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Resumo

As criancas representam um publico com caracteristicas especiais que esta a desempenhar cada
vez mais o papel de consumidor. Numa era em que predominam as tecnologias e as abordagens
digitais a algo tdo tradicional como a narracao de contos infantis, torna-se questionavel até
que ponto se esta a perder a compreensao das historias de encantar por si mesmas, sem

associacao a ideias concebidas por influéncia das animagdes e do cinema.

Nesta dissertacdo procura-se, desta forma, analisar a relacdo possivel entre a moda e os contos
infantis, funcionando como incentivo a preservacao da curiosidade e capacidade imaginativa
das criancas em relacao as historias tradicionais e a ilustracdes que nao se influenciam pelas
adaptacdes animadas mais populares de hoje em dia. Para isso sao estudadas as principais
caracteristicas do desenvolvimento psicologico e motor infantil, de modo a conseguir na parte
experimental desta dissertacao um projeto capaz de relacionar a moda, 0s contos e a
pedagogia, recorrendo a estratégias para cativar o publico mais novo que se baseiam na

estimulacao dos sentidos e da imaginacao individual.

“A escuta de historias estimula a imaginacao, educa, instrui, desenvolve habilidades cognitivas,
dinamiza o processo de leitura e escrita, além de ser uma atividade interativa que potencializa

a linguagem infantil” (Bernardino & Souza, 20011:237)

Palavras-Chave

Contos; Criancas; Ilustracao; Moda; Pedagogia;
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Abstract

Children represent a public with special characteristics who are increasingly taking part in the
role of consumers. In an age where technologies and digital approaches prevail over something
as traditional as the story telling of children’s tales, it becomes questionable to which extent
we are losing the understanding of fairy tales by themselves, without the association to ideas

fabricated by the influence of animations and cinema.

This dissertation thus seeks to analyze the possible relation between fashion and fairy tales,
working as an incentive to the preservation of the curiosity and imagination of children
concerning traditional tales and illustrations not influenced by the most popular animated
adaptations that exist nowadays. To that purpose the main characteristics of children’s
psychological and motor development are studied, so as to obtain in the experimental part of
this dissertation a project able to relate fashion, the tales and pedagogy, resorting to strategies
to captivate the younger public who base themselves on the stimulation of the senses and

individual imagination.

“The listening of stories stimulates the imagination, educates, instructs, develops cognitive
skills, stimulates the reading and writing process, besides being an interactive activity that

potentializes children’s language” (Bernardino & Souza, 2011:237)

Key-words

Fairy tales; Children; Illustration; Fashion; Pedagogy
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Introducao

Numa era em que cada vez mais as pessoas se casam e tém filhos mais tarde, as criancas
tornam-se um publico mais influente na hora de compra. O facto de haver mais possibilidades
financeiras para se oferecer aos filhos aquilo que eles pedem, isto quando nao sao em grande
numero e estao dentro de familias estabilizadas economicamente, leva a que cada vez mais
empresas se debrucem sobre estes “mini-consumidores”. As criancas possuem, atualmente, um
alto-relevo na toma de decisdes no ato de compra e, como tal, os designers de vestuario
comecam a ter mais em conta aquilo que eles desejam. Neste sentido, os contos infantis e os
personagens mais marcantes das animacoes e filmes, desempenham um papel importante nas

escolhas dos mais novos.

Este estudo inicia-se, por conseguinte, pela abordagem ao desenvolvimento infantil segundo
teorias de psicanalistas que mudaram o modo de ver a crianca, de maneira a tentar

compreender as diferentes fases que definem a formacao da sua personalidade.

Analisando as funcées culturais e sociais da moda, que se aplicam n&do so6 a protecao do corpo,
mas também ao reflexo de valores sociais, estatutos e poderes politicos de quem utiliza
determinadas pecas, o vestuario caracteriza-se pelas mensagens que transmite e, deste modo,
tem um papel fundamental na divulgacao de identidades, quer seja culturalmente, quer seja
em assuntos mais delicados como a identidade de género ou a sexualidade. Como descrito no
livro Género e sexualidade: pedagogias contempordneas de Guacira Louro: “A construcao dos
géneros e das sexualidades da-se através de inimeras aprendizagens e praticas, insinua-se nas
mais distintas situacdes, € empreendida de modo explicito ou dissimulado por um conjunto

inesgotavel de instancias sociais e culturais.” (2008:02)

0 vestuario surge como representacdo de personalidades individuais e coletivas e, deste modo,
deve seguir regras e principios que ajudem a determinar todos os tipos de gosto. Citando
Lipovestky na sua obra O império do efémero: “O proprio da moda foi impor uma regra de
conjunto e, simultaneamente, deixar lugar para a manifestacao de um gosto pessoal: é preciso
ser como os outros e nao inteiramente como eles, é preciso seguir a corrente e significar um
gosto particular” (1989: 43).

Numa outra perspetiva, os contos infantis representam historias com morais a serem seguidas.
Deste modo, é neles que encontramos, numa fase muito precoce da nossa vida, lices de moral

e influéncias capazes de nos guiar inconscientemente nas nossas acoes diarias e problemas.

Estes contos, reproduzidos aos longos dos tempos, ganharam as mais variadas formas de
adaptacoes para alcancar o publico mais novo, nomeadamente a literatura escrita, as

ilustracoes, a animacdo e a adaptacdo cinematografica. As imagens que se criam dos



personagens mais queridos e mais odiados nestas narrativas, sao para os mais novos modelos a
seguir e, neste contexto, a moda surge como uma forte influéncia de caracterizacdo. Para
Castilho (2007) a moda faz com que os valores da sociedade nas quais as roupas estao inseridas
sejam comunicados. A vestimenta, dentro do contexto, produz olhares e fala, garantindo

concecoes distintas nas diversas culturas.

Torna-se, por isso, imprescindivel valorizar o vestuario aplicado a ilustracdo e animacao, visto
que através de cores, formas e detalhes, é capaz de traduzir personalidades que, por sua vez,
influenciam diretamente o caracter e gosto das criancas. Neste caso, verifica-se uma relacao
coerente entre a moda e a caracterizacao dos personagens e veremos como isto tera um forte

impacto na visao infantil, ao ponto de influenciar as suas preferéncias de consumo.

As criancas, como grande foco de estratégias de marketing e vendas devem, por esta razao, ser
mais levadas em conta no momento de Design. Elas tém um papel importante no ato de compra
dos pais e, como tal, imensas empresas tiram partido dos seus personagens licenciados e contos
preferidos para o desenvolvimento de pecas que sejam alvo de desejo dos consumidores mais
pequenos. No entanto, esta adocdo de personagens manipuladas pelos media, esta a desviar as
atencoes dos mais novos da tradicao oral e da aceitacao dos contos tradicionais por si mesmos,

pelo que se torna importante apresentar-lhes outras formas de compreensao dos contos.

Por fim, do mesmo modo que se pretende demonstrar que as criancas marcam o Design de
vestuario infantil pela introducao dos contos de fada e personagens nas pecas de vestuario,
também a moda contemporanea se mostra cada vez mais influenciada por estes universos
fantasiosos. As inspiracdes do mundo de encantar estdo cada vez mais patentes nas criacoes
pois os grandes criadores utilizam o desejo dos adultos por retomar ao universo infantil, para

criar modelos dignos de contos de fada.

Assim, da mesma maneira que a moda €, em grande parte, responsavel pela caracterizagdo da
indumentaria de personagens, contos e animacgdes, estes desempenham igualmente um relevo

na hora da criacao de moda, pois sao motivos de inspiracao para os designers.

Questao Principal

Esta investigacao visa responder a questao: de que modo os contos de fada contribuem para o
desenvolvimento pedagogico das criancas e, do mesmo modo, pode o seu caracter educativo e

pedagogico ser aplicado na moda sem fazer uso de personagens licenciados?

Objetivos Gerais

Perceber de que forma a moda pode contribuir para a preservacao da transmissao dos contos
infantis tradicionais e incentivar os mais novos a nutrirem interesse pela descoberta deste

mundo de tradicao oral e escrita, capaz de influenciar a visao moral das criancas e o seu



desenvolvimento pedagdgico. Simultaneamente, compreender de que modo os contos

conseguem influenciar a criacdo de moda, o estilo e as preferéncias de consumo dos mais novos.

Objetivos Especificos

Estudo do desenvolvimento psicomotor infantil, das funcées da moda, da importancia e
caracteristicas dos meios de transmissdao de contos infantis e do mercado infantil existente,
recorrendo a referéncias bibliograficas. Analise de casos ja existentes em que os contos e o
vestuario coexistam e desenvolvimento de uma colecdo capsula educativa e inovadora que
alcance tanto as criancas como os seus educadores através de um design capaz de fazer uso
dos sentidos para a transmissao de contos tradicionais e educativos a criancas, tirando partido

das caracteristicas do vestuario, tanto a nivel técnico como a nivel conceptual.

Motivacao

A motivacao para esta dissertacao assenta na perpetuacao dos contos infantis como meio
educativo e pedagogico atrativo para as criancas, sem que haja a necessidade de fazer uso de
personagens licenciados da animacao para conseguir cativar os mais pequenos. No fundo, esta
dissertacdao funciona como uma tentativa de enfatizar os detalhes intrinsecos dos contos
contados as criancas, visto que as historias estao cada vez mais manipuladas pelos média, e a
narracao oral esta a cair no esquecimento. Assim, a associacao destes contos com a moda visa
instigar a curiosidade das criancas pelo universo da fantasia sem recorrer a adaptacoes
animadas e cinematograficas e, da mesma maneira, dar a possibilidade as criancas de
conhecerem o conto por ele mesmo e nao por meios exclusivamente audiovisuais. Para além
disso, este estudo pretende analisar de que modo as criancas podem ter um papel decisivo na

compra do seu proprio vestuario.

Metodologia

A metodologia desta dissertacdo inicia-se por uma recolha e analise bibliografica de temas
pertinentes relacionados com o desenvolvimento infantil, o Design de Moda, os contos infantis

e o consumo infantil.

Seguidamente, sera feita uma analise a casos de marcas ou produtos e ja existentes em que a
moda esta associada aos contos de fada e desses casos serao apontados os pontos fortes e

fracos.

Na penultima fase os conhecimentos adquiridos nas metodologias anteriores serdo aplicados na
conceptualizacdo da metodologia projetual, através do desenvolvimento de uma colecao

capsula.

Finalmente serao analisados os resultados finais e respetivas conclusoes.






Capitulo 1

1) Enquadramento Teérico

1.1) Desenvolvimento Infantil

1.1.1) Histéria da Infancia

A moda infantil, apesar de nos dias correntes ser distinguida da moda para adultos de forma
explicita no que diz respeito a proporcdes, ergonomia, modelagem, matérias-primas e até
mesmo nos tons e estampados selecionados, sofreu um periodo historico no qual o vestuario
era indiferenciado independentemente da faixa etaria em que a pessoa se encontrava. Esta
indiferenca, no entanto, nao se deveu simplesmente ao desinteresse na distincao das
indumentarias de adultos e criancas, mas sim na propria “negacao” da existéncia infantil.
Segundo Kern (2010: 402) “O sentimento de infancia nao diz respeito somente a afeicao pelas
criancas, mas também a uma consciéncia sobre suas necessidades e particularidades”, o que

durante séculos foi quase inexistente.

Fazendo uma abordagem histérica, é possivel compreender que o conceito de “crianca” como
conhecemos hoje, nem sempre representou uma diferenca significativa no desenvolvimento sob
ponto de vista do ser humano. Na pré-historia, a fertilidade era mais importante do que a
crianca em si, sendo que, em casos de situacOes extremas e de desespero, recorria-se ao
canibalismo para preservacao da espécie. Nestes contextos, as criangas eram as primeiras a ser

comidas e as mulheres as ultimas.

Ja na antiguidade, apds a evolucao social do humano, a funcdo dos mais novos dependia
sobretudo daquilo que os progenitores decidiam. Na Grécia antiga, ao completar 3 anos de
idade, as criancas gregas recebiam um jarro que significava uma passagem a caminho do fim
da infancia. Era o pai que controlava o filho e, caso o rejeitasse, tinha liberdade para mata-lo.
A crianca s6 tinha Status Social conforme a vontade dele e, no caso das raparigas ou de criancas
com deficiéncia, o pai tinha a op¢do de manda-las para prostibulos, onde poderiam ser mortas,
abandonadas ou vendidas. Apesar de tudo, com o progresso, a preocupacao com a educacao
aumentou e os meninos gregos, por exemplo, eram, por norma, educados por tutores, enquanto

as meninas eram educadas em casa pelas maes para serem boas esposas.

“Na Grécia Antiga e no Império Romano ainda ndo existiam defini¢cées para o que era ser crianca, mas foi
ai que surgiu a primeira ideia do sentimento de infdncia, pois havia preocupacédo especial com que as

criancas frequentassem a escola.” (Kern, 2010, p.402)



Ja no Egipto, a educacdao dos mais novos era dada pela familia, tendo liberdade para
brincadeiras semelhantes as da atualidade (como bonecas, animais, etc.). Realmente, no Egipto
a mentalidade era aberta ao ponto de a partir dos 12 anos ser permitido casar com um par a
escolha. De salientar que a esperanca de vida na altura era inferior, pelo que nessa idade ja se

considerava haver maturidade para uma uniao e posterior procriacao.

Por outro lado, durante a idade média a forma como se via a crianca regrediu. Assim, até ao
século XVI a infancia ndo era considerada um periodo relevante da vida do ser humano e, como
tal, ndo eram levadas em conta todas as necessidades especificas que a crianga possui para um
bom desenvolvimento fisico e psicoldgico. Esta negligéncia relativa as caracteristicas biologicas
estendia-se também ao campo afetivo, pelo que a crianca era vista como um adulto em
miniatura, ou seja, com capacidade de realizar qualquer tarefa de um adulto a partir do
momento em que aprendia a caminhar. Neste sentido, os mais novos eram apenas um membro
inserido no seio familiar e, de acordo com Guedes (2013) serviam uma funcao social, sendo
obrigados a participar ativamente em reunides, festas e situacdes de cariz sexual, perdendo

totalmente o conceito de amor e inocéncia que hoje lhes associamos.

A falta de uma diferenciacao entre os conhecimentos dos adultos e das criancas verificada na
“idade das trevas” nao permitia a evolucao cognitiva e todos eram vistos com capacidades ao

mesmo nivel.

“...a falta de alfabetizacdo, a falta do conceito de educacdo, a falta do conceito de vergonha, estas sdGo
as razées pelas quais o conceito de infdncia ndo existiu no mundo medieval. Devemos incluir na histédria,
é claro, ndo s6 a dureza, mas em especial, a alta taxa de mortalidade infantil. Em parte por causa da
incapacidade de sobrevivéncia das criancas, os adultos ndo tinham, e ndo podiam ter com elas, o

envolvimento emocional que aceitamos como normal” (Postman, 1999: 31).

A partir dos 7 anos, sendo capazes de acompanhar os pais nos trabalhos e participar ativamente
na economia familiar, as criancas eram encaradas como um produto, na medida em que antes

dessa idade eram trocadas e descartadas até que se mostrassem saudaveis e uteis.

Foi no século XIV que a divisao das idades gerou uma percecao mais correta das caracteristicas
e necessidades, quer bioldgicas, quer sociais. “No Renascimento, a escolaridade tornou-se
diferencial na vida das criancas; assim, ser crianca comecou a estar vinculado ao saber ler,
gracas a difusdo da prensa tipografica.” (Kern et al, 2010: 403). Esta escolarizacdo nao so
permitia a alfabetizacdo como adaptava as capacidades dos mais pequenos aquilo que lhes era
esperado enquanto adultos, preparando-os para a vida social e independente. No entanto, so
nos séculos XVII/XVIII, na era do lluminismo e com a industrializacdo € que o conceito de
infancia comecou a formar-se e a valorizar a crianca, dando-lhe mais importancia, sobretudo
devido a influéncia da igreja ao ndo permitir o infanticidio como algo natural. Guedes (2013:
29) declara que “Comecou a acreditar-se que a alma da crianca era imortal, pela influéncia do

cristianismo...”, religiao que assumiu a crianca como uma imagem de alma associada a um anjo,
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levando a uma preocupacao alargada na sua preservacao e cuidado, o que gerou novas normas
de higiene e de relacdes parentais e, desta forma, colocando a tarefa educacional ao cargo da
familia e nao de amas. “Nos primordios da época iluminista (...) definitivamente distinguiu-se a
infancia da fase adulta, conforme as caracteristicas de cada uma delas e a pedagogia que as
envolvia.” (Kern, 2010: 404). O tratamento diferente a crianca, porém, comecou a tornar-se
excessivo, sobretudo das criancas dentro de um seio familiar burgués, apesar de também no
povo se verificar tal dedicacdo em demasia. Esse comportamento gerou no século XVII uma
manifestacdo contra tais atitudes, o que levou a decisdo de separar as criancas e os adultos,
de modo a estas serem educadas em meios mais conservadores e apologistas do racionalismo,
considerando-as ainda assim como seres frageis e necessitados de grande atencao, mas sem
descartar a disciplina. As escolas surgiram entao como uma ocupacao que instigava a
aprendizagem disciplinada “e a importancia tanto moral como social e metodica das criancas

em instituicoes especiais adaptadas a essas finalidades...” (Ariés, apud Rocha, 2002)

Com a revolucao Industrial, contudo, as criancas mais desfavorecidas tiveram de seguir uma
disciplina mais rigida, na medida em que se viram obrigadas a abandonar as escolas para
realizar oficios que as impediam de estimular o pensamento e, em vez disso, as obrigavam a

movimentos mecanicos repetitivos.

Se por um lado a infancia era considerada uma fase importante de formacao, por outro os

adultos continuavam a impor que a crianca crescesse.

0 seculo XIX, por outro lado, foi o século do nascimento de grandes autores que incentivaram
novas formas de educacado e criticas, como Maria Montessori, que introduziu o “método
Montessori”, o qual enfatiza a independéncia, a liberdade com limites e o desenvolvimento
natural da crianca, contrariando métodos tradicionais que ndo respeitavam as necessidades e
os mecanismos evolutivos do desenvolvimento. Este método foi aplicado no contexto de jardins-
de-infancia, onde a aprendizagem decorre com auxilio aos materiais como forma de
compreensao das coisas a partir delas mesmas. O método aplica-se a criancas dos 3 aos 6, por
norma em salas de aula onde as criancas tém liberdade para explorar o espaco e escolher entre
as atividades propostas, estimulando o impulso interior de trabalhar espontaneamente o seu
intelecto. Esta pedagogia tira partido de materiais didaticos que variam entre as tematicas
sensoriais, quotidianas, de linguagem, de matematica e de ciéncias, havendo um adulto

preparado para guiar a crianca naquele ambiente.

Um pouco mais tarde, mas também nascido nesse século, Jean Piaget, que viria a ser um dos
mais importantes pensadores do seculo XX, desenvolveu, enquanto pedagogo, a teoria dos
estagios, a qual criticava o método tradicional por nao respeitarem as diferentes fases
cognitivas de aprendizagem do ser humano. Por conseguinte, Jean Piaget promoveu a “Teoria
cognitiva” onde determinou quatro estagios de desenvolvimento: iniciando-se com o “Sensério-

Motor”, que vai até aos 2 anos de idade e se caracteriza por uma aprendizagem gerada através
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dos sentidos e exploracdo do ambiente envolvente através de agdes, segue-se o estagio "Pré-
Operatorio" no qual se desenvolve a linguagem e a capacidade comunicativa através do
relacionamento de simbolos e imagens. No entanto, a crianca ainda € incapaz de distinguir a
realidade da imaginacdo. Esta fase segue até aos 7 anos, idade em que comeca o estagio
“Operatorio concreto”, fase em que surge a capacidade de relacionar logicamente nimeros,
conceitos e analises. A crianca deixa de ser egocéntrica na medida em que comeca a
compreender os pontos de vista e acdes dos outros, permitindo-lhe trabalhar em grupo e
resolver problemas. Por fim, a partir dos 12 anos, a entrada na adolescéncia permite o
raciocinio logico sem auxilio de referéncias concretas no chamado estagio “Operatério Formal”.
A vida social e em grupo ganha destaque e as acoes coletivas tornam-se mais significativas. O
pensamento e a realidade equilibram-se como base do pensamento hipotético-dedutivo, ou

seja, procuram-se hipoteses e solucdes para problemas.

Estes autores contribuiram fortemente para o progresso na educacao infantojuvenil e,
portanto, permitiram uma nova abordagem as relacées com os mais pequenos. Nos dias de hoje,
como se viu na Idade Média, a infantilizacdo parece estar a desaparecer novamente, contudo,
desta vez nao se deve a falta de conhecimentos, mas sim ao excesso de informacao que chega
a todos, em especial os assuntos de adultos que estao facilmente ao alcance das criancas
através dos meios de comunicacdo e internet. Sob a perspetiva de Postman (1999) esta
facilidade representa o perigo do desaparecimento da inocéncia e do conceito de “infancia”,
isto porque as mudancas tecnoldgicas levam a mudancas nas tematicas que se conversam e na
forma como os pensamentos de desenvolvem devido a tentativa de adaptagdo a comunicacao
atual. As criancas tém cada vez mais contacto com assuntos pesados como sexualidade, vicios,
violéncia e consumismo, pelo que a pureza se esta a perder. A dualidade existente entre a
pressao que se exige aos pequenos para se portarem civilizadamente como os mais crescidos e
a tentativa de preservar o caracter puro relaciona-se precisamente com o mundo virtual, que

tanto é capaz de ser educativo e didatico, quanto perigoso e expositivo.

1.1.2) Teoria Psicossexual

As teorias de Montessori e Piaget enquadram-se num contexto de aprendizagem e
desenvolvimento em meios estabelecidos para a orientacao das capacidades infantis. No
entanto, para além destes dois autores, outros ja haviam tentado compreender o
desenvolvimento natural das criancas, sobretudo no campo psicologico. Sigmund Freud, um dos
mais reconhecidos psicanalistas do mundo, desenvolveu a “Teoria psicossexual”, a qual justifica
as atitudes humanas em funcao de problemas ocorridos nos primeiros anos de vida. Apontando
3 elementos especificos da formacao da personalidade (Id, Ego e Superego) que se desenrolam
em 5 estagios psicossexuais (Oral, Anal, Falico, de Laténcia e Genital), Freud acreditava que
desde o nascimento o humano possui uma libido que se emancipa através de uma zona erogena
e, consequentemente, quando ocorre a frustracdo sexual em algum desses estagios poderao

haver transtornos mentais nos adultos. “Cada nova organizacao da libido, apoiada numa zona



erdégena corporal, caracterizara uma fase de desenvolvimento” (Fiori, 1981:20) e, como tal, a

libido sofrera constantes organizacdes corporais durante o desenvolvimento.

As trés estruturas mentais influenciam o modo como lidamos com os desejos e necessidades,
servindo de ponte entre o sonho e a realizacdao com final razoavel. No inicio da vida, a procura
da satisfacdo das necessidades biologicas e instintos naturais através de movimentos ou birras
definem o “Id”, elemento caracterizado pelo foco na satisfacao imediata sem uso da razao. “O
Id é o reservatorio de energia do individuo. E constituido pelo conjunto de impulsos instintivos
inatos, que motivam as relacées do individuo com o mundo” (Fiori, 1981: 20) e enquadra as
imagens recebidas como a primeira fonte de desejo. Quer sejam desejos de natureza simples
como o proprio ato de se alimentar, quer sejam provenientes de sonhos, a crianca manifesta-
se para conseguir que essa vontade seja cessada. Fiori (1981) explica que Freud apelidara este
mecanismo fundamental de manifestacdo de “Processo primario”. Todavia, “As interdicoes
virao do Ego ou do Superego. O Id sempre mantera o modelo de querer, e de querer a qualquer
preco” (Fiori, 1981: 22). Apenas quando a crianca comeca a desenvolver habilidades de
raciocinio, aprendizagem e memoria é que o Id da lugar ao Ego, pois a crianca comeca a
procurar as proprias solucdes para se satisfazer sozinha, porém ainda com alguma dificuldade
em distinguir valores morais. “O ego partird do desejo, da imagem formada pelo processo
primario, para tentar construir na realidade caminhos que possibilitem a satisfacdao do desejo”
(Fiori, 1981: 26), servindo de intermediario entre o processo primario e o processo secundario,
o qual diz respeito a aceitacdo moral de concretizacdo do desejo, preocupacdo que se comeca
a observar no elemento Superego que Freud assume como base da consciéncia, ou seja, a partir
do qual compreendem e respeitam o comportamento adequado e inadequado socialmente.
Segundo Fiori (1981: 29) “O superego é uma estrutura necessaria para o desenvolvimento do
grupo social. Sem ele seriamos todos delinquentes, respeitando apenas as restricoes de forca

externa”.

A mudanca destas estruturas alicerca-se nas respostas dadas as pulsées sexuais situadas em
diferentes pontos erdgenos ao longo do desenvolvimento. A pulsao sexual muda de uma parte
do corpo para outra conforme a maturidade e, quer a satisfacdo em demasia, quer a repressao

podia causar problemas de desenvolvimento psicoldgico.

A primeira fase psicossexual que Freud menciona denomina-se por “Fase Oral”. Esta vai do
nascimento da crianca até aos 18 meses e justifica-se esta designacao porque a fonte de prazer
que seduz o ser humano ainda em bebé é precisamente a boca, ndo s6 durante a amamentacao,
mas também na tendéncia de colocar objetos na boca e assim descobrir paladares e formas.
Fiori confirma a designacao de Freud, justificando que “Ao nascimento, a estrutura sensorial
mais desenvolvida é a boca (...) E pela boca que [a crianca] comecara a provar e a conhecer o
mundo” (Fiori, 1981: 35).



Quando a crianca enceta a sua aptidao para domar as suas necessidades fisioldgicas, resulta na
alegria do controlo que até ali nao possuia e, desta maneira, a satisfacdo sexual da-se pela
independéncia, entrando na “Fase Anal” que perdura até aos 3 anos. Freud afirma, segundo
Fiori (1981), que nesta fase se da a organizacao psicomotora. O sucesso da crianca em conseguir
domar a sua necessidade confere um valor especial as fezes que, mesmo parecendo algo
ridiculo, simbolizam o éxito numa tarefa feita pelo proprio corpo, concedendo orgulho. Neste
caso, “A fantasia basica sera ligada aos primeiros produtos, notadamente ao valor simbolico
das fezes. Duas modalidades de relacao serao estabelecidas: a projecao e o controle” (Fiori,
1981: 39). Apesar dessa capacidade, a dominacdo ainda ndo é total, pelo que acidentes

ocorridos nesta etapa podem causar inibicao e desconforto quando criticados pelos adultos.

A partir dos 3 e até aos 6 anos entramos na “Fase Falica”, onde os genitais passam a ser o foco.
A apreensao daquela zona como uma fonte de prazer quando tocada e o facto de ocorrer uma
descoberta sobre a existéncia de um outro érgdo sexual que nao o seu, as criangas criam uma
sedenta curiosidade pelo outro. Principiam questionando onde o podem encontrar, indagando
até a sua existéncia em objetos do quotidiano, no entanto é o érgao masculino a fonte de maior
atencao. Os meninos percebem-no e exibem-no como um motivo de orgulho, mas as meninas
entendem-no como algo que as inferioriza, pois sentem-se “castradas” pela falta dele,
acreditando inicialmente que mais tarde lhes nascera um. Esta atitude perante o pénis
apresenta-se como um sinal prévio da ideia de superioridade da figura masculina. A diferenca
de sexos origina de ambas as partes uma procura pela obtencao do outro pois “A erotizacao
genital cria a necessidade de buscar o objeto que permitira a obtencédo de prazer, ou seja um
elemento do sexo oposto” (Fiori, 1981: 43). No entanto, € nos progenitores do sexo oposto que
as criancas procuram o seu deleite, facto justificado por serem as figuras mais proximas e por
quem partilham uma afetividade incomparavel. Contudo, devido ao interesse sexual que surge
pelo progenitor do sexo oposto, gera-se uma certa rivalidade pelo pai no caso dos meninos, ou
pela mae no caso das meninas, ciilme esse intitulado por Freud de “Complexo de Edipo” e
“Complexo de Electra”, respetivamente. Nao obstante, este € um comportamento assumido
como saudavel e “Podemos dizer que é aprendendo a amar em casa que a crianca se tornara

um adulto capaz de amor fora” (Fiori, 1981: 43).

Embora essa perspetiva natural do psicanalista, a sociedade nao aceita esse comportamento
até muito tarde, sucedendo a punicao por parte dos pais. As tentativas de estes corrigirem e
desencorajarem o comportamento sexual das criancas conduz, quando bem-sucedido, a energia
psiquica infantil para os trabalhos escolares e brincadeiras com amigos, provocando uma
suspensao do desenvolvimento psicossexual dos 6 aos 12 anos, a “Fase de Laténcia”, segundo o
autor. Fiori contradiz este periodo como uma fase psicossexual, pois nele nao se verifica
nenhuma zona erdgena de foco, nem sequer de fantasias ou relacdes objetais, mas considera
sim que “é um periodo intermediario entre a genitalidade infantil (fase falica) e a adulta (fase
genital)” (Fiori, 1981: 45)
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Por fim, com a entrada na puberdade, as pulsoes sexuais até ali escondidas voltam a ser
visiveis. A adolescéncia revela emocoes e conflitos que se podem dever as frustracdes ocorridas
nas fases anteriores, nao obstante tenta-se uma forma de jubilacao sexual por meios
socialmente aceites que permitem o conforto intimo, como o caso do casamento ou vida
conjunta. E a “Fase Genital” que para Freud constitui o pleno desenvolvimento adulto e que
Fiori remata asseverando: “A perpetuacao da vida é a finalidade Gltima da vida. Procriara e os

filhos serao fonte de prazer” (Fiori, 1981: 45).

Conquanto, Freud, um grande estudioso do comportamento, teve um grupo de seguidores,
entre os quais alguns, sem discordarem da sua teoria, tentaram estendé-la, como foi o caso de
Erik Erikson.

1.1.3) Teoria Psicossocial do Desenvolvimento

Ana Freud, apos a morte do seu pai, ampliou a teoria dele acrescentando mais autonomia ao
Ego e reformulando os estagios Psicossexuais em estagios do Dominio do Ego, servindo de base
para Erikson desenvolver a sua teoria. Erik Erikson mudou a sua atencao para as relacdes sociais
ao invés da sexualidade, e prolongou os seus estagios pala além da infancia, pois segundo ele o
que desenvolvemos na infancia podera sofrer alteracdes posteriores. Rabello e Passos (2009:2)
abordam a teoria do autor “considerando o ser humano como um ser social (...) um ser que vive

em grupo e sofre a pressao e a influéncia deste”.

0 seguidor de Freud declara que ha uma crise do Ego em cada estagio que pode ter um desfecho
positivo ou negativo, fortalecendo ou enfraquecendo-o, no entanto, o meio envolvente do
individuo é fundamental para que a personalidade se desenvolva e o Ego se adapte. O contexto
social € o palco desta crise e a sua resolucao influenciara o sujeito. Erikson propde que a crianca
se desenvolve nao a par da sua sexualidade, mas sim de acordo com o meio em que se encontra.
Para debater a sua teoria ele adequa especificamente 8 estagios psicossociais a 8 fases da vida,
sendo as primeiras quatro referentes a infancia e as ultimas a maturidade e velhice, dando
maior atencdo a adolescéncia como uma etapa fulcral para a construcao da personalidade
individual. Todos os estagios sao assumidos como importantes mesmo depois de ultrapassados,
sendo considerada a vertente positiva e negativa de cada um, bem como o nascimento de uma
forca basica. O desenvolvimento psicossocial, segundo Erikson, defende que a criacdao da
identidade se forma na infancia e na adolescéncia aprimora-se como introducdo a
individualidade do adulto, contudo, é na resolucao das crises que o verdadeiro caracter do

individuo se revelara.

Assim, no primeiro ano de vida, a problematica destacada é a da “Confianca versus
Desconfianca” e podemos associa-la a fase “Oral” de Freud. Sendo nesta etapa necessarios
cuidados especificos para os bebés no que diz respeito a alimentacdo, higiene, primeiras
aprendizagens, etc., a crianca devera sentir segura sem prescindir da afetividade. A confianca

nas pessoas que a rodeiam e estao encarregues da sua estimulacao é fundamental para um bom
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desenvolvimento. “A atencdo do bebé volta-se para a pessoa que prové o seu conforto, que
satisfaz as suas ansiedades e necessidades num espaco do tempo suportavel: a mae.” (Rabello
& Passos, 2009: 4) e esta confianca leva ao aparecimento da primeira forca basica: a esperanca.
Isto deve-se porque, Erikson (1987), segundo Rabello e Passos (2009) indica que a crianca
adquire a compreensao de que terda uma resposta as suas preces e percebe que a resposta
menos rapida se deve a um ambiente que ele ainda nao perceciona, mas que existe. “Quando
o bebé vivencia positivamente estas descobertas, e quando a mae confirma as suas expectativas
e esperancas, surge a confianca basica.” (Rabello & Passos, 2009: 4). Por outro lado, se estas
expectativas ndo forem saciadas, o bebé sentira o ambiente externo como algo mau e ingrato,

criando desconfianca.

“A importancia da confianca bdsica é devida, segundo Erikson, ao fato de implicar a ideia de que a crianca
néo sé aprendeu a confiar na uniformidade e na continuidade dos provedores externos, mas também em
si préprio e na capacidade dos proprios 6rgéos para fazer frente aos seus impulsos e anseios” (Erikson,
1987:102, apud Rabello e Passos, 2009:4).

A seguranca por parte de quem lhe é mais proximo contribui para que a crianca seja encorajada
e se sinta a vontade para desenvolver a sua autonomia e independéncia nas questdes de higiene
e de necessidades fisiologicas. Este estagio, intitulado por estagio de “Autonomia versus
Vergonha e dlvida” preza pelo incentivo e liberdade de novas experiéncias, “porém, logo a
crianga comeca a compreender que ndo pode usar sua energia exploratdria a vontade, que tem
que respeitar certas regras sociais e incorpora-las ao seu ser, fazendo assim uma equagao entre
manutencao muscular, conservacao e controle” (Rabello & Passos, 2009: 5). Os pais fazem a
crianca envergonhar-se para ela aprender a controlar-se, contudo a vergonha constante podera
provocar divida e inibicdo. As criticas e a ridicularizacao de tarefas que a crianca faca
autonomamente, mas de forma inadequada ocasionardao a acanhamento e o receio, gerando

inseguranca e dependéncia.

“De um sentimento de autocontrolo sem perda de autoestima resulta um sentimento constante de boa
vontade e orgulho; de um sentimento de perda do autocontrole e de supercontrole exterior resulta uma

propensdo duradoura para a duvida e a vergonha.” (Erikson, 1976: 234, apud Rabello e Passos, 2009: 6)

Este estagio corresponde, de acordo com Rabello e Passos (2009) a fase “Anal” de Freud, sendo
o estagio seguinte o da “Iniciativa versus Culpa”, semelhante a fase “Falica”. “Agora, cabe
associar a autonomia e a confianca, a iniciativa, pela expansao intelectual.” (Rabello & Passos
2009:6). E neste estagio que surgem as primeiras questdes relativas as diferencas femininas e
masculinas e se aguca a curiosidade sexual. A crianca demonstra iniciativa em questionar,
porém a repreensao dessa atitude pode levar a sentimentos de culpa e posterior inibicdo em
procurar aprender coisas novas. Nesta época “o ser humano precisa aprender a lidar com as
suas pulsdes sexuais, expressando-as de maneiras socialmente aceitaveis” (Mattei, 2012:14).
Este periodo marca-se também pelo desejo que a crianca tem em realizar tarefas “impossiveis”

e criar objetivos que excedem as suas possibilidades. Rabello e Passos (2009) denotam a
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importancia dos adultos no ensino das tarefas que a crianca ainda nao esta apta para fazer,
mas nao negando a ajuda dela em pequenas acdes que a facam sentir-se crescida. A crianca
sentir-se-a culpada se compreender a sua restricao, sobretudo se os seus objetivos ndo forem
socialmente aceites. Para se contentar, a saida que descobre passa pela personificacdo e
teatralidade, e “Para isso, ela utiliza jogos, testando sua capacidade mental, dramatizacdes,
testando varias personalidades nela mesma, e brinquedos, que proporcionam uma realidade
intermediaria. Tudo isso € o que faz a conexao sadia do mundo interno e externo da crianca
nesta fase.” (Rabello & Passos, 2009:7)

Quando alcancam a idade escolar Erikson considera que entram na fase de “Diligéncia versus
Inferioridade”. Para Erikson, a fase de laténcia de Freud foi pouco explorada e, deste modo,
nao concorda que ha um ocultamento dos desejos infantis, mas sim que este estagio explora o
controlo a nivel fisico e intelectual, por meio do contacto social que se expande no contexto
escolar. Pela primeira vez, as criancas sao obrigadas a lidar com pessoas fora da familia, o que
€ construtivo a nivel pedagogico devido ao ensino e as atividades realizadas na escola que
exigem cooperacao e respeito. A crianca comeca a ter interesse por trabalhos pois compreende
as suas competéncias e sente gosto pela realizacao satisfatoria das suas tarefas, dando forca
ao seu Ego. Rabello e Passos (2009:8) asseveram que “a crianca aprende o que € valorizado no
mundo adulto, e tenta-se adaptar a ele”. Por outro lado, se ocorrerem falhas, o Ego pode
regredir originando o sentimento de inferioridade, nomeadamente se ocorrer uma dificuldade
no cumprimento dos objetivos e os colegas e adultos forem uma fonte de criticas e desprezo
ao invés de apoio. Ainda assim, as fantasias do estagio anterior sao esquecidas para dar lugar
aos métodos de trabalho e ao cumprimento de objetivos. “E nesta fase que ela [crianca] comeca
a dizer, com seguranca aparente, o que “quer ser quando crescer”, como uma iniciacao no

campo das responsabilidades e dos planeamentos.” (Rabello & Passos, 2009:8)

“ldentidade versus Confusdo de papéis” é a fase que marca a entrada na adolescéncia. A
tentativa de criar uma identidade propria leva ao questionar quem realmente sao, criando por
sua vez uma confusdo de papéis. O adolescente quer-se encontrar e comeca a frequentar
grupos, a fazer escolhas vocacionais e a tracar objetivos de vida. Ele procura pessoas com as
mesmas perspetivas que ele, mas a necessidade de encontrar um papel social causa-lhe
confusao, visto que as opinides que recebe dos outros o influenciam em constantes mudancas.
“Nesta confusao de identidade, o adolescente pode se sentir vazio, isolado, ansioso, sentindo-
se também, muitas vezes, incapaz de se encaixar no mundo adulto, o que pode muitas vezes
levar a uma regressao.” (Rabello & Passos, 2009:9). A crise aqui verificada, nao obstante, trata-
se de dlvidas pontuais e nao constantes. Uma vez bem resolvidas ha a capacidade de definir
uma personalidade firme, conquistando o senso de identidade continua. (Rabello & Passos,
2009)

Apos ultrapassar este estagio, o jovem adulto entra na fase da “Intimidade versus Isolamento”,

na qual procura um certo nivel de estabilidade afetiva e profissional, havendo a pretensao de
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criar relacdes duradouras e de grande intimidade. Procura-se, neste momento da vida, uma
associacdao de Egos, a qual s6 podera ser positiva caso os estagios anteriores tenham sido
vencidos com sucesso, de modo a que o Ego se tenha fortalecido e tolere a convivéncia intima
com outro. Quando o Ego nao é capaz, o isolamento sera a solucao aplicada, podendo ser curto,
0 que nao é totalmente negativo pois servira para aprimorar o Ego, ou longo, o que representa
uma situacao de crise mal finalizada. O Ego saudavel deve ser capaz de tolerar os seus
diferentes, caso contrario concebera intolerancia aqueles com quem nao se identifique. Rabello
& Passos (2009:10) justificam considerando que “quando se forma um grupo fechado, onde se

limita muito o tipo de ego com o qual se relaciona, poderemos falar em elitismo.”.

Uma vez superado o alcance da satisfacao afetiva, a tendéncia do adulto é dedicar-se ao
trabalho e a vida social, embora por vezes a Unica preocupacao seja satisfazer-se fisica e
materialmente. “Nesta fase, o individuo tem a preocupacao com tudo o que pode ser gerado,
desde filhos até ideias e produtos. Ele dedica-se a geracdo e ao cuidado com o que gerou, o
que é muito visivel na transmissdo dos valores sociais de pai para filho.” (Rabello & Passos,
2009:11). O adulto tenta ensinar e ser Util, todavia se tal ndo ocorrer com sucesso ele sente
que teve uma vida va e entra em profunda agonia, estagnando. Este é chamado estagio da
“Generatividade versus Estagnacdao” e é seguido da “Integridade versus Desesperanca” no
periodo da velhice, cujo sentimento em tudo se relaciona com a produtividade ao longo da vida
(ou falta dela) e a tristeza da impossibilidade de voltar atras e fazer algo util. Rabello & Passos
concluem a abordagem Eriksiana afirmando que no fim de vida “a pessoa pode simplesmente
entrar em desespero ao ver a morte se aproximando. Surge um sentimento de que o tempo
acabou, que agora resta o fim de tudo, que nada mais pode fazer pela sociedade, pela familia,
por nada.” (Rabello & Passos, 2009:11).

1.2) Moda

1.2.1) Funcées Materiais do Vestuario
0 vestuario exerce as mais diversas funcoes que nao dizem respeito unicamente ao fator moda
e estilo. Apesar de frequentemente a moda e a indumentaria andarem de maos dadas, o uso

das roupas, segundo estudiosos da vestimenta foca-se primeiramente nas funcdes praticas.

Assim, o ponto de partida para o ato de cobrir o corpo €, indubitavelmente, uma questao de
utilidade. Quer isto dizer que o vestuario serve como uma protecao para o corpo. As agressoes
do ambiente manifestam-se através de variacdes de temperaturas, diferencas climaticas,
diferentes tipos de solo, entre outros, o que nos obriga a procurar uma certa estabilidade para

0 nosso corpo nos diferentes meios a que estamos expostos.

O conforto, segundo Jones (2005) depende de uma boa circulacdo sanguinea, a qual é
controlada por uma temperatura corporal média e, assim, o vestuario esta encarregue de a

controlar obedecendo a um design mais especifico bem como diferentes materiais nas quatro
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estacdes do ano e nos diferentes locais em que nos encontramos. Os consumidores atuais
continuam a ver o conforto, durabilidade e praticabilidade como pontos a favor para a escolha

de uma peca.

Porém, a utilidade deve vir agregada a um papel de decéncia ou pudor. Em diferentes culturas
e ao longo dos séculos estabelecemos, enquanto seres racionais, determinadas partes do corpo
que nao deviam ser expostas. “A nocao de decéncia € definida socialmente e varia entre
individuos, grupos e sociedades, assim como o tempo” (Jones, 2005:25), de modo que as roupas
sdo necessarias para cobrir a nudez e impedir uma exposicao em demasia das formas fisicas.
Esta funcao agrega-se, de certo modo, ao desejo de esconder os defeitos e imperfeicdes que
cada individuo pode ou nao ter, gerando um bem-estar psicologico pelo conforto em tapar os

detalhes ou defeitos do corpo.

Por outro lado, o vestuario consegue servir um propdsito completamente oposto: a indecéncia
ou atracao sexual. As roupas sao um meio de realce dos pontos fortes de cada um e sao capazes
de revelar a disponibilidade sexual de quem usa determinadas roupas. Barnard justifica que “As
pessoas argumentaram que o papel da roupa é atrair a atencdo para o corpo, mais do que
desviar ou repelir essa atencao”' (Barnard 2006:57) e segundo esta perspetiva, enquanto a
funcao de pudor nos liga a nossa humanidade, isto é, ao lado racional que nos caracteriza

enquanto humanos, a funcao da atracao enfatiza precisamente a animalidade do utilizador.

Malcolm Barnard (2006:57) aponta, neste contexto, uma diferenca interessante que existe
entre os humanos e os animais: no reino animal é o macho que tem o papel de cativar a fémea.
Nota-se pelas suas caracteristicas fisicas que, de facto, sdo os machos que possuem
caracteristicas mais atrativas, como o ledo, o qual possui uma grande juba, ou o pavao que
abre as penas da sua cauda para seduzir a fémea. No caso dos humanos, as mulheres é que
geralmente tiveram o trabalho de se produzirem mais de modo a atrairem potenciais
pretendentes. Desta maneira, as roupas de festa, as lingeries trabalhadas, os materiais
translucidos, as rendas, as silhuetas coladas ao corpo contribuem para aumentar a seducdo

feminina.

As roupas femininas, devido a associacao tradicional da mulher enquanto objeto sexual passivo,
sdo mais erotizadas do que as masculinas. O vestuario masculino, por sua vez, visa enaltecer o
status social, pois este é sindnimo de seguranca e estabilidade, algo que instintivamente as

mulheres procuram num parceiro.

“A roupas de mulher, diz ele [James Laver], sdo ‘governadas’ pelo principio da seducdo e as roupas de

homem pelo principio hierdrquico (Rouse 1989:12). Isto é, as roupas de mulher séo destinadas a deixar o

' Traduzido pela autora. Texto original: “People have argued that is job of clothing to attract attention
to the body rather than to deflect or repel that attention”

15



utilizador mais atraente para o sexo oposto porque, ao longo da histéria e pré-histéria, os homens
selecionavam as suas ‘parceiras de vida’ com base na atratividade da mulher. As roupas masculinas, no
entanto, tém a intencdo de exibir e ‘elevar o status social’ porque as mulheres ‘por grande parte da

histéria humana’ selecionavam os seus parceiros de vida em funcGo da sua capacidade de ‘manter e

proteger uma familia’ (Rouse, 1989:12)”? (Barnard, 2006:57,58)

E se o uso de materiais especificos pode ajudar a chamar a atencdo, a ornamentacao surge
como uma funcao que enrigquece os pontos mais atrativos de cada um. Para além de representar
a criatividade e marcar-nos individualmente, os adornos sao referéncias culturais que podem

revelar posicdes dentro de um grupo ou cultura.

As formas de ornamentacao, no entanto, podem ser fonte de problemas de salde e ir contra o
conforto minimo, como acontece em casos de uso de roupas modeladoras capazes de deformar
e modificar o corpo humano. Os adornos podem ser apenas temporarios, marcando fases de
mudancas e rituais de passagem, ou permanente como alteracdes corporais por adicao ou
remocao. Jones (2006:26) refere que “cosméticos e pintura corporal, joias, estilos de cabelos
e barba, unhas posticas, peruca e alongamento de fios, bronzeamentos, salto alto e cirurgias

plasticas sao todos adornos”.

De facto, a roupa e a ornamentacao, possuem uma linguagem prépria e sao usadas em todas as

sociedades como transmissoras de informacoes sociais e pessoais.

Através da aprendizagem e da associacao que fazemos dos signos e simbolos, atribuimos sinais
a determinados estilos de vestuario e, assim, julgamos identificar as pessoas pelas roupas que
envergam. Esta é a chamada linguagem da Moda que, segundo Roland Barthes (1964) é uma

linguagem simbdlica capaz de nos informar sobre as orientacdes sociopoliticas das pessoas.

0 vestuario que compramos foi concebido para transmitir impressdes das pessoas, podendo ser
corretas ou nao, isto porque usamos determinadas roupas nao sé para revelar, mas também

para ocultar ou enganar.

As caracteristicas mais comuns segundo Jones (2005:34) “incluem a nossa idade, orientacao
sexual, tamanho, formas, estado civil, status econdmico, ocupacao, filiacdo religiosa,

autoestima, atitudes e importancia.”

2 Traduzido pela autora. Texto Original: “Women’s clothes, he says, are ‘governed by the seduction
Principle and men’s clothes are ‘governed’ by the Hierarchical Principle (in Rouse 1989: 12). That is,
Women’s clothes are intended to make the wearer more attractive to the opposite sex because,
throughout history and prehistory, men have selected ‘partners in life’ on the basis of the woman
attractiveness. Men’s clothes, however, are intended to display and ‘enhance social status’ because
women, ‘for the greater part of human history’ have selected their life partners on the basis of their
ability to ‘maintain and protect a family’ (in Rouse 1989: 12).”
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Esta linguagem exerce-se na criacao de moda, na qual o Designer deve desenvolver roupas
capazes de projetar as personalidades e desejos dos consumidores, mas exibe-se também no
design de figurinos no teatro e cinema, pois os figurinistas responsaveis pela caracterizacao
manipulam os significados simbdlicos das roupas e acessorios para que os expectadores
associem aqueles itens as atividades e atitudes dos personagens, sendo uma fonte para a

criacdo de estereotipos.

Hoje em dia, “a diversidade de estilos étnicos e culturais levou a deturpacdo dos codigos”
(Jones, 2005:35). Os designers de moda e estilistas “destruiram” os principios e harmonias do
vestuario, mesclando os detalhes opostos e impensaveis em coordenados além-fronteiras que

possuem um léxico criativo em constante renovacao.

1.2.2) Funcées Culturais da Moda

“A historia da indumentaria mostra-nos os “modos de vestir” (...) como uma relevante forma
de estudo sobre a sociedade de qualquer época, visto que a indumentaria interfere diretamente
nos costumes quando a moda é analisada como um sistema de significados em que experiéncias,

valores e crencas de uma sociedade sdo comunicados através da roupa.” (Kern, 2010: 401, 402)

Como foi referido anteriormente nao é novidade dos dias correntes que a moda possui um papel
importante na classificacdo a priori das pessoas. O modo como nos apresentamos a sociedade
esta inteiramente associado aquilo que vestimos, desde os primordios dos tempos. Salientando
as mudancas ocorridas ao longo da historia é possivel compreender que certas diferencas de
classes e status ficavam marcadas por objetos, acessorios ou até mesmo as cores que se
utilizavam e é a partir deste conhecimento que se torna fulcral compreender as mensagens
simbolicas por detras das roupas que usamos e vemos serem usadas na rua, nos meios de
comunicacao e até mesmo nas ilustracoes e animacdes infantis. Neste contexto, assume-se que

0 vestuario possui ndo s6 uma funcao material, mas também uma funcao cultural.

Malcolm Barnard (2006) mostra uma perspetiva assente em relacdo a este assunto tendo
atribuido fungdes culturais a moda, nomeadamente a funcao de “Comunicacao”, “Valor Social”,
“Definicao do papel Social”, “Definicao do estatuto Econémico”, “Simbolo politico”, “Condicao
religiosa”, “Ritual Social” e de “Recreacao”. Comecando por afirmar que “a moda ou vestudrio
sdo, geralmente, usados de forma a indicar uma posicdo/estatuto social, ou até mesmo, e de
certa forma, um contexto/valor politico de individuos”, ele assume que as pessoas sao julgadas

pelo que vestem e aparentam ser.

A moda apresenta-se, seguindo esta linha de pensamento, como uma forma de comunicacao.
0 conceito de moda, agregado ao vestuario e as suas funcoes materiais, tem a capacidade de

revelar tanto sobre um individuo, quanto uma conversa com ele. “A funcao unificadora da moda
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e do vestuario servem para comunicar a filiacdo num grupo cultural tanto para aqueles que sao

membros como para aqueles que nao sao”? (Bernard: 2006:59,60).

Os detalhes das pecas, as cores escolhidas, os acessorios aplicados, as formas e os materiais
atuam de forma expressiva, sendo capazes de revelar quem somos, mas também influenciar o
nosso humor. A procura por um estilo pessoal ou o simples ato de comprar roupas novas tém
capacidade de causar satisfacdao pessoal que se manifesta na melhoria do humor e também no

orgulho causado pela sensacao de se ser unico.

0 “Valor social” (Barnard, 2006: 61) surge como consequéncia de fatores como a profissao, a
familia, o sexo, a idade ou a etnia/raca. Existe, todavia, o estatuto “achieved” (alcancado),
cujo se pode alterar, e o “ascribed” (atribuido), ou seja, aquele que é nao é modificavel. O
Status “ascribed” tem a ver com o sexo, a raca ou o papel na familia (pai, irmao, etc.). E um
estatuto que foi atribuido e é inalteravel. Ja o “achieved” é facilmente mutavel. Situacoes
exemplares disso sdo a mudanca de estado civil ou o posto no emprego, em que a indumentaria
se torna reveladora, como acontece, por exemplo, na cultura ocidental, onde a passagem de
uma mulher casada para vilva se percebe pelo uso de roupas pretas que assinalam o luto pelo

marido.

Os tipos de estatutos, assim, sao acompanhados por expectativas relativamente aos tipos de
comportamentos e as posicoes que obrigam a agir de formas especificas. Deste modo, Malcolm
Barnard (2006:63) apresenta a funcao de “Papel social”, pois afirma que a moda e o vestuario
também tém um papel importante para indicar e definir os papéis que as pessoas tém na
sociedade e, por conseguinte, leva a que se espere um comportamento especifico dessa pessoa.
“A moda e o vestuario também podem ser usados para indicar ou definir os papeis sociais que
as pessoas tém. Eles podem ser considerados como sinais de que uma certa pessoa ocupa um
certo papel e, assim, pode-se esperar um comportamento particular.”* (Barnard, 2006: 63).
Esta linguagem do vestuario permite também uma interacdo social, isto porque as roupas
distintas utilizadas por diferentes individuos mostram, pelo estatuto que as pecas representam,
como sera a forma adequada de os tratar. Um exemplo basico desta situacdo é a roupa dos
médicos e dos enfermeiros, visto que as diferencas no vestuario dos dois representam as
diferencas de poder entre eles. Nao obstante, esta distincao € tida como justificada uma vez

que é feita para parecer natural e apropriada.

3 Traduzido pela autora. Texto original: “The unifying function of fashion and clothing serves to
communicate membership of a cultural group both to those who are members of it and to those who are
not.”

4Traduzido pela autora. Texto original: “Clothing and Fashion may also be used to indicate or define de
social roles that people have. They may be taken as signs that a certain person occupies a certain role
and may therefore be expected to behave in a particular way” (Barnard, 2006: 63)
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0 “Estatuto economico” diferentemente do “Valor Social” e do “Papel Social” preocupa-se com
a posicao numa economia. Nesta funcao cultural, a moda e o vestuario surgem como indicadores
de papéis produtivos ou ocupacionais dentro de uma economia. O modo como uma pessoa se
adorna torna-se refletora do tipo de organizacdo econémica na qual se insere, tal como o seu
estatuto dentro dela. Os uniformes sao um exemplo intemporal que fornece a indicacao do
estatuto econdémico, tendo em conta que representam servicos e, mais do que isso, a
indumentaria pode explicitar o tipo de trabalho que as pessoas exercem dentro de determinado
servico, ou seja, o seu nivel econdémico. A cor do colarinho € um indicador tipico do tipo de
trabalho de um individuo, sendo as cores mais determinantes o branco e o azul. O primeiro
exemplo é frequentemente usado por trabalhadores de estatutos mais elevados, em trabalhos
que nao impliqguem o “uso das maos”. Ja o segundo caso significa que a profissdo envolve

trabalhos manuais, ou seja, € usada por trabalhadores de estatuto mais baixo.

Esta incidéncia social no vestuario, confere-lhe um caracter politico através da exibicao de
poder pelas pecas-chave e acessorios que utilizam. Determinados estilos possuem uma natureza
simbolica de exclusividade, facto verificado sobretudo na realeza. Da mesma forma, nao so
como simbolo politico, mas também como simbolo religioso, o vestuario representa as nossas
crencas e respeito a diferentes religides. Determinadas regras de vestuario foram estabelecidas
em religides e etnias distintas, sendo que em algumas a funcdo de pudor é tida como uma das
mais importantes do vestuario, podendo ser levada a situacoes extremas. “Portanto, quer usado
de forma permanente ou como uma medida temporaria, o vestuario e a roupa podem indicar
adesdo ou filiacdo a um determinado grupo religioso ou denominacdo. Eles também podem
significar estatuto ou posicao dentro desse grupo ou denominacao, e podem indicar a forca ou
a profundidade de crenca ou participacao.”> (Barnard, 2006:67). Existem, por conseguinte,
trajes especificos e hierarquicos em cada religidao que justificam a dedicacao e crenca a mesma,
mas também que revelam a importancia de determinadas ocasides. Neste argumento surgem
os trajes adequados aos rituais e cerimonias como casamentos e funerais, onde sao respeitadas
regras de bom senso para o vestuario exibido. Aquilo que vestimos caracteriza as nossas
atividades e é capaz de determinar de onde vimos e para onde vamos. Barnard aponta, por fim,
a funcdo cultural de Recreacdo, a qual adequa a indumentaria aos passatempos e lazer.
"Ressaltar que a moda e o vestuario tém um aspeto recreativo é, em parte, para indicar que
eles podem ser as ocasides de prazer, que podem simplesmente ser divertidos, formas de obter
prazer."® (Barnard, 2006:69).

5 Traduzido pela autora. Texto original: “So, whether worn permanently or as a temporary measure, dress
and clothing may indicate membership of, or affiliation to, a particular religious group or denomination.
They may also signify status or position within that group or denomination, and they may indicate strength
or depth of belief or participation.” (Barnard, 2006:67).

¢ Traduzido pela autora. Texto original: “To point out that fashion and clothing have a recreational aspect
is partly to indicate that they may be the occasions of pleasure, that they may simply be fun, ways of
deriving pleasure.” (Barnard, 2006:69)
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“Este capitulo prop6s que a moda e o vestudrio ndo séo apenas diversdo, mas tém também funcées sociais
e culturais. Também foi sugerido que estas funcées sociais e culturais ndo sGo apenas apéndices do
principal negocio da vida humana, mas que sédo essenciais de vdrias formas para esse negécio.”’” (Barnard,
2006:69)

Estas funcoes intensificam a ideia de que o vestuario tem um desempenho fundamental na
distincao de estatutos e atuam diretamente na atitude dentro da sociedade como um sistema

de coesao social.

Num ponto de vista semelhante, também George Simmel (2008) declara que a moda é uma
forma de imitacao e de equalizacao social, isto porque as mudancas consecutivas do vestuario
diferenciam épocas historicas e estatutos sociais entre si. Segundo este autor, esta distincdo
ocorre devido a conciliacdo que um individuo faz entre a sua posicao dentro de um grupo e a
sua individualizacao. Assim, Simmel afirma que a moda procura a diferenciacao e ¢ motivada
pela imitacéo e pela distincdo que uma classe social transmite a restante comunidade. Simmel
assegura ainda que o género feminino sente maior necessidade de diferenciacdo do que o

género masculino, usando, portanto, a moda para alcancar uma relativa individualizacao.

Assim sendo, o tema central da sociologia da moda para este autor € a construcao da identidade
social. Para ele, a moda tanto une os elementos de uma determinada classe social, como os

diferencia dos demais.

1.2.3) Comunicacao Visual

Bruno Munari (1968) apresenta o mundo atingido pelos nossos olhos como o principal meio de
comunicacao. Apreendemos o mundo através do uso dos orgaos sensoriais, mas pode-se afirmar
que (no caso de nao padecermos de doencas visuais graves) é através dos olhos que se da o
primeiro contacto com o meio que nos rodeia e, deste modo, temos a primeira comunicacao
com as coisas. Indubitavelmente, tudo o que vemos é comunicativo, variando conforme o
contexto em que se apresenta, mas também com os conceitos culturais aos quais estamos
expostos. A mensagem visual pode, no entanto, surgir de modo intencional ou, por outro lado,
advir de uma causa natural. Em qualquer dos casos, interpretamos o que vemos e somos capazes

de retirar conclusdes (corretas ou erradas) desta comunicacao.

Munari (1968) distingue a comunicacao visual causal pela livre interpretacao de quem a recebe,

seja qual for o assunto em que se insere, enquanto a intencional deve ser interpretada na

7 Traduzido pela autora. Texto original: “This chapter has proposed that fashion and clothing are not only
fun, but that they also have social and cultural functions. It has also suggested that these social and
cultural functions are not simply appendages to the main business of human life, but that they are
essential in a number of ways to that business.” (Barnard, 2006: 69)
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totalidade por qualquer um pois possui uma intencao real ao ser transmitida por um emissor

especifico.

“Comunicacdo visual causal é a nuvem que passa no céu néo, certamente, com a intencd@o de nos advertir
que estd a chegar um temporal. Comunicacdo intencional é, pelo contrdrio, a série de nuvenzinhas de
fumo que os indios faziam para comunicar, através de um cédigo preciso, uma informacdo precisa.”
(Munari, 1968:87)

A comunicacao visual proveniente de uma intencao diferencia-se ainda, segundo este autor,
pela informacdo pratica, como por exemplo em desenhos técnicos, sinais de transito,
fotorreportagens, etc., e pela informacao estética, ou seja, a informacao agregada aos detalhes
harmoniosos, as relacées temporais de transformacéo, entre outros, sendo que esta varia para

cada individuo de qualquer cultura, em qualquer lugar do planeta.

A mensagem transmitida visualmente, nao obstante, passa por ambientes onde podem existir
ruidos e perturbacdes que levem a deturpacdo da mensagem e, desta maneira, o recetor
percebe algo diferente do que de facto o emissor de qualquer natureza emitiu. Enquanto
recetores individuais somos, mesmo quando a mensagem chega sem grandes perturbacoes,
dotados de filtros que manipulam a nossa compreensao das coisas. Munari (1968) da o exemplo

de trés grandes filtros: os sensoriais, os operativos e os culturais.

Antes de gerarmos uma reacao interna e dar uma resposta ao que percecionamos, temos de ler
esses obstaculos manipuladores. O filtro sensorial mexe com os nossos Orgdos recetores e
modifica aquilo que recebemos através das possiveis limitacdes existentes no nosso corpo. O
filtro Operativo, por outro lado, funciona com dependéncia nas caracteristicas
psicossociologicas como a idade ou a formacao, e o filtro cultural delimita o conhecimento e a
compreensao das coisas aquilo que que conhecemos, significando isto que aquilo que nunca foi

visto por uma determinada pessoa nao é compreendido por ela, ou seja, ndo lhe diz nada.

Qualquer que seja a mensagem recebida é composta por uma informacao e um suporte. No caso
da mensagem visual, a sua informacao € condicionada segundo as caracteristicas desse suporte
visual que se pode classificar por texturas, formas, estruturas, modulos e movimento. A
superficie, neste caso, torna-se insuficiente para uma interpretacdo precisa, pois a mesma
superficie pode originar resultados conforme as caracteristicas que se lhe acrescentam. “Cada
coisa que o olho vé tem uma estrutura de superficie propria e cada tipo de sinal, granulosidade,

de filamento, tem um significado bem claro (...)” (Munari, 1968:20)

1.2.4) Mensagem Visual e Semiética

Aquilo que desejamos provém, de alguma forma, daquilo que conhecemos e, por isso, também

das mensagens que chegam até nds diariamente sob a forma de signos.
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E valido afirmar que somos abordados no nosso quotidiano por informacées constantes que nos
alcancam subtilmente através dos nossos sentidos primarios e sao interpretados segundo aquilo

que apreendemos na nossa cultura e sociedade.

Vivemos, por conseguinte, num mundo onde a comunicacao se assenta em signos e nos seus
significados, pelo que a semiotica tem a funcao de justificar aquilo que vemos e conceber

interpretacoes que se distinguem em diferentes espacos e tempo.

“As deducbes, os reconhecimentos, as identificacées, os comportamentos que adotamos, ao longo da vida
sdo atos semidticos que constituem a nossa experiéncia do mundo, sGo processos de elaboracdo, de

percecdo e de interpretacdo de signos”. (Rodrigues, 1991:8)

Varios sao os autores que opinaram sobre esta doutrina que estuda o meio que nos envolve e,
de algum modo, os diferentes tedricos uniram-se em conceitos semelhantes sobre a importancia

dos signos.

Saussure (1978), um dos primeiros autores a debrucarem-se sobre este estudo, apresenta o
signo como algo composto por um significante, isto €, uma imagem, som, textura, ou outro
detalhe concreto que ofereca informacao para a percecao de algo, e por um significado, ou
seja, um conceito agregado. Este autor define que o conceito esta ligado a uma imagem
acustica, porém, esta pode ser alvo de diferentes interpretacoes, variaveis conforme o recetor
da mensagem, o qual pode ser influenciado pelas suas limitacbes fisicas, caracteristicas

psicossociologicas ou saberes culturais.

Saussure (1978) define também que o signo se relaciona arbitrariamente com a palavra que lhe
€ associada, querendo isto dizer que a denominacao de um signo varia em diferentes linguas,
mas tal nao interfere diretamente com o seu significante. O autor especifica, neste sentido, o
signo linguistico como arbitrario, pois o significante foi associado ao seu significado de modo
aleatorio e difere-se dos signos visuais pela linearidade de aprendizagem. Este tipo de signo
revela-se complexo, na medida em que a lingua necessita de tantos signos visuais que é dificil
substitui-lo por novos. Mesmo que a lingua no mude e possua um caracter imutavel nesse ponto

de vista, cada individuo acrescenta-lhe algo novo pelo sue uso pessoal, influenciando-a.

Peirce (1977), em contrapartida, considera que o signo € uma representacao que toma o lugar

do objeto de modo a alcancar um interpretante.

“Um signo, ou representamen, é aquilo que, sob certo aspecto ou modo, representa algo para alguém.
Dirige-se a alguém, isto é, cria na mente dessa pessoa um signo equivalente, ou talvez um signo mais
desenvolvido. Ao signo assim criado denomino interpretante do primeiro signo. O signo representa alguma

coisa, o seu objecto” (Peirce, 1977:46)
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Esses signos, todavia, podem distinguir-se, segundo Peirce, pelos diferentes formatos de
aparicao, como o icone, o indice e o simbolo e, acrescentado por Thomas Sebeok, pelo sinal,

sintoma e nome.

Ao ser destinado intencionalmente, um signo pode ser visto como um ato de comunicacao. A
materialidade é uma caracteristica assente em qualquer signo pela possibilidade de percebe-
lo através dos nossos sentidos, mas este aspeto levanta a questao das diferentes interpretacoes

que lhes podem ser retiradas.

Roland Barthes desenvolveu a teoria da estratificacao dos signos, onde indica a existéncia do
primeiro sentido, também denominado por denotacdo, e o segundo sentido ou conotacdo. A
denotacdo pode existir sem a conotacdo, mas o contrario nao é possivel, pois € necessario
passar pelo primeiro sentido para alcancar o segundo. Assim, é valido que consigamos encontrar
o primeiro sentido, caracterizado pela representacao pura das imagens como as vemos, sem
precisarmos de conhecer o segundo, que revela a imagem simbdlica que se decifra pelo saber

cultural conhecido pelo expectador.

Esta teoria levou a afirmacao da existéncia de uma retdrica da imagem.

1.2.5) Retoérica da Imagem
Roland Barthes (1989), relativamente a existéncia do sentido primeiro e sentido segundo,
aponta as imagens como mais impactantes do que as palavras, pelo que é mais facil recordar

uma imagem do que um texto.

Na realidade, é facil concordar que conseguimos ver numa imagem aquilo que ela representa,
ou seja, o primeiro sentido da mesma. As palavras, pelo contrario, sdo generalistas nos seus
conceitos e indicam classes de objetos no geral e nao no particular. Pode servir de exemplo um
par de sapatos. A palavra “sapatos” apenas nos diz o tipo de objeto que é, mas, de outro modo,

a imagem que nos apresentarem sera uma representacao definida de um par concreto.

N&o se deve por isso, contudo, rebaixar as palavras a insignificancia. As palavras provocam
acoes mais fortes e, quando uma imagem é acompanhada de texto, o seu significado torna-se

mais proeminente, ou seja, a palavra ajuda a encontrar o segundo sentido da mensagem visual.

Barthes (1989) assume, portanto, que a linguagem verbal e o sistema de signos se misturam
para fortalecer os conceitos, pelo que o acompanhamento das imagens pela linguagem verbal
ou escrita aumenta a sua substancia e, desta forma, mantem uma relacdo de estrutura com a

mensagem visual.

A interpretacao destas mensagens deve ser analisada nao so pelo que vemos e lemos/ouvimos,

mas pelas demais mensagens que acarretam. Vemos no cinema, televisao, publicidade,
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ilustracoes, fotografia, etc., que ha cada vez mais interesse em provocar uma reacao no
expectador, sendo, portanto, analisadas diversas questdes na composicao da imagem para que

a sua acecao seja passada de forma conveniente para pessoas distintas.

Pressupde-se, neste sentido, que a mensagem visual é constituida por trés tipos de mensagem.
A mensagem plastica € a primeira a ser percebida pelo recetor e diz respeito ao suporte,
composicao, formas, cores, luz, angulo e outros pormenores técnicos que definem um sentido
denotativo a priori. A esta mensagem, junta-se a mensagem iconica, na qual se verificam
detalhes que nos encaminham para a conotacao como os motivos que surgem, referentes muitas
vezes ao enquadramento cultural ou social, e as poses utilizadas, as quais podem revelar
estados de espirito, afirmacoes de personalidade ou posturas em relacao ao tema abordado. A
mensagem linguistica, também frequentemente presente, é determinante na interpretacédo da
imagem e a sua grafica deve ser cuidada pois, mesmo que o expectador ndo reconheca nem
tenha interesse no estilo dos caracteres, a forma como estes se adaptam a imagem é relevante

na transmissao do conceito-chave.

1.2.6) O Vestuario e a Construcdo da Identidade de Género

“Citando Rouse, a moda e o vestudrio s@o instrumentais no processo de socializacdo dos papeis sexuais e
de género; eles ajudam as pessoas a formar a ideia de como os homens e as mulheres se devem parecer.”8
(Barnard, 2006: 117)

0 vestuario é considerado uma forma de expressar gostos, ideias e personalidades. Porém, cada
um dos géneros (masculino ou feminino) possui diferentes tipos de indumentaria, adaptados as
diferencas corporais e também as funcodes sociais, como o emprego e as atividades que exercem
na sociedade. Desta forma, ao longo dos séculos, sempre existiu uma diferenciacdo acentuada
dos trajes dos homens e das mulheres, que permitia distinguir e definir o sexo e a identidade

de género.

E, por conseguinte, necessario esclarecer que existem grandes diferencas entre o conceito de
‘sexo’ e o de ‘género’. Apesar de a partida se poder deduzir que o sexo leva a identificacao

obvia de um género, a realidade é que existem problemas de identidade a este respeito.

Antes de compreender esses problemas, ha que distinguir as duas denominacdes. Entende-se,
portanto, que sexo se relaciona com o conjunto de diferencas bioldgicas e fisiologicas que
caracterizam o homem e a mulher. As funcoes reprodutivas existentes entre os dois sexos sao

distintas e funcionam de modo complementar entre si, isto é, o sistema reprodutor feminino

8 “To paraphrase Rouse, fashion and clothing are instrumental in the process of socialization into sexual
and gender roles; they help shape people’s ideas of how men and women should look.” (Barnard,
2006:117)
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necessita do sistema reprodutor masculino para que ocorra a reproducao da espécie, sendo por

isso necessaria a interacao entre os dois sexos por motivos bioldgicos.

Género, por outro lado, pode ser interpretado como uma questao cultural. Na maior parte dos
casos, o género feminino tem vindo a ser associado a delicadeza e pudor, enquanto o género

masculino se tem destacado pela virilidade, agressividade e forca.

“E tentador sugerir que a diferenca de sexo no vestudrio é assinalada pela presenca ou auséncia de uma
certa caracteristica, enquanto que a diferenca de género nas roupas é encontrada no significado atribuido

por membros de uma cultura a presenca ou auséncia dessa caracteristica.”® (Barnard, 2006: 118)

Para além das formas, podemos observar que a utilizacao de determinadas cores no vestuario
sdo conotadas para os diferentes géneros, como o exemplo ocidental em que o cor-de-rosa é
vulgarmente associado a meninas e o azul a rapazes. Esta significacdo, no entanto, nao é

comum a todas as culturas, pois o processo de significacao é arbitrario.

“E completamente arbitrdrio quais sdo as roupas ou cores que uma cultura considera masculinas ou
femininas, mas uma vez que essa decisdo tenha sido feita, as cores ou roupas formam um conjunto
paradigmadtico e os significados sGo determinados ou gerados por significados de escolhas feitas desses

conjuntos paradigmadticos.”'° (Barnard, 2006: 119)

0 fendmeno de atribuicao de género alicerca-se no conceito de ‘Scopophilia’, ou seja, no prazer
da contemplacdo e excitacao causada pela aparéncia. Este prazer assenta na associacdo do
homem ao papel ativo e da mulher ao papel passivo, relacao proveniente do papel tradicional
de exibicionismo que cabe a mulher e do papel voyeuristico do homem em observa-la. A moda
e o vestuario desempenham, nesta situacao, funcao de fortalecer o feminismo como referido
por Barnard “A moda e o vestuario, a forma como a mulher parece, ainda serdo o meio

predominante no qual o feminismo é construido, assinalado e reproduzido.”'" (2006: 122).

Incontestavelmente, os papeis dos homens e das mulheres sao reforcados pelo meio que nos
rodeia. Os meios de comunicacdo exibem mensagens subliminares através de noticias,
programas ou simplesmente publicidade. As revistas de life-style, por exemplo, estao
carregadas de fotos que marcam as diferencas entre os dois géneros e sao as fotos femininas

que se destacam, pois sao as mulheres que mais se influenciam e espelham por essas imagens.

9 “It is tempting to suggest that sex difference in dress is signaled by the presence or absence of a certain
characteristic, while gender difference in dress is found in the meaning ascribed by the members of a
culture to the presence or absence of that characteristic” (Barnard, 2006: 118)

10 “It is completely arbitrary which garment or colour is deemed by a culture to be masculine or feminine,
but once the decision has been made, the colours or garments form a paradigmatic set and meanings are
determined or generated by means of the choices made from that paradigmatic set.” (Barnard, 2006: 119)

" “Fashion and clothing, the way a woman appears, will still be the major way in which that feminity is
constructed, signaled and reproduced.” (Barnard, 2006: 122)
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Barnard afirma, deste modo, que “Fotografias de moda sao indubitavelmente um grande
fornecedor de imagens, e um dos media mais poderoso para a criagdo e comunicacao de
imagens de homens e mulheres. Juntamente com os filmes de Hollywood, oferecem imensas
imagens de diferentes formas de movimento, realizando varias acdes, vestindo roupas

diferentes e assim por diante”'? (2006: 123)

Mas é sabido que, desde a antiguidade classica que determinados individuos nao se
identificavam com o seu sexo bioldgico, considerados por vezes como possuindo um ‘Terceiro
sexo’. S0 mais tarde, no século XX é que esses problemas comecaram a ser assumidos. Apesar
de as nocOes de travestismo e transsexualidade serem conceitos que remetem para a
modernidade atual, estas situacdes ja ocorriam ha mais tempo, contudo so nas décadas de 60

e 70 é que a sociedade comecou a ter um contacto mais direto com este tipo de situacao.

Os estereotipos de género reforcados pelo vestuario e pelos papeis desempenhados na
sociedade levou a casos de revolta e foi nessas décadas que as mulheres comecaram a tentar
livrar-se da imagem passiva, procurando dar enfase as suas carreiras. Apesar da sua
emancipacgao no trabalho, as roupas femininas continuavam frivolas e decorativas, enquanto os
homens continuavam a ter de usar vestuario contra o exibicionismo e narcisismo, pois
prevalecia o conceito “Men act and women appear” (Berger, 1972:47 apud Barnard, 2006:141),
isto €, o homem tinha de exercer uma funcéo ativa enquanto a mulher devia ser reduzida a sua

aparéncia.

Numa tentativa de fugir a este sistema, deparamo-nos com acontecimentos como o ‘Bra-
burners’ e outras recusas a vestir pecas que remetam para uma identidade de género
especifica. Estas tentativas de fugir do vestuario estereotipado, contudo, perdeu o seu sentido
no seculo XXI. Nao usar soutien, por exemplo, é visto como algo mais feminino, exibicionista e
atrativo do que um comportamento de revolta. De facto, esta € uma das caracteristicas da
moda apontada por Barnard (2006). A moda inverte os papeis e aquilo que hoje é associado a
um género, amanha pode ser associado a outro. Esta possibilidade abre portas ao aparecimento
de estratégias reversivas que procuram inverter os papeis de género, encorajando as mulheres

a agirem mais como espectadoras e colocando os homens em papeis passivos.

A partir de todas as revolucoes do século XX e deste desejo de igualdade entre os géneros,
comecaram entao a surgir personalidades que tomavam partido do vestuario do sexo oposto
para expressarem o seu desagrado com o sexo bioldégico com que nasceram e assim mostrarem

a identidade de género com que se identificavam. Conceitos como ‘Travestismo’ (ato de vestir,

12 “Fashion photography is undoubtedly a major supplier of images, and one of the most powerful media
for creating and communicating images of men and women. Along with Hollywood films, it offers many
images of different ways of moving, performing various actions, wearing different garments and so on.”
(Barnard, 2006:123)
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agir, falar e interpretar uma pessoa do sexo oposto), ‘Drag Queen’ (artistas performativos que
se trasvestem exageradamente com um intuito profissional ou artistico), ‘transsexualidade’
(desejo de ser aceite como uma pessoa do sexo oposto, devido a uma identidade de género
diferente), ‘CrossDresser’ (pessoa que veste elementos do vestuario do sexo oposto por diversos
motivos como prazer sexual, motivos profissionais, etc.), entre outros surgiram nos anos 90
como forma de mostrar que sexo e o género nem sempre correspondem de forma dbvia a
identidade pessoal de cada um. Nao obstante, Barnard salienta que “A possibilidade de que
reverter o status de identidades existentes e celebrar o resultado pode vir a ser uma forma

bem-sucedida de resisténcia as ideias dominantes ndo é garantida”'? (2006: 147).

Assim, apesar do corpo masculino ser visto cada vez mais como um objeto de desejo, e de as
marcas de moda, o cinema, o espetaculo e a publicidade incentivarem a sua contemplacao, o
narcisismo e exibicionismo masculino ainda esta em vias de aceitacdo, porque mesmo que os
proprios media, sobretudo as revistas, incentivem esta realidade, em varias culturas continua

a ser algo inadmissivel.

1.2.7) Histéria da Moda Infantil

Indubitavelmente, do mesmo modo que a evolucao do conceito de infancia demorou séculos a
ser estabelecido, também no vestuario se verificou um processo lento de adaptacao aos mais
jovens, visto que, sob a perspetiva de Postman (1999), “as leis de sobrevivéncia ndo exigem
que se faca distincao entre o mundo adulto e o da crianca”. De facto, o vestuario adulto e o
vestuario infantil em nada se distinguiam para além do tamanho. “Pode-se afirmar que a
evolucado do vestuario infantil andou a par da evolucdo do conceito de infancia” (Guedes,
2013:31), tendo a lenta evolucao da sociedade, politica e economia influenciado este ritmo. A
historia da moda para adultos serve, portanto, como uma referéncia basica para o

conhecimento do vestuario geral ao longo dos séculos, incluindo a indumentaria infantil.

No antigo Egipto, por exemplo, as indumentarias femininas e masculinas possuiam variacoes
insignificantes, mudando apenas a qualidade dos materiais utilizados nas diferentes classes,
bem como a quantidade de roupa envergada: quanto mais alto o estatuto, mais roupa vestiam.
Kalasiris era o nome da peca mais vulgar (sendo mais curta para os trabalhadores devido a
necessidade de maiores movimentos), e os estatutos mais altos usavam também capas. Apesar
da simplicidade, dava-se grande destaque aos adornos e a cosmética. Como representado na
figura 1, as meninas egipcias cresciam nuas e usavam apenas colares com amuletos no pescoco,
e a partir dos 10 anos rapavam a cabeca e deixavam apenas uma madeixa de cabelo que

entrancavam de um dos lados do rosto.

13 “The possibility that reversing the status of existing identities and celebrating the result might prove to
be a successful form of resistance to dominant ideas is not guaranteed.” (Barnard, 2006:147)
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Figura 1 - Pintura de uma familia Egipcia com os seus trajes didrios™

Ja na Grécia antiga, tal como na arte, o vestuario seguiu linhas diferentes nos periodos Arcaico,
Classico e Helénico. Ainda assim o traje era semelhante ao do Egipto, mas mais volumoso, com
materiais finos e delicados como algoddes e linhos. O Quitdo ou Chiton destacava-se como a
peca-chave (consistindo apenas num retangulo de tecido que se prendia nos ombros e se
ajustava com cordas ou cintos), sendo mais curto para homens jovens e mais compridos para
mulheres e idosos. No caso feminino estes tendiam a ser mais drapeados e com bordados de
design arquitetonico nas bordas. Acrescentava-se o Peplo para as mulheres, em materiais
bastante trabalhados, ajustados nos ombros e na cintura de forma a destacar o corpo curvilineo,
e a Cldmide, uma capa de la para os homens jovens. O Himation ganhava destaque nos dias
mais frios, cobrindo todo o corpo. As maiores distincées destas pecas eram as formas de prender
com cintos e a quantidade de franzidos nos tecidos, deixando as laterais abertas para que se
valorizasse o corpo, como se verifica na figura 2. As criancas utilizavam as mesmas roupas, no
entanto mais curtas, para que lhes fosse possivel brincar e exercitarem-se sem movimentos

presos.

4 Fonte: http://garnethmoc.weebly.com/gallery.html
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Figura 2 - Ilustracdo dos principais trajes Gregos da Antiguidade'’

Na antiguidade romana, apesar dos trajes se assemelharem aos trajes gregos, existiram
diferencas significativas na decoracao dos tecidos (pois quase desaparece) e na forma como 0s
tecidos passaram a ser costurados nas laterais, ao invés de mostrarem as curvas corporais. Em
Roma também ocorreram dois grandes periodos, sendo eles o republicano e o imperial, bem
como pecas-chave para ambos os sexos. Os homens usavam maioritariamente a Toga, a qual se
caracterizava pelo volume e tamanho extremamente grande, mas frequentemente conciliada
com um manto denominado de Pallium (quando simples) ou Pénula (quando possuia capuz). A
posicao social nesta sociedade era tdo importante que se marcava no vestuario através de
diferentes tipos de tlnicas: a Cdndida para cargos publicos, a Sérdida para pobres e réus em
forma de luto e piedade, a Dalmdtica para a igreja e a Recta para o casamento. Na mesma
linha de pensamento, o traje militar também era distinto, pois era pretendido que se mostrasse
bastante o corpo e a boa forma fisica, pelo que a roupa era constituida por uma saia e sandalias
abertas, facilitando os movimentos. A indumentaria feminina introduziu pecas interiores como
o Strophium, que envolvia o peito, e a Intuala, uma tlnica interna. Externamente, o estilo era
composto por uma estola de mangas compridas, a Palla (que cobria os ombros) e o Véu, como
se pode verificar na figura 3. As criancas romanas, por outro lado, usavam a chamada Toga
Pretexta, uma toga branca com uma faixa purpura. As raparigas apenas come¢avam a usar a
Estola a partir do momento em que casavam, enquanto os rapazes adotavam a Toga Viril

quando atingiam a idade adulta.

5 Fonte: https://pt.pinterest.com/pin/480618591453231729/
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Figura 3 - Ara Pacis Augustae: “The imperial procession”. - Na representacdo as criancas utilizam a
Toga pretexta, enquanto as mulheres utilizam a Palla e a Estola. Um dos homens usa um Pallium e os
outros dois Toga.'®

Com a entrada na idade média, devido a divisdo da Europa Oriental e Ocidental e o surgimento
de uma nova religiao, pode-se considerar que houve um certo retrocesso de mentalidades. As
criancas ndo so6 deixaram de ser vistas como tal, como o seu vestuario tornou-se rigido e

simbolico.

Imitando a roupa dos adultos, “a mesma roupa vestia todas as idades, mantendo claros, apenas,
os degraus da hierarquia social.” (Kern, 2010: 403). Os envergues infantis forcavam, deste
modo, a disciplina e bom comportamento devido as estruturas que impediam grandes
movimentos, servindo de exemplo o corpete e as crinolinas para as meninas, bem como o uso
de golas de rufos, casacos compridos e coletes justos para rapazes. Este vestuario foi

claramente marcado nas pinturas da época, como se vé na figura 4.

6 Fonte: http://www.forumromanum.org/life/johnston_7.html
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Figura 4 - “Las meninas” (1656), de Velazquez. - As criancas mostram uma postura rija com trajes
estruturados idénticos aos dos adultos'

Tal como a nogao de infancia e de educacao se modificaram na era do iluminismo, considerando
os desejos e necessidades das diferentes idades, também o modo de se trajarem foi criticado.
No seculo XVIII, Jean Jacques Rosseau e alguns dos seus seguidores proporcionaram uma nova
visdo da infancia e, posteriormente, do vestuario infantil, ideia apoiada por médicos e

educadores.

“Os membros de uma crianca em crescimento devem estar livres para se mover com facilidade em suas
roupas; nada deve restringir seu crescimento e movimento; [...] O melhor é fazer com que as criancas
usem batas durante o maior tempo possivel e, entdo, prover-lhe roupas folgadas, sem tentar definir
formas, o que ndo passa de mais uma maneira de deformd-las. Seus defeitos de mente e corpo talvez
remontem todos a mesma fonte, ao desejo de tornd-las homens antes do tempo.” (Lurie, 1997, apud
Kern, 2010: 405).

Na figura 5 é possivel verificar a mudanca no vestuario feminino. As meninas comecaram a fazer
uso de batas largas em tecidos leves como musseline e os meninos de calcas e jaquetas curtas.

0 vestuario adotou cores mais claras e eliminou as estruturas rigidas.

Fonte: https://obeissancemorte.wordpress.com/2015/02/15/meninas-a-prova-de-que-a-interpretacao-
nao-existe/
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Figura 5 - “The Breakfast Table”, de George Clausen. - As batas brancas e largas das criancas
conferiam-lhes liberdade de movimentos e espaco para o bom desenvolvimento do corpo. 8

Ja em meados do século XIX, o desejo que os filhos viessem a trabalhar para a marinha inglesa
levou a que o traje de marinheiro, visto pela primeira vez a ser usado pelo principe de Gales
(Figura 6), fosse mais procurado pelas maes dos meninos, dado o prestigio dos cargos. Guedes
(2013: 32) descreveu o estilo “...composto por uma cal¢a branca, casaco azul-marinho com gola
quadrada e trabalhada com galdes paralelos (...), terminando na ponta da frente em forma de
gravata e uma boina rematada com um pompom.”. As meninas diferenciavam-se simplesmente

pelo uso de saia as pregas em vez de cal¢des.

'8 Fonte: https://pt.pinterest.com/pin/288230444882363100/
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Figura 6 - Princesa Alexandra de Gales e os trés filhos mais velhos: Princesa Louise, Principe Albert
Victor (a esquerda) e Principe George (Futuro rei George V). (1870) - Trajes de estilo marinheiro™

O traje Eton surgiu pouco depois, tratando-se de uma adaptacao dos trajes colegiais ingleses,

conjugando blazers de tons escuros com camisa branca e gravata.

As transicoes do vestuario infantil neste século foram varias, com influéncias que iam desde as
escolas e colégios até as personagens dos livros mais populares, como ocorreu em 1865 devido
ao conto “Alice no pais das maravilhas” de Lewis Carrol, que inspirou um taje simples e fluido
que “transmitia a ideia de liberdade e leveza nos movimentos” (Guedes, 2013: 33). Claramente,
a leitura como uma nova competéncia apreendida pelos mais novos teve um papel fundamental

na busca de imitar os seus herdis ou de os proprios pais incentivarem o seu uso.

Como destaca Kern (2006: 406) “Outra vestimenta infantil que foi introduzida no final do século
XIX, principalmente para os meninos, foi o traje Fauntleroy, representado na figura 7, inspirado
nas primeiras edicoes da obra Little Lord Fauntleroy...”, livro de Frances Hogdson Burnett. Este
traje nao foi bem-recebido pelos meninos, devido ao desconforto que sentiam pelo uso do traje
descrito por Lurie (1997, apud Kern, 2006) por se compor com “..uma jaqueta preta ou azul
safira de veludo e calcas usadas com uma camisa branca com um largo colarinho de renda
Vandyke (renda que cai sob os ombros). Era completado por uma faixa de seda colorida, meias

de seda, sapatilha afivelada, uma boina grande de veludo e cabelos cacheados.”.

% Fonte: https://pt.pinterest.com/pin/357684395385900208/
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Immelow funTiERoY:

Figura 7 - Little Lord Fauntleroy®

Os meninos continuaram a usar calcas curtas em todas as situacdes, prevalecendo a tendéncia
até aos 7 anos, idade em que passavam a utilizar calcas iguais as que os pais utilizavam no
desporto. “A mudanca da calca curta para a comprida foi lenta. Mesmo no inverno, os joelhos
permaneciam de fora, ainda que o bom senso sugerisse que os cobrissem, pois historicamente

joelhos nus sao vinculados a virilidade” como explica Kern (2006: 406).

Apesar de os meninos terem adotado uma maior diversidade de estilos, as meninas, a partir do
século XVII viram igualmente as suas roupas influenciadas pelo mundo da fantasia, com
indumentarias carregadas de babados e franzidos. O Look Kate Greenaway, denominado assim
devido a inspiracao nas ilustracoes da artista do mesmo nome, conferia as meninas um toque

de magia.

Contudo, o século XX travou a ostentacao da moda infantil, devido as duas grandes guerras. Os
fatores economicos e sociais simplificaram a indumentaria infantil, aplicando os trajes de
caracter militar e os trajes de escuteiro no uso diario, levando quase a extingcao do conjunto
marinheiro e ao uso restrito do traje Eton para eventos importantes. “A partir dos anos vinte
as roupas das meninas eram de novo parecidas com as das maes, mas mais simples, ou seja, o

vestido reto com a cintura ligeiramente baixa...” (Guedes, 2013: 34).

Apds a 2® Guerra Mundial voltou a haver mais atencao a roupa das criancas gracas ao
crescimento das classes populares. A ornamentacdo do vestuario das criancas elevou a moda
infantil a alta-costura e surgiu o conceito “roupa de Domingo” (figura 8), classificado pela

elegancia e luxo em todos os momentos. Contudo, a moda Pret-a-Porter comecou a ganhar

20 Fonte: https://sargassogyre.wordpress.com/2014/02/09/an-introduction-to-little-lord-fauntleroy/
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enfase na década seguinte e o vestuario para além de mais barato, tornou-se menos enfeitado,
mas com maior resisténcia e eficacia para as brincadeiras de dia-a-dia. “(...) surgiu o conceito
unissexo em diferentes areas, incluindo na moda. As mulheres passaram a usar calcas € os jeans
foram usados, tanto por meninos como por meninas, como uma espécie de uniforme.” (GUEDES,
2013: 35).

Figura 8 - Roupa de Domingo, anos 50?'

Nos dias correntes, a crianca, vista como um ser carente de atencao e cuidados adaptados a
sua faixa etaria, tem um basto leque de op¢des que vao de encontro tanto a sua personalidade
em formacdo, quanto as exigéncias diarias que o meio em que se encontra lhe impde. Assim, o
vestuario da atualidade respeita a atividade fisica, as brincadeiras, o contexto escolar, mas
sobretudo os seus desejos e gostos, seguindo tendéncias ja pensadas propositadamente para o

publico mais jovem.

1.2.8) Vestuario Pedagogico

A crianca possui um papel social que se caracteriza pela organizacao familiar, isto é, ela insere-
se na sociedade gragas a cultura em que que o seu seio familiar esta inserido, influenciando os
seus conhecimentos e aprendizagens de acordo com os valores que os seus descendentes

segurem.

0 ser humano distingue-se pela capacidade de facil aprendizagem e aquisicao de conhecimentos
através do meio que o envolve e do contacto com os outros. E, por conseguinte, na infancia
que se instiga o desejo pelo conhecimento e curiosidade. “Essa busca, troca, interacao e

apropriacao do conhecimento denominam-se educacao” (Pereira, 2010: 32).

21 Fonte: https://pt.pinterest.com/pin/277956608222647403/
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0 ato de educar tem vindo a ser aprimorado ao longo dos séculos, sendo que hoje em dia se
destaca por ser um método interventivo que providencia ambientes cuidados e situacdes de

brincadeira e ensinamentos contribuintes para desenvolver as capacidades.

As atividades ludicas apresentam-se, desta forma, com grande importancia no processo de

educacao e socializacao, ajudando no desenvolvimento cognitivo, motor, social e afetivo.

“Estd bastante claro que a atividade ludica é o berco obrigatdrio das atividades intelectuais e sociais

superiores, por isso, indispensdveis a pratica educativa” (Almeida, 2000:26 apud Pereira, 2010: 32)

A brincadeira revela-se imprescindivel para um bom sistema de educacdo primaria pois a
crianca ao exercer atividades que a divertem consegue aprender, estimular a sua criatividade

e vontade de conhecer mais, melhorando a sua autoconfianca e autonomia.

“Portanto, convém proporcionar ds criancas um ambiente rico em objetos, situacées, experiencias e
relacées. As atividades e brincadeiras ludicas possuem valor educacional intrinseco, mas além desse valor

que lhe é inerente o ludico é utilizado como recurso pedagogico.” (Pereira, 2010: 33)

Acordando com as teorias de Montessori e Piaget, também existem métodos de fazer chegar o
conhecimento as criancas de idades especificas como por exemplo dos 3 aos 4 anos em que sdo
os simbolos a melhor estratégia de educacao pois sdo feitos jogos de associacdo a realidade. A
imaginacao tem aqui um papel fulcral para que a crianca sinta divertimento e consiga manter
a atencéo a atividade, conseguindo, portanto, assimilar os simbolos a situacdes vividas, mas
também construir com eles realidades imaginarias que contribuem para a sua compreensdo do
mundo real. “A fantasia é necessaria, importante para que se estimule uma série de processos
psicologicos, inclusive o desenvolvimento de raciocinio e de resolucao de problemas” (Yanaze,
2002: 9, apud Pereira, 2010: 33)

O raciocinio, atencao, concentracdo, compreensao, coordenacao motora, percecao visual,
nocdes de sequéncia, memoria, nUmeros e matematica sao estimulados através de jogos e
brincadeiras que envolvem objetos e simbolos dotados de caracteristicas fisicas que
percecionam através nao sé da visao e tato, mas também com auxilio ao som e a cheiros. Deste
modo, é possivel que o vestuario consiga contribuir para a pedagogia infantil se lhe forem

conferidas caracteristicas ludicas que transmitam assuntos de caracter educativo.

As roupas podem ajudar no desenvolvimento através do uso de técnicas e materiais empregues
nas pecas como estampados, bordados, texturas e acessorios, conferindo-lhes um caracter
divertido e cativante pois incentiva a interacdo com o vestuario. “Os elementos visuais
compostos e combinados, na forma de texto, imagens, texturas e cores no vestuario tornam-se

um dinamico canal de comunicacao.” (Pereira, 2010: 43)
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Neste contexto, ja foram feitos projetos a pensar em criancas com necessidades especiais,
como foi o caso da aluna da UBI, Angela Pires, que desenvolveu o projeto SensorialFit (Figura

9), o qual pretendia uma interacdo entre as criancas e acessorios aplicados no vestuario.

Figura 9 - Projeto “SensorialFit”, de Angela Pires - Vestudrio funcional, com acessorios interativos e
modulares. O projeto foi desenvolvido a pensar em criancas com problemas motores.?

A discéncia da-se, portanto, pelos sentidos evocados durante o uso de uma peca, seja pela
visao, tato, olfato ou audicao, podendo os elementos captados sensorialmente conter unidades
basicas de informacao que estimulem a linguagem, o exercicio motor, o raciocinio e até mesmo

a criatividade.

“Desta forma, o vestudrio infantil pode estabelecer-se como um dindmico instrumento de brincadeira e
aprendizagem, pois estd presente na maior parte do tempo como uma extensdo do corpo e interage com

o organismo humano de maneira generalizada e direta” (Pereira, 2010: 43).

1.3) Contos Infantis

1.3.1) A Influéncia dos Contos Infantis

Para uma melhor introducdo ao tema principal desta dissertacdo, ha que analisar, a par das

funcdes da moda, a importancia dos contos.

Apesar de a palavra “conto” ser frequentemente associada a narracdao de uma histdria
infantilizada, a realidade é que os contos tém uma origem mais cultural. A narracdo € uma
pratica que se tem vindo a exercer desde muito cedo e em diferentes culturas. Comecando
pelos convivios a volta da fogueira, em que cacadores e guerreiros relatavam as suas aventuras
e desafios, o ato de contar historias foi-se repetindo e os contos reproduzidos de geracdo em

geracao com pequenas modificacdes. “Boa parte dos conhecimentos eram transmitidos

2 Fonte:http://p3.publico.pt/vicios/espelho/13737/sensorial-fit-roupas-feitas-pensar-em-criancas-
especiais
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oralmente, sendo repassado de geracao em geracao através das historias contadas.” (Soriano,
2009: 21). As formas de reproducao destes foram também sendo exploradas, como se verifica
no periodo classico em que o teatro desempenhava um papel importante na narrativa, ou na
idade média, onde se juntavam nobres na corte, curiosos pelas historias relatadas pelos

comerciantes mais viajados.

Entre filosofos, escritores e pensadores, o mundo atravessou varios periodos em que a
transmissao de ideias e valores se tornou cada vez mais desejada com o intuito de iluminar o
pensamento das pessoas. Assim, aquilo que comecou por ser narracoes orais de momentos
vividos ou inventados passou pela pintura, escultura, fotografia e as mais variadas formas de
arte e expressao. Contudo, a invencao da imprensa, no comeco da Idade Moderna, levou a que
a tradicao oral perdesse um pouco a sua legitimidade, sobretudo com a publicacao de livros,
que induziu a que so os registos escritos fossem completamente crediveis, sobretudo por
conterem explicacdes. “(...) assim, o que passa a ser fonte da verdade € o que possui registro
escrito. O livro passa a ser considerado como fonte primaria de um conhecimento.” (Soriano,
2009: 24). Apesar disto, na narrativa tradicional, o ouvinte/leitor era capaz de refletir e
interpretar de forma mais plena, enquanto as versoes escritas com detalhes explicados e

informacdes adicionais dificultam uma interpretacao prépria.

Os contos deixaram de ser meros relatos de conteldo vazio, para ter funcoes sociais, morais,
religiosas, entre outras, e foi neste sentido mais cultural que os contos ganharam valor
acrescido para o pUblico mais jovem. A capacidade destas narrativas influenciarem as acoes
dos adultos, levou a que se desse maior valor a esta pratica para auxiliar o processo educativo
das criancas, cujas sdo, naturalmente, mais abertas e influenciaveis pelas ideias e
comportamentos relatados. Para este pUblico, todavia, na sua idade mais tenra, ouvir é mais
persuasivo do que ler, visto que o narrador possui uma capacidade de envolvéncia maior gracas
as experiencias por ele vividas, as quais permitem encontrar tons de narracdo adequados para
cativar os ouvintes, conforme os diferentes géneros de histéria (suspense, terror, humor,

drama, etc.).

Os contos de Fadas, enquanto nomenclatura, surgiram, por conseguinte, no final do século
XVIIl, apds os primeiros compiladores de contos de tradicdo oral comecarem a publicar as suas
coletaneas. “Entretanto os Contos de Fadas derivam dos Contos Populares e, estes, por sua vez,
da tradicao oral, tendo-se perpetuado por milénios, atravessando o tempo/espaco através do

costume de narrar suas historias uns aos outros.” (Soriano, 2009)

Entre estes escritores destacaram-se Charles Perrault, considerado o pai da literatura infantil,
por ter sido o primeiro a estabelecer bases escritas para os contos de fada, sem, no entanto,
retirar a crueldade das histdrias. Perrault baseou-se sobretudo nos contos napolitanos de Basile,
resultando obras famosas como “A Gata Borralheira”, “A Bela Adormecida”, “Barba Azul”, “O

Pequeno Polegar”, entre outros. Porém, s6 mais tarde é que os contos alcancaram a
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generalidade das pessoas, gracas aos irmaos Grimm. Estes dedicaram-se a reproducao escrita
dos contos que recolhiam pelo povo, pela classe média e dentro do seio familiar, pois
pretendiam preserva-los o maximo possivel, apesar de lhes darem um reflexo da cultura alema,
mesmo em alguns dos contos franceses de Perrault. As historias coletadas por eles foram
popularizadas gracas aos comerciantes ambulantes que vendiam os seus livros a precos

acessiveis para todas as classes.

Tanto Perrault como os irmaos Grimm, todavia, utilizavam uma linguagem bastante adulta e
nao poupavam na crueldade dos acontecimentos nos seus contos. Hans Christian Andersen foi
o primeiro a utilizar um ponto de vista mais infantil para contar as suas historias e a partir dai
outros escritores comecaram a focar-se na atratividade para o publico infantil, como Lewis
Carrol, que escreveu “Alice no Pais das Maravilhas” e “Alice Através do Espelho”, obras
carregadas de jogos de logica para oferecer a uma menina denominada Alice, e o italiano Carlo
Collodi, que publicou “As Aventuras de Pinéquio” num jornal dirigido a criancas. Todos estes
autores tinham em comum obras que tratavam situacées do quotidiano numa determinada
época, sendo que na maior parte existem referéncias ao vestuario e sobretudo a comida. “Na
sua origem, os contos de fadas eram relatos de factos da vida dos camponeses misturados com
0s seus devaneios, que eram transmitidos como algo realmente vivido.” (Soriano, 2009). Os
contos transmitem, por isso, problemas ligados a realidade em contextos fantasticos, pelo que
as historias relatadas nos contos de fada sao narradas em diferentes locais do mundo em
correspondéncia com o entendimento local das culturas, possuindo certas modificacdes, mas
sem perder o seu conteldo principal que, por norma, se foca em sentimentos universais como

amor, tristeza, 6dio, admiracao, inveja, alegria, medo, etc.

“Estes contos fornecem percecbes profundas que sustentaram a humanidade através das longas
vicissitudes de sua existéncia, uma heranca que ndo é transmitida sob qualquer outra forma tdo simples

e diretamente, ou de modo tdo acessivel, as criancas.” (Bettelheim,1979: 34)

Ao serem criadas, desta maneira, adaptacdées com uma linguagem simbolica mais cativante para
0os mais novos, como a introducdo de herdis extraordinarios, elementos magicos, animais
falantes, entre outros, os contos ganharam uma dimensdo Util para auxiliar praticas
pedagdgicas, incluindo no processo de escolarizacdo. Mais do que ser uma ferramenta Gtil de
aprendizagem escolar, os contos influenciam a formacdo moral das criancas, através da
transmissao de mensagens educativas e civicas, capazes de persuadir o desenvolvimento da

personalidade individual e a autodescoberta enquanto pessoas.

A estrutura dos contos de fada atua diretamente na psique das criancas, pois esta linguagem
simbolica relaciona o inconsciente com a realidade externa. Fromm (1962) afirma a existéncia
de 3 tipos de simbolos: o convencional, o acidental e o universal, sendo este Ultimo o simbolo

mais utilizado nos contos de fada, precisamente por ser inerente a todos.
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“A linguagem simbélica é uma lingua em que as experiéncias intimas, os sentimentos e os pensamentos
sdo expressos como se fosses experiéncias sensoriais, fatos do mundo exterior. E uma linguagem cuja
l6gica difere da linguagem convencional que falamos de dia, uma ldgica que as categorias dominantes

ndo sdo o espaco e o tempo, mas sim a intensidade e a associacdo. E o Gnico idioma universal jamais

»”

criado pela raca humana, o mesmo para todas as criaturas e para todo o curso da historia.
(Fromm,1962:16)

As sucessoes de eventos relatados nos contos representam experiencias internas dos herais, ou
seja, através da linguagem simbolica, ha contacto entre o ouvinte infantil e a historia
inconsciente, o que o faz avaliar as situacdes de uma forma externa e criar, sem perceber, um
modo de pensar individual que o preparara para situacdes desafiantes e problematicas futuras.
Isso ocorre “porque os contos de fadas estao envolvidos no maravilhoso, um universo que denota
a fantasia, partindo sempre duma situacao real, concreta, lidando com emocdes que qualquer

criancga ja viveu...” (Abramovich, 1994: 120)

“Contos de fadas sGo a expressdo mais pura e mais simples dos processos psiquicos do inconsciente
coletivo. Consequentemente, o valor deles para a investigacé@o cientifica do inconsciente é sobejamente
superior a qualquer outro material. Eles representam os arquétipos na sua forma mais simples, plena e
concisa.” (Von Franz, 1990:29, 30)

No entanto, apesar dos contos serem uma parte importante deste desenvolvimento, ha que
salientar que a principal ferramenta utilizada para alcancar o plblico infantil ndo é apenas a

historia em si, mas, sobretudo, os personagens principais que a compdem.

Os “herdis” das narrativas sao personagens criadas com caracteristicas especificas, o que
significa que ha um sério conjunto de atribuicdes fisicas e psicologicas pensadas para fazer
deles modelos desejaveis de ser imitados. De facto, os contos descrevem, através do uso de
uma linguagem simbolica, a jornada destes herdis na resolucao de um problema que se liga a
uma realidade psicoldgica da crianca e, assim, é nas acdes do her6i que os mais pequenos
procuram uma solucao real. Apesar destas narracoes se desenvolverem através de auxilios
magicos, é nos pontos altos e baixos da histdria que a crianca se foca, esperando por um fim
positivo ou negativo que a inspira e lhe da coragem na vida real, estimulando os seus recursos

internos e a imaginacao para combater as suas dificuldades.

“Esses contos dirigem-se ao ego em formacdo, incentivando seu desenvolvimento, acalmando as pressoes
pré-conscientes e inconscientes, ao mesmo tempo; fornecendo a crianca uma base para ‘colocar em ordem
sua casa interior através de uma educacdo moral sutil e implicita.’ (Bettelheim 1979:13).” (Soriano,
2009:35)

Deste modo, tém grande relevo na formacdo moral da crianca e tem grande impacto na hora
de dar a conhecer diferentes realidades como culturas, ragas, estatutos sociais e, sobretudo, a

ter respeito por essas diferencas. “(...) para que se alcance uma personalidade total, a fim de
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lidar com as atividades da vida, é necessario nutrir, na infancia, o inconsciente de fantasias,

pois ele é a fonte e a base para o ego edificar nossa personalidade.” (Soriano, 2009:39)

Pode-se mesmo dizer que todo o conjunto de peculiaridades, quer dos contos, quer dos
personagens, sao capazes de influenciar a autodescoberta em assuntos como a sexualidade e a
identidade de género. O facto de existirem personagens de ambos os sexos e até mesmo
andréginos, que sao associados a detalhes como cores, gostos e visuais especificos, contribuem
para a determinacao daquilo que a crianca deseja ser, indo muito mais além do desejo de imitar
as figuras principais em acoes que por norma incentivam valores como a bondade, honestidade,

amor, amizade, companheirismo, etc.

Neste contexto, a moda apresenta-se como um elemento marcante no momento de passagem
de uma narrativa para um formato mais visual, como acontece no teatro, nos livros infantis e
nos filmes ou animacbdes. O vestuario e guarda-roupa contribuem fortemente para a
caracterizacao fisica e psicoldgica dos personagens pois, como se verificou anteriormente, a
moda atua como um canal consistente de comunicacao de culturas, etnias, estatutos sociais,
papeis na sociedade (mesmo que sociedades inventadas) e valores politicos. Através da
dinamica da moda, da sua gestdo e modo de vestir o mundo, representa-se e narra-se o que

acontece em determinado momento dentro de uma sociedade.

Assim, na hora da ilustracao e do desenvolvimento de figurinos (no caso do teatro e cinema)
sdo levadas em consideracdo pormenores estéticos verificados ao longo da Historia do vestuario
e sua linguagem simbdlica. A moda é utilizada como uma linguagem face ao passado e ao futuro,
€ um processo regenerativo e de distingao, sobretudo social, por vezes movida pelo conflito
entre diferentes geracdes. Nao obstante, a dimensao dada a indumentaria varia conforme o
formato da narragao, sendo que atualmente as animacbes desempenham um papel mais
marcante para o publico jovem, devido a realidade imaterial e tecnolégica em que estamos a

entrar.

1.3.2) A Literatura Infantil

“A primeira obra realmente direcionada ao publico infantil foi uma coletdnea de cantigas infantis
publicada por Mary Cooper em 1744, cujo titulo era: ‘Para todos os pequenos senhores e senhoritas, para
ser cantada para eles pelas suas amas até que as possam cantar sozinhos.’” (Castro, 2005: 5).

Mary Cooper?? foi, de facto, uma das primeiras impulsionadoras da literatura destinada aos mais
pequenos, contudo, o caracter infantil comecou a ficar verdadeiramente marcado quando

foram agregadas ilustracdes as obras.

23 Mary Cooper (? -1761) foi uma editora e livreira sediada em Londres, tendo sido a primeira editora de
livros infantis em inglés apo6s John Newbery, o ‘pai da literatura infantil’.
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Antes disso, os primeiros impressos direcionados as criancas eram as cartilhas, conhecidas pelas
denominacdes “Hornbook”, “Batledores” ou “Catones” (Figura 10). Consistiam, pois, numa
espécie de raquete onde estavam coladas paginas com ensinamentos que iam do abecedario
até oracdes e temas morais ou politicos. Estes livros surgiram por volta de 1440 e o seu uso
prolongou-se até 1850.
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Figura 10 - Hornbooks?*

Mas foram os “Chapbooks” (Figura 11) que ganharam mais popularidade entre o publico infantil
no seculo XIX. O tipo de narrativa encontrado neste formato nao era direcionado as criancas,
todavia as ilustracdes, o pequeno formato que as distinguia e o baixo custo atraiam os mais
novos. Os Chapbooks, ou “literatura de cordel” caracterizavam-se por serem folhas ou folhetos
Unicos que estavam dobrados em formato de livros de 8, 12, 1 ou 24 paginas. Os seus conteudos

eram sobretudo anedotas, contos maravilhosos, episodios de cavalaria, baladas, xacaras, etc.

24 Fonte: http://thenonist.com/index.php/thenonist/permalink/the_humble_hornbook/
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Figura 11 - Chapbooks?®

Numa tentativa pedagoga de incentivara aprendizagem e a leitura aos mais novos, ja tinham
surgido obras que tiravam partido da ilustracdo para cativar as criancas. Em Portugal, no século
XVI, Jodo de Barros? tinha publicado a “cartinha para aprender a ler”, na qual associava as
letras a ilustracoes de coisas comecadas pelas mesmas, como por exemplo a letra A
acompanhada da ilustracao de uma arvore.

Foi, no entanto, Johann Amos Comenius?’ que popularizou o conceito em 1658 com a obra
“Orbis Sensualium Pictus” (Figura 12), um ABC com imagens de animais e os ruidos feitos por

eles. Desse modo, o pedagogo ensinava as letras e os sons de modo inovador.

25 Fonte: http://library.sc.edu/spcoll/britlit/cbooks/cbook1.html

26 Jodo de Barros (1496-1570) foi o primeiro grande historiador portugués e pioneiro da gramatica da lingua
portuguesa.

27 Johann Amos Comenius (1592-1670) foi um bispo protestante da igreja Moraviana, educador, cientista
e escritor checo. E considerado o pedagogo fundador da didatica moderna.
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Figura 12 - llustracdo dos sons, da edicdo inglesa de 1705 da obra “Orbis Sensualium Pictus”, de Johann
Amos Comenius?®

A associacdo da ilustracdo a leitura comecou a enfatizar-se ao longo do seculo XIX. William
Blake?? publicou em 1789 a sua primeira obra de iluminura impressa. O autor dedicava-se nao
sO a escrita, mas também a pintura e, por essa razao, ele aguarelava cada pagina a mao, de

modo a criar livros Unicos e apelativos.

Edward Lear3?, em 1845, escreveu e ilustrou “A Book of Nonsense”, o qual se pode verificar na
figura 13, inspirado pelos gestos fluidos e soltos das criancas, uma obra tanto de fantastica

como de ilustragdes surreais e, como o proprio nome indica, sem sentido.

28 Fonte: http://publicdomainreview.org/2014/05/14/in-the-image-of-god-john-comenius-and-the-first-
childrens-picture-book/

29 William Blake (1757-1827) foi um poeta, tipografo, e pintor inglés.

30 Edward Lear (1812-1888) foi um pintor, viajante e escritor inglés que comecou por ser ilustrador
zoologico.
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Figura 13 - A book of nonsense, de Edward Lear?!

“The Tale of Peter Rabbit” (Figura 14) foi o livro mais conhecido de Beatrix Potter® e as
ilustraces que o acompanhavam contribuiam para o seu enorme sucesso. Nascido de uma carta
escrita em 1893 a uma crianca doente, Peter Rabbit ganhou popularidade e comecou por ser
editado com ilustracdes a preto e branco. Os livros da autora possuiam um estilo atrativo pelo
tamanho pequenino de facil transporte para as criancas e depressa ganharam ilustracées com
cor. Estes livros continuam ainda a fazer sucesso entre os mais pequenos e sem duvida foram

inspiracdo para que no século XX a ilustracdo aplicada a literatura infantil se tenha tornado

quase imprescindivel.

31 Fonte: http://www.nonsenselit.org/Lear/BoN/

32 Beatrix Potter (1866-1943) foi uma escritora, ilustradora, micologista e conservacionista inglesa,
célebre pelos seus livros infantis.
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Figura 14 - “The tale of Peter Rabbit”, Primeira Edicdo, de Beatrix Potter3?

0 desenvolvimento psico-motor das criancas tem relevancia extrema no meio escolhido para a
narracdo de uma historia e, sobretudo, na concecdo de livros infantis. Atendendo as
especificidades de cada fase de desenvolvimento, definem-se duas grandes etapas da infancia,

conhecidas por 12 e 22 infancia.

A 1% infancia corresponde aos primeiros 3 anos de vida. Nesta fase em que o conhecimento é
feito pelos sentidos e em que se da a descoberta de si mesmo e do outro com auxilio de muito
afeto, as criancas tendem a atentar nos movimentos e na voz, e nao numa historia contada em

especifico.

Assim sendo, o uso de fantoches ou de objetos falantes é o modo mais facil de prender a
atencdo. As historias contadas devem ser curtas e se possivel criadas no momento da narracao.
Neste contexto, vencem os livros que se distingam pela diversidade de materiais como tecido
ou madeira, bem como livros com poucas imagens, sendo o ideal uma gravura por pagina, com
poucos detalhes para evitar confundir a crianca. Até aos dois anos existe a necessidade de
agarrar a historia com as proprias maos para, assim, conhecer a realidade do conto, pelos que

as texturas se revelam tao fortes quanto as imagens visuais.

Dos 2 aos 3 anos os livros podem, a par de gravuras simples, introduzir pequenas palavras. As
historias devem ser ainda rapidas e com poucos personagens e € nesta idade que a crianca

comeca a acreditar na existéncia de vida nos objetos, pelo que animais, brinquedos e seres

3 Fonte: http://www.peterharrington.co.uk/blog/first-editions-of-peter-rabbit/

46



humanizados se tornam os mais chamativos. As imagens devem ser grandes e pouco detalhadas,
mas sao 0s sons que se mostram significantes e, por conseguinte, os contos devem ser narrados
com ritmo e entoacdo, acrescentando musica se possivel para uma experiencia mais completa

e cativante.

Ja na 2? infancia, que vai dos 3 aos 6 anos, o vocabulario aumenta e sao feitas mais questdes.
A distincao entre o real e a fantasia torna-se complicada visto que é o pensamento magico que
predomina. “Os livros adequados nesta fase devem propor ‘vivéncias radicadas’ no quotidiano

familiar da crianca e apresentar determinadas caracteristicas estilisticas.” (Castro, 2005: 15)

Na literatura infantil direcionada a esta faixa etaria predominam as imagens acompanhadas por

textos breves.

As imagens devem ser atrativas e podem ir desde a simples gravura até as ilustracées mais
detalhadas. A leituras destes pequenos textos deve ser feita dramaticamente pelos adultos para
que seja facilmente percetivel o que € a realidade e o que € o mundo imaginario. Esta narracdo
deve conter humor, e sobretudo criar expectativa para agucar a curiosidade da crianca e torna-
se ainda mais credivel se o contador de historias fizer uso de acessoérios na sua narracao, como

disfarces ou mascaras.

A literatura infantil, segundo Castro (2005) deve selecionar o seu contelido também conforme

a etapa do desenvolvimento da crianca.

“Assim como as histdrias infantis, os contos de fadas tém um determinado momento para serem
introduzidos no desenvolvimento da crianca, variando de acordo com o grau de complexidade de cada
histéria. Os contos de fadas, tais como os ‘Os Trés Porquinhos’ e ‘O Patinho Feio’ apresentam uma
estrutura bastante simples e tém poucas personagens, sendo adequados a criancas entre 3 e 4 anos. Por
outro lado, ‘Capuchinho Vermelho’, ‘O Soldadinho de Chumbo’, ‘Pedro e o Lobo’ e o ‘Pequeno Polegar’

sd@o adequados a criancas entre 4 e 6 anos.” (Castro, 2005: 15,16)

1.3.3) A llustracdo Narrativa
Por vezes, associamos que a boa literatura ndo necessita de imagens para a sua interpretacao.
Contudo, a criacdo de uma representacao visual para a narrativa ficticia tem vindo a ser

prevalente ao longo da historia.

Desde a antiguidade classica habituamo-nos a ver esculturas ou mesmo pinturas em ceramica
que retratavam historias de deuses e herdis. Ou, antes ainda, vimos representado no interior

das cavernas a jornada de cacadores nas suas maiores conquistas.

Grandes obras de arte tém vindo a retratar imagens literais ou alegoricas associadas a religiao
ou a classicos. As histdrias do velho e do novo testamento da igreja crista tem vindo a ser as

mais transcritas em formas visuais ao longo dos séculos, quer em frescos, pinturas ou esculturas,
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mas também as maiores obras da literatura classica possuem reconstrucdes dramaticas em
sumptuosas pinturas a oleo que ilustram os temas, cenarios e personagens descritos. As
publicacdes do século XIX (Figura 15) que continham imagens atmosféricas e descritivas
introduziram ilustradores e entalhadoras como “Tenniel, Cruiksdsshank, Rackham e Beardsley”
(Male, 2007: 138).

Figura 15 - llustracées do século XIX.

a) “Alice in wonderland”, de John Tenniel, 1865%%; b) “Depiction of Undine, de Arthur Rackham’s,
1909%5; ¢) “The Peacock skirt”, de Aubrey Bearsley, 18943

“Historicamente a arte, e mais lateralmente a ilustracdo, providenciaram uma importante exposicGo
visual de muitos mitos, lendas, anedotas e eventos ficticios escritos por anonimos, do menos famoso ao

mais venerado dos autores.”3” (Male, 2007:138)

Atualmente, a ilustracdo de contos de ficcdo estd mais focada nos livros infantis, bandas
desenhadas e tiras comicas. Também é possivel encontrar ilustracées em publicacdes de temas

especificos que contenham mitologia, contos goticos ou de fantasia.

“A ficcdo para adultos no contexto contempordneo é provavelmente o género menos representado pela

ilustracdo, tanto como um acompanhamento, ou elemento intrinseco.”3® (Male, 2007:138)

Deve-se este facto a escrita ser vista como uma arte propria que para ser apreciada e

compreendida na totalidade nao deve precisar de um suporte visual. Deste modo, a escrita mais

34Fonte: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Alice_par_John_Tenniel_25.png
3 Fonte: http://michaelshirrefs.net/undine-lost-in-the-danube-rackham-1909/
36 Fonte: https://pt.pinterest.com/pin/111464159503684400/

3 Traduzido pela autora. Texto original: “Historically, it would seem that art, and more laterally
illustration, has provided an important visual exposition to the many myths, legends, anecdotes and
fictitious events penned by the anonymous, the not-so-famous to the most revered of authors.” (Male,
2007:138)

38 Traduzido pela autora. Texto original: “Adult fiction in a contemporary context is probably the most
under-represented genre regarding illustration either as an accompanying or intrinsic element.” (Male,
2007:138)
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elogiada caracteriza-se pela capacidade de manter a atencdao do leitor através de boas
descricées e de um desenrolar cativante, seja qual for o género ou estilo. E, pois, necessario
existir uma relacdo emocional e imaginativa com aquilo que esta escrito, pelo que a Unica
recorréncia a ilustracdo nestes casos ocorre quando os editores procuram a ajuda de
ilustradores para o desenvolvimento da capa de um livro. Este auxilio, porém, diz respeito
apenas a funcdo comercial, ou seja, as embalagens e posteriores vendas, visto que a parte

criativa so6 ao escritor diz respeito.

Assume-se entao que o trabalho de contar uma historia através da ilustracao tem uma sequéncia
especifica tanto na forma como na sua esséncia. “A natureza da imagem depende do género

ficcional, estilo de escrita e da duracao real”* (Male, 2007: 140)

As imagens que estdo intrinsecas numa historia vao transmitir as cenas dramaticamente através
do uso de técnicas de construcao apropriadas. A composicao, a cor, quer no sentido ilustrativo
literal, quer na associacao emotiva, o uso apropriado da distorcao e a sensacao de espaco e
tempo devem ser capazes, segundo Male (2007), de transmitir intriga visual, atmosfera e
drama. Mesmo que o cenario seja passivo e sem grandes detalhes, a esséncia da cena deve ser

percetivel.

Existem também muitas ilustracdes que fogem as associacOes literais da narrativa. Nestes
casos, a alegoria das imagens deve ser bem acompanhada de descricées que elucidem para o
sentido certo da imagem de forma a evitar uma incorreta interpretacao dos signos e posterior
falha na compreensao da mensagem visual. Male remata declarando que “Toda a nocao de
combinar palavras e imagens entra em jogo aqui significativamente, a esséncia de contar

historias fundamentada pelo equilibrio certo de texto e imagem.”“ (2007: 141)

Outro facto interessante que Male aponta diz respeito a aceitacao de determinadas falsidades
nos conteldos e temas de publicacdes ilustradas. “(..) o contexto da narrativa tem de ser
entendido pela sua capacidade de distincao”#' (Male, 2007: 141) e, como tal, tudo é imaginado,
fingido e inventado. Isto influencia a necessidade de credibilidade das imagens concebidas pelo
ilustrador, sendo que algumas das ilustracoes mais inovadoras sao geradas pela forma do seu
contexto. Esta influéncia tem tido relevancia em varios aspetos de entretenimento

performativo e publicado, incluindo animacdes e imagens em movimento.

3 Traduzido pela autora. Texto original: “The nature of the imagery is dependent on fictional genre, style
of writing and actual length.” (Male, 2007:140)

40 Traduzido pela autora. Texto original: “The whole notion of combining words and pictures comes into
play significantly here, the core essence regarding the telling of stories substantiated by the right balance
of text and image.” (Male, 2007: 141)

41 Traduzido pela autora. Texto original: “(...) the context of the fictional narrative has to be understood
for its distinction capacity.” (Male, 2007: 141)
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De facto, alguns dos personagens mais famosos entre mildos e graudos foram concebidos por
ilustradores que tiraram partido do seu estilo pessoal para os desenvolverem. As representacoes
mais bem aceites ao longo da histéria da ilustracdo tornaram-se, pois, origem de clichés visuais
(Figura 16), entre os quais Male aponta “(...) Long John Silver, Bill Sikes, Superman, Snow White,
Homer Simpson, etc.” (2007: 141)
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Figura 16 - icones da ilustracdo.
a) Superman, da DC comics; b) Snow White, de Walt Disney; c) Homer Simpson, de Matt Groening

0 mundo da ilustracao esta longe de se extinguir pois é cada vez mais recorrente encontrar
imagens a ilustrar ndo so livros, bandas desenhadas, animagoes, publicidades, mas também
projetos técnicos, obras de arte, entre outros, quer em formatos convencionais, quer em
suportes menos comuns, como o vestuario. A contribuicdo para o mundo fantasioso continua a
ser o principal papel deste registo, capaz de transportar qualquer um para realidades surreais

e maravilhosas.

1.3.4) Literatura Infantil VS. Animac¢des

A criacao de uma realidade virtual € uma das consequéncias do avanco das novas tecnologias

e, nesta perspetiva, Vilém Flusser (2007) da grande destaque a existéncia das “nao coisas” em
sobreposicdo as “coisas”, estas ultimas classificadas como palpaveis e fontes de informacao que

deve ser descodificada. Para este autor, o mundo em que vivemos é composto pelas “coisas”,
que se distinguem em naturais e artificiais e compéem um mundo agradavel para se viver. No
entanto, a informacao imaterial, ou seja, a “ndo coisa”, esta a prevalecer sobre o palpavel e o

concreto. No caso que se tem vindo a falar, pode-se compreender que a simples acao de contar
uma historia oralmente ou de [é-la num livro esta a ser substituida por um método maquinizado:

as animacodes por computador.
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Neste caso, as informacgdes dos contos descodificam-se pelo conteldo em si, apesar de estar
assente em algo que foi o proprio homem que criou. Ndo obstante, “o novo homem nao é mais
uma pessoa de acdes concretas, mas sim um performer (spieler): Homo ludens, e nao Homo
Faber” (Flusser, 2007: 58), o que quer dizer que a nova cultura em que vivemos faz prever a

existéncia de duas classes dominantes na sociedade: a dos programadores e a dos que sao

controlados pelos programas. Estas duas classes levaram a preparacao de humanos para
atuarem como meta-programas, conduzindo-os ao “totalitarismo programador” (Flusser, 2007:

64), o qual, apesar de tudo, torna-se positivo para o homem, visto que as possibilidades de

escolha sao infinitas.

Na questao da informacao, Flusser acrescenta que, gracas a imaterialidade desta, € possivel as
ideias puras se manterem puras, pois continuam ideias teodricas sem serem materializadas. Sob
a analise deste ponto de vista, compreende-se que, relativamente a narrativa de contos
infantis, as diferentes interpretacées mantém-se possiveis, no entanto torna-se mais suscetivel
a ocorréncia de adaptacdes com detalhes especificos que roubam um pouco da esséncia de uma

narracao oral e pessoal influenciada pelo contador da historia.

Flusser denomina a informacao trabalhada virtualmente por “nova imaginacao”, a qual nao cria

um distanciamento da realidade, mas projeta e concretiza através de mundos alternativos
baseados em calculos que geram imagens tecnoldgicas, resultantes da transcodificacdo do saber
para o codigo digital. Deste modo, a realidade dos contos torna-se constituida por imagens
carregadas com informacdes que passamos para o computador e que este, por sua vez, nos

devolve num contexto de realidade virtual.

Mesmo que o cinema utilize uma linguagem visual mais concreta, mas nao tdo ao critério da

imaginacao pessoal, é igualmente influenciavel no universo infantil.

Do mesmo modo que os relatos escritos dos contos foram ganhando ilustracdes que
representavam diferentes interpretacdes culturais, mas também individuais, na animacéo
audiovisual essas imagens ilustrativas ganham um impacto maior devido a credibilidade
fornecida pela acdo escrita transposta para a acdo em movimento. A clareza com que a historia
€ contada, foca a atencao das criancas com mais facilidade, o que significa que a mensagem

inconsciente consegue também chegar mais facilmente.

A partir deste formato mais visual, diferentes produtoras cinematograficas pegaram nos contos
mais populares para o pUblico infantil e devolveram visualmente as personagens mais iconicas
dos contos de fada para a producao de animacoes. Neste contexto, pode-se afirmar que a The
Walt Disney Studios €, atualmente, a entidade mais importante a nivel global para alcancar os

mais novos, contendo estudios de cinema que incluem o Walt Disney Pictures, Touchstone
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Pictures, Marvel Studios, Lucasfilm, The Muppets Holding Company, os estidios de animacao
Pixar Animation Studios e a Walt Disney Animation Studios. A distribuicao dos seus filmes é feita
ainda pela Disney Studios Motion Pictures. A Disney teve um papel importante na historia da

animacao e é responsavel pela maior parte das adaptagdes de contos classicos para animagdes.

Contendo um design muito proprio no que diz respeito aos personagens e cenarios, a Disney
mostrou-se tao impactante na historia da animacdo que, hoje em dia, quando um conto é
narrado oralmente a uma crianca, caso esse conto ja possua uma adaptacao animada, ela tende
ja a formatar a imagem dos personagens segundo a influéncia do Design da Disney, perdendo
um pouco a sua capacidade imaginativa plena. No entanto, apesar de se falar da Disney como
principal influenciadora de caracterizacao de personagens no psicoldgico ndo so6 infantil, mas

também no adulto, ela ndo cria o aspeto visual de cada um de forma aleatoria.

Varios estudos de cor e forma sao feitos na hora do desenvolvimento conceptual e design de
personagens. Sao levados em conta a origem geografica dos contos, os fatores culturais mais
relevantes desses paises e de que modo podem ser aplicados nas animacdes. Esta localizacao é
agregada ainda ao tempo de acdo que, na maioria das vezes é indefinido, o que justifica termos
como “Era uma vez” e “Ha muito tempo atras”. Ainda assim, ha uma procura relevante pela
época escolhida para a narracao e esse tempo historico € marcado pela elaboracao de cenarios,
que combinam a arte arquitetonica da época e as paisagens antes de terem sido tocadas pelo
homem e, sobretudo, pelo design do vestuario dos personagens. O guarda-roupa € um dos
fatores mais caracterizantes das figuras animadas e, neste sentido, a moda é tida em especial
atencao pois permite uma analise histdrica e simbolica mais profunda. Sendo a moda carregada
de simbologia desde sempre, a sua analise historica permite compreender determinadas
crencas e habitos culturais através da sua linguagem simbolica que se encontra marcada no
vestuario por signos, cores e formas, consegue-se ter nocao de varios aspetos que rodeiam uma

cultura.

Assim, o tipo de indumentaria selecionada para vestir as personagens vai ser relevante para o
impacto causado no publico, o que, indubitavelmente, vai ajudar na percecdao das
caracteristicas nao so fisicas, mas também psicoldgicas de cada personagem. O vestuario delas
assumira também as funcdes culturais discutidas por Malcolm Barnard, na medida em que
transmitira aos mais novos nogdes sobre poder na sociedade, poderes econémicos e valor. E,
para complementar, o vestuario de cada um sera imediatamente associado a personagem,
podendo, desta maneira, influenciar nao s6 a personalidade que a crianca quer adotar para si

em concordancia com as suas personagens preferidas, mas também influenciar os seus gostos.

Esta importancia na caracterizacao apresenta-se inserida num ciclo vicioso visto que, do mesmo
modo que a moda influencia a caracterizacao das personagens, estas terdo também um grande

impacto na influéncia do gosto da crianca na moda, devido a necessidade de quererem
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expressar uma personalidade especifica que foi influenciada pelos contos. Este desejo de

imitacdo sera, portanto, um ponto decisivo no ato de compra dos pais.

1.3.5) A Influéncia dos Contos na Moda Contemporanea

Do mesmo modo que o vestuario infantil se encontra fortemente marcado pelo universo
fantasioso dos mundos de encantar descritos nos contos de fada, também a moda adulta
revelou, sobretudo nos Gltimos 5 anos, fortes influéncias destas historias narradas de geracoes
em geracdes. Neste caso, ndo sao apenas as imagens de personagens reconhecidas que sao
reproduzidas no vestuario, mas sim o conteudo mais envolvente e, por vezes, tenebroso que

existe por detras das versoes contadas nas animagdes infantis e adaptacdes cinematograficas.

Marcas como Dolce & Gabbana, Moschino, Jean-Charles Castelbajac, entre outros, retratam nas
suas criacoes, por um lado, a subtileza das formas fantasiosas, como capuchos, capas, corpetes,
flores, etc., e por outro, as cores berrantes e chamativas a que o imaginario infantil nos
habituou. A marca Moschino (Figura 17), por exemplo, tirou grande partido de desenhos
animados e figuras como Sponge Bob e Barbie para difundir uma imagem de marca

caracterizada pela diversao, ousadias e gritos de desinibicao.

Figura 17 - Moschino, Outono/ Inverno 2014/ 2015, Milan Fashion Week*

Ja a marca Dolce & Gabbana (Figura 18) atua num universo mais romantico e, assim sendo, as
suas Ultimas colecoes mostram um design carregado de simbolismos empregue nas formas

delicadas.

“2Fonte: http://www.fashionisers.com/fashion-news/moschino-fall-winter-2014-2015-collection/

53



Figura 18 - Dolce & Gabbana, Outono/Inverno 2014/ 2015, Milan Fashion Week*

Em ambos os casos, sao estudadas e transmitidas mensagens subliminares dos contos e

personagens mais adorados na infancia.

1.4) Consumo

1.4.1) Mercado Infantil

McNeal (1992) afirma que o mercado infantil se compde em trés camadas, nomeadamente em
Mercado Primario, Mercado de Influéncia e Mercado Futuro. O Primario corresponde as criangas
que ja podem comprar produtos ou servicos do seu agrado, pois ja possuem o seu proprio
dinheiro para gastar no que quiserem. O Mercado de Influéncia € o mais forte visto que diz
respeito ndo as compras diretas das criancas, mas sim a influencia que exercem nas compras
dos adultos, quer seja uma influéncia direta (ou seja, quando é feito um pedido especifico) ou
indireta (Isto €, quando os adultos recorrem a opiniao da crianca antes de efetuar uma compra).
Ja o mercado futuro diz respeito a todas as criangas, que serdo os futuros compradores. Como
tal, deve-se apostar na sua fidelizagao a marca enquanto sao jovens, para que a sigam ao longo

da vida.

“Efectivamente, o mercado infantil é extenso e ndo engloba apenas produtos infantis e juvenis” (Alves,
2011: 12).

Nos Ultimos anos, o mercado infantil tem ganho mais notoriedade por parte das empresas e da

sociedade. As criancas exercem um papel fundamental nas compras familiares. “Este mercado

43 Fonte: https://www.bustle.com/articles/29064-dolce-gabbana-fallwinter-2014-ads-present-claudia-
schiffer-evil-woodland-queen
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tem grande potencial, especialmente se as empresas considerarem as criancas como
influenciadoras do consumo familiar e sobretudo como sendo os consumidores do futuro”
(Alves, 2011: 14).

E fundamental compreender, por conseguinte, onde mais atua o mercado infantil. Apesar do
termo ser imediatamente associado a industria dos brinquedos, este abrange muito mais areas,

nomeadamente a alimentacao, o vestuario e a beleza, a publicidade, o entretenimento, etc.

0 mercado atual oferece as criancas as mais variadas experiéncias e conhecimentos. Existe uma
vasta gama de produtos que vao desde livros, animacdes, vestuario, acessorios, perfumaria e
cuidados corporais, cinema, jogos, alimentacao, tabletes e telemoveis e até mesmo aplicacoes
para os mesmos. Para além de produtos encontram-se cada vez mais pequenas empresas
dedicadas a experiéncias para criancas, como parques tematicos e saldes de jogos onde se
organizam cada vez mais festas e eventos personalizados, como circos particulares ou sessoes

de filmes.

A educacdo particular também estd a ganhar cada vez mais forca, pelo que ha mais

investimento em aulas particulares, intercambios e escolas ou colégios bilingues.

1.4.2) Consumo Infantil
Para compreender em que momento da nossa vida nos tornamos aptos para o ato de consumo
propriamente dito, ha que compreender primeiro como ocorrem os primeiros contactos com

este universo.

Segundo McNeal (1992), a partir do momento em que uma crianca cria uma certa estabilidade
no corpo, como equilibrar-se de pé ou sentar-se, torna-se mais suscetivel que os pais as levem
consigo as compras. Nesta fase precoce, as limitacdes fisicas da crianca obrigam-na a fazer uso
da observacao para compreensao do que se passa ao seu redor. Desta forma, ao estar sentada
num carrinho a espera dos progenitores, comeca a ser capaz de distinguir as marcas escolhidas
através das formas, cores e imagens, comprovando em casa, através do uso, para que servem

e, deste modo, comecar a desenvolver uma relacao de confianca com elas.

A partir dos 2 anos, a sua confianca nos produtos, mas também a curiosidade de experimentar
outros de aspeto mais apelativo, levam a que a crianca aprenda a pedir o que deseja nos pontos
de venda que frequenta, sendo possivel obter uma resposta positiva ou negativa em funcao da
escolha dos pais, que varia a nivel de custos, qualidade e necessidade. Por norma, nesta idade
os pedidos sao mais vezes correspondidos positivamente do que quando a crianca é mais velha.
0 ato de compra torna-se, entdo, um momento divertido e a crianca, para além de escolher
produtos para si, quer também escolher os produtos para a casa, valorizando as marcas que ja
lhe sao familiares, mas ao mesmo tempo levando influencias exteriores como a publicidade

televisiva ou imitacdo de pessoas proximas. Esta fase, que segundo McNeal vai dos 3 aos 4 anos
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€ conduzida pela autoridade dos pais, visto que a crianca ainda ndao compreende o
funcionamento correto do dinheiro, pelo que, situacdes simples como entregar dinheiro na
caixa, revelam-se um meio de aprendizagem mais aplicado para a compreensao do valor das

coisas.

SO a partir dos 7 anos, aproximadamente, é que a crianca comeca a desenvolver aptidao e
responsabilidade para efetuar uma compra. A primeira compra independente que uma crianca
faz, geralmente, surge em forma de recado, ou seja, alguém pede a crianca para comprar um
produto simples num ponto de venda muito proximo, como um supermercado na propria rua. E
dado um valor monetario a responsabilidade da crianca para que efetue a compra, gerando

orgulho e felicidade pela boa execucao da tarefa.

Mas o consumidor infantil é mais do que um acompanhante nas compras do quotidiano. Em
pleno século XXI, a opinido das criangas subiu consideravelmente peara os pais devido a fatores
socioeconomicos. A realidade atual exibe um cenario em que as pessoas procuram estabilidade
na carreira antes de quererem construir familia. Para além disso, a quantidade de filhos por
casal é agora mais baixa, devido a esta sobrevalorizacdo do trabalho. Estas mudancas indicam
também um maior poder econdémico e € por isso que as criancas tém maior forca de decisao no

consumo.

As criancas recebem mais presentes para compensar auséncias, recebem dinheiro como
recompensas por bom comportamento, ocasides especiais, mesadas, tarefas, etc., e é-lhes
permitido gasta-lo no que desejam. O nUmero alargado de divorcios e maes solteiras faz
igualmente com que a crianca saia mais de casa e seja regalada com outros mimos
compensadores. A necessidade de sentir o amor dos filhos leva ao desejo de os agradar,
obedecendo a pedidos consumistas. Assim, quanto mais se valoriza a crian¢a, mais a sua opiniao

€ importante nas decisoes.

O consumidor infantil atual apresenta-se, desta forma, como um consumidor menos ingénuo e
familiarizado com o processo de consumo. O que é valorizado por ele ndo é o mesmo que foi
valorizado nas geracoes anteriores, visto que nasceram numa era digital em que os meios de
comunicacao o alcancam facilmente através dos dispositivos tecnologicos com os quais lidam,
servindo de exemplo os computadores, tabletes, telemoveis, internet, TV por cabo, etc. Da-se
uma extincdo de barreiras a nivel comunicativo, mas também se compreende uma era
descartavel em que nada, quer seja material, social ou cultural, dura para sempre. Assim, estas
criancas sdo mais realistas e independentes, revelando ja mais preocupacdes do que seria de

se esperar, como pelo meio ambiente e acdes humanitarias.

A interpretacao da publicidade torna-se quase instantanea, mesmo em assuntos inadequados a
idade e verifica-se que os fatores que influenciam as criancas vao desde aquilo que lhes afirmam

ser melhor, mas sobretudo sao as pessoas proximas e os colegas que predominam. Com a
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entrada precoce em creches e jardins-de-infancia, as criancas desenvolvem mais rapidamente
a capacidade de socializar. A aprendizagem da-se especialmente pela imitacao e pelo desejo
de ser como alguém que serve de modelo, quer seja um familiar ou amigo, ou simplesmente
um personagem ao qual acede através dos meios de comunicacdo. Os comentarios aos produtos
ou as marcas, bem como elogios pos-compra, fazem a crianca valorizar mais determinados
produtos e desta maneira, o primeiro dinheiro que tem sera precisamente para se fidelizar com
a marca/produto. Apesar de as primeiras compras infantis serem guloseimas, brinquedos e
jogos, algumas ja aceitam que o seu dinheiro que sobre seja investido em roupas para comecar

a marcar uma certa identidade baseada nessas influéncias.

Indubitavelmente, os mais novos apresentam-se como um publico a ser levado cada vez mais
em conta, sobretudo porque apesar de pequenos, sao muitos e possuem uma grande voz no

entender dos adultos.

1.4.3) O Papel dos Média e dos Personagens Licenciados

As criancas enquadram-se, hoje em dia, numa categoria particular aos olhos dos adultos,
empresas e também no que diz respeito aos meios de comunicacao. Desta forma, os média tém
modos especificos de tentar alcanca-las. Barbosa (2002) afirma que a televisao e os programas
exibidos diariamente sao os principais condutores de informacdes, normas, valores e modelos
a seguir para criancas. Porém, apesar de a televisdo mostrar programas especificos para o
publico infantil, a maior parte do tempo expde as criancas a “situacées psicologicamente
complexas que elas ainda ndao tém capacidade para compreender e dominar, muitas vezes

causando conflitos.” (Belloni apud Barbosa, 2002: 109).

As informacdes dadas pelos média sdao complementadas pelos conhecimentos reais dos
telespectadores pelo que, dada a tenra idade, as estruturas simbolicas exibidas nos meios
televisivos contribuem para a criagao da nocao de realidade para as criancas. “A propria crianca
seleciona e integra personagens e programas favoritos de acordo com as suas necessidades.”
(Barbosa, 2002: 110). A crianca € influenciada pelo que vé e a sua realidade de socializacao
levam-na a identificar-se com personagens especificos que podem levar a uma fuga da propria
realidade “Na medida em que ela projeta as suas tensoes - e tem impressao de vivé-las - nos

personagens ficticios” (Belloni apud Barbosa, 2002:110).

Os programas infantis e as animacodes sao concebidos de modo a instigar os mais pequenos e,
dessa forma, detalhes como as cores, formas e a propria voz dos personagens importam. Uma
vez bem concebidos, estes personagens e os seus enredos possuem também a capacidade de
seduzir os adultos, dado que, segundo Mattei (2012) “Os desenhos animados, filmes e programas
infantis sao os que tendem a um maior nivel de fantasia e, nesse aspecto, pode-se inferir que
os personagens neles presentes causam sentimentos de fascinio e satisfacdo emocional.” (2012:
71).
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Assim, a TV tem uma participacao ativa no desenvolvimento dos jovens através da exibicao de
simbolos, valores e personagens. Esta relacdo com os mais novos tornou-se um dos focos do
marketing das empresas, que estao cada vez mais a apostar no desenvolvimento de produtos
que tiram partido do licenciamento dos personagens mais famosos dos ecras para cativar o

publico infantil.

“A cultura do consumo, aliada ao marketing e a publicidade, utiliza-se de personagens pré-existentes (na
propria televisdo ou cinema, por meio de licenciamento) ou cria os seus proprios, com o intuito de

aproximar-se do publico infantil e, dessa maneira obter mais lucro” (Mattei, 2012:.21)

0 marketing pretende responder a necessidades psicoldgicas e sociais, pelo que os produtos
remetem para essas caréncias. A estratégia do licenciamento serve para atrair o publico infantil
pois conta com uma relacao pré-existente entre as criancas e os personagens. “Os personagens
tém uma funcdo semelhante as marcas, pois também tém caracter simbodlico. A grande
diferenca é a sua capacidade de humanizar conceitos abstratos de uma marca, representando-
os em sua personalidade, seu universo de atuacao e suas histérias. Com isto tornam-se mais

simpaticos, especialmente as criancas” (Bonfa e Rabelo, 2009:13).

Os personagens sao imprescindiveis na escolha de um produto por criancas e “pesquisas ja
demonstram que produtos que utilizam um personagem, mesmo com preco 15% superior ao
mesmo produto sem personagem, podem vender 30% a 40% mais” (Bonfa e Rabelo, 2009:49).
Assim, o licenciamento de personagens que podem surgir da televisao, cinema, bandas
desenhadas e até jogos digitais, é a estratégia mais eficaz para cativar os mais pequenos, pois
0 reconhecimento destas figuras nao exige processos cognitivos tao grandes como para

reconhecer uma marca e compreender o seu valor.

“No caso dos produtos infantis, onde a crianca influencia na compra ou até escolhe os seus produtos, os
personagens criam associacées subjetivas ligadas a sua personalidade e as historias em que estdo
envolvidos - que geram uma ligacdo emocional com o produto. Isso pode representar um diferencial
importante em relagéo a concorréncia, o que muitas vezes é dificil de conseguir apenas com o produto”
(Bonfa e Rabelo, 2009:37)
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Capitulo 2

2) Analise de Caso

2.1) Mischka Aoki

Mischka Aoki é uma marca de alta-costura Australiana que deu os seus primeiros passos em 2009
na Perth Fashion Week. Os valores da marca alicercam-se na exclusividade, trabalho artesanal
e perfeicao das pecas, sendo que o servico, o design e os materiais de luxo utilizados se
destacam pelo ‘drama com atitude lidica’ que elevam o vestuario ao estatuto de obra de arte,
como se verifica na figura 19. A marca dirige-se essencialmente as familias reais e a estrelas
de Hollywood, ja se encontrando difundida ao redor do mundo em lojas de departamento, como
a Harrods em Londres ou a Bergdorf e a Goodman em Nova York, entre outras. As colecoes
criadas pela marca, apresentam influéncias de histérias mitoldgicas ou contos de fada, bem
como o lado obscuro das mesmas, predominando os metalicos em oposicdo aos tons suaves,

mas mantendo o tule e os cristais Swarovski como um detalhe imprescindivel.

X

Figura 19 - “To the fairest”, Colecdo Outono/Inverno 2015, Mischka Aoki*

“4Fonte: http://mischkaaoki.com/collection_campaign.aspx?ID=15
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Tabela 1 - Andlise SWOT da marca Mischka Aoki®

e Valores de etiqueta
e Esta a difundir-se
internacionalmente

e Lojaon-line

Forcas Fraquezas
e Luxo e Publico-alvo limitado
e Trabalho artesanal e Apenas concebe vestuario classico
e Materiais de qualidade e Precos altos

Oportunidades

Ameacas

e Mercado infantil em expansao .
e Pouca concorréncia .
e Internacionalizacao

e Redes Sociais

Pouco conhecida
Crise econémica reduz o niUmero de

consumidores

2.2) EFVVA - Hand Painted Kids Wear

EFVVA é uma marca polaca inspirada em criancas, moda e arte. Fundada em 2011, utiliza

materiais naturais de qualidade pois a preocupacao com o meio ambiente esta no seu ADN. A

roupa e o calcado sdo feitos a mao, projetados e acabados por Ewa Wrobel-Hultqvist, a

fundadora, que aplica pinturas a mao nas pecas. As inspiracées da marca sao os grandes nomes

da pintura como Frida Kahlo, René Magritte, Pablo Picasso, entre outros. Na figura 20 vemos

que as colecbes sao divertidas e vibrantes, com cores vivas e padrdoes chamativos que

encontram influéncias em cenarios alegres e fantasiosos como circos, sonhos, festas, etc.

Figura 20 - “In the Fairytale forest”, Colecdo Outono/Inverno 2015/2016, EFVVA%

4 Fonte: Autoria propria

4 Fonte: http://www.efvva.com/en/collection.html#ss2015
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Tabela 2 - Andlise SWOT da Marca EFVVA¥

Forcas Fraquezas
e Moda aliada a arte e Design cansativo visualmente
e Materiais naturais e Pouco difundido

e Feito a mao
e Pinturas manuais nas pecas
e Design divertido

e Lojaonline

Oportunidades Ameacas

e Mercado infantil em expansao e Pouco conhecida
e Pouca concorréncia

e Precos variados

e Diferentes faixas etarias

e Alta-costura e Ready-to-wear

e Redes Sociais

2.3) Aristocrat Kids - A Royal Fairytale

Baseada na magia das historias de encantar, Aristocrat Kids € uma marca de vestuario infantil
de luxo que se caracteriza por pecas 100% feitas a mao em materiais como la, caxemira,
algodao, linho, entre outros. A marca destaca-se por um design que pretende alcancar os mais
novos com os valores transmitidos pelos contos de fada, isto é, pela crenca na magia, bondade
e felicidade. Deste modo, a confecao das colecdes é feita com amor e, segundo a marca, ‘po
de fada’ que conferem as roupas a qualidade aliada a sorrisos e boas maneiras, como

representado na figura 21.

47Fonte: Autoria propria
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Figura 21 - Colecdo Outono/Inverno 2016/2017, Aristocrat Kids*

Tabela 3 - Andlise SWOT da marca Aristocrat Kids 4

Forcas Fraquezas

e Luxo Plblico-alvo limitado

e Trabalho artesanal Apenas concebe vestuario classico

e Materiais de qualidade

e Valores de etiqueta

e Esta a difundir-se
internacionalmente

¢ Loja on-line

Oportunidades Ameacas

e Mercado infantil em expansao Pouco conhecida

e Pouca concorréncia Crise econémica reduz o nimero de

¢ Internacionalizacao consumidores
e Cativante para pais e filhos

e Ecologica e sustentavel

2.4) Aftcollection

A Fairy Tale Collection € uma marca de vestuario formal para criancas (Figura 22). Especializada
em fatos, casacos, vestidos formais e disfarces imaginativos, a marca visa converter a fantasia

dos contos de fada em realidade, focando-se na criacdo de vestuario de alta qualidade para

48 Fonte: https://pt.pinterest.com/pin/126030489551279596/

49 Fonte: Autoria propria
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eventos formais, em que o estilo realeza prevalece. A marca possui loja online e loja em Los

Angeles, fazendo também entregas ao redor do mundo.

Figura 22 - “A Fairy Tale Clothing”, Colecdo Primavera Verdo 2016, AFTCollection®

Tabela 4 - Andlise SWOT da marca AFTCollection®?

Forcas

Fraquezas

e Vestuario de ceriménia
e Design fantasioso

e Alta-qualidade

e Loja online

e Expedicdo a nivel mundial

Vestuario limitado a linha
cerimonial e para eventos
Pouca diferenciacao de produtos

Visualmente cansativo

Oportunidades

Ameacas

e Facilidade de alcance a nivel
mundial

¢ Internacionalizacao

Pouco conhecida
Concorréncia mais atrativa

Ainda pouco divulgado fora dos EUA

2.5) Dolce & Gabbana

A conceituada marca Dolce & Gabbana, fundada em 1985, destaca-se por um design de luxo

auténtico e nao convencional, inspirado pela cultura italiana. Em 2012 a marca decidiu lancar

a linha para criancas, caracterizada pela opuléncia, brincadeira e materiais ricos com

estampados coloridos. Com fortes influéncias no estilo de vida mediterraneo, tradicdes,

cultura, natureza e raizes sicilianas (Figura 23), o vestuario diferencia-se positivamente gracas

ao encanto de cada peca que remete para um mundo familiar, mas também de utopia.

0 Fonte: http://www.aftcollection.com/

>IFonte: Autoria propria
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Figura 23 - Colecdo Outono/Inverno 2015, Dolce & Gabbana®

Tabela 5 - Andlise SWOT da marca Dolce & Gabbana®

Forcas

Fraquezas

e Marca de Alta-Costura reconhecida
¢ Loja on-line

¢ Difundida mundialmente

e Design atrativo para pais e filhos

e Cultural

o Divertida

e Alta qualidade

e Alta-costura e Ready-to-wear

Mercado limitado

Oportunidades

Ameacas

e Mercado infantil em expansao
e Pouca concorréncia do mesmo nivel

¢ Internacionalizacao

Crise econémica reduz o nimero de

consumidores

2.6) Zig Zig Zaa

Marca Brasileira de roupa infantil pedagodgica, que visa contribuir para o desenvolvimento

saudavel das criancas, através de detalhes no vestuario que estimulam habilidades e percecoes

na infancia. Como se pode observar na figura 24, as colecdes sao divertidas e coloridas, em

52 Fonte: http://www.dashinfashion.com/designers/dolce-gabbana-junior.html

>3 Fonte: Autoria propria
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materiais confortaveis, prevalecendo as malhas. A linha de vestuario abrange bebés e criancas

até aos 12 anos, recorrendo a estampados de animais e historias de encantar apelativas.

Figura 24 - “Era uma vez...”, Colecdo Outono/Inverno 2016, Zig Zig Zaa**

“Na colecao de Inverno da Zig Zig Zaa, o imaginario das criancas é estimulado através de
elementos que elas conhecem muito bem: os personagens dos contos infantis. Historinhas
criadas pela propria marca, unidas aos classicos da literatura, sdao transformadas em looks

repletos de referéncias ludicas, que proporcionam muita interacao entre crianga e roupinha.”

Tabela 6 - Andlise SWOT da marca Dolce & Gabbana®®

Forcas Fraquezas
e Vestuario pratico para o dia-a-dia e Vestuario limitado a linha casual
e Design divertido .

e Boa qualidade
e Loja online
e Expedicao a nivel mundial

e Vestuario interativo e ludico

Oportunidades Ameacas
¢ Facilidade de alcance a nivel Usam maioritariamente malhas,
mundial acabando por ser muito desportiva e
¢ Internacionalizacao pouco adaptavel a diferentes
situacoes.

3 Fonte: http://www.malwee.com/zig-zig-zaa

%5 Fonte: Autoria propria

65



66



Capitulo 3

3) Parte Experimental

Introducao

O objetivo deste projeto incide na preservacao do conhecimento e interesse nos contos

tradicionais e contos de fada por parte de criancas e, até mesmo, de adultos.

Com o uso frequente das tecnologias no dia-a-dia tanto como modo de aprendizagem, quanto
de entretenimento, o interesse em utilizar métodos que exercitem mais a imaginacao individual
esta a perder-se. Devido a isso, as criancas revelam desde cedo preferéncia por ter contacto
com as historias através de meios audiovisuais como animacdes, filmes, aplicacoes em
dispositivos moveis e jogos, os quais as impedem de desenvolverem interiormente as suas

proprias imagens e ideias relativamente as historias originais.

Este projeto visa, por conseguinte, enaltecer as caracteristicas intrinsecas dos contos, através
de detalhes conceptuais no vestuario que incentivem a crianca a compreender a esséncia do
conto através dos sentidos, contribuindo desta forma para a capacidade criativa individual, mas
também para o desenvolvimento motor, com recurso a materiais com texturas, cheiros, sons e,
como nao podia deixar de ser, imagens que remetam para a compreensao individual de

realidades inventadas.

3.1) Metodologia Projetual

Para o desenvolvimento da componente experimental deste projeto recorreu-se a metodologia

sugerida por Maria Montemezzo (2003).

A autora salienta que “(...) percebe-se que o pensamento projetual de produtos, para ser bem-

sucedido, depende principalmente da capacidade de controlar interagGes, portanto, se deve
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haver uma acdao de controle é primordial que haja gerenciamento e visdo panoramica.”

(Montemezzo, 2003: 86)

Assim sendo, a sua metodologia baseia-se em seguir determinadas diretrizes para o projeto de

produtos de moda, como se pode verificar na tabela 6:

Tabela 6 - Metodologia de projeto, de Maria Montemezzo (2003)

Preparacao Definicdo do problema, objetivos, caminhos para a solugao.

Geragao Usar os canais de expressdo para gerar possibilidades de
solucdo.

Avaliacdo Avaliar coeréncia das propostas; selecionar a proposta mais
coerente.

Concretizagao Elaborar a proposta, detalhando-a e estudando a sua
viabilidade através de experiéncias.

Documentacdo para producdo | Detalhes técnicos

Dada esta analise, a adaptacao destas diretrizes resulta na tabela 7:

Tabela 7 - Metodologia de projeto, de Maria Montemezzo (2003) (Adotada pela autora)

Preparacdo Problema: os contos de fada estdo cada vez mais
manipulados pelos média, limitando a capacidade
imaginativa plena da crianga; Objetivo: fazer com que o
conto seja entendido por si mesmo e ndo por influéncia das
adapta¢Bes animadas e cinematograficas

Geragao Criacdo de colegdo capsula que tire partido do vestudrio e
acessorios para expressar o conto através de propriedades
intrinsecas.

Avaliacdo A proposta torna-se coerente se for levado em conta o

desenvolvimento psico-motor infantil, isto é, perceber como
chegar a um publico infantil especifico e conseguir explorar
a sua capacidade criativa.

Concretizagao Desenvolvimento de uma colegdo cdpsula que faz uso da
estimulacdo dos sentidos para expressar o conto no
vestuario, implementando ilustracdes, cheiros, relevos e
texturas. Auxiliar auditivamente através de um incentivo ao
adulto para que narre oralmente o conto a crianga.

Documentacgdo para producao | Ver anexos
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3.2) Pesquisa de Tendéncias

A palavra “tendéncia”, em si, refere-se aquilo que acontece num certo espaco e tempo e pode
ser analisado em situacdes basicas como ler noticias, observar pessoas ou através de pesquisas

mais avancadas e especificas por meios formais (sites como WGSN.com, por exemplo).

Estas pesquisas aliam-se, portanto, ao cenario téxtil e da moda, aos consumidores, as culturas
€ aos parceiros e concorrentes, resultando numa previsao combinada. A sondagem feita nestes
campos mais as previsoes oferecidas por agentes especializados irao dar origem aos produtos a

ser desenvolvidos em determinadas estacoes e/ou anos.

Neste contexto, o portal WGSN.com identificou quatro megatendéncias para o Outono/Inverno
2016, denominadas de “ReMaster”, “OffBeat”, “Elemental” e “Artisan”, as quais é possivel
atribuir palavras-chave globais comuns a todas: “Volumes”, “Desconstrucao” e “Assimetrias”.
Estas serdo caracteristicas assentes no Sportswear Chic, o grande predominio da estacao, onde
poderemos contar com modelagens conceptuais, mas também com uma relacao eminente entre

o vestuario interior e exterior.

Como tal, este capitulo foca-se na analise destas mesmas tendéncias aplicadas ao publico mais
jovem e, assim, introduzo as quatro megatendéncias no contexto infantil, em explicacoes

sucintas:

3.2.1) ReMaster

“ReMaster” é a tendéncia que combina a opuléncia do passado com a nova visdo do futuro.
Assim, os avancos das tecnologias fazem uma tribo de super-herdis fortes, resilientes e capazes
de mover o mundo. A paleta de cores segue as pinturas dos mestres barrocos com vermelhos,
negros, laranjas e douradas luxuosas. Esta tendéncia inspira-se nos futuros guerreiros e, deste
modo, conjuga um estilo desportivo com trajes tradicionais, dando-lhe um ar de armadura
moderna. A par disto, utiliza emblemas folclores em técnicas infantis. O estilo guerreiro aplica-
se a partir de varias culturas, mas sobretudo em silhuetas dos antigos samurais e armaduras
medievais (Figura 26), bem como materiais texturados e metalicos, acrescentando ainda o
estilo militar. Este estilo de guerreiro agrega-se a protecdo nos téxtis, como acolchoados
estruturados. Para um enquadramento moderno, vemos a utilizacdao de estampas e tons
elétricos em vestuario desportivo, baseados em ciber-codigos, e também o conceito Virtual
Punk que engloba o misticismo com a tecnologia sci-fi. Estes elementos interagem com
estruturas de aspeto esculpido e os prints chegam ao futurismo gracas a inspiracoes espaciais.
Esta tendéncia junta em si o passado e o futuro, e o tribal e cultural com o cibernético e

galactico.
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Figura 25 -Tendéncia ReMaster®¢

3.2.2) OffBeat

“OffBeat” representa a tendéncia mais ousada do proximo inverno. Revelando a importancia
da brincadeira e a estimulacao dos sentidos, “OffBeat” busca o humor, o divertimento e um
escape selvagem da realidade. Com cores fortes e distintas que vao do vermelho sangue ao
verde alface, estas conjugam-se de forma sofisticada através da atitude citadina e da arte
urbana. Note-se pela figura 27 que o vestuario tem humor, é interativo e fica na memoria. A
procura pelo imaginario leva a ideias surrealistas, com prints em Trompe-l’ceil e efeitos
ilusorios. Por outro lado, sdo aplicados blocos de cor num s6 look em tons primaveris que
animam o inverno. As silhuetas desta tendéncia decifram-se por escalas e proporcdes que criam
impressdes excéntricas. Os prints utilizados ndo se combinam entre si, variando entre o vintage,
os padroes animalescos e os rabiscados, num estilo eclético aplicado a acessorios classicos como
lacos, cardigans e leggings. O estado do sonho e a arte levam a aplicacbes em 3D, como
brinquedos e jogos empregues nas pecas e mensagens “inchadas” também inspiradas nas bandas
desenhadas da cultura Pop. Em suma, nesta tendéncia existem fortes contrastes e juncoes

inesperadas e improvaveis.

%6 Fonte: WGSN.com
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Figura 26 - Tendéncia OffBeat>

3.2.3) Elemental

Em busca do lado espiritual, calmo e magico, a megatendéncia “Elemental” diz respeito a
valorizacao do lado selvagem, mas sereno do inverno frio (Figura 28), onde buscamos agasalho
nas mais belas paisagens nevadas e maritimas. As cores predominantes sao os pastéis e os tons
palidos que refletem a natureza tanto na luz como na escuriddo. Cinzas, neutros e metalicos
jogam com inspiracoes nas praias frias e os agasalhos de malha com texturas e o denim que
protege contra as agressoes da natureza. Os temas alastram-se até universos imaginarios como
as fabulas de inverno aplicadas no casualwear em prints e brilhos. A tendéncia interliga o lado
natural com o luxo, alicercando-se no conceito “Snow princess”. A protecao contra o tempo
frio leva a silhuetas que se distinguem por “enrolar” o corpo como uma manta, de modo a
transmitir aconchego, com materiais quentes e acolchoados. A utilizacao de pelo, cachemiras

e malhas com relevos correspondem aos ares de Inverno.

57 Fonte: WGSN.com
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Figura 27 - Tendéncia Elemental®®

3.2.4) Artisan

Tal como a megatendéncia incide no vestuario adulto, no sector infantil os tons que
predominam continuam a ser os azuis denim, os tons madeirados e também os tons rochosos
(Figura 29). A linguagem é simples e transmite o estilo de vida trabalhador tradicional e ristico,
com materiais desgastados, reutilizados e com efeitos de desgaste do oficio. Para a aplicacao
desta tendéncia vemos a utilizacdo de influéncias do ferro-velho e sucatas metalizados dos
tecidos, nomeadamente nos tratamentos metalizados erosivos e tons acobreados; o estilo rural
coletivo, no uso de texturas e tons num ambiente rustico que preza pelos trabalhos artesanais;
a utilizacdo de pecas com ar usado e envelhecido, dando valor a longevidade dos produtos e
estilo; o patchwork que da aparéncia de looks antiquados; o Up-cycling; o uso de técnicas
antigas e materiais concebidos de modo artesanal em pegas modernas como crochés, rendas,
etc. A imperfeicao das pecas, como manchas de lixivia e acabamentos pouco convencionais
aliam-se ao uso de gangas e estampas naturalistas como camuflagens e animais ilustrados em
pecas oversize. Por fim, para conferir um pouco de luxo e valorizar os detalhes mais banais

desta tendéncia os looks complementam-se com pequenos apontamentos em pele.

8 Fonte: WGSN.com
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Figura 28 - Tendéncia Artisan®®

3.3) O Conceito da Colecao

Na figura 30 pode-se observar que o conceito desta colecao assenta na narracao de contos
através do vestuario. A intencado foca-se no incentivo a interpretacao das ilustracoes, texturas
e cheiros como meio de compreensao dos contos tradicionais infantis nao explorados pelos
média. A ideia é, portanto, que as criangas tirem partido dos sentidos para descobrirem os
detalhes intrinsecos das historias que os pais lhes contam através das propriedades do vestuario

que incentivam a imaginacao e a brincadeira, coexistindo com um livro explicativo que da a

conhecer a historia original.

0 conto explorado nesta colecao é “Hansel e Gretel”, conto tradicional coletado pelos irmaos
Grimm, também conhecido por “A Casinha de Chocolate”. O design simples aborda a historia
através de cheiros doces empregues nos tecidos de fibras naturais®’, ilustracdes manuais de

estilo infantil, e texturas e formas em trés dimensées que conferem volume as pecas exteriores.

A linha A aplica-se como referéncia ao encanto das roupas utilizadas pelos personagens de

fantasia, geralmente ilustrados com pecas de estilo rural ou plebeu. A tendéncia que se aplica

%9 Fonte: WGSN.com

0 Ver anexo |
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nesta colecdo é, deste modo, uma mistura entre as tendéncias Artisan e OffBeat, pois concilia-
se a linguagem simples e o trabalho artesanal com a brincadeira e estimulacao dos sentidos

com tons alegres e aplicacoes 3D que servem de jogo e brincadeira.

W

Figura 29 - Painel de Inspiracdo (Autoria prépria)

3.4) O Publico-alvo

O publico-alvo desta colecao capsula abrange pais e filhos (Figura 31). Se por um lado a intencao
€ captar a atencao das criancas numa faixa etaria dos 3 aos 6 anos de idade através de cores,
ilustracoes e divertimento, por outro o dominio dos adultos na compra faz deles essenciais no

processo de Design.

Deste modo, o publico-alvo pertence a classe média alta. E composto pelos pais e educadores
que incentivam as atividades e a educacao, mantendo as crian¢as em atividades que estimulem

a aprendizagem e o desenvolvimento quer motor, quer criativo.

As criancas a quem esta colecdo se destina encontram-se na “fase falica”, segundo Freud, ou
no estagio “Iniciativa vs. Culpa”, de Erikson, pois situam-se na idade em que a curiosidade se
aguca e ocorre a iniciativa pelo conhecimento e descoberta. Sendo uma fase que se caracteriza
pelas questdes relacionadas a curiosidade sexual e ao desejo de realizar atividades adultas, a
repreensdo destes interesses obriga a inibicdo das criancas que, por sentirem incapacidade de
realizar certas tarefas se agarram a teatralidade e a personificacdo através de jogos,

dramatizacdes e brinquedos para sentirem a satisfacao de uma realidade intermediaria.
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Figura 30 - Painel de Publico-alvo (Autoria propria)

3.5) As Cores

Sendo “Hansel e Gretel” um conto cuja acao decorre maioritariamente numa floresta, os tons
predominantes sao os presentes na natureza: verdes, castanhos e alaranjados. No entanto, a
presenca inegavel do conteldo “doce” deste conto, sugere a aplicagao dos tons suaves como o

coral, amarelo claro e apontamentos de azul menta, como se verifica na figura 32.
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PANTONE 601C ANTONE 163C

Figura 31 - Painel de Cor (Autoria propria)

3.6) Os Materiais

Independentemente do avanco das geragdes, ha um fator infantil comum na escolha de uma
roupa para vestir: o conforto. Apesar de ser a informacao visual a primeira a seduzir a atencao
das criancas, o facto de uma camisola picar ou simplesmente prender os movimentos é o
suficiente para ser descartada. Assim, os materiais escolhidos para esta colecao sao na sua
maioria de fibras naturais: vestidos e blusas em 100% algodao, malha interlock piqué 50%

acrilico e 50% &, e fazenda de 55% poliéster e 45% de la. (Figura33)
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Figura 32 - Painel de Materiais e Aviamentos (Autoria propria)

3.7) As Pinturas no Tecido

As pinturas presentes nesta colecédo sdo feitas a mao em tinta para tecido (Figura 34). O design

€ simples e com um ar infantilizado de cores vivas. Os elementos presentes na ilustracao sao

as arvores e flores da floresta, doces, a casinha de chocolate e os personagens mais pequenos.

Figura 33 - Pinturas manuais em peca da colecGo “Nhami, Nhami” (Autoria prépria)

3.8) Detalhes Texturados

As texturas empregues nas pecas da colecao foram colocadas com o intuito de fortalecer o
contacto da crianca com os téxteis e deste modo fazerem ligacdo ao conto. O coordenado
confecionado conta com um casaco revestido com folhas, o qual visa representar a floresta. O
intuito é, por conseguinte, fazer uma viagem nas camadas de vestuario que simbolizem também
a descoberta dos irmaos Hansel e Gretel na historia. Assim, aquilo que a primeira vista € uma

floresta, quando explorada (ou no caso, quando se abre o casaco) revela a casinha de chocolate
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como sinal de alegria e esperanca para as criancas. O vestido revela, por conseguinte, a jornada

dos dois irmaos desde sua casa até a casinha de chocolate numa ilustracao infantil.

3.9) Aromas da Colecao

Esta colecdo conta com um tratamento de microcapsulas de aroma em algumas pecas. Os
aromas utilizados foram: Melancia, Menta e Lollypop em tecidos 100% algodao, sendo que no
coordenado confecionado sé foram utilizados os dois primeiros aromas. O método de aplicacao
do aroma foi feito no laboratério de cor e enobrecimento da UBI e todos os dados podem ser
consultados no Anexo |. A impregnacao de microcapsulas de aroma conta com uma taxa de 70%,

para que o aroma resista as lavagens.

3.10) Mapa da Colecado

Na figura 35 pode-se verificar a colecao “Nhami, Nhami”. A sua denominacdo da-se por esta
colecao ter o intuito de ser “Deliciosa” para a crianca, quer visualmente, quer a nivel de
conforto, cheiros e toque. E uma colecio colorida e alegre onde predomina visualmente o verde
e o laranja. A colecdo conta com ilustracées feitas a mao no tecido e formas tridimensionais.
E composta por 7 coordenados, tendo sido confecionado o coordenado 2. A colecdo conta ainda

com uma linha de acessorios e pecas em malha.

Figura 34 - Mapa da Colegdo Outono/Inverno 2016 “Nhami, Nhami” (Autoria prépria)

3.10) Livro Explicativo

0 livro explicativo € o manual de instrucdes para os compradores da colecao “Nhami, Nhami”.
Apesar do texto se dirigir a crianca, visto que esta ainda nao sabe ler, cabe ao adulto ler-lhe
em voz alta, apelando assim ao sentido auditivo. Este livro serve para auxiliar na descoberta e
exploracao da roupa, pois nele contem a explicacao do nome da colecao, o conto de inspiracao
e a justificacdo de cada peca de acordo com a historia. Para além disso, conta ainda com
imagens para a crianca pintar e um pequeno jogo. Todo o livro foi desenvolvido pela autora,

desde capa e ilustracoes, até ao texto. Segue no Anexo Il o conteudo do livro.

78



3.11) Validagao

A validacao deste projeto necessita de uma situacao que propicie a relacao das criancas e os
seus educadores com o vestuario confecionado. Neste caso experimental apenas foram feitos
testes de usabilidade na crianca fotografada e na sua mae, sendo que se enquadra nas
perspetivas futuras a analise a grupos maiores para obter dados mais fundamentados.
Idealmente, os testes seguintes serao feitos em contextos escolares, onde as criancas serao
colocadas em contacto com as pecas, ao mesmo tempo que sao auxiliadas pelas educadoras
com a narracao oral do conto. A ideia passa, portanto, por uma experiéncia interativa em que
as criancas reajam as pecas e exibam a sua compreensao relativamente ao vestuario e a

historia.

O caso pratico analisado ocorreu, por conseguinte, no contexto pré-fotografico e em plena
sessdo. A experiéncia iniciou-se com o primeiro contacto visual da crianca (de 3 anos) e da sua
mae com as roupas confecionadas. A reacdo da crianga comecgou por ser um sorriso timido, mas

divertido, enquanto a mae expressou imediatamente fascinio pelo casaco e lhe tocou.

Conforme se avancou para o ato de vestir, perguntou-se se era percetivel algum aroma
diferente no vestido, ao que a mae respondeu de imediato que sentia algo doce. A menina
cheirou o vestido, algo desconfiada e ambas tentaram adivinhar o cheiro certo, palpitando

morango, gomas e chupa-chupas (o aroma utilizado foi melancia).

A crianca, de seguida, comecou a mexer na mochila e pediu logo para a por as costas, mesmo
antes de colocar o casaco. Quando se apercebeu que haviam formas que davam para retirar, o
seu entusiasmo foi tal, que comecou a tentar retirar todas as pecas com relevo, incluindo as

que estavam fixas a mochila.

Passado este primeiro momento, seguiu-se a sessdo. O local escolhido foram as ruinas do
Castelo de Faria, em Barcelos, onde predominam carvalhos e sobreiros, concedendo um

ambiente magico a sessao.

Nesta fase foram feitas perguntas a menina enquanto ela, naturalmente, explorava o espaco.
Foi-lhe de imediato explicado que o casaco que ela tinha vestido era como a floresta em que
ela se encontrava. A informacao provocou admiracao na crianca que olhou do casaco para o seu

redor, de forma comparativa. Ao perceber, riu-se inocentemente e exclamou: “Folhinhas!”.

Perguntou-se, entao, se ela conhecia a histéria da Casinha de Chocolate, ao que tanto ela como
a mae responderam que nao. Deste modo, tirando partido do ambiente e das pecas que a
meninas envergava, foi-lhe contada a histéria, a medida que explorava a floresta e era
fotografada. No fim da sessao, a crianca parou no caminho de volta para o carro e pousou a
mochila numa pequena pedra. Abriu-a para ver o que tinha dentro e, ao aperceber-se que

haviam mais pecas como as que tinham na mochila quis ficar com elas para si. De seguida,
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pediu para fazer o puzzle. Sem querer, colou uma das pecas tridimensionais com velcro no

casaco e acabou por querer colocar mais algumas para o “decorar”.

No regresso a casa, a crianca nao retirou o casaco, mostrando-se confortavel nos materiais

escolhidos.

Esta analise foi feita a uma crianca de 3 anos que se encontrava ainda a entrar na fase falica.
As pecas ainda lhe estavam um pouco largas, mas ainda assim provocaram-lhe entusiasmo pelas

cores e formas.

3.12) Sessao Fotografica

0 local escolhido para a sessao fotografica foi uma floresta, remetendo para o espaco onde o
conto “Hansel e Gretel” decorre. Nas figuras 36, 37, 38 e 39 pode-se verificar todo o ambiente
da sessao e os momentos narrados na seccao anterior. As fotos e edicao sao de autoria propria,
assim como toda a confecao do vestuario e acessorios. A modelo tinha 3 anos e colaborou

naturalmente para as fotografias, mostrando-se curiosa quanto as pecas confecionadas.

Figura 35 - Sessdo fotogrdfica (Foto e Edicdo: Autoria prépria)
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Figura 36 - Sessao fotogrdfica (Foto e Edic@o: Autoria prépria) - a) detalhe interior da mochila; b)
Momento em que a crianca se apercebe da relacdo casaco/floresta; c) exploracdo do ambiente do conto
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<)

Figura 37 - Sessdo fotogrdfica (Foto e Edicdo: Autoria propria) - a) detalhe de Jogo lateral da mochila
e do casaco; b) Momento em que a crianca exibe o vestido; c) Crianca a brincar no ambiente
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<)

Figura 38 - Sessdo fotogrdfica (Foto e Edicdo: Autoria prépria) - Crianca a brincar na floresta; b)
Momento em que a crianca explora o interior da mochila; c) Descoberta de folhas e outras pecas na
mochila
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<)

Figura 39 - Sessdo fotogrdfica (Foto e Edicdo: Autoria prépria) - a) Detalhe da pintura manual no
vestido; b) descoberta das formas que se encontram na floresta; c) Exploracdo do ambiente do conto
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Conclusao

Ao responder a questdo principal, “de que modo os contos de fada contribuem para o
desenvolvimento pedagogico das criancas e, da mesma forma, o seu caracter educativo e
pedagogico pode ser aplicado na moda sem fazer uso de personagens licenciados?” a conclusio
desta dissertacao é que, indubitavelmente, os contos de fada contribuem, de facto, para o
desenvolvimento pedagogico das criancas no sentido em que incentivam a crianca a fazer uma
exploracgao intelectual e criativa do conto que ouvem. “Se os adultos adoram ouvir uma boa
historia, um “bom causo”, a crianca € capaz de se interessar e gostar ainda mais por elas, ja

que sua capacidade de imaginar é mais intensa.” (Francis,2012 :6)

Os personagens vivem aventuras que de algum modo representam situacées com as quais as
criancas se identificam. Assim, os contos sao uma mais valia para apoiar a educacao, a formacao
moral e para contribuir na autodescoberta das criancas, ensinando-as a lidar com situacoes
complexas e a conhecerem-se a si mesmas. “Essas historias reais sao fundamentais para que a
crianca estabeleca a sua identidade, compreenda melhor as relacdes familiares. Outro fato
relevante é o vinculo afetivo que se estabelece entre o contador das historias e a crianca.”
(2012: 7)

Este caracter pedagodgico e educativo pode, portanto, ser aplicado no vestuario. Apesar de
continuarem a ser os personagens licenciados do mundo animado os mais seguidos pelas
criancas nas preferéncias de consumo de vestuario, a implementacdao de caracteristicas
inovadoras que se referem as propriedades do conto consegue também seduzir mildos e graidos
pelos fatores novidade, diferenciacao e qualidade. Para que haja uma associacao, no entanto,

€ necessario um apoio adicional explicativo.

0 enquadramento tedrico desta dissertacao permitiu, deste modo, perceber que existe um erro

comum na concegao do conceito de infancia: todos julgam saber o que a crianga pensa.

Apesar de cada adulto guardar na sua memoria aquilo que experimentou nos seus primeiros
anos de vida, a realidade é que essas recordacbes estdo cada vez mais manipuladas pelos
conhecimentos que se vao adquirindo. A crianca de hoje em dia é diferente da crianca de ha

duas décadas atras e a crianca daqui a uns anos sera diferente da crianca de hoje.

Os primeiros conceitos explorados nesta dissertacao dizem respeito, precisamente, ao seu
desenvolvimento. Foi realizada uma analise historica do conceito de infancia, demonstrando
gue a visao que temos nos dias de hoje sobrevaloriza a crianca devido as suas necessidades e
caracteristicas basicas que durante séculos foram negligenciadas, tendo sido a crianca vista
como um pequeno adulto durante bastante tempo. A distincdo comecou a ser feita gracas a
estudiosos que expuseram teorias sobre o desenvolvimento infantil, quer fisico-motor, quer

psicologico e pedagogico. Para a compreensao deste desenvolvimento, foram abordadas duas
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grandes teorias sobre o desenvolvimento da mente da crianca, especificamente a Teoria

Psicossexual de Sigmund Freud e a Teoria Psicossocial do Desenvolvimento de Erik Erikson.

A crianca, portanto, nao é, de todo, um mini-adulto. A crianca € um ser humano com
caracteristicas especiais. A crianca tem a capacidade de se fascinar pela novidade e cada nova
experiencia tem importancia maxima para ela, pelo que deve ser valorizada como algo

contributivo para a sua formacao e desenvolvimento.

0 avanco das tecnologias e o acesso mais rapido as informacdes, indubitavelmente, estao a
fazer dos mais pequenos precoces em assuntos desadequados a sua idade. Todavia, a pureza
predomina na mente dos mildos e sao as novidades positivas que oferecem melhores caminhos
para um desenvolvimento saudavel. Esta dissertacdo possibilitou, por conseguinte, que se
percebesse as diferencas fisicas e psicologicas entre criancas e os adultos, permitindo a

conciliacao destes fatores com o mundo da moda.

O publico infantil parece ser o menos explorado pelas escolas de moda, quando, na realidade,
desempenha cada vez mais o papel de consumidor. Neste contexto, conseguiu-se, nesta
dissertacdo, uma aproximacao aquilo que sao os pontos a ter em conta na hora de trabalhar
para as criancas. Os requisitos estéticos devem ser capazes de corresponder a sua imaginacao
fértil bem como apelar aos adultos pela qualidade e destaque. A nivel técnico, é imprescindivel

ter atencao aos materiais escolhidos, sobretudo ao conforto que transmitem.

E, sendo esta etapa uma fase de descoberta e aprendizagem, a moda revela-se um caminho
rapido para chegar as criancas, isto porque, materialmente, ndo ha nada tao proximo da crianca

quanto a roupa que tem colada ao corpo.

Assim, numa tentativa de, num mundo cada vez mais tecnologico e digitalmente manipulado,
destacar os contos infantis como meio educativo capaz de transmitir licoes de moral,
ensinamentos e historias que apelem a criatividade e imaginacao, foi feita uma conexao entre
o vestuario, os contos infantis e o desenvolvimento psico-motor, através de uma colecdo
capsula que apela aos cinco sentidos, os quais sdo predominantes na descoberta do mundo pelos

mais novos.

Perspetivas Futuras

Dada a falta de uma analise do funcionamento das roupas num contexto de utilizacdo, o préoximo
passo seria, precisamente, criar uma situacdo propria a recolha de dados relativamente a

resposta do publico ao vestuario.

Apds uma resposta positiva, a criacdo de uma marca dedicada a exploracdo de contos infantis
no vestuario e acessorios seria uma hipotese valida. A cada estacdo a marca focar-se-ia num

conto especifico e, quem sabe, comecaria a fazer uso de contos menos conhecidos e de autores
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nacionais ou até mesmo apostar em contos proprios. Seria adicionada a linha masculina e mais
diversidade de idades. Para a marca, uma concept store que permitisse a interacao das criancas
com os produtos vendidos na loja seria uma mais valia e uma forma de incentivar os adultos a

aderirem ao conceito de narrar contos com o auxilio do vestuario.
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Anexos

Anexo | - Processo de Aromatizacao dos Tecidos

A aromatizacao dos tecidos da-se através de um processo de impregnacao de microcapsulas de

aroma a uma taxa de 70%.

Utensilios e maquinas Produtos reagentes
e Gobelés e Binder ST (resina)
¢ Baldes Volumétricos e Microcapsula (Aroma)
e Balanca de precisao o Agua
e Aparelho de impregnacao - Foulard

Formula da receita

16g aroma + 4g resina

1l agua
Aromas
e Menta e Melancia
Peso do tecido: 232g Peso do tecido: 229¢g
Agua - 250ml Agua - 250ml
Binder ST - 1g Binder ST - 1g
Microcapsula - 4g Microcapsula - 4g

Procedimento:

Pesar o tecido para determinar a quantidade de agua necessaria.
Tendo os tecidos pesos de 232g e 229g, a quantidade de agua necessaria para cada um
foram 250ml. Assim sendo:

4g aroma + 1g de resina

250ml dgua
Numa balanca de precisdao, pesou-se em dois gobelés 4 gramas de microcapsula e 1
grama de Binder ST, que foram diluidas em 250ml de agua.
Corta-se o tecido a largura de 30cm para ser colocado na maquina Foulard.
O sistema da maquina de impregnacdo faz com que o tecido passe num sistema
cilindrico onde é colocada a solugao. Basta uma passagem na maquina para o tecido
absorver, mas no caso de tecidos grosso o ideal sao 2 ou 3 passagens.
Apos a passagem feita, o tecido passa pelo processo de secagem durante 3 minutos a

115° e é finalizado com o processo de fixacao a 150°.
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Anexo Il - Fichas Técnicas

Ficha técnica

Estacao: Outono/Inverno 2006

Data: junho 2016

Designer: Catarina Macedo

Colecgao: “Nhami, Nhami”
Story

Quantidade: 1

Modelo: Casaco

Descricdo da peca: Casaco em linha A de manga comprida e de escapulario redondo. A parte
inferior é toda franzida e revestida com folhas, visando representar a floresta.

Tamanho: 4 anos

Referéncia: Nhami_coord2_001

Croqui:

Matérias Primas:
100% algodao

\_/

55% Poliéster, 45% la

4

100% acrilico

e

Cores:

Matérias subsidiarias:
Botao forrado, 2cm de
diametro

Moldes:

wos‘

Parte inferior
1x em tecido
+ 1x em forro

escapulario
frontal |

Escapulario
Costas
2x em tecido

Manga
2x em tecido

+
2x em forro

Desenho técnico:

Frente

9cm

40cm

Linha de ombro

Linha de cintura

Linha de anca

Linha de joelho

Linha de tornozelo

Costas

55% Poliéster, 45% la

40cm
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Ficha técnica

Estagdo: Outono/Inverno 2006

Data: junho 2016

Designer: Catarina Macedo

Colegao: “Nhami, Nhami” Story

Quantidade: 1

Modelo: Vestido

Descricdo da peca: Vestido de saia franzida com pintura manual na bainha. Gola de rufo
terminada com fita de viés, manga comprida com elastico e fita de cetim nos punhos. Fecha nas

costas com 5 botoes.

Tamanho: 4 anos

Referéncia: Nhami_coord2_001

Croqui:

Matérias Primas:
100% algodao

\‘\/

Moldes:

Cores:

PANTONE 601C [IPANTONE 163C

Matérias subsidiarias:

Fita de viés, 2cm de largura

S

Botoes de massa, 0,5cm de

diametro

LY

Fita de cetim, 1cm de
largura

Manga
2x em tecido

wog‘L

Saia
1x em tecido

0p123) Wa x| e109 |

costas
2x em tecido

Frente
1x em tecido

Desenho técnico:

Frente

21cm

34cm

Linha de ombro

Linha de cintura

Linha de anca

Linha de joelho

Linha de tornozelo

Costas

Fita de viés' 100% algodio
1cm de largura

O,

Botao de
massa
0,5mm de
didmeto

Fita de cetim Pesponto a 0,5mm
com elastivo ;

1cm de largura
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Ficha técnica

Estacdo: Data: junho 2016 Designer: Catarina Macedo
Outono/Inverno 2006

Coleg¢do: “Nhami, Quantidade: 1 Modelo: Mochila

Nhami” Story

Descricdo da pec¢a: Mochila em forma de casa com elementos texturados e jogos feitos com
téxteis, remetendo para a Casinha de Chocolate

Tamanho: 4 anos Referéncia: Nhami_coord2_001
Croqui: Matérias Matérias subsidiarias:
AN Primas: .
i o RSk H FEITRD SOTAES FORKRDDS EIR BE CHIIN ROSA T CHIIK REBUCALY B CETIN FLO% £ SERRPIRFIRA
| 100% algodao
1 IH Dt DIRKETS0 0 Dt DIETID 10H DE LRRG UbR 308 Dt bikkeTaD 104 4 0308 3,501 DE DiktTh
i
| ING « oW . e x &
) . TR MG i L D MADEIS T BE CRMUEGA LD
100% acrilico DS DAe AT ot s Ts0rx on 00 RUETR 2000 RGN
« O s
TiHes FASSHOON B A e
0,508 B DAt L I i
Cores: Moldes:

IANTONE 7%0¢

Lateral
2cem feltro

Desenho técnico:

Mola de pressao
1 cm de didgmetro

_ - Camurca
.~ 100% Poliéster

Pesponto a 0,1cm

Alcas extenciveis
até 70cm
2¢m de largura

_ Napa
100% Poliéster

Feltro
100% Acrilico
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Anexo lll - Conteudo do Livro Explicativo

BTV

RITOAIR D

;’; CATARINA MACEDO ;%

%W W§
NHAMI, NHAMI

STORY

BEM-VINDA RO MUNDO ‘NHAMI, NHAMI"
ESTE LIVRO YAI ENSINAR-TE TUDO 0

QUE PRECISRS DE SABER SOBRE A TUA
NOYA ROUPA PREFERIDA.

EXPLORA E DIVERTE-TE!

Y Y

F7

PORQNE "NHAMI, NAAMI'?

“NHRHI, NARHI” £ O SOK QY FAZES QUANDD ALGO £ SROROSO,
Cthio?

CLARO QUL NRO NODES COMER 1K CASACO, UM VESTINO £ WA
HOCHILA, MAS. ACREDITR, PODES MAGINAR TODD W CONTO COM A
AJDA DOS TEUS SENTIDOS! A RUDICRO PARA OFEI-L0. A YiSRO
IARA YER AS LIKDRS INRGERS QUE O ILUSTARN, O TACTO PhRA
DESCOBRIN RS FORKAS | TEXTURRS, £ 0 OLFACTO PARR PERCEBER
05 CHERGS QUE O ENVOLYEN. QUANTO RO PRLADAR. £ MELKOY
PEDIE A U ADILTO ALGO QUE SE COM HEShi, PORRIE ARUI S§
PODES SHEORERR COM A IHRGINACRD!

A 1940,

DELICI-TE COM ESTA HISTERIAL

Fron s

Ty

VAMOS COMECAR POR
CONKECER A HISTORIA
POR TRAS DA TUA
ROUPA!

Fr s

E W 4 3
IR0 W Rt
VIR SRR (ERIADOY AT 1IRIR BOGS FIVRA - IBNSE) T O30T

5 DS IS ESTATAN UL B WANCAD N0 HOSUAE, M35 U D EROEARN
CHMINRAH DESRATE HEARS, MRS NED ENCONTRRVAN O CONINAD PR (RS & TINERM (3%
THE WS HOIE WTE U, FELLPANTE, ACKTSARAK WY (15 ARRTLACS, RO NED DY
FUORTSTR TRA A CASR TTITN O CHOCHNE T TSTRIR COBTHR BT SULSSHIMRS
DHCIBS, TAAGEL GOFTEL CECTDARM DN A1 LING DECKS IR L3N RACHS. TS
FEARH SRTECARIS JCh TS, SEREDUR GO MENELMEAT: 95 ENHICH B EXTUAR N 35

08 MAITRS NAFS GULOSEIRS ) 1T304
L ELECL ERR TN SREXA MY U1 PRERDEL ABBSIL
1A 8 CAIBDAIR QUFRIS Q01 € YENKO CRERSSE ALK
5 DR & BRUAR 1h TEMFCAR S 65 DERS D BANSH. ESTATSH
CRGANRAR-H. & CELELATA LA 1Y G550 1R PRDLCEL SEAAE YA
ARTH O ESPEUAR, & TREXA MANEY SECTIL COLOCAY YA LENAN M 10RAC
TR KSSAA0 S INEA 2R -LE
SIS CRETE RO B SVIAR AT RETR TRRS FIR SED 0 03F TS 1 DNTLg
8 HULHED. St SHEED 0E £ MR ADHRDILES, RVROSNE-SE b GRETLL DUA-LHE M
SHMREEO TE & iz AR W DSELRA D ‘6t
GETELCCRRTY OARA LTLIAR 3 IAMES T JUNS FCRAY IRSCTLIK R ChSh & PRRCHIR BT
MBI PG EN TNESRR ICRRA TREIRIES MARAT DR 816900 MBS HENTLADRK
RO BT
TRICANERTS FIRAN EABORA | CORSERTIASH LALGAR A OS%. SMDE 5 RS 05 BCHERH
HTE LS [ ALIINRES
GIBOAS AE VESCURE, IANSEL T AEHT UG NARS PASSHIAN CORT T MM 1P 15 AR
SENARE CAY A STR ERNI(IR

Fo

FIREL COMEY BERY
R G0,
113
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ﬁnov**gﬁ ; ﬁg*“vﬂaﬁ

A ROUPA QUE ESTAS A
USAR CONTA ESTA
HISTORIA!

4o

F

5&ex”*§§ Q Eg*“seaa

CONSEGUES PERCEBER?

CA VAL UMA AJUDA!

P

Fo

Etaid

0 BOSQUE DA DIVERSAO

Fg

0 BOSRYE [YA O LUGAR ONDE IRNSEL € GRETEL HAIS GOSTAYAN DT
SRINCAR. LA TDD £ BONITD E VEADE. ENISTEN RRYOBES DE TODAS
RS FORMAS E BICKINKGS SINPATICOS!

0 TEY CRSACD REPRESINTA 0 BOSQUL. € GRANDE, VENDE L (O
FOLHRS SEM FIN
£ DENTRD DELE QAE YAIS PODER BINCAR GYANDO ESTIVER MUITO
FHI0 £, ASSIM, PODES SENTIR QUE ESTRS N KEID DA NRTUREZA

D0 QUE ESTAS A ESPERA?
PINTA 0 DESENO D0 TEN CASACD DA TAA COR FRYUNITAY

fid

Fr

;&;foaﬂ”ﬁgﬂ R ﬁi‘“\a,aa

A JORNADA NA FLORESTA

DESENHA & AVENTURA DEURNSEL € GRETEL NA ShIR
DO TESTIO. £ NRO TE ESQUECAS DE PINTRR, SE
QUSHRES!

£ ik

Fr

FTT

HRNGEL £ GRETEL PEDERAM-SE NA FLORESTA ENTURNTD SE
DIERTIRN Pk 1550 € PRECISD TER WYITA ATENCED QUANDO
BRINCAMDS PARA NED IRHOS LONGE DEMRIS E NOS PEUDERMOSH

 JORKADA DOS OIS [RADS A LONGD DR FLDRESTA ESTA
FINTADA A SAIR DO TE VESIIDO. YE COM RTENCRO: DEROIS DE
SRIAEM DE CASA, BRNSEL E GRETEL ANDARAK PELA FLORESTA ATE
(NCONTRAREN A CASINAR DE CHOCOVATE. St CHEIRARLS
ATENTRENTE, COKSEEVES PERCERER QUE O TEV VESTIDO TEH WM
CAEINO HUITO DOCINKO € A CASH GUE ESTR CONERTA DE
GOLUSEIMAS BELICIOSASH

AT T




g dg [ iy N

A CASINHA DE CHOCOLATE

A CRINHA R BRUXA F QUE FAZ DA TUR ROUPA VRO "NIAM!.
LU
QUANDA 05 DAIS IRMAQS ERCONTRRRAN A CASINAA OF CHOCOLATE
FICARAY RADIANTES, F0IS JR TINAAN D QUE CONER
£ YEZ DE DRRES UKA DENTADR NESTR MOCHILR, PODES PEDIR A
UK ADELTO PARA HETER UH BON LANCAE NELA QURNDO FORES
PASSERR 01, ATE MESHO, QUANDI FORES PARA B ESCOLR.
FSTA MOCHILA TER THDO PARR SER DELICIOSK COMO A CASIKH DA
HISTARIAY £ DA (O DO CHOCOLATE £ DAS BOLACHRS, CHERA A
HENTA #0R DENTRO E TEH EORKAS CUE SE PARECEN (OM
AEBUCADOS, PINTRROLAS, FLORES E BICHINKOS.
£, QURNDA CSTIVERCS MESHO, KESHD REORRECIDR, TENS J0G0S
PARR TE ALEGRARES!
AERE K PORTR DR CASH PRRR ENCONTRRRES WH PhzzlE 00
DIVEATE-TE A AJYDR A FORHIGH GULOSA K CHEGRR B
(Hocotare

FLn A ET

VAMOS BRINCAR

55 MA1S. i BOCADINAC)

AJUDR A GRETEL A CHEGAA e SEY 1RNAQ. XRACH O CRHIND YIS RAPIDO i
OR-DE-LRRENUR. BERLS, CON 4N LAPIS DE 0UTRA (08, AJIDA-4S & HCINTERY 0
HELROR CRRINGO PARK CRSRY

CONTINGR A DESTRATAR DR 'NIAMI, NI

ATE A PREXIMA!
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