uteis, traduzidos em palavras e imagens de forma
dindmica” (Hurlburt,1999: p.94).

O design de um bom livro impde que as ilustracdes, imagens, tipografia e sua distribuicdo na

pagina sejam feitas de forma equilibrada, obtendo um todo harmonioso.

5.1. llustracao Tradicional

“llustrar é sonhar com as maos” (Bruno Grossi, s.d.).

As técnicas de ilustracdo sdo inumeras, cabendo ao ilustrador explorar o melhor efeito
disponivel para cada uma delas, uma vez que a técnica empregue é apenas um instrumento

que facilita a compreensdo do tema.

A ilustracdo ou desenho tradicional remete a uma tradicdo manual, isto €, desenvolvida a
mao sem auxilio de tecnologias de computorizagdo. Uma vez delimitado o tema da ilustracéo
é feito um esboco em papel e posteriormente passado para o papel mas como desenho
definitivo, onde ganha cor e expressividade, sempre manualmente. A exploragdo de técnicas

de lapis de cor, tintas, canetas de filtro, aerdgrafo, pastéis de éleo, entre outros iniUmeros
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materiais, esta intimamente ligada com o seu ilustrador, uma vez que este define a sua

prépria técnica ilustrativa.

Alguns ilustradores recorrem a mesa de luz como recurso para a arte final. A mesa de luz é
uma caixa com uma lampada dentro, e uma folha de acrilico fosco na parte de cima, de modo
que, ao colocar o eshoco e um papel sobre este, o desenho do esboco seja visivel e possa ser

reproduzido para a versado definitiva.

Embora a ilustracédo tradicional tenha sempre lugar no mercado artistico, enquanto talento, a
verdade é que o avanco tecnoldgico expandiu as possibilidades de ilustracdo, superando o

tradicional pela facilidade técnica e possibilidades graficas.

5.2. llustracao digital

A ilustracdo digital pode ou ndo utilizar o mesmo processo de desenho tradicional, mas com
suporte tecnolégico. Ou seja, numa primeira fase pode elaborar o esboco em papel e
posteriormente passa-lo para o computador, explorando as suas possibilidades gréaficas, ou
desenhar desde o esboco & ilustracdo final no computador, através de softwares®

especializados.

Existem varios softwares de manipulacdo de imagem, como o “Adobe Photoshop”, “Adobe

Illustrator”, “Corel Painter”, “ArtRage”, “GIMP”, “Inkscape”, entre muitos outros.

De acordo com Tallon (2008), um ilustrador precisa de instrumentos digitais para desenho e
pintura, a exemplo da mesa digitalizadora, ou pen tablet. Este recurso possibilita a
digitalizacdo imediata do traco composto directamente sobre uma superficie plana com tela
sensivel (a tablet, ou mesa digitalizadora propriamente dita) e uma caneta Optica. A tablet
possibilita uma pintura digital superior a obtida com o mouse (rato), pela sua precisao e pela

capacidade de alteracéo de presséo.

5.3. Cor

A cor constitui um dos elementos narrativos da imagem que possui maior poder emotivo e
evocativo. Contudo, isso ndo lhe confere nenhuma primazia em relacdo a liguagem, na

medida em que uma cor ndo pode ser analisada isoladamente da ilustracéo.

Embora a escolha da cor possa estar relacionada com as caracteristicas pessoais do artista
que a realiza, ndo deve ser desprezada a teoria das cores, pois a predominancia de uma
determinada cor na pagina manifesta uma leitura visual, uma vez que a temperatura da cor

pode sugerir exaltacdo ou calma.

® Suporte légico. Conjunto de programas, processos e regras, e eventualmente da documentacio,
relativos ao funcionamento de um conjunto de processamento da informagéo.
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No processo tradicional, a aplicacdo da cor depende da seleccao do material e da técnica

de aplicacéo do ilustrador.

No desenho digital, assim como no tradicional, a aplicacdo de cor cabe inteiramente ao
ilustrador. No entanto, as contrariedades de aplicagdo de cor ndo surgem apenas no método
tradicional. Uma vez que o computador cria o seu préprio conjunto de problemas e

dificuldades técnicas.

Os modelos de cor foram criados para permitir a conversao de cores em dados nimericos, de
modo a que possam ser descritos de forma consistente em varios suportes. Assim, existem
varios modelos de cores, entre eles, 0 RGB e 0 CMYK. Estes dois formatos sdo a prova do que

as cores que vemos no monitor podem ser muitos distintas uma vez impressas.

As paletas RGB (sistema de cores aditivas, red-green-blue ou vermelho, verde e azul)
consistem num sistema baseado na teoria de visdo tricromatica, sendo sobretudo utilizadas
para Web, pois o computador emite feixes de luz sobre as cores RGB, o que permite
identifica-las na integra. Porém, se a finalidade é imprimir, a alterantiva é escolher paletas
CMYK (sistema de cores subtrativas, cyan, Magenta, yellow e black - ciano, magenta, amarelo
e preto. A letra K significa key (chave), pois o preto é obtido da mistura das trés primeiras

cores).

5.4. Tipografia

A inclusdo das novas tecnologias na aplicacdo da tipografia representa um grande avango na

composigao da pagina impressa, uma vez que é feita com maior precisdo e tempo.

O novo método digital permite ao designer explorar, manipular e distorcer as fontes, assim
como criar novas familias tipograficas. Independentemente da exploracdo tipogréafica, é

fundamental que esta seja legivel.

Os textos de um livro infantil, como qualquer outro, obedecem também a uma hierarquia
visual, constituida pela cor e corpo do texto. O corpo do texto apresentado € menor que 0s

titulos, por uma questao de identificacédo visual mais rapida do conteudo.

Ainda assim, a massa tipografica em muitos livros infantis € inexistente ou reduzida, de

acordo com a faixa etaria a que se destina o livro
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PARTE 2

Capitulo 1. O projecto

A importancia atribuida ao mercado infantil é de dia para dia maior. Tal importancia deve-se
ao facto de o publico infantil ser cada vez mais exigente e assertivo no momento de aquisi¢céo
de bens e servicos. Num mercado em crise como o actual, qualquer estratégia de marketing

bem-sucedida constitui um valor acrescido para as empresas.

Nessa linha de pensamento, a escolha do tema deste projecto surge da vontade de criar algo
especificamente pensado para os mais novos, ainda que essa opcdo ndo exclua necessaria e

obrigatoriamente as restantes faixas etarias.

O projecto consiste, assim, na concepcdo grafica de uma mascote infantil direccionada as
companhias aéreas e na sua posterior adaptacdo a um livro infantil didactico e ludico,

destinado a ajudar o leitor de palmo e meio a compreender melhor o “Mundo da aviacéo™.

A crescente atencdo dedicada pelas companhias aéreas aos seus distintos publicos-alvo tem
levado a que recorram, com cada vez maior frequéncia, a distintas e variadas estratégias de
marketing pensadas em funcédo das necessidades dos diversos segmentos que compdem o

universo desses mesmos publicos.

Um desses segmentos, em progressiva evidéncia, é constituido pelas criancas, sendo cada vez
mais notorio o esforco dedicado pelas companhias para cativar 0s seus pequenos passageiros,
recorrendo a aplicacdes graficas e desenhos de animacdo, muitas vezes escolhidos entre
personagens bem conhecidos dos mais jovens (caso do “Snoopi”, por exemplo), aplicados nos
mais diversos suportes, tais como brindes de oferta durante o voo. Cativar o publico infantil
pode ser ndo sO parte de uma estratégia de fidelizacédo de futuros clientes, mas também um
modo de suavizar a experiéncia da viagem para a crianga (caracterizada pela sua constante

necessidade de estimulo) e, consequentemente, para 0s seus pais e restantes passageiros.

Verificamos, no entanto, que as companhias aéreas sdo ainda pouco audazes nas suas
estratégias criativas, particularmente no que concerne aos materiais pensados para o publico
mais novo, sendo nesse sentido que se destaca o interesse do tema do projecto desenvolvido,
na medida em que a abertura do mercado a este tipo de ideias e a escassez de resposta as
necessidades existentes permitem explorar e inovar ainda muito o conceito ja desenvolvido.
Por outro lado, o projecto destaca-se igualmente pela sua vertente didactica, que constitui
uma mais-valia na medida em que a infancia é marcada pelo desenvolvimento cognitivo e

pela formacao pessoal da crianca.
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Uma crianca que ¢é familiarizada com a leitura desde de cedo apresenta um maior
desenvolvimento da sua capacidade de imaginar. Numa sociedade massivamente marcada
pelas novas tecnologias, onde toda a informagcdo vem pronta a servir, é importante que a
crianca ndo descure o seu contacto com a leitura, pois esta favorece o desenvolvimento

cognitivo e o pensamento préprio e criativo.

1.1. Mascote infantil

A mascote infantil foi pensada no ambito deste projecto de modo a permitir e fortalecer a

ligacdo entre a companhia aérea e o passageiro de palmo e meio da familia.

Assim sendo, a personagem concebida a este proposito foi inspirada na tematica do mundo da

aviacdo e combinada com elementos do mundo da fantasia.

Nasce assim a “Matilde”, uma mascote dinamica e simpatica que carrega sonhos e desejo de
conhecimento no olhar. No seu papel de anfitrid que diverte e envolve a criangca com a
experiéncia da viagem, conta com a ajuda dos seus pequenos amigos de duas asas, 0S

“Plumas™.

O publico-alvo séo as criangas dos 3 aos 11 anos, de todas as culturas e nacionalidades.

1.2. Livro infantil

O livro apresenta-se no projecto como um complemento de destaque, uma vez que permite
gue o contacto temporario com a mascote e a experiéncia da aviagao perdure. A crianca leva
com ela toda a magia dessa experiencia e ainda mais no livro, pois o seu caracter didactico e

ladico redne a experiéncia da aviacdo e a mascote.

O livro leva a crianca a viajar pelo mundo dos avides, acompanhada pela mascote “Matilde” e
pelos “Plumas”, que divertem, ensinam e d&o todo o tipo de dicas aos mais novos, desde
aspectos sobre a histéria da aviacdo, ao funcionamento da torre de controlo, aeroporto,

balcao de check-in, entre muitas outras paginas repletas de magia e conhecimento.

Além da sua componente didactica, apresenta ainda uma dimensdo ludica, permitindo a
crianca aprender a fazer os seus proprios avides de papel e divertir-se com os autocolantes
que complementam o livro e sdo um meio viavel de dinamizacdo das personagens e da

companhia aérea perante um vasto publico.

O livro intitula-se “Os avides” e dirige-se a um publico-alvo dos 4 aos 11 anos de idade.
Embora, na maioria dos casos, as criangas com 4 anos ainda ndo saibam ler, associam formas
e recriam, a partir delas, a sua prépria histéria, o que é 6ptimo para o seu desenvolvimento

cognitivo. Em ultimo caso, poderdo sempre ser ajudadas na leitura por alguém mais velho.
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Capitulo 2. Desenvolvimento do projecto

2.1. Projecto grafico: Software

O projecto foi graficamente concebido através do software “Adobe® Illustrator Cs5”,
desenvolvido e comercializado pela Adobe® Systems em 2008. Sendo o penultimo Illustrator a

ser lancado, de momento esta disponivel o Illustrator Cs6, que apresenta novas funcées.

O illustrator Cs5 é um editor de imagens vectoriais, 0 que explica a sua escolha para a
realizacdo do projecto, uma vez que pretendiamos conceber imagens e ilustragcbes em
formato vectorial, pelas caracteristicas e flexibilidade que este formato permite.
Contrariamente a uma imagem bitmap, que consiste numa grande matriz de pixels coloridos e
ndo pode ser redimensionada sem perder qualidade, as imagens vectoriais permitem esse tipo

de transformacdao, pois sdo elementos matematicos que determinam a formacgdo da imagem.

Uma linha desenhada a partir de uma primitiva vectorial apresenta sempre a maxima
resolucdo, mesmo que o formato em que é visualizada apresente uma resolucao relativa
(monitor, impressora, etc.). Outra caracteristica importante reside nas possibilidades de
manipulacdo de imagem, uma vez que esta ndo fica cingida a uma mancha final, mas sim a
formas isoladas que se agrupam, podendo atribuir-se espessura de linha, pontos, cor, entre
muitas outras possibilidades, aos diferentes objectos que comp8em a imagem, possibilitando

assim formas gréaficas mais dindmicas.

2.1.1. Software: ferramentas

Para demonstrar de forma geral e de facil compreensdo como foi realizado o projecto, vamos

referir conceitos, método e ferramentas-chave na concepgao do mesmo.

A imagem-base do projecto, a mascote “Matilde”, assim como o livro infantil “Os avides” foi
integralmente criada em formato vectorial, ou seja, gerando as imagens por meio de calculos
a partir de elementos geométricos, denominados segmentos de recta, que possuem todos a

mesma intensidade e podem ser livremente modificados, tendo como base objectos e curvas.

O seu desenho é feito no Illustrator Cs5 através da ferramenta Pen tool presente na barra
lateral direita, designada de Tools. A pen Tool marca pequenos pontos que definem
segmentos de rectas, posteriormente moldados com a ferramenta Convert Anchor Point Tool.
Consoante a forma que procuramos obter, podemos apenas deslocar pontos isolados ou todos
0s segmentos de recta. No caso de precisarmos de adicionar mais pontos para trabalhar a
forma da figura, utilizamos a ferramenta Add Anchor Point Tool (+). Os pontos sdo, assim,
adicionados aos segmentos de recta ja existentes, criando novas seccdes. Se, pelo contrario,
pretendermos retirar pontos para facilitar a moldagem, podemos seleccionar a ferramenta

Delete Anchor Point Tool (-), que retira o excesso de pontos. Estas quatro ferramentas
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constituem os utensilios-chave do desenvolvimento das figuras e ilustracBes graficas do

projecto.

7

Na figura representada em baixo é possivel identificar as quatro ferramentas de criagao e

modelagem de vectores, e observar as suas possibilidades conceptuais.
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Figura 12. Programa Adobe lllustrator Cs5, ferramentas vectorial.

Uma vez compreendido o processo de formacédo da imagem vectorial, eshocamos a primeira
forma grafica do projecto, a mascote “Matilde”, toda ela desenhada com a pen tool e

trabalhada com as restantes ferramentas vectoriais.

O esboco da personagem principal do projecto foi feito directamente em formato digital,
assim como todas as paginas e padrdes do livro, sem recorrer ao método tradicional, uma vez
que na sua realizacdo foi utilizada uma tablet que permite desenhar livremente com o

conforto e seguranca de um lapis tradicional.

Uma vez realizadas as bases das imagens foi-lhes atribuido volume e expressividade,
conseguidos pela coloragao. A cor é uma referéncia ao longo de todo o processo criativo do
projecto, na medida em que é através dela que é conseguida a massa volumica das formas e a

exaltagao das sensacGes das mesmas, através de tons quentes e frios.

Para que a aplicacdo da cor seja valorizada em toda a sua dimensdo, é importante que todos
0s pontos dos vectores estejam unidos, pois caso contrario a cor preenchera o espaco
disformemente. O desenho vectorial € entendido como a unido de pontos que forma a
imagem, como uma espécie de jogo de nimeros onde a linha tem de ser unida a cada ponto

para definir a figura.

A aplicacdo da cor pode ser feita de varias formas no Illustrator Cs5, nomeadamente através

da paleta de gama restrita de cores na barra superior, através da escolha personalizada da
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cor na barra lateral direita (tools) ou através de window > swatches (swatches Libraries
Menu> Color books > Pantone Solid Coated). Para utilizar qualquer uma das paletes de cor

basta deslizar o cursor sobre estas, clicando sobre 0 método preferencial de cor.

A figura demonstra como é feita a aplicacdo da cor base no cabelo da Matilde, o cabelo é
formado por varias formas sinuosas individuais que posteriormente se uniram, criando a

configuracao grafica final.
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Figura 13. Programa Adobe Illustrator Cs5, aplicag&o de cor.

Os ficheiros foram trabalhados sob diferentes padrées de cor, de modo a conferir uma

coeréncia grafica e visual.

Para criar um efeito mais realista e dindmico na linguagem grafica do projecto, a cor aplicada
em ambos os elementos gréficos foi trabalhada com a ferramenta mesh tool, que consiste
numa ferramenta que cria edicdo inteligente de efeitos de gradientes. Cada ponto de
interseccdo criado com a mesh tool pode ser colorido individualmente, o que permite
aperfeicoar o efeito. Os pontos podem ser movidos na horizontal/vertical ou através de

curvas.

A imagem (figura 16) demonstra os segmentos e os pontos (azuis) criados pela ferramenta
mesh tool e é através desses pontos que a aplicacdo de cor é feita de forma a conferir volume
as formas, mas com um efeito de gradiente esbatido como uma espécie de lapis de carvao
gue permite criar varias tonalidades no mesmo objecto. Neste caso especifico, a cor utilizada
para criar o efeito gradiente tem de ser seleccionada, uma vez que trabalhamos com paletas

de cores digitais.
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Figura 14. Programa Adobe lllustrator Cs5,mesh tool, asa do aviao.

Na coloracdo foram utilizados dois sistemas de cor:

a) O sistema de cores RGB para o suporte digital, uma vez que as cores RGB sdo cores
formadas a partir de pontos (pixels) iluminados ou luminosos que se baseiam em trés cores,
o vermelho, o verde e o azul. Sendo este o padrdo de cores usado em monitores, todas as
imagens visualizadas no computador sdo formadas por pontos de luz, que podem ser

infinitamente combinados entre si, obtendo as mais distintas cores.

b) Para o suporte impresso foi utilzado o sistema CMYK, que combina quatro cores primarias
para formar um numero ilimitado de opcbes. CMYK é a abreviatura do sistema de cores

formado por cian, magenta, amarelo e preto, considerado a cor chave da indUstria gréafica.

Vemos, portanto, que as imagens do projecto foram trabalhadas em RGB (sistema de cores
aditivas, vermelho, verde e azul) para suportes digitais e em guias de cor Pantone® quando

pensadas para a industria grafica e respectivas necessidades de impressao.

A guia de cores Pantone®, que consite num sitema baseado na mistura especifica de
pigmentos para criar cores impressas, também é referida no trabalho. Ainda que sejam guias
de impressdo mais dispendiosas que o formato CMYK, permitem que o resultado final seja

exactamente o esperado.

A criacdo dos varios padrdes que acompanham os objectos graficos foi realizada através do
desenho de uma forma abstracta ou geométrica com a ferramenta paintbrush tool. Note-se
gue todas as formas, ndo s6 geométricas e simples como formas sinuosas, foram desenhadas,

ou seja, nao foi utilizado qualquer recurso de brush.
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Figura 15. Programa Adobe lllustrator Cs5, criagdo de padrao.

Uma vez desenhada a forma, foram feitas inimeras reproducdes por rotacéo e translagao, até

criar um padréo linear, rectilineo ou curvilineo, de acordo com o pretendido

As ferramentas mencionadas anteriormente foram usadas inimeras vezes ao longo de toda a
concepcao grafica, sendo que a estrutura base de qualquer objecto criado seguiu o método
descrito. Naturalmente, ao logo do processo foram utilizadas outras ferramentas, néo
descritas, para completar e definir os objectivos; no entanto, em linhas gerais as ferramentas
fundamentais foram referidas.

A quantidade de pormenores e elementos que integram o trabalho variou de acordo com a

necessidade, entendimento, legibilidade e expectativa grafica pretendidos.
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Capitulo 3. Concepcao grafica

3.1. Mascote Infantil

O entendimento da mascote por parte de uma crianca varia de acordo com a idade
neuroldgica e cognitiva da mesma. Nesse sentido, € muito importante nesta fase o uso de
uma linguagem gréafica simples mas expressiva, para que a mascote possa ser compreendida

na sua totalidade e bem aceite pela crianca.

Embora ndo existam normas rigidas de criagdo de figuras graficas, existem padrbes de
composicdo e elementos que, pela sua conjugacdo, se tornam melhor aceites que outros. E o
caso de elementos considerados comuns no “mundo das mascotes”, cOmMoO SOrrisos
estampados, olhos grandes, corpos antropomorfizados, formas corpéreas aproximadas ao
objecto ou servico da entidade representante, padrdes e cores vivas, com incidéncia nas
cores primarias (amarelo, azul ciano e vermelho-magenta) e atributos e valores admirados

pela crianca.

Na criacéo grafica da mascote “Matilde”, foram tidos em conta os principios graficos referidos
anteriormente, pois fortalecem a aceitacdo e divulgacdo da mascote junto do publico

infantil.

Numa primeira fase, o projecto foi pensado como concretizacdo de um objecto do elemento
aéreo humanizado, como uma espécie de avido ou nuvem com olhos, boca, bragos, pernas,
etc. No entanto, embora uma mascote em formato de avido ou nuvem seja de facil associacédo
e entendimento, ndo seria de todo uma novidade no mercado de mascotes ligadas ao
contexto aéreo, ainda que a sua forma grafica fosse explorada de forma diferente. Como o
intuito do projecto é inovar, a necessidade sentida foi a de criar elementos graficos capazes
de reunir, destacar e enaltecer as caracteristicas da entidade que alberga, quebrando a

barreira linear do comum grafismo.

N

Assim, foi descartada a possibilidade de humanizacdo de objectos comuns & envolvéncia
aérea e partiu-se do principio de criagdo de uma personagem humandide com apontamentos

remissivos ao mundo dos avides e do onirico.

3.1.1. Elementos graficos

A estrutura corporal da mascote ronda os 7 a 8 anos de idade de uma crianc¢a real, com toda a
vivacidade e dindmica caracteristicas dessa fase. No entanto, afasta-se de uma cépia humana

na integra, pois na sua concepcao grafica apresenta caracteristicas alienigenas.

As caracteristicas fantasiosas da mascote foram exploradas pela escolha e aplicacdo da cor,

disformidade de elementos faciais, como o tamanho dos olhos em relacdo aos restantes
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6rgdos dos sentidos e aplicacdo de elementos que enaltecem o simbolismo e as qualidades do

servico divulgados pela mascote.

3.1.2. O papel da cor

A relagao entre tema e cor explorados no projecto é muito importante, pois ajuda a construir
melhor a mensagem no cérebro do destinatario. Assume, assim, o papel de informar e criar
associagfes inconscientes que aumentam ou diminuem o entendimento, a assimilacdo e

manipulacéo das sensagfes e reac¢bes do publico-alvo.

No decorrer do projecto, a cor constitui uma linguagem propria que remete a associagdes
psicoldgicas, fisioloégicas e sinestésicas. A aplicacdo de cor na mascote obedece a estes

fundamentos especificos, para que esta transmita fisicamente o que foi pensado.

A cor escolhida para o corpo e a maioria dos 6rgdos dos sentidos (nariz, boca e orelhas) foi
conseguida com um jogo de verdes claros e escuros, uma vez que é uma figura com tragos
alienigenas e o estigma sociocultural traduz criaturas verdes como aliens ou figuras de outros

planetas compreendidos num espaco aéreo superior ao da Terra.

Como o objectivo é apresentar uma personagem com tracos terrestres, mas caracteristicas
misticas, a conexdo atribuida pelo senso comum a cor verde quando ligada aos seres vivos
permitiu alcanca-lo, conferindo a personagem “Matilde” uma imagem de quem vem dos céus

com o papel de ensinar e divertir o pequeno passageiro.

A cor escolhida para o cabelo seguiu o padrdo humandide. No entanto, foi inspirada numa
mensagem, pois ndo representa apenas um longo cabelo azul como o céu, de nuances claras e
escuras como o brilho das estrelas durante a noite; representa mais que isso: a procura de
aceitacao de novos padrdes caracteristicos, pois ter cabelo diferente do habitual ou até nédo
ter, ndo atribui um valor melhor ou pior a nada nem ninguém. Acreditamos na importancia de
explorar este tipo de conceitos e ideias desde cedo entre os mais novos, tendo em vista a

constituicdo da sua personalidade.

Figura 16. Elementos caracteristicos da mascote.
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Os olhos foram trabalhados de modo a serem enaltecidos em relacdo aos restantes elementos
faciais. Tal facto deve-se a importancia do contacto visual numa primeira instancia com o
publico-alvo, uma vez que a mascote deve prender a tencdo do pequeno passageiro antes
mesmo de se apresentar. Sendo o olhar considerado a esséncia da pessoa, também o

personagem deve conter uma esséncia capaz de provocar e motivar sentimentos na crianca.

A aplicacdo de cor no olho foi feita pela opcdo de brancos e cinzas para a esclera e tons
azuis-claros e roxos para a iris, inspirados nas cores das nebulosas (nuvens

de poeira, hidrogénio e plasma) e do azul do céu limpo durante o dia.

Os restantes elementos, como o vestuario, obedeceram na sua maioria ao uso de cores
neutras, uma vez que a personagem em si ja retne cores vivas que Ihe conferem dinamica,
pelo que o uso massivo de cores fortes iria provocar um desgaste visual da figura e
comprometer a harmonia entre todas as cores utilizadas no processo de atribuicdo de massa

volUmica.

3.1.3. Identidade

A identidade do servigo divulgado pela mascote “Matilde” esta implicita em toda a figura. No
entanto, destacam-se pormenores e apontamentos mais faceis de decifrar do que outros, na
medida em que sempre que se fala de linguagem criativa o entendimento ndo é consensual.

Assim, foram concebidos objectos de conhecimento e identificacédo geral da comunidade.

Tais objectos incidem na escolha de um vestuario que permite um enquadrar directo da

mascote ao seu ambiente natural, o aéreo.

Os elementos que remetem para 0 espaco aéreo sao um chapéu e Oculos de aviador,
conjugados com um lenco vermelho e um pin de asas douradas, inspirados nas roupas de Gago
Coutinho e Sacadura Cabral, os grandes pioneiros da aviacdo Portuguesa, de modo a conferir

um toque de cultura e histéria nacionalista.

Figura 17. Elementos graficos identificativos: chapéu e éculos de aviador.
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3.1.4. Normas Gréficas

Para que a “Matilde” possa ser entendida em diferentes suportes sem perder caracteristicas
intrinsecas, destacam-se algumas normas graficas que devem ser cumpridas sempre que esta
for utilizada, para que a percepcéo, identidade e adaptacdo da mascote resulte sempre da

melhor forma possivel.

As normas gréaficas dizem respeito ao conjunto de regras e recomendacGes especificas, que
garantem a correcta utilizacdo dos elementos visuais da imagem, sendo elas a dimensao, a
proporcdo e as cores, entre outras caracteristicas que iremos desenvolver, explicando como

devem ser adaptadas no processo de divulgacéo da figura da mascote.

Dimenséao

No sentido de manter a legibilidade e a percepc¢édo da figura na totalidade, esta ndo deve ser
menor que o tamanho minimo de seis centimetros, como demonstra a imagem. Relativamente
ao tamanho maximo, é subjectivo, uma vez que a imagem obedece ao formato vectorial e
ndo condiciona a qualidade do ficheiro. Ainda assim, a dimensdo maxima do ficheiro deve
garantir que a imagem ndo perde conceito nem coloca em causa a percep¢do da mascote
“Matilde”.

6cm

4cm

|
|

2 | 4em | \— 6 cm ;

Figura 18. Dimensdo da mascote sob diferentes escalas.

Proporc¢éao

De modo a salvaguardar a qualidade da imagem, a ilustracdo da personagem “Matilde” deve
sempre ser redimensionada mantendo a proporcéo entre os diferentes elementos visuais, seja
qual for a circunstancia em que é trabalhada, com o indicado na imagem. S6 a harmonia
entre os elementos graficos assegura um correcto entendimento da figura, ainda que se trate

de uma mascote e a sua forma antropomorfica nao seja totalmente comum.
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Figura 19. Proporc¢éo da mascote “ Matilde”.

Utiliza¢Bes Incorrectas
A fim de manter a integridade grafica da figura devem ser evitadas algumas opcdes de

manuseamento, tais como distor¢do e uso incorrecto das cores. Em circunstancia alguma deve

ser desrespeitada a composicao grafica da “Matilde”.

a) b)

Figura 20. a) Distor¢do da “ Matilde” e b) Alteracdo da gama de cores.

Cores institucionais

A palete de cores é um elemento fundamental para assegurar a rapida identificacdo da marca
ou servico prestados pela “Matilde”, pelo que devem ser reproduzidas de forma consistente e
através de tintas que constam do Pantone®, assegurando assim a maxima qualidade e
fiabilidade na reproducdo cromatica. No caso da reproducdo em quadricromia (CMYK) ou em

meio digital (RGB), deve aplicar-se sempre os valores abaixo indicados. Dependendo da sua
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aplicacdo e da sua natureza, outras referéncias de cores serdo necessarias, sendo que nesse

caso a conversao é feita procurando o tom mais aproximado ao Pantone® correspondente.

A palete de cores representada em baixo refere os distintos suportes de cores utilizados na
personagem. A palete representa a composicédo de cores de cima para baixo (Chapéu e oculos

de aviador, cabelo, pele, lenco, camisola, calcas e botas).

Pantone® 1545 Pantone® 476 Pantone® 11
C:O0M:53Y: 100 K: 72 C: OM: 80 Y: 100 K: 45 C:0M:17Y: 34K: 62
R: 102 G: 55B: 0 R: 84 G: 48 B: 26 R:124 G: 106 B: 85

Pantone® Black Pantone® 5565 Pantone® 442
C: 75 M: 68Y: 67 K: 90 C:30M:0Y: 24 K: 26 C:8M:0Y:9K: 19
R:0G:0B:0 R: 139 G: 174 B: 161 R: 194 G: 205 B: 197

Pantone® Black Pantone® 7547 Pantone® 532
C: 75 M: 68Y: 67 K: 90 C:35M:4Y:0K: 9 C: 100 M: 80Y: 70 K: 25
R:0G:0B: 0 R: 23 G: 41 B: 52 R: 24 G: 60 B: 71

Pantone® 376 Pantone® 378
C:50M: 0Y: 100 K: O C: 34 M: 0Y: 100 K: 60
R: 141 G: 198 B: 63 R: 86 G: 108 B: 17
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Pantone® 485 Pantone® 484
C:OM:95Y:100K: 0 C: 0OM: 95Y: 100 K: 29
R: 238 G: 49 B: 36 R: 179 G: 35B: 23
Pantone® White Pantone® cool gray
C:OM:0Y:0K:0 C:OM:0Y:0K: 6

R: 255 G: 255 B: 255 R: 239 G: 239 B: 240

Pantone® 412 Pantone® 405 Pantone® Black
C:0M: 30Y: 66 K:98 C:OM:10Y:33K: 72 C: 75 M: 68 Y: 67 K: 90
R:39G:17B: 0 R: 105 G: 94 B: 74 R:0G:0B:0

Figura 21. Palete de cores usadas na Mascote "Matilde".

Comportamentos sobre fundos

A aplicacdo da mascote sobre fundos deve ser feita sobre as cores institucionais da mesma.
Esta indicacdo traduz-se na substituicdo de uma das cores da mascote. Note-se que as cores

neutras resultam melhor que as coloridas.

Se, excepcionalmente, for necessario aplicar a mascote sobre fundos de cor que ndo os
institucionais, a solucdo sera uma versdo monocromatica, pois ndo choca com as cores
instituidas. Relativamente aos contrastes fortes, hd que garantir que estes ndo prejudicam

nem interferem na visualizacéo e legibilidade da figura.
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Alteracao de elementos da Mascote

A personagem pode sofrer alteracfes desde que exista um propésito especifico para tal. No
entanto, a alteracdo de elementos deve obedecer a ldgica, identidade e propésito grafico da
mascote. Em situacBes pontuais e justificadas, a ilustracdo pode sofrer alteracdo de
elementos como demonstra a figura em baixo, uma vez que é viavel e nédo altera o conceito

em que surge enquadrada a mascote, promovendo servicos da entidade representante.

Figura 22. Alteracd@o de elementos da Mascote.

3.2. Livro infantil

“Um livro infantil é a prova de que os homens sdo capazes de fazer magia”. (Carl Sagan,
s.d.).

O livro fala sobre os avides e todo o espaco envolvente dos mesmos. Apresenta-se como
resposta a todos os porqués e para qué que 0s pequenos passageiros colocam na hora de
viajar. Narrado com texto simples e explicativo, ensina a crianga contetdos importantes
relativos ao funcionamento do espaco aéreo e das aeronaves, que a ajudam a entender

melhor como tudo funciona.

O livro, como ja foi referido anteriormente, intitula-se “Os avifes” e esta organizado em
textos de informagdo e conhecimento cientificos do mundo da aviagdo, ndo possuindo uma
histéria que se desenvolve ao folhear de cada pagina. No livro, o revirar de cada pagina

encerra um assunto especifico, ainda que de léxico comum a aviacgao.

E composto por quarenta e quatro paginas, embora a composicdo visual seja pensada para
blocos de duas paginas. Apresenta duas componentes, uma didactica e uma ladica. A
componente didactica é explorada nas primeiras vinte e duas paginas e aborda temas como: A
funcdo da aviacdo; A importancia da aviacdo; o aeroporto; o check-in; as bagagens; o avido no

ar; aerodindmica; elementos do avido; torre de controlo; conforto e seguranca; cabine do
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piloto; e histéria da aviacdo. Em cada uma das paginas referidas, os textos ensinam algo ao
pequeno leitor que, assim como o gosto pela leitura, partilha o gosto pela aviagdo. As
restantes paginas sdo ludicas e oferecem actividades que fortalecem ndo s6 o intelecto da

criangca como a sua coordenacdo motora.

Os textos foram explorados com o apoio da ilustracdo. O livro inclui ilustracdes ricas em cor,
formas geométricas e sinuosas que pautam ritmos e texturas que envolvem a crianga no seu

processo de aprendizagem.

3.2.1. Formato

O formato de um livro cria uma expectativa prévia no leitor, do que encontrara no livro, as
dimensdes de um livro dizem muito sobre ele. Em livros pequenos esperam-se narrativas
subtis e doceis, contrariamente a livros de formatos maiores em que narrativa € mais

extensa.

O aspecto fisico de um livro é determinado pelo seu formato. Por exemplo, se
desenvolvermos um livro de bolso, é de esperar que este caiba no bolso uma vez que o seu
conceito indica o formato. Pois bem, também a realizacdo de um livro infantil é orientada a
partir de um conjunto de fundamentos tidos em conta no desenvolvimento do projecto em

causa.

Antes de nomearmos e justificarmos os principios de escolha de formato do livro, vamos

abordar brevemente o conceito do formato e identificar categorias.

O formato é determinado pela relacdo entre altura e largura da pagina do livro. De acordo
com Haslam (2007), existem trés formatos padrdo: Retrato, em que o formato da altura da
pagina € maior que a largura; Paisagem, no qual a altura da pagina € menor que a largura; e
Quadrado, em que altura e largura assumem as mesmas dimensdes. Os formatos que fogem do

padréo permitem dispor as imagens de forma néo usual, gerando diferentes respostas.

Uma vez entendido o conceito de formato, orientamo-nos pela légica de formatos padrdo
referidos por Haslam e optamos pelo formato paisagem (altura da pagina menor que a
largura) pelo facto de se tratar de um livro infantil destinado a leitores muito novos e,

nalguns casos, ainda com dificuldade no manuseamento de livros grandes.

A decisdo do formato do livro teve ainda em conta a forma de obter o melhor aproveitamento
da folha impressa possivel, uma vez que um bom aproveitamento da folha significa uma
economia expressiva nos custos de producdo e questdes ambientais. Cada péagina tem 14
centimetros de altura e 18 centimetros e meio de largura, totalizando 37 centimetros de
largura uma vez aberto, mantendo a linguagem do formato padrdo de paisagem. Cada folha
de formato A3 na horizontal (29,7cm X 42cm) permite a impressao de oito paginas frente e

verso do livro.
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E possivel verifica-lo na figura (29), que mostra duas paginas do livro “Os avides”
acondicionadas numa péagina A3. Ainda que esta esteja a meio da pagina, € uma imagem
meramente explicativa, pelo que uma vez impresso sera rentabilizado por quatro paginas na

frente e quatro no verso.

A3 horizontal 42 cm
| |
A4 vertical

— . Yicm

37 cm

Daviao & hoje em dia o meio de transporte mais
sequro e rapido para viajar. Muitas familias, hamens e

mulheres de negécios utilizam o avido para viajar seja
em férias ou em trabalho; pois ¢ muito confortavel e
répido mesmo entre grandes distincias.

29,7 cm

Figura 23. Dimensdes das paginas do Livro "Os avides".

3.2.2. Organizacéo da Péagina

A organizagao da péagina esta directamente relacionada com o seu formato. Uma vez definido
o formato, projectou-se uma malha estrutural através das imagens e do texto, a partir da

ocupacado de ambos na mancha grafica.

A relacdo espacial entre texto e ilustracdo determina os processos de leitura e visualizacdo
das imagens. Os textos e imagens que se encontram visualmente integrados tendem a ser

aprendidos de maneira diferenciada dos que se encontram dispostos separadamente.

A organizagao da mancha grafica na pagina pode surgir em diferentes enquadramentos como
foi referido na primeira parte (pag.34). Neste caso em particular optamos pelo texto dentro
da area da ilustracdo, sendo que esta abrange toda a pagina e o texto € inserido sobre a

mesma. As caixas de texto obedecem a uma configuracao diferente de pagina para pagina.

A organizacdo das paginas é simétrica, pois as ilustragdes obedecem a modelos

proporcionados, isto é, baseados em construcbes de objectos simétricos. A péagina da
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esquerda é continua na da direita, orientada pelo eixo da simetria, como demonstra a figura

abaixo.

37cm

Q

Tados os dias, No céu também existe

aviges grandes e pequen:
do Mundo. E por este
transportados milhar

as estradas. Para

uma rota, onde o

voar em um sentido,

o perigo de colidir com outro aviao.

14 cm

também todo o tipo

Figura 24. Imagem simétrica.

3.2.3. Tipografia

As escolhas tipograficas do projecto foram efectuadas em funcdo de tamanho, corpo da
fonte, espaco das entrelinhas e familia de tipos. Este conjunto de critérios permitiu desenhar
a massa tipogréafica das paginas do livro infantil. A forma dessa massa e o tamanho das caixas
de texto foi variando de pagina para pagina, com o intuito de possibilitar uma leitura facil,

legivel e dinamica.

Os textos do livro foram visualmente hierarquizados em fungéo de espacgo, cor, tamanho e

corpo do texto, surgindo em primeiro lugar o titulo e posteriormente o conteldo.

Os titulos receberam tratamento diferenciado do contetlido pelo tamanho do corpo, tipo de

forma e cor, de modo a conferir-lhes destaque na pagina.

A escolha da tipografia empregue nos titulos estd directamente relacionada com a
diagramagdo, uma vez que esta se apresenta como um elemento compositivo, considerado

mais amplamente estético, ainda que apresente uma funcéo e seja legivel.

A composicgao textual dos titulos permanece com a mesma fungdo, mas a tipografia, pelo seu
desenho formal, apresenta um sistema que o relaciona com a restante linguagem grafica do

livro, apresentando-se como mais um elemento da composigdo visual.

A escolha tipografica para a capa do livro foi a fonte Pacifico, tamanho 50. Trata-se de uma
fonte muito desenhada, com formas curvilineas e com um aspecto muito esponjoso, 0 que

remete para as nuvens e para 0s contornos deixados pelos aviées nas mesmas.
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A tipografia obedece a todas as acentuacdes, assim como sinais auxiliares, pelo que ndo foi

necessario criar ou ajustar qualquer especificacdo a mesma.

ABCDEFGHI $LMNOPQRSTUUXZ
aﬁccﬂe@g,fciﬁ-fmwo&%wd.ﬁwuxz

Figura 25. Fonte "Pacifico".

A forma tipogréafica utilizada para nomear e destacar os titulos do corpo do texto, no interior
do livro, foi uma fonte que, embora trabalhada, € menos desenhada que a da capa, uma vez
gue assume ndo s6 com o papel de salientar, mas também de informar o pequeno leitor sobre
0 conteldo da péagina. Aqui, mais do que criatividade, apresenta-se uma vertente didactica
gue obriga a fonte escolhida a ser legivel e de rapida compreensédo, ainda que ndo seja linear

e enriqueca visualmente a pagina.

A fonte designa-se “A Year Without Rain” e foi utilizado o tamanho 36 na sua aplicacéo, assim
como diferentes cores, para uma correcta leitura. Prescindiu de qualquer alteracéo estrutural

na formacéo de palavras.

A Year Without Rair

ABCDEFGHIJTLMNOPQRSTUVXZ

abcdefghijlmnopqgrstuvvxz

25

Figura 26. Fonte "A Year Without Rain".

Os recursos graficos utilizados para destacar o corpo do texto foram minimos, uma vez que a
massa do texto é reduzida e tem uma funcgédo didactica. O uso de uma fonte muito trabalhada
dificultaria a leitura da crianca, e quanto mais familiar e simples for a fonte utilizada, mais
proveitosa sera a leitura realizada pelos pequenos leitores. De acordo com Heitlinger (2009),
0 uso exclusivo de uma fonte sébria no corpo do texto pode ajudar a prevenir casos de

dislexia e auxiliar as criancas a focarem a sua atencéo.
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Posto isto, a fonte escolhida foi a Myriad Pro, tamanho 14 e espacamento 1,5, o que permite
uma leitura sem esforco. E uma letra linear e muito clean, o que se torna numa boa escolha
uma vez que o texto é informativo e sera beneficiado pela facilitacdo da sua leitura, para que

ndo quebre raciocinios e estruturas de leitura.

Myriad Pro

ABCDEFGHIJLMNOPQRSTUVXZ

abcdefghijlmnopqgrstuvxz

Figura 27. Fonte Myriad Pro.

3.2.4. Componente didactica/ludica

O livro tem duas componentes, a didactica e a ludica. Num primeiro momento, € exposto e
apresentado o conteudo do livro de forma a proporcionar ao pequeno leitor um contacto com

o conhecimento, desenvolvendo as suas capacidades cognitivas.

Numa segunda etapa, o livro apresenta o caracter de livro-actividade, incentivando o

desenvolvimento de habilidades cognitivas e motoras.

Os textos apresentados ao longo do livro obedecem a componente didactica. Apresentam
analises e sinteses informativas, através da exposicdo e explicacdo de conteudos cientificos,

abordando conhecimentos para o esclarecimento da crianca.

Os textos foram estruturados de forma simples, o mais resumidamente possivel e com a
mesma tipografia para todos o conteddos, uma vez que o publico-alvo sdo as criangas e 0 uso

de um vocabulario elaborado e diferentes tipografias iria dificultar a sua compreensao.

O poder de concentragdo de uma crianca € reduzido, pelo que conteddos massivos sdo

rapidamente rejeitados, procurando apressadamente outro ponto onde focar a atencao.
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Textos: Conteudo
Pagina 4/5 (Contextualizacdo)

O livro “Conhecer os avifes” retrata a histéria de uma menina chamada Matilde que é
apaixonada pelo mundo dos avides e que a cada pagina te ensina um pouco mais sobre eles.

Junta-te a ela nesta descoberta maravilhosa.

Com textos faceis e ilustracdes deliciosas, este livro inclui ainda uma seccéo especial, onde
podes divertir-te a fazer os teus proprios avides em papel.

E um livro para ler, aprender e divertir.

Este livro foi redigido com base no Acordo Ortografico de 1990 celebrado entre Portugal,

Brasil e os restantes membros da Comunidade de Paises de Lingua Portuguesa.
Pagina 6/7 (O Avido)

O avido é hoje em dia 0 meio de transporte mais seguro e rapido para viajar. Muitas familias,
homens e mulheres de negdcios utilizam o avido para viajar, seja de férias ou em trabalho,

pois é muito confortavel e rapido, mesmo entre grandes distancias.
Pagina 8/9 (Importancia do Avido)

Todos os dias, seja de dia ou de noite, avides grandes e pequenos voam & volta do Mundo. E

por este meio que sdo transportados milhares de passageiros e também todo o tipo de cargas.

No céu também existe algo semelhante a estradas. Para cada voo é tracada uma rota, pelo
gue os avides s6 podem voar num sentido, para ndo correrem o perigo de colidir com outro

avido.
Pagina 10/11 (Aeroporto)

Dentro do aeroporto existem muitos patios chamados terminais. E no terminal que é feito o
check-in e que chegam ou partem os passageiros. No terminal podes encontrar lojas, bancos,

restaurantes, terraco panoramico e até mesmo cinemas, no caso dos grandes aeroportos.
Pagina 12/13 (Check-in)

Nos médios e grandes aeroportos existem balces de check-in onde o passageiro entrega o

bilhete de avido e a bagagem e recebe um cartdo de embarque com o nimero do seu lugar.

E no balcdo de check-in que as malas dos passageiros sdo pesadas. Cada passageiro pode levar
apenas 20 quilos sem pagar mais por isso, ou 40 quilos se voar em primeira classe, para que o

avido ndo va demasiado pesado.
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Pagina 14/15 (Bagagens)

Toda a bagagem que chega ao aeroporto tem de ser examinada pela maquina de raios X, que
mostra o que estd dentro da mala. S6 depois segue para o balcao de check-in, onde é enviada
em tapetes rolantes até ao distribuidor de malas que as separa em vagdes de acordo com o

voo. Cada mala tem uma etiqueta que lhes permite saber onde deve ser colocada.

Os animais podem viajar de avido. Devidamente acondicionados em caixas de transportes, sao

levados no poréo de cargas.

Por vezes as bagagens podem perder-se ou serem colocadas no avido errado. Por isso, existe
um deposito de perdidos e achados onde os passageiros podem pedir informagtes e ajuda. As
etiquetas sdo muito importantes para encontrar as malas. Tém trés iniciais em maiusculas

que identificam o local de destino.
Pagina 16/17 (O Avido no Ar)

Para um avido voar € precisa a ac¢édo de quatro forcas: Resisténcia do Ar, Sustentacéo, Peso e
Impulso. O impulso tem que ser superior a resisténcia do ar, é conseguido através das hélices,
turbinas ou foguetes do avido. E a sustentacdo superior ao peso, para que 0 avido se

mantenha no ar contrariando a gravidade da Terra, que nos puxa para o chédo.

Se atirares uma bola ao ar, ela volta a cair. Isto acontece porque € atraida pela Terra. Esta

atraccdo chama-se gravidade.

a) Resisténcia do ar: Quando colocas o teu guarda-chuva contra o vento forte apercebes-te

desta resisténcia.
b) Sustentacdo: Quando sopras com forca uma folha.
¢) Impulso: Se largares um baldo aberto com ar, ele foge para a frente.

d) Peso: Se atirares uma bola ao ar, ela volta a cair, porque é atraida pela Terra. Esta

atraccdo chama-se gravidade.
Pagina 18/19 (Aerodinamica)

O formato da asa faz com que o ar que passa por cima dela se desloque mais depressa que o
ar que passa por baixo. Isso acontece porque a parte de cima da asa é curva, 0 que aumenta a

disténcia que o ar percorre. Essa diferenca de pressdo faz com que a asa se eleve.

Numa superficie lisa e arredondada o ar flui mais facilmente, pois a resisténcia ao ar €

menor.
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Pagina 20/21 (Elementos do avido)

Dentro do avido existe uma cabine com muitos instrumentos que ajudam o piloto a controlar
e estabilizar o avido durante o voo. Através do manche (volante) o piloto comanda os ailerons

e os lemes de profundidade e, com os pedais, o leme de direccéo.

O tubo de pitot mede a pressdo do ar e dos fluidos. Os instrumentos do pitot sdo: o indicador
de velocidade do ar, que mostra a que velocidade voa o avido. O indicador de velocidade
vertical mostra com que rapidez um avido esta a subir ou a descer. O altimetro mede a

altitude do aparelho em relagdo ao nivel do mar.
Pagina 22/23 (Torre de controlo)

A torre de controlo é o edificio mais alto da zona do aeroporto. Dentro do edificio trabalham
os controladores aéreos, que assumem o controlo das coordenadas aéreas. Através da

estrutura de vidro conseguem ver todo o aeroporto e 0 espaco em redor.

Com os computadores, ecrds de radar e radiotelefonia, vigiam e regulam o trafego aéreo,

tanto no céu como na base do aeroporto.
Pagina 24/25 (Conforto e Seguranca)

Uma vez sentados no avido os passageiros sao assistidos pelas hospedeiras e comissarios de
bordo. As hospedeiras de bordo certificam-se de que nada falta aos passageiros, desde

comida a conforto. Em viagens de longas distancias € possivel ver filmes.

Em caso de emergéncia é muito importante que o passageiro ndo entre em panico, se
mantenha calmo e cumpra as indicacdes das hospedeiras e do piloto. Os avides estdo
equipados com kits de seguranca. Debaixo dos assentos estdo coletes salva-vidas, que se
enchem sozinhos rapidamente. No tecto por cima de cada assento estd uma mascara de

oXigénio.
Pagina 26/27 (Cabine do piloto)

A cabine de pilotagem ou o Cockpit é um lugar de acesso restrito. Dentro da cabine s6 pode

estar o comandante do voo, que se senta a esquerda, e o co-piloto, que se senta a direita.

Antes de os passageiros entrarem no avido, o comandante verifica se todos os comandos e
controladores de voo estdo operacionais. E muito importante que os instrumentos funcionem,
pois ditam coordenadas que ajudam o piloto. Os instrumentos estdo colocados no painel de

comando dos pilotos e na consola, entre os assentos e no tecto da cabine.
Pagina 28/29 (Historia da aviacao)
Ha muitos anos atras as pessoas sonhavam em voar como os passaros. No entanto, demoraram

muitos anos até conseguirem.
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O primeiro baldo de ar quente surgiu em 1709, criado pelo portugués Bartolomeu Gusmao,
mas s6 em 1783 foi apresentado pelos irmaos Montgolfier um baldo de ar quente com o0s

primeiros passageiros, um galo, um pato e uma ovelha.

Ha cem anos, Otto Lilienthal foi o primeiro a voar com um planador. Foi ele que reconheceu a
importancia do formato da asa, pois se um péassaro deixar de bater as asas e as juntar ao

corpo, cai como uma pedra.

O primeiro avido a motor foi construido pelos irmaos Wright, em 1903, na América. Chamava-

se “Flyer”.

Livro-Actividade

7

O livro-actividade é compreendido neste projecto com uma proposta ludica, permitindo a
criangca o envolvimento com o objecto, por meio de brincadeiras. O leitor é convidado nesta

fase do livro a participar e a desenvolver a sua historia.

Este caracter ludico tem o intuito de acrescentar interesse e suscitar emocdes, estimulando
0s sentidos da crianga. Por outro lado, exerce o mesmo poder de encantamento de um

brinquedo, desenvolvendo todo o tipo de competéncias mentais e fisicas.

A vertente ludica do livro desenvolve-se ao longo de 6 folhas: cinco delas apresentam padrdes
divertidos que ensinam a crianca a criar diferentes formatos de avides de papel, como o

demonstrado na imagem em baixo.

Figura 28. Pagina ludica do livro "Os avides".

A restante folha é destinada a autocolantes da mascote e do contetdo do livro, que surgem

com um intuito de dinamizacdo e expansdo.
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Figura 29. Pagina ludica, autocolantes do livro "Os avifes".

3.2.5. Composicgéao Visual

N&o existem regras absolutas de composicdo visual, existe sim um grau de compreensdo maior
ou menor do significado dos elementos visuais. A ilustracdo é criada a partir de inUmeras
cores, formas, texturas e proporc¢@es relativas que, uma vez juntas, obtém uma composicio

visual com um significado inerente.

A composicdo é um dos fundamentos da linguagem visual, engloba as imagens, a disposi¢cao
dos espacos vazios e cheios, a escolha tipografica e todos os elementos graficos. A linguagem
visual aplicada em livros infantis deriva da associacdo entre a técnica de ilustrar (6leos, lapis,

pastel, desenho digital) e a composicdo de elementos graficos (cor, forma, ritmo).

No caso do projecto “Os Avides”, a mensagem visual foi conseguida pela ilustracédo digital
associada a cor, forma, ritmo, movimento e equilibrio. Todos os elementos dispostos no
espaco fisico do livro foram concebidos de acordo com uma ordem e um sentido estrutural
coerentes, para que cada péagina, ainda que com cores e ilustracdes diferentes, mantivesse a

linha gréafica, explorando ao maximo figura/fundo e ritmos.

Uma relagdo estavel entre a figura e o fundo resulta quando o volume sobre o fundo se
destaca claramente, o que foi conseguido ao longo de todas as folhas do livro. O desenho de

imagens vigorosas e apelativas estabelece um contraste notério.

Cada ilustracdo foi suportada por um fundo cheio ndo s6 de cor mas de padrdes ricos,
dindmicos e contextuais, que inspiram a criatividade e a estrutura narrativa. O uso da cor
vermelha com padréo floral nas paginas do aeroporto € um bom exemplo, pois a ilustragao
remete para uma das seccdes, a sala de espera, adoptando assim uma cor quente e formas

gue lembram luzes, festas, sol e plantas exéticas.
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Dentro do aeroporto existem muitos patios chamados de
terminais. E no terminal que é feito o check-in e que
chegam ou partem os passageiros. No terminal podes
encontrar lojas, w.c bancos, restaurantes, terrago pan-
ordmico e até mesmo cinemas no caso dos grandes aero-

Figura 30. Exemplificagdo de um dos padrdes ilustrados presente no livro "Os avifes".

Os padrdes desenvolvidos foram inimeros e diversificados, recorrendo a formas sinuosas,
geométricas, simples e complexas que enaltecem a imagem sobre o fundo. Cada padrédo e cor
tracado na péagina tem uma mensagem subjacente que pode ou ndo ser entendida de acordo

com o conceito predisposto, pois a ilustracdo como uma arte é também ela subjectiva.

Assim como quando olhamos para uma nuvem conseguimos ver uma forma diferente do que
outros véem, também o livro “Os Avides” foi executado com esse conceito, para que toda a
crianca, alfabetizada ou néo, se divirta a idealizar a sua narrativa com suporte da ilustracéo
do livro.

Figura 31. Exemplo dos vérios padrées de fundo do livro infantil.

3.2.6. Linguagem das ilustracdes

As ilustracBes narram os textos de forma visual, expondo-os sob outra perspectiva, o que

permite a crianca criar e imaginar enquanto aprende.

A ilustracdo foi conseguida através da adaptacdo da mascote “Matilde” e dos “Plumas” aos

cenarios ilustrativos referentes a tematica abordada.
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A “Matilde” assume no livro o papel de personagem principal que indica, demonstra e explica
a informacdo com a ajuda dos pequenos “Plumas”, que partilham o espaco de deslocacéo

comum ao dos avides.

Os “Plumas” sdo personagens que se apresentam na ilustracdo como uma imagem rigida,
marcada apenas pela dindmica da sua cor e composicao da massa volimica. A sua rigidez é
propositada, uma vez que o cendrio visual ja se encontra composto e enaltecido o suficiente.
Além do mais, uma vez que na maioria das ilustracdes do livro esta presente a mascote
“Matilde” (que como elemento principal assume um destaque automatico), a rigidez dos

“Plumas” permite destaca-los sem quebrar a coeréncia grafica.

Em uma visualizacdo mais profunda dos “Plumas” € possivel ainda destacar a sua
personalidade séria que contrasta com a da mascote que estd sempre sorridente e

entusiasmada.

Figura 32. Os "Plumas".

Os restantes elementos ilustrativos que ndo incidem nas personagens, como O espago e 0S
objectos, funcionam como tradutores da mensagem verbal pois, embora ndo falem, expdem,
até porque uma imagem vale mais que mil palavras. Todas as ilustracbes foram
cuidadosamente pensadas e exploradas tanto na subtileza do traco do desenho, como na
forma em que a cor foi aplicada para realcar pormenores e criar a massa corpdrea de
objectos e elementos, como a conjugacado de padrdes que quebra a linearidade dos objectos e

lhes confere uma dimensao mais inocente e irreal, tdo comum na realidade infantil.

Nota final: O livro encontra-se na integra nos apéndices do corrente projecto.
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Conclusao

As alteracdes operadas sobre o conceito de infancia ao longo dos tempos tém vindo a facultar
a crianga cada vez mais poder e legitimidade nas suas escolhas. Efectivamente, a importancia
atribuida a crianca na actualidade é tdo marcada que se tornou alvo de distintos focos de
interesse, nomeadamente o marketing e a publicidade, que exploram ampla e

incansavelmente o potencial deste segmento no mercado de consumo.

O uso de mascotes infantis constitui uma das tacticas de promogao de servigos e produtos
utilizadas pelo marketing infantil. Destinado a seduzir os publicos mais novos,
particularmente susceptiveis aos mais diversos estimulos, o marketing tem encontrado na
mascote uma permanente mais-valia no incentivo a compra, uma vez que é percepcionada

pelas criancas como um elemento familiar ao seu espaco e linguagem.

O mercado publicitario tem recorrido frequentemente a mascotes institucionais como agentes
de alfabetizacdo e ensinamento dos mais novos. Consequentemente, fomos deixando de ver
as mascotes apenas associadas a eventos e a divulgacdo de servigos/produtos, passando a
encontra-las também, e com crescente regularidade, em livros infantis. O reconhecimento da
importancia da literatura na formacao cognitiva da crianca torna este facto particularmente

interessante.

Numa tentativa de se manter moderno e foco de interesse numa era tdo propicia ao
facilitismo e ao entretenimento gratuito como a actual, o mercado editorial tem assumido
uma postura activa e tirado proveito das novas tecnologias a seu favor. Também por isso
fomos comecando a ouvir falar de design editorial e da sua importancia na estruturacdo de
composicdes graficas capazes de agradar aos mais distintos publicos, das mais variadas faixas
etarias. A adaptacdo de novas técnicas e meios de ilustracdo tem renovado o interesse do
livro enquanto objecto, pois muitas vezes a imagem ja nao surge apenas como um
complemento do texto, emergindo como parte integrante do mesmo e narrando sé por si a

histéria.

O processo de criacdo de uma mascote infantil e posterior adaptacdo a um livro
didactico/Iudico constituiu um processo complexo e extenso, que exigiu um vasto estudo de
conceitos intrinsecos ao espaco da aviacdo, bem como uma correcta aprendizagem dos

mesmos.

Os recursos utilizados na concepgédo da mascote “Matilde” e do livro “Os avides” sdo comuns
aos aplicados pela industria de publicidade e de design editorial, permitindo considerar a
hipétese de uma adaptacdo do projecto final a comercializacdo, uma vez que foi pensado

como uma proposta exequivel, concretizavel.
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O resultado final revelou-se bastante satisfatério, pois todas as metas estabelecidas para a
execucdo pratica do projecto foram alcancadas. A redacgdo paralela deste relatério, bem
como a pesquisa por ela exigida, permitiu alcancar um projecto final mais coerente, na
medida em que a sua execugao pratica beneficiou amplamente do estudo e da aquisicdo das

mais variadas ferramentas conceptuais.
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Apéndice A
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Mascote Infantil “Matilde”

Posicdes base:
a). Em pé
b). Bracos Abertos / Dar as boas vindas

). A brincar

Figura 33.a). Em pé b). Bragos Abertos
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3. A brincar
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Mascote Infantil “Matilde”
Alteracao de Elementos:

a). Sem chapéu de aviador/Avido de papel
b). Cabelo solto /Cachecol

c). Alteracéo do vestuario base

Figura 2.a). Sem chapéu de aviador/Avido de papel b). Cabelo solto /Cachecol
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c). Alteracédo do vestuario base
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Mascote Infantil “Matilde”
Comportamentos sobre fundos de cor:

A palete de cores é um elemento determinante para a harmonia do conjunto da imagem com
fundo. Pelo que a colocacdo da personagem deve ser feita sobre aéreas que oferecam melhor
contraste para preservar a optimizacdo visual da mesma, a figura em baixo representa

algumas das cores a ter em conta para os fundos.

Para uma correcta visibilidade da mascote/fundo pode ser adaptada uma linha de contorno

em torno da silhueta da mascote.

Pantone® 376 Pantone® 381 Pantone® 355
C:45M:0Y: 100 K: 0 C:20M: 0Y: 100K: 0 C:100M: 0Y-90K: 0
R: 127 G: 186 B: 0 R: 250 G: 209 B: 10 R:0G: 136 B: 47

Pantone® 7547 Pantone® 1797 Pantone® 193
C: 70 M: 50 Y: 30K: 70 C:OM:100Y: 100 K: 20 C: OM: 100Y: 66 K: 13
R: 33 G: 46 B: 56 R: 171 G: 19B: 21 R: 0 G: 18 B: 56

Pantone® White Pantone® 291 Pantone® 7474
C:OM:0Y:0K: 0 C:100M: 0Y: 0K: 0 C: 100 M: 0Y: 40 K: 10
R: 255 G: 255 B: 255 R: 92 G: 200 B: 241 R:0G: 180 B:124

Figura 3. Cores de fundo.
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Pantone® 7476
C: 90 M: 43 Y: 53 K: 45
R: 1 G: 78 B: 81

Figura 4. Exemplo da Mascote sobre fundo.
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Mascote Infantil “Matilde”

Aplicacdo da Mascote

A mascote pode ser utilizada em varios objectos e elementos da companhia aérea, como por
exemplo no exterior dos avifes. A sua exploracdo pode ser distinta do exemplificado na figura

1. em baixo.

Figura 5. Exemplo de aplicagdo- Mascote no exterior do aviéo.
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Apéndice B

Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Capa -Frente
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Contracapa

88 Catia Saldanha M3313 - Livro Infantil - Mestrado Design Multimédia - UBI Outubro 2012



exto e llustracao : Catia Saldanha
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Contextualizacao

O livro“Conhecer os avides” retrata a historia de uma menina chamada Matilde
que é apaixonada pelo mundo dos avides e que a cada pagina te ensina um
pouco mais sobre eles. Junta-te a ela nesta descoberta maravilhosa.

Com textos faceis e ilustracdes deliciosas, este livro inclui ainda uma seccao
especial, onde podes divertir-te a fazer os teus proprios avides em papel.
E um livro para ler, aprender e divertir.

Este livro foi redigido com base no Acordo Ortografico de 1990 celebrado

entre Portugal, Brasil e os restantes membros da Comunidade de Paises de
Lingua Portuguesa.
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Texto e llustracao : Catia Saldanha
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Pagina 6/7. O Avido

O aviao é hoje em dia 0 meio de transporte mais
seguro e rapido para viajar. Muitas familias, homens e
mulheres de negdcios utilizam o aviao para viajar, seja
de férias ou em trabalho, pois é muito confortavel e

rapido, mesmo entre grandes distancias.
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Pagina 8/9. A importancia do Aviao

» A »
A Importoncia
. N
do Avioo
Todos os dias, s'eja de dia ou de noite,
avides grandes e pequenos voam a volta
do Mundo. E por este meio que sao

transportados milhares de passageiros e
também todo o tipo de cargas.
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No céu também existe algo semelhante
a estradas. Para cada.voo é tracada uma

rota, pelo que os avides s6 podem voar
num sentido, para nao correrem o
perigo de colidir com outro aviao.
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Pagina 10/11. Aeroporto

<
o
X

el
i 72
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Dentro do aeroporto existem muitos patios chamados
terminais. E no terminal que é feito o check-in e que chegam
ou partem os passageiros. No terminal podes encontrar lojas,
bancos, restaurantes, terraco panoramico e até mesmo
cinemas, no caso dos grandes aeroportos.
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Livro Infantil

Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Pagina 12/13. Check-in

23 /Board firr
06:00

Nos médios e grandes aeroportos existem balcées de 350&‘73”‘4@
check-in onde o passageiro entrega o bilhete de aviao e a
bagagem e recebe um cartao de embarque com o

nuimero do seu lugar.

E no balcdo de check-in que as malas
dos passageiros sao pesadas. Cada
passageiro pode levar apenas 20
quilos sem pagar mais por isso, ou 40
quilos se voar em primeira classe, para
gue o aviao nao va demasiado pesado.
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Pagina 14/15. Bagagem

Bagagem
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Os animais podem viajar de aviao.
Devidamente acondicionados em
caixas de transportes, sao levados

no poréo de cargas.

0
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Livro Infantil

Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Pagina 16/17. O aviado no ar

102

Para um aviao voar é precisa a accao
de quatro forcas: Resisténcia do ar,
Sustentacao, Peso e Impulso.

O impulso tem que ser superior a
resisténcia do ar, é conseguido através
das hélices, turbinas ou foguetes do
aviao. E a sustentacao superior ao
peso, para que o aviao se mantenha no
ar contrariando a gravidade da Terra,
que nos puxa para o chao.

Quando co
guarda-chuva contra o
vento forte apercebes-te
desta resisténcia.
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Quando sopras com forca
uma folha.

-

Se largares um balao
aberto com ar, ele foge
a frente.

Se atirares uma bola ao arel
volta a cair, porque é atraida
pela Terra. Esta atracgao
chama-se gravidade.
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Pagina 18/19. Aerodinamica

O formato da asa faz com que o ar que passa por cima dela se
deslogue mais depressa que o ar que passa por baixo. Isso
acontece porque a parte de cima da asa é curyva, o que
aumenta a distancia que o ar percorre. Essa difeenca de

L
pressao faz com que a asa se eleve.

Numa superficie lisa e
arredondada o ar flui mais
facilmente, pois a

.resisténcia aoar é menor.
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Livro Infantil
Os Avioes - Aprende toda a magia deste Mundo

Pagina 20/21. Elementos do Aviado

Fuselagem

Dentro do aviao existe uma cabine com muitos
instrumentos que ajudam o piloto a controlar
e estabilizar o aviao durante o voo. Através do
manche (volante) o piloto comanda os ailerons
e os lemes de profundidade e, com os pedais,
o leme de direccao.
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—— Leme de direccao

O tubo de pitot mede a pressao do ar e
__ Lemede dos fluidos. Os instrumentos do pitot sao:
profundidade o indicador de velocidade do ar, que
mostra a que velocidade voa o aviao. O
indicador de velocidade vertical mostra
com que rapidez um avido esta a subir ou
a descer. O altimetro mede a altitude do

—— Aileron

aparelho em relacao ao nivel do mar.

Indicador de
velocidadedoar [ - _ Altimetro

Indicadorde
velocidade vertical
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Pagina 22/23. Torre de controlo
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A torre de controlo é o edificio mais alto da zona do aeroporto.
Dentro do edificio trabalham os controladores aéreos que assumem
o controlo das coordenadas aéreas. Através da estrutura de vidro
conseguem ver todo o aeroporto e o espago em redor.

Com os computadores, ecras de radar e radiotelefonia vigiam e
regulam o trafego aéreo, tanto no céu como na base do aeroporto.
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Livro Infantil

Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Pagina 24/25. Conforto e Seguranca

Uma vez sentados no aviao, os passageiros sao assisti-
dos pelas hospedeiras e comissarios de bordo.

As hospedeiras de bordo certificam-se que nada falta

aos passageiros desde comida a conforto, em viagens

de longas distancias até é possivel ver filmes.

E caso de emergéncia é muito importante que o passageiro
nao entre em panico e se mantenha calmo e cumpra as
indicagcdes das hospedeiras e do piloto. Os avides estao
equipados com quites de seguranca. De baixo dos assentos
estao coletes salva-vidas, que se enchem sozinhos rapida-
mente. No tecto por cima de cada assento esta uma mas-
cara de oxigénio.

24
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Pagina 26/27. Cabine do Piloto

Cabine do Piloto

* A cabine de pilotagem ou o Cockpit é um lugar de acesso restrito.
Dentro da cabine sé pode estar o comandante do voo, que se senta
a esquerda, e o co-piloto, que se senta a direita.

Antes de os passageiros entrarem no aviao, o comandante verifica
se todos os comandos e controladores de voo estao operacionais.
E muito importante que os instrumentos funcionem, pois ditam
coordenadas importantes que ajudam o piloto. Os instrumentos
estao colocados no painel'de comando dos pilotos.e.na consola,
entre 0s assentos e no tecto da cabine.
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Pagina 28/29. Historia da aviacao

b L,y . . ~N
Historia. da. aviagao
Ha muitos anos atras as pessoas sonhavam em voar como 0s

pdssaros, no entanto demoraram muitos anos até conseguirem.

O primeiro balao de ar quente surgiu

em 1709, criado pelo portugués
Bartolomeu Gusmao mas s6 em
1783, foi apresentado pelos irmaos
Montgolfier um balao de ar quente
com passageiros, um galo, um pato
e uma ovelha.

114 Catia Saldanha M3313 - Livro Infantil - Mestrado Design Multimédia - UBI Outubro 2012



O primeiro aviao a motor foi
construido pelos irmaos Wright,
em 1903, na América.

Chamava-se “Flyer”. <y, | (o) ‘

<.
-y, T

H4 cem anos, Otto Lilienthal foi o
primeiro a voar com um planador.
Foi ele que reconheceu a
importancia do formato da asa.
Pois se um passaro deixar de bater
as asas e as juntar ao corpo, cai
como uma pedra.
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Actividades. Avides de papel

<*
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Actividades. Avides de papel
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Actividades. Avides de papel
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Actividades. Avides de papel
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Actividades. Avides de papel
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Actividades. Avides de papel
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Actividades. Avides de papel
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Actividades. Avides de papel
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Actividades. Avides de papel
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Actividades. Avides de papel
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Actividades. Autocolantes
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Contracapa
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Livro Infantil
Os Avides - Aprende toda a magia deste Mundo

Capa -Tras
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