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Resumo

Kiddie Fest € um projeto que explora a interdisciplinaridade entre co-
municacgao visual e ilustracao, na conceptualizagao de uma identidade
grafica para um festival internacional destinado ao publico infanto-
-juvenil, com idade compreendida entre os 8 e 0s 12 anos, a partir dos
elementos da natureza — terra, ar, agua e fogo.

Este projeto visa destacar o modo como a identidade visual do even-
to propicia a construg¢ao de narrativas visuais e concetuais a partir
das cores, dos elementos graficos e das ilustragdes, permitindo que
as criancas criem vinculos afetivos com o festival e idealizem novos
imaginarios.

Este estudo concentra-se na definicao dos elementos visuais da iden-
tidade visual como letras, cores, formas, e ilustra¢des para construir
uma visao global do evento. A interagao e comunicagcao com outras
criancgas, de contextos e realidades distintas que o festival propicia,
promove a autonomia e a socializacao, fatores fundamentais para um
desenvolvimento cognitivo equilibrado.
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Abstract

Kiddie Fest is a project that explores the interdisciplinarity between
visual communication and illustration, in the conceptualization of a
graphic identity for an international festival aimed at children and
young people, aged between 8 and 12 years old, based on the elements
of nature — earth, air, water and fire.

This project aims to highlight how the visual identity of the event ena-
bles the construction of visual and conceptual narratives based on
colors, graphic elements and illustrations, allowing children to create
emotional bonds with the festival and idealize new imaginaries.

This study focuses on defining the visual elements of the visual iden-
tity such as letters, colors, shapes, and illustrations to build a global
vision of the event. The interaction and communication with other
children, from different contexts and realities that the festival provi-
des, promotes autonomy and socialization, fundamental factors for a
balanced cognitive development.
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Design, Graphic Identity, Illustration, Children’s Festival, Visual Communication
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Introducao

A proclamacao do Dia Internacional da Criancga, em 1925, em Genebra,
originou a criacao de novos métodos educativos, que mais tarde se
disseminaram por todo o mundo. Se a educacao da crianga se focava
essencialmente na ideia de cuidar, esta proclamacao veio alterar esta
percecao e contribuir para o desenvolvimento de novas abordagens
educativas que promoviam as suas habilidades fisicas, cognitivas,
emocionais e interativas. Este contexto propiciou um maior investi-
mento na educagao e nos educadores, bem como, promoveu uma me-
lhoria generalizada das escolas e dos materiais educativos.

Atualmente, as criancas tém um amplo acesso a informacgao, a novos
conhecimentos e a distintas atividades ludicas, onde muito desse es-
timulo parte dos educadores e das instituicoes de ensino onde estao
inseridas. Complementarmente a esta dimensido didatica formal as-
siste-se ao aumento expressivo de festivais e eventos educativos com
foco no desenvolvimento motor e cognitivo das criangas.

Este projeto tem por proposito explorar a interdisciplinaridade entre
comunicacao visual e ilustracao, na conceptualizagido de uma identi-
dade grafica eminentemente visual para um festival internacional des-
tinado ao publico infanto-juvenil, com idade compreendida entre os 8
e os 12 anos, a partir dos elementos da natureza (terra, ar, agua, fogo).
Segundo Piaget, as criancas nesta faixa etaria evidenciam ja a utilizagao
do raciocinio légico concreto e os principios sociais adquirem sentido.

A identidade visual de um festival para criancas baseada na ilustra-
¢ao e no desenvolvimento de merchandising apresentam-se como as
areas de estudo do presente projeto. O texto de “Should More Gra-
phic Designers Place Ilustration Center Stage” de Madeleine Morley
(2016), salienta que a combinagao da identidade visual com a ilustra-
¢ao tem sido largamente utilizada na comunicacao grafica de eventos,
permitindo que as pessoas se relacionem mais facilmente com eles.
No artigo “Analysis of the Application of Illustration Art in Graphic
Design”, Yueying Chu, em 2018 assinala que a “.. ilustra¢ao tem muitos
estilos e caracteristicas, que enriquece o contetido do design grafico”

Esta abordagem pela ilustragao permite estabelecer uma empatia e
relacionamento visual maior com o publico infanto-juvenil. Tal como
afirma David Aaker, no livro “Building Strong Brands”, “A identidade da
marca deve ajudar a estabelecer um relacionamento profundo entre a
marca e o cliente, gerando uma valiosa proposi¢ao envolvendo bene-
ficios funcionais, emocionais ou auto expressivos”

Os casos de estudo elencados tém por referéncia diversos festivais
internacionais contemporaneos para criangas e jovens, que foram es-
tudados e analisados. Estes casos permitiram identificar e definir os
contetdos do Kiddie Fest Festival e desenvolver uma identidade visual
singular.

Metodologia

De modo a conceber uma identidade visual coerente para um festi-
val internacional destinado ao publico infanto-juvenil, dos 8 aos 12
anos, surgiram duas questdes que consideramos pertinentes para
o projeto. Como criar uma imagem visual que todos entendam e
se relacionem, tendo em conta a faixa etaria visada e a diversidade
cultural do publico? E, como criar uma narrativa grafica coerente
e inovadora?

Com o objetivo de estudar, estruturar e conceber a identidade visual
deste festival, recorreu-se de fontes de informagao primaria e secun-
daria. A informacdo primaria consistiu na identificagao e analise de
festivais com fins e objetivos similares, como fontes secundarias foram
consultados livros, teses, e monografias relacionados com o desenvol-
vimento da crianga nas idades compreendidas entre os 8 e 0s 12 anos. A
pesquisa, analise e tratamento da informacao recolhida durante a revi-
sao bibliografica, culminou na dedugao da nossa hipotese de trabalho,
e na realizacao do projeto num processo continuo e iterativo.

A metodologia adotada para concretizagao do presente projeto di-
vidiu-se em trés fases (pesquisa, identificacao e analise de solucdes
graficas; concretizagao da identidade grafica; transposicao do projeto
e estratégia adequada para disseminar a comunicagao).

Previamente realizou-se uma breve contextualizacao do publico in-
fanto juvenil, bem como da psicologia e técnicas de desenvolvimento
cognitivo das criancas e das tematicas referenciadas com os elemen-
tos da natureza. De modo a transpor esse conhecimento para a elabo-
racao do projeto em questao, identificaram-se e analisaram-se solu-
¢Oes graficas e caracteristicas de ilustracao presentes nas identidades
visuais dos diversos festivais com fins e objetivos similares, que ser-
viram de fundamento para a criacao conceptual do presente projeto.
Estudou-se em detalhe o festival “IndieJtnior”, desenvolvido pela Edi-
tora Planeta Tangerina. Este festival, que abrange nao s6 o publico
infanto-juvenil, mas também educadores e adultos que valorizam a
ilustragdo e os suportes ilustrados, apresenta abordagens graficas
inovadoras suportadas no grafismo e na ilustragao. A par deste estu-
do, outros projetos semelhantes foram analisados, como o “Interna-
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tional Children Festival of the Art” e o “The World Children Festival”,
porque impulsionam a criatividade e o multiculturalismo, com o intui-
to de valorizar o desenvolvimento pessoal das criancas.

A terceira fase, concentra-se na concretizagdo da identidade grafica
do evento e de que modo esta é aplicada e disseminada no plano ma-
terial, como cartazes, desdobraveis, merchandising e suportes digitais,
nomeadamente, o website e a presenga do evento nas redes sociais.

Estrutura

A estrutura deste trabalho fundamenta-se numa breve contextualiza-
¢ao do publico infanto juvenil, bem como da psicologia e técnicas de
desenvolvimento cognitivo das criangas nas tematicas referenciadas
com os elementos da natureza.

Na identificagdo e analise de casos de estudo de festivais, vocaciona-
dos para criangas, que exploram a interdisciplinaridade entre iden-
tidade visual e ilustragao, na ligagao cultural e social, a analise visual
incidiu sobre festivais e eventos com abordagens diferenciadas que
recorreram da ilustracao narrativa, de modo a identificar os contextos
no qual este projeto se deve inserir. Posteriormente, foram sao apre-
sentados estudos comparativos com outros festivais, no que concerne
a identidade visual, ilustragao e meios de comunicagao e divulgacao
utilizados, tais como, cartazes, websites, animacdes, merchandising e
redes sociais. Subsequentemente, é abordado o processo de desen-
volvimento da identidade visual do festival e breves consideragoes
sobre o desenvolvimento deste projeto. Nesta fase, estudaram-se e
analisaram-se os modos mais adequados de transposi¢ao do projeto
analogico para as plataformas digitais e redes sociais. O desenvolvi-
mento de suportes animados e a criacao de animacdes para as di-
versas plataformas de comunicagao e divulgacao foi a estratégia ade-
quada para disseminar a comunicac¢ao junto da grande diversidade de
potenciais utilizadores.

Motiva¢oes Pessoais

Neste projeto pretendeu-se refletir e adaptar os conhecimentos técni-
cos e académicos adquiridos no percurso letivo e desenvolver um proje-
to nas principais areas de interesse pessoal, a identidade e a ilustragdo.

Desde o inicio que a intencao era aliar a ilustragao ao design de co-
municacao orientado para criangas, mas ainda sem um pensamento
concreto do que poderia ser concretizado. Porém, surgiu a ideia da
criacao de uma identidade visual para um festival para criancas, que

aprofundasse a utilizagdo dos conceitos graficos com a ilustragao, a
partir dos elementos da natureza.
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1. Psicologia e o desenvolvimento cognitivo nainfancia

A psicologia estuda e analisa o comportamento, a linguagem e o pen-
samento humano, desde a primeira idade, em diferentes contextos e
situagoes. A psicologia infantil estuda e analisa o comportamento das
criangas, nomeadamente ao nivel da cognicao, percecao e condicio-
namentos emocionais, fisicos e sociais.

A configuracao a partir do século XVII de novas perspetivas relaciona-
das com a educacao e o desenvolvimento da crianga em sociedade de-
sencadeou novas abordagens ideolégicas que configuraram um maior
interesse pelo estudo do comportamento da crianga e originaram a
criacao de novos métodos educativos, que se disseminaram por todo
o mundo.

No século XX surge o movimento Escola Nova que vai contrariar
tudo o que se havia realizado até entdo. Este novo movimento,
assente no estudo da psicologia do desenvolvimento da infancia,
defende a individualidade do aluno e a participacdo ativa na sua
propria formagao. (Crd, 2017), Sintra, A. (2018) in A participagdo
ativa da crianca no processo de ensino-aprendizagem

Se a educacao da crianga se focava essencialmente na ideia de cui-
dar, é com a proclamacgao do Dia Internacional da Crianga, em 1925,
em Genebra, que se altera esta percegao. A declaracao desencadeou
novas abordagens educativas que promoviam habilidades fisicas,
cognitivas, emocionais e interativas das criancas. Este contexto pro-
piciou um maior investimento na educagao e nos educadores, bem
como, uma melhoria generalizada dos materiais educativos utiliza-
dos nas escolas.

Segundo o fundador do comportamentalismo, John Watson, ao rea-
lizar varios estudos experimentais com bebés e animais, percebeu
que o comportamento ¢ definido pela educagcdao e pelo ambiente,
concluindo que os estimulos a que os seres humanos estao expostos,
criam e modelam os seus comportamentos.

Os meios fisicos e sociais onde as criangas estao inseridas tém influén-
cia no seu comportamento, “O desenvolvimento surge da interagao da
herancga biolégica da crianga e o seu ambiente” (Galo & Alencar, 2012,
p.24). Neste sentido, os fatores culturais e a influéncia dos seus edu-
cadores, intervém significativamente no desenvolvimento da crianga,
pois, a incidéncia com que se exerce algo e as experiéncias passadas
permitem formular uma opiniao concreta sobre o que nos rodeia. Cada
faixa etaria e cada pessoa, possui diferentes capacidades de percecio-
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narem o mundo, resultando num conjunto de experiéncias e associa-
¢oes adquiridas durante a vivéncia.

Segundo Piaget, citado por Durlei de Carvalho Cavicchia in O Desen-
volvimento da Crianca nos Primeiros Anos de Vida pp 12, o Estadio
Operatorio Concreto ocorre entre os 7 a 11-12 anos.

Por volta dos sete anos a atividade cognitiva da crianga torna-se
operatéria, com a aquisicdo da reversibilidade ldgica. A rever-
sibilidade aparece como uma propriedade das agoes da crianca,
suscettveis de se exercerem em pensamento ou interiormente. (...)
O equilibrio das trocas cognitivas entre a crianga e a realida-
de, caracteristico das estruturas operatorias, é muito mais rico
e variado, mais estavel, mais sélido e mais aberto quanto ao seu
alcance do que o equilibrio préprio as estruturas da inteligéncia
sensorio-motora.

Piaget (1997), verificou que o individuo tende a organizar o seu com-
portamento e pensamento e a adaptar-se ao ambiente, trazendo do
mundo externo assimilacoes e interpretagdes para o mundo interno.
Partilhando a mesma perspetiva, Beck (1987), defende que no inicio
da infancia as criancas desenvolvem ideias sobre si mesmas, sobre as
outras pessoas e sobre o mundo. Devido a este aumento exponencial
do conhecimento relativo ao universo infantil, as criancas tém, des-
de cedo, um amplo acesso a informacgao, a novos conhecimentos e a
atividades ludicas, proporcionado por educadores e instituigoes de
ensino onde estao inseridas.

Piaget estabelece quatro estagios de desenvolvimento cognitivo das
criancgas e cada um ¢é influenciado pelo meio social em que cada indi-
viduo esta inserido. Sendo este projeto destinado a criangas dos 8 aos
12 anos, Piaget defende que nesta faixa etaria ja atribuem significados
ao que os rodeia. E a idade em que as criancas acedem mais ao racio-
cinio logico do que a intuicao, comegando a formular o pensamento
légico e a adquirir consciéncia sobre os eventos externos. Nesta fase
as criangas comegam a ver o mundo mais proximo da realidade e a
agir sobre as circunstancias. “Antes mesmo de pensarmos que Somos,
sentimos que somos e sentimos aquilo que somos” (Duque, 2011, p.3).
Neste sentido, o desenvolvimento humano e as mudancas psicologi-
cas, partem de um processo continuo de experiéncias e aprendiza-
gens que nos fazem evoluir até ao fim da vida.

Um ambiente sensorial rico funciona como um contexto de au-
to-estimulagdo para a crianga, pois desperta a sua atengdo, a
“curiosidade geral e a linguistica em especial” incentivando o
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interesse por aprender de uma forma alegre, divertida e ludica.
(Fodor, 1999, p.18)

As atividades podem ser fonte de ensinamento e consciéncia para
aprendizagens mais consolidadas do “eu’, como, por exemplo, ativida-
des que tém como foco os elementos da natureza e a interagao entre
criangas. “A interacao apresenta-se como o principal elemento esti-
mulador do desenvolvimento intelectual” (Piaget, 1997), pois, a crianga
constroi o seu proprio conhecimento por via do ambiente social, e na
exploracao e interacao com objetos e com o0 meio.

Estudos citados in Nature-Based Design: The New Green que ana-
lisam o impacto do meio envolvente na infancia de acordo com os
psicologos Rachel and Stephen Kaplan in The Experience of Nature:
A Psychological Perspective. Cambridge University Press, 1989. refe-
rem first defined as “attentional recovery”; Hase, Betty e Judith Heer-
wagen. “Building Biophilia: Connecting People to Nature in Building
Design, “Environmental Design & Construction, adiantam “the ability
to reactivate mental effort after a period of intense work”; e, Ber-
man, Marg, et al. “The Cognitive Benefits of Interacting with Nature,
Psychological Science, 2008. Subsequent research by the Kaplans and
others has proven that contact with nature, even just by viewing it
through a window, improves cognitive functioning. E, van den Berg,
A. and C. van den Berg. “A comparison of children with ADHD in a na-
tural and built setting,” Child Care Health Development, 2011 e acres-
centam, In a similar study of children diagnosed with ADHD, students
tested after walking in a wooded area performed better on concentra-
tion tasks that those who had taken a walk in town.

O contacto com a natureza é essencial para o desenvolvimento
infantil, por promover a desinibi¢ao e a concentragao. O contac-
to direto com ambientes naturais promove uma multiplicidade
de estimulos.

1.1. A cor na infancia

Segundo Heller (2012) cores e sentimentos combinam-se proposita-
damente, pois sdo vivéncias comuns que, desde a infancia, ficaram
profundamente enraizadas na nossa linguagem e no nosso pensa-
mento. A psicologia da cor, com foco no mundo infantil, permite
analisar e interligar os diferentes significados associados as cores.

As cores podem atuar sobre a memoria e impulsionar a aprendi-
zagem. O azul — apesar de acalmar e relaxar, em excesso pode
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deprimir ou causar tristeza; o vermelho — é uma cor estimulante,
que pode ser usada em combina¢dao com outras tonalidades para
manter as criangas ativas, sobretudo em atividades repetitivas e
detalhadas; o amarelo — induz a alegria e a criatividade, ajuda a
estimular tarefas de criagao; o verde — o verde associado a natu-
reza e a saude ajuda a relaxar; o rosa — em tons claros é uma cor
calmante que ajuda a diminuir a frequéncia cardiaca; o laranja — ¢
uma cor estimulante, que contribui para otimizar a memoria e o
pensamento critico.

Através do estudo experimental realizado com criangas (Amaral,
Gama & Guedes, 2012) identificaram-se as cores que se encontram
mais facilmente no seu universo de escolha, variando segundo a fase
de vida e o género. Concluindo que as criancas de sexo feminino, de
modo generalizado, preferem cores claras, enquanto as criangas do
sexo masculino dao primazia as cores escuras. Ainda, segundo este
estudo, a maioria das criangas prefere as cores quentes, em detri-
mento das cores frias e das cores neutras. (Imagem 1)

As conclusdes deste estudo enquadraram a defini¢ao da paleta cro-
matica do projeto Kiddie Fest festival, como aparece mencionado no
capitulo 2.

Referéncias
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Imagem 1
Estudo “Percecao infantil
dos logétipos: cores”
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1.2. Os elementos da natureza e a pedagogia infanto-juvenil

Atualmente, os elementos da natureza tém sido cada vez mais enalte-
cidos e integrados no processo evolutivo das criancas.

As criancas durante a infancia, nas suas brincadeiras e interagoes,
privilegiam o contacto, ainda que inconsciente, com os elementos da
natureza, terra, ar, agua e fogo. Este ato de brincar com os elementos
da natureza promove a aquisi¢ao de novos significados, e a exploragao
novos imaginarios com a consequente expansao do conhecimento.

Os quatro elementos habitam a imaginacdo, e sdo um cddigo de
expressdo da vida imaginaria. (Gandhy Piorski, 2016, p.20)

Para o artista plastico e antropo6logo Gandhy Piorski, o significado da
natureza vai muito além da existéncia cientifica, pois pode transfor-
mar-se em matéria-prima para o desenvolvimento cognitivo e motor
das criancgas. Seguindo o mesmo raciocinio, Piaget, acredita que o co-
nhecimento ¢ adquirido a partir das agdes que a crianga exerce no
meio em que vive e isso sO € possivel através da experiéncia, que faci-
lita e gere a criagao de novos significados. “A significagao é o resultado
da possibilidade de assimilacao.” (Piaget, 1997, p.8)

A exploracao e contacto com os elementos da natureza ocorre de
modo mais evidente na infancia, a par da aprendizagem das duali-
dades frio/quente, escuro/claro, entre outras, ou das dicotomias
vida/morte, alargando a sua percecao do mundo. A estimulacao da
imaginacao com ligacao a experiéncias sensoriais diversas potencia,
cria e multiplica imagens que muitas vezes vao além daquilo que é o
entendimento racional das criancas, e permanecem gravadas na sua
memoria e corpo.

As criancas gostam de saber o que tem dentro, saber o que é a
vida das coisas. E ela manifesta-se no imagindrio como uma coi-
sa oculta, que estd na entranha da matéria. Entdo, as criancas
precisam quebrar, abrir, investigar. Porque o oculto é a alma de
tudo. (Piorski, 2016, p.60)

Segundo Piorski, o ato de brincar, deve ser realizado com materiais
construidos pela prépria crianga, partindo dos elementos que o am-
biente lhe oferece. (Imagem 2 a 3) Através da natureza podem gerar-se
estimulos e existir uma nova adaptagao a nivel corporal, na lingua-
gem e sonoridade associadas a esse inconsciente natural que habita
no imaginario infantil. Porém, o excesso de brinquedos comerciali-
zados, pode inibir a utilizacao da imaginacao e as ligacoes interpes-
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soais. Seguindo a mesma linha de pensamento, Piaget, acredita que
o conhecimento ¢ adquirido a partir da assimilacao do sujeito e das
propriedades do objeto.

A natureza oferece as condicoes para as criangas adquirirem conhe-
cimento livremente e de forma mais eficaz. Sendo que, o “conheci-
mento se produz a partir da acao do sujeito sobre o meio em que vive,
e sO se constitui com a estruturagao da experiéncia que lhe permi-
te atribuir significacao.” (Piaget, 2004, p.124) A imaginagao vivida na
infancia, nutre os primeiros passos da razdo, ajuda no pensamento
logico e forma a base da consciéncia, atribuindo significados. “A ima-
ginacdo é uma semantica, uma linguagem e como tal, requer um vo-
cabulario de signos capazes de comunicar, de fazer sentido, de con-
tactar com os seus significados.” (Piorski, 2016, p.35) Do mesmo modo
que se apela a estimulagao cognitiva, também se ambiciona estimular
o desenvolvimento criativo.
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Imagens 2 Imagens 3 e 4
Livro “Brinquedos do Livro “Brinquedos do
chao” de Piorki (2016). chao” de Piorki (2016).
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2. Design sociocultural

A génese do design antecede a revolugao industrial, mas foi apenas
na era moderna, na era da produgao em massa e da mecanizagao do
trabalho que a sua designacao foi atribuida. Na atualidade todos lidam
e convivemn quotidianamente com produtos de design. Porém, o in-
teresse social pelo design aumentou, enquanto projeto social, ético,
estético e politico que atua na transformacao da sociedade. Papanek
(1977) propoe que o design responda aos problemas sociais com solu-
¢oes eficientes de baixo custo, utilizando os recursos disponiveis nas
comunidades locais onde atua. As intervencoes de design sofreram
alteragdes na sua interpretacao por influéncia dos ambientes socio-
culturais, pois intervém na forma como as pessoas pensam e veem o
mundo ao seu redor. “Culture as social structure refers to behaviour
as it is expressed in family, neighbourhood and community groups.
(Setha M. Low, 1988) In terms of research and analysis, this complexity
means that behaviour, what people think, what they believe and value,
and how they interpret the world will influence their response to and
creation of an environment.

Segundo o antropologia Hall, existem duas alternativas culturais, a
parte exterior, que se manifesta por via de comportamentos, gestos,
agoes e a tudo que é visivel e a parte interna que é tudo o que esta
oculto, os padrdes e as crencas pessoais.

A estruturagdo do mundo percetivo ndo é somente funcdo da cul-
tura, mas igualmente da natureza das relagoes humanas, da ati-
vidade e da afetividade. E por isso que individuos saidos de mol-
des culturais diferentes podem muitas vezes enganar-se quando
interpretam o comportamento dos outros através das relacoes
sociais destes, do seu tipo de atividade ou emogdes aparentes.
Daqui também o malogro de numerosos contactos e formas de
comunicacdo. (Hall, 1966,/1986)

Neste sentido, através da pluralidade sociocultural é possivel criar
simbolismos repletos de novos significados e novas formas, tornan-
do-os universais e tangiveis. O mesmo ocorre com a semiologia, foi
Saussure que, em 1916, reclamou a existéncia da ciéncia dos signos,
porque acreditava que o significado é confirmado pela duplicagao de
uma mensagem linguistica. Com isto, ¢ plausivel a ampliacao da reso-
lucao das necessidades intrinsecas das pessoas, oferecendo ao design,
uma postura interdisciplinar da qual, qualquer pessoa pode usufruir e
interpretar. “Different opinions can be the result of cultural differen-
ce, or other circumstances. (Mollerup, 1997, p.70)
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E importante o designer estabelecer detalhadamente o impacto que o
seu trabalho tera na sociedade e resolver adversidades criativa e efi-
cazmente, colocando o ser humano como o centro de todo o proces-
so. Neste sentido, o designer tem a capacidade e a inteligéncia de di-
ferenciar os lugares que precisam de ser transformados, com o intuito
de comunicar as preocupacdes, vontades e sentimentos da sociedade
e da cultura. Segundo Mollerup (1997), a transmissao de mensagens e
informacao é o elemento chave da comunicagao, ou seja, a comunica-
¢ao deve possuir maioritariamente a juncao de duas potencialidades,
a funcgao referencial, responsavel por transmitir ao interlocutor da-
dos diretos e objetivos, para informar, notificar, referenciar, anunciar
e indicar. E, a fungao emotiva, que decorre das visoes e percecoes
pessoais, passando uma mensagem subjetiva, porém, expressiva. “Os
signos objetivos e 16gicos chamam a atengao, enquanto os expressivos

]

apelam a participagao” (Mollerup, 1997, p.80).

2.1. A dimensao sociocultural das intervengoes do designer

Com o intuito de integrar o compromisso cultural com o bem-estar
social, a atividade do designer deve ter uma dimensao sociocultural
que vai para além de um objetivo estético e/ou funcional. De acordo
com Papaneck (1977), o design deve ser uma disciplina transdisciplinar
que deve servir as necessidades coletivas, e nao apenas a vontade in-
dividual do designer.

Designers should be interested—in the origin and the destination
of their projects, then the complexification of the process and the
product should be completed, on one hand, by the complexifica-
tion of the problem setting, and, on the other, by the complexifi-
cation of the impact of the project. (Findeli, 2001, p. 8)

Segundo Margolin (2014), o designer deve ter por objetivo integrar
novas ideologias e estabelecer uma linguagem universal e adaptavel,
de modo a alcangar o maior nimero de pessoas possivel por via de
praticas socialmente responsaveis.

No atual contexto social, o design ganha maior énfase e importancia
na criacao de experiéncias de aprendizagem, mostrando uma me-
lhor jungao entre informagao e estética, conduzindo nao soé a refle-
xao do designer, mas também ao favorecimento da sua cultura en-
quanto autor e produtor. O objetivo é conseguir aumentar a destreza
entre varias areas, com o proposito de criar um projeto coerente e
desprovido de julgamento. Neste sentido, o designer, dispde de co-
nhecimento e técnica, relativamente aos sistemas sociais, estéticos
e tecnoldgicos, para planear e desenvolver projetos, pois possui a
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capacidade de direcionar contetidos com um forte sentido critico na
resolucao de problemas.

Em consequéncia, e tal como descrito na citacao de Blauvet (2012)
“power of the individual to conduct his own education, find his own
inspiration, shape his own environment, and share his adventure with
whoever is interested”, o designer tem o poder de decidir e partilhar
o seu conhecimento, nos eventos em que colabora, dirigindo-se e co-
municando para um publico de modo eficaz e responsavel. Sempre
com o intuito de beneficiar o maior nimero de pessoas possivel e por
consequéncia contribuir para a transformacgao da sociedade em que
se integra.

Neste sentido, todo o design agrega um conjunto de ideias e valo-
res sociais.“..Future visual intelligence must be capable of penetrating
into the invisible world of human consciousness (thoughts, motiva-
tions, purpose, fear, needs, aspirations) (...)” (Findeli, 2001, pag.4)
Segundo Howard, um meio para auxiliar o designer na exploracao de
novas solugdes graficas foi o computador e os programas, que assis-
tem na producao de composicdes complexas com maior facilidade e
num menor espago de tempo. Este auxilio instrumental e tecnolégico,
permite que o designer assuma o controlo de um conjunto de etapas
do processo produtivo que estavam anteriormente dispersas por va-
rias pessoas com conhecimentos distintos.

3. Festivais, eventos educativos e culturais

Acredita-se que o primeiro festival foi realizado em Atenas em 534
a.C. em homenagem ao Deus Dionisio (Patrono do Vinho, da festa
e da danca). No entanto, a origem da palavra festival ocorreu, em
1589, e significava a comemoracdo de um feriado religioso. Contu-
do, foi apenas durante o século XX, apés a II Guerra Mundial, que a
organizacao de festivais e eventos coletivos para a generalidade das
populacgoes surgiu.

Numa fase inicial, os festivais tinham objetivos religiosos ou celebra-
vam as colheitas e a exposicao de produtos artesanais. Gradualmente
os festivais, generalizaram-se e as tematicas diversificaram-se, con-
vertendo-se em eventos multiculturais, com um amplo sentido “imer-
sivo”. As pessoas anseiam pela inovacao, e novas perspetivas artisticas
através de atividades que abrangem os gostos universais. Decorrente
desta generalizagao de eventos coletivos massificados, os festivais e
eventos para a infancia e juventude, com o objetivo de expandir co-
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nhecimento e partilha de experiéncias, surgem de modo espontianeo
e estao presentes na época contemporanea como complementos for-
mativos e educativos.

Desde que o Dia Internacional da Crianca foi proclamado em 1925, os
eventos educativos para criangas generalizaram-se sendo parte in-
tegrante da vida contemporanea. Os festivais contribuem para o en-
tretenimento das populacdes e despoletam novas formas de explorar
e interagir com o mundo. Estes eventos para a juventude e infancia
apresentam vantagens educativas porque proporcionam a aprendi-
zagem casual e informal, e contribuem para a criacdo de memdrias
perduraveis no tempo. Neste sentido, comegou-se a valorizar estes
eventos educativos com o foco no desenvolvimento motor e cogni-
tivo das criangas, pois é nesta fase de vida que as criancas aprendem
a serem mais empaticas, a assumirem responsabilidades e a explo-
rarem o que as rodeia. “Um ambiente sensorial rico funciona como
um contexto de autoestimulacao para a crianca, pois desperta a sua
atengao, a "curiosidade geral e a linguistica em especial” incentivando
o interesse por aprender de uma forma estimulante, divertida, alegre
e ladica” (Fodor, 1999, p.18)

Segundo Cudny, os festivais, sdo eventos realizados por todo o mundo
e refletem a unido da cultura de cada pais e regido. A flexibilidade e
adaptabilidade das criancas a diferentes contextos permite que bene-
ficiem do contacto com estes ambientes multiculturais, uma vez que
desenvolvem a aprendizagem através da observagao e interacao com
amigos e educadores neste tipo de eventos. Os festivais sdo uma ma-
neira de conhecer e dar a conhecer diferentes culturas, dinamizando
o desenvolvimento cognitivo/motor e social. As criangas ao serem
colocadas em ambientes que nao estdo habituadas, tém que ajustar e
adaptar a sua forma de comunicar com os outros (linguagem verbal e
corporal), sendo que, a interacao com individuos de outras culturas,
estimula, também, as suas habilidades criativas, quer seja pelo modo
como as pessoas se vestem, pelas diferencas gastronémicas, ou pelos
comportamentos que evidenciam.

(-.) shared histories, shared cultural practices and ideals, as
well as creating settings for social interactions. They are arenas
where local knowledge is produced and reproduced, where the
history, cultural inheritance and social structures that distin-
guish one place from another, are revised, rejected or recreated.
(Quinn, 2005, p. 928)
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Cada festival tem uma historia, que ao ser narrada e ilustrada, leva
a crianga a imaginar e criar relagoes mais fortes com a sua cultura,
porém estabelece novas liga¢cdes com a cultura e o ambiente em que
se encontra inserido.Os momentos de brincadeira sao momentos im-
portantes para as criangas, nomeadamente em fungao de que as brin-
cadeiras sao maneiras de as criangas criarem e vivenciarem culturas
(Monteiro & Delgado, 2014, p.110),

Nesse sentido, as criancas, expostas e criadas com valores culturais
diversos e multiculturais, tornam-se mais conscientes e disponiveis
para aceitar e experimentar novas culturas e costumes, propiciando,
ao longo da vida, uma facil integragdo no meio que as rodeia.

4. Identidade visual

Desde o inicio da civilizagdo que a identidade visual esta presente no
quotidiano das sociedades expressa em simbolos e marcas com o in-
tuito de identificar e diferenciar pessoas, objetos ou lugares. Estes,
simbolos manifestaram-se através de registos singulares para serem
reconhecidos e distinguidos facilmente. “Identity is formed by the in-
teraction between self, others, and society, and builds a bridge bet-
ween the inside and the outside, the personal and the public worlds”
(Karlsen, 2007, p.214). Os simbolos e marcas constituidos por formas,
linhas, cores ou pictogramas representam informagoes especificas,
tornando compreensiveis informac¢oes complexas.

Segundo Giddens (2013) o conceito de identidade iniciou quando in-
dividuos marcaram com pinturas singulares os locais onde viviam ,
identificando-os e diferenciando-os. Posteriormente, segundo Mol-
lerup (1997), a identidade estava expressa na olaria, onde os artesaos
demonstravam o seu orgulho e responsabilidade na marcacao dos
seus produtos. Subsequentemente, comecou-se a utilizar simbolos
noutros contextos, como na identificacao de gado, de armas, roupas
e propriedades. Os brasdes deram origem a identidade de marcas.
Adrian Frutiger, afirma que “o desenho de um escudo” e consequente-
mente da cultura dos simbolos que o origina, se perpetua, e da origem
a logotipos, com grande reconhecimento na sociedade atual, como a
Porsche ou a Alfa Romeo. (Imagem 5,6,7)

Segundo os autores, André Ricardo Paim de Campos, Eduardo Na-
poledo e Richard Perassi Luiz de Sousa in Atributos Graficos da He-
raldica em Marcas Comerciais, ha, uma cultura dos simbolos que é
conservada e propagada nas marcas graficas, comecando com as pri-
meiras inscri¢oes rupestres, avancando até consolidar sistemas iconi-
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camente formalizados e regulamentados como na arte heraldica, que
se perpetuam através do tempo, inclusive, nas marcas institucionais e
comerciais da atualidade. E, Estefania Santos, afirma, que a identidade
visual é o elo entre o evento e o consumidor, e como tal, uma das suas
implicagdes é responder da maneira mais eficaz as necessidades do
proprio evento e do publico para o qual € idealizado.

No periodo da revolugao industrial, a identidade grafica e visual con-
verteu-se em algo fundamental, marcando presenga nos diversos
suportes de utilizagao e comunicagao, caso de embalagens de trans-
porte e posteriormente em cartazes e outros meios de divulgagao
publicos. Esta circunstancia impulsionou a adaptacgio e reformulagao
constante de identidades e simbolos graficos aos novos meios e su-
portes. Esta estratégia de permanente transformacao e adequagao,
permite reforcar a identificagao e reconhecimento de organizacdes,
produtos ou servigos e evita o seu desaparecimento ou esquecimento.
A presenca constante de marcas e simbolos no nosso quotidiano con-
verteu-se num dos simbolos dos séculos XX e XXI. As representacoes
simbdlicas “invadiram” a nossa vida quotidiana, porém, segundo Lo-
renz (2021), o desenvolvimento e a atualizacao tecnologica, faz com
que uma identidade visual baseada em simbolos ou logétipos nao seja
mais capaz de comunicar adequadamente.

A tecnologia digital propicia a rapida propagacgao de qualquer marca
ou evento banalizando-os e paradoxalmente tornando-os rapidamen-
te obsoletos. A publicidade tecnologica, como a internet, os media e a
evolugao técnica, segundo Hughes (2012), trabalham como organismos
vivos, criando e gerando novas formas de interagao para estimular e
chegar mais préximo dos publicos visados. Nesta perspetiva, a identi-
dade visual deve manter-se atualizada de modo que as pessoas se lem-
brem e se conectem, pois segundo Clifton & Simmons (2005), aquilo
que vemos podera influenciar-nos mais do que aquilo que nos podera
ser dito. Neste sentido, a identidade visual adquire maior importancia
na vida social, pois pode ser facilmente lembrada e recordada.

There are six components to an identity. A logo is one of them,
colour and typography makes three, and then there are graphic
elements, imagery and language. Together they form a sytem that
builds the identity of the brand. (Hughes, 2012)

A identidade visual, um dos elementos mais importantes de um even-
to, marca ou organizagao, deve dispor, segundo (Raposo, 2008), do
sentido de valor, isto é, deve ser Gnica e representar uma certeza de
qualidade, oferecendo alternativas relevantes, diferenciadas e com
credibilidade. Ou seja, o valor da marca ¢ o resultado de todo o siste-
ma de comunicacao, verbal ou visual, tangivel ou intangivel, visivel ou
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invisivel, pois s6 assim tera reconhecimento. Neste sentido, a identi-
dade visual consegue aliar os aspetos culturais, ambientais e sociais
com o intuito de ser utilizada a longo prazo. Costa (2011), afirma que a
diferenciacao é o ponto crucial para a construgao de uma identidade
visual eficaz.

Uma marca dinamica ou a identidade visual de um evento, conseguem
despoletar a atencao e permanecer na memoria das pessoas se inte-
grarem o que Keller (1998) define como os cinco critérios essenciais
de uma marca.

— Facilidade de memorizagao - Os elementos visuais (logo, ilustra-
¢oes, icones, merchandising) devem ser facilmente reconhecidos e
memorizados para que a marca ou evento alcance notoriedade.

— Originar significados - O recetor cria uma ligacao com o concei-
to grafico a partir dos significados, gerando a probabilidade de criar
emocoes e familiaridade com a marca ou evento. “Os elementos de-
vem ser selecionados segundo a sua capacidade de atribuir signifi-
cado e facilitar a formagao de associacdes.” (Mendes, 2009) Este po-
sicionamento determina que deve existir intencao e consciéncia na
criacao de conceitos e elementos, para que ocorra a formulagao de
associacoes por parte de quem observa e participa. “A identidade da
marca deve ajudar a estabelecer um relacionamento entre a marca e o
cliente, gerando uma valiosa proposicao, envolvendo beneficios fun-
cionais, emocionais ou auto expressivos” (David Aaker, p.20).

— Possibilidade de transferéncia - O contetdo grafico deve ser pen-
sado e adaptado para ser utilizado em diferentes culturas. “Os ele-
mentos da marca devem ser escolhidos de modo a ndo inibir a sua
utilizagao noutras categorias de produtos ou noutra areas geograficas
diferentes das originais” (Keller, 1998).

— Adaptabilidade - A identidade pode sofrer alteracoes ao longo do
tempo, pois deve manter-se atual. “Quanto mais flexivel e adaptavel for
uma marca, mais facilmente se consegue adaptar a novas realidades.
(Mendes, 2009).

— Possibilidade de protecdo - E através da protecdo das marcas (en-
quanto elemento tangivel) que os conceitos e as ideias sao salva-
guardadas. Um dos modos de protecao da marca decorre do que
ela tem de mais singular e identificativo — o conceito. Ao proteger a
marca, protege-se, também, o conceito grafico adaptado ao evento,
as ideias e os elementos visuais associados como o logo6tipo, a ilus-
tracao, ou o merchandising).

Imagem 5
Marca de Olaria

Imagem 6
Marca de gado

Imagem 7
Marecas inspiradas em brasoes
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4. Identidade visual para festivais. Casos de estudo

Embora a definicao de “marca” de um festival possa gerar equivocos,
acredita-se que também estes se focam nos mesmos conceitos de
comunicagao. Segundo Goslin (2017) a marca de um festival decorre
de uma visao holistica. A identidade visual e comunicativa do evento
design vai muito para além dos materiais visuais, projetando-se em
multiplas dire¢des e dimensdes.

A good festival design system create event continuity throughout
the event and should be recognizable in many different derivati-
ves and forms. Festival branding success does not end at a good
logo, but how it is implemented to the fabric of the experience.
(morsedesign, s.d)

Os festivais para criangas “World Children’s Festival” (2021) e “Interna-
tional Children’s Festival of the Arts”, foram os casos de estudo sele-
cionados para este projeto, porque apresentam intencgoes e objetivos
semelhantes ao Kiddie Fest. (imagem 8 e 9) Estes festivais partilham uma
visao cultural comum e o mesmo objetivo pedagogico, promovendo a
criatividade e o multiculturalismo, com o intuito de valorizar o desen-
volvimento pessoal de criangas do mesmo grupo etario.

Design é a introdugdo de valores e significados, educagdo, sim-
plificagdo, esclarecimento, transformagao, refinamento, exagero,
persuasdo e talvez até entretenimento. (Paul Rand, 1993).

Para a definigdo da identidade grafica do festival consideramos os
projetos de identidade visual da cidade de Melbourne, realizado pela
Landor Associates, abordado no livro “Dynamic Identities” (Van Nes,
2012) salientando o modo como o dinamismo da cidade e a sua diver-
sidade cultural é captada e transposta para a letra “M”, tornando-se
facilmente identificado e reconhecido. (Imagem 10 a 14) O programa
de identidade visual da cidade do Porto, “Porto Ponto” criado por
Eduardo Aires, do White Studio, é objeto de analise pelo carater li-
dico que evidencia na adaptacao aos distintos contextos e eventos
da cidade. (Imagem 15 a 18)

O festival “Day for Night” (2017) ilustra esta abordagem grafica e
identitaria mutavel com uma identidade visual dinamica, que se al-
tera todos os anos. “A marca de um festival € um dos projetos mais
desafiadores e complexos que um designer pode enfrentar” (Gos-
ling, 2017), que se agudiza ao ter de desenvolver uma identidade
grafica, visual e comunicativa inovadora todos os anos para o mes-
mo festival. (Imagem 18 a 22)
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A identidade grafica visual tem o objetivo de se diferenciar e estabe-
lecer familiaridade junto do observador. O logétipo deve conseguir
comunicar uma mensagem coerente e estar repleto de significados e
conceitos, pois, um logétipo bem estruturado, promove o reconheci-
mento e estabelece conexdes com o publico. "We know that it is ea-
sier to learn visual images (symbols) than words (names)” (Aaker, 1991).
Segundo Ruao (2006), os simbolos e logétipos de marcas, produtos ou
servicos constituem uma fonte de identidade, que agregam os tracos
de personalidade e os valores das marcas.

Alguns projetos contribuiram expressivamente para a criagao do logo-
tipo, como é o caso de “Fun Jump” (Imagem 23 a 25), “Dami Kids” (Imagem
26 a 30 ), “Mutirama” e sobretudo, “Funfunny”, que explora a dimensao
simbodlica e se inscreve no mesmo ambito do Kiddie Fest.

Em Mutirama, o semicirculo incluido na letra “M”, sugere a expressao
de um sorriso e atribui personalidade ao logétipo. Este elemento vi-
sual foi utilizado noutros suportes e formatos, atribuindo coeréncia
formal a toda a comunicacao grafica do evento. (Imagem 31 a 35)

O logoétipo de Funfunny, utiliza os circulos e os cantos arredondados
para reforgar associagdes positivas e infantis. O simbolo constituido
pela letra “f” que se assemelha a um rosto de crianga (nariz e sorri-
so), permite intimeras variagdes e enfatiza a diversidade de género.
(Imagem 36 a 38)
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4.2. A sinalética na percecao do espago

A sinalética consiste num conjunto de simbolos que transmitem in-
formacao visual de modo instantdneo e conciso, facilmente reconhe-
cidos e de rapida leitura, podendo substituir palavras e ultrapassar
barreiras linguisticas. A fungao da sinalética é estabelecer comuni-
cagao visual de forma rapida e inequivoca, garantindo autonomia e
assertividade na descodificacao da informacao veiculada, facilitando a
navegacao e a compreensao do espago. Num espago publico ou priva-
do, interior ou exterior, o projeto de sinalética deve ser graficamente
coerente com a identidade do local, desempenhando um papel impor-
tante na criacdo de memoria do lugar.

A sinalética recorre a um conjunto de cédigos visuais, tais como, sim-
bolos, pictogramas, setas, tipografia e cores, que representam con-
ceitos, agoes ou objetos, com os mais variados propositos e fungoes
— indicar, informar, promover, educar, advertir e sinalizar.

Apesar da sinalética assumir uma presenca ausente, ¢ da natureza da
sinalética integrar-se no espaco envolvente e assumir um fator iden-
titario. A usabilidade gerada pela sinalética é de extrema importancia
para a navegacao, uma vez que na sua auséncia, as relacoes nos espa-
¢os tornar-se-iam mais complexas e a informacao nao seria imediata
e objetiva. Imaginando o cenario hipotético de uma estrada ou parque
de estacionamento, sem sinalética, competiria a cada utilizador inter-
pretar de modo arbitrario o espacgo e adotar o comportamento que
entendesse, dando origem a constrangimentos e equivocos, uma vez
que cada utilizador realizaria distintas interpretacdes desse espago.

De um ponto de vista integrador e inclusivo, a sinalética recorre a
pictogramas para transmitir mensagens inequivocas a um publico
universal, evitando ambiguidades e interpretacoes erréneas. Uma vez
que a descodificagao da sinalética decorre apenas do estimulo visual,
o seu entendimento e descodificacao depende da informagao veicu-
lada e do contexto sociocultural do utilizador.

O projeto “Mutirama”, foi identificado como uma referéncia proje-
tual do presente projeto, pelo fator identitario e diferenciador que a
identidade e a sinalética do evento assumem face a outros festivais
estudados. A forma arredondada do “M” foi adaptada coerentemen-
te a todos os simbolos e componentes graficos da identidade visual
do projeto. Esta coeréncia formal revelou-se qualitativamente ade-
quada para ser adotada na identidade gréafica e sinalética do festival
Kiddie Fest. (Imagem 39 a 43)
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Com o objetivo de complementar a andlise de casos de estudo re-
ferenciados com a sinalética, identificou-se a sinalética criada pelo
estadio R2 Design para a Escola de Artes, Quinta das Flores (2010), que
se diferencia pela sua construcao, ao utilizar a jungao de retangulos
verticais para a construcao dos simbolos informativos. (Imagem 44 a 46)
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4.3. Identidade visual para festivais com recurso a ilustracao

A palavra ilustracao deriva do latim “illustris” que significa “iluminar/
iluminar”. Desde a pré-historia a arte de desenhar, acompanha a evo-
lucdo da humanidade. As pinturas rupestres, sdo as primeiras praticas
ilustrativas que permitiam comunicar de forma, nao verbal, pois as
figuras prefiguravam a representacao da realidade tangivel.

O povo egipcio foi o primeiro a utilizar a ilustragao nos seus manus-
critos. Com o desenvolvimento desta civilizacao, a ilustracao come-
¢ou a assumir um papel predominante como complemento narrativo
dos manuscritos e papiros que relatavam os acontecimentos mais im-
portantes daquela época.

Na antiguidade classica, a importancia da ilustragao técnica e da pers-
petiva era defendida por artistas gregos e romanos. Novas represen-
tacdes surgem no Renascimento, com a redescoberta dos principios
da perspetiva linear, por Filippo Brunelleschi (1377-1446), bem como, o
surgimento de artistas, como Leonardo Da Vinci (1452-1519), que impu-
seram um alto grau de minuciosidade e detalhe rigoroso nas suas obras.

Posteriormente, a arte medieval e as iluminuras, produzidas maiorita-
riamente em mosteiros e com uma vertente religiosa, tinham por fun-
¢ao difundir os ideais da igreja a populagao iletrada. A comunicagao
nao verbal exaltava as virtudes e inquietava os nao crentes.

Em finais do século XIX, surgem no espaco publico cartazes impressos
em litografia, predominantemente pictoricos, com imagem e textos
desenhados e articulados para reforgar a mensagem e a comunicagao
visual. O impacto comunicativo destes cartazes resultava da simplifi-
cacao das ilustracoes e das cores contrastantes que eram utilizadas.
Ao longo dos séculos, os métodos ilustrativos e a comunicagao nao
verbal, modificaram-se, e o que antes era a representacao intrinseca
da realidade quotidiana, deu lugar a adaptacao a novos mundos imagi-
narios mais abstratos e menos figurativos, modificando a abordagem
comunicativa. “A ilustracao tem muitos estilos e caracteristicas, que
enriquece o conteudo do design grafico” (Chu, 2018, p.1) A ilustragio
proliferou e integrou-se em varias disciplinas, nomeadamente nas
identidades visuais das marcas. Segundo Morley (2016), a combinacao
da identidade visual com a ilustracao tem sido largamente utilizada,
fazendo com que as pessoas acabem por se relacionar mais facilmente
com os respetivos eventos.

The basic principles of illustration are beauty and practicality, so
the lines are smooth, the shape is clear and the production is con-
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venient. Besides, illustration will be affected by authors’ subjecti-
ve consciousness more or less, and there is no unified expression
or evaluation criterion of illustration, so illustration do not have
a fixed definition framework. It is a living art. (Chu, 2018, p.1)

Ailustracao tem como fim acompanhar o desenvolvimento da crian-
¢a, para apoiar e contribuir na formulacao da sua personalidade,
promovendo a sua individualizagao e consciéncia. De acordo com
Damasio (2004), a consciéncia ocorre em trés niveis distintos. O
estado da emocao, resultante da proximidade com o objeto até ao
impacto com a mente; o estado do sentimento, que embora ainda
nao exista consciéncia, ja existe emogao, e por ultimo; o estado do
sentimento tornado-se consciéncia. Ou seja, a emoc¢ao e os senti-
mentos amplificam o canal do conhecimento, trazendo novas pers-
petivas de interpretacao. “Todos constatamos que existem as coisas
para as quais olhamos, mas s6 temos consciéncia delas, por exemplo,
quando desenhamos, pois, assim, a informacao ¢é sentida, conhecida,
tratada, retirada e comunicada” (Rodrigues, s.d.)

No presente, as criancas estao rodeadas de informacao, com a possi-
bilidade de se perderem no que é “certo” e “errado”. Ainda que a ilus-
tracdo adquira um carater subjetivo, acredita-se que a ela pode ser
um meio de comunicacgao, com carater educativo e informativo e um
instrumento promotor do desenvolvimento infantil. “A vista chega an-
tes das palavras. A crianca olha e vé antes de falar” (Berger, 1972).

Ailustracao é o elemento visual mais préximo e que mais se aproxima
da realidade da crianca, pois € a disciplina que mais se assemelha aos
seus desenhos e a sua forma de pensar e percecionar o mundo.

“A ilustracao pode, assim, representar, descrever, narrar, simbolizar,
expressar, brincar, persuadir, normatizar, pontuar, além de enfatizar
sua propria configuracao, chamar atencao para o seu suporte ou para
a linguagem visual” (Camelo, 2015, p.7)

Neste sentido, as imagens ilustradas tém a facilidade de captar com
mais facilidade a aten¢ao das criancas, pois através delas aprendem e
criam mundos imaginarios. Segundo Steven Heller e Marshall Arisman
(2000), a ilustracao deve langar um pouco de luz no mundo em que
vivemos. De acordo com esses autores, as ilustracoes devem ser de-
senvolvidas para surpreender, partilhar diferentes perspetivas e tra-
zer novas ideologias para a sociedade.

Na exploragao de diversos suportes a nivel grafico que se evidencias-
sem pela sua qualidade e ambito, o festival “Indie Junior” (2016), desen-
volvido pela editora planeta tangerina, destacou-se pela diversidade de
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técnicas graficas e de ilustragcao, nomeadamente ao nivel da sobrepo-
sicao de cor, da integracao dos elementos geométricos nas formas das
ilustracoes e da composicao tipografica ilustrada associada ao festival.
(Imagem 47 a 48)

A identidade visual dos festivais “Garden Beats” (2020) e “Biennale Sz-
tuki dla Dziecka” (2021), foram objeto de analise ndo s6 pelo modo
como utilizaram as formas geométricas com uma vertente ilustrativa,
mas como adaptaram os elementos da identidade visual aos produtos
de merchandising do evento. (Imagem 49 a 53)

As figuras geométricas presentes na identidade visual da “Biennale Sz~
tuki dla Dziecka” (2021) criam uma imagem representativa do evento,
permitindo que este seja facilmente reconhecido e identificado. O fes-
tival Sztuzi dla Dziecka apresenta um logétipo com um cata-vento de-
senhado a partir de quatro semicirculos. A articulagio versatil destes
elementos, variando de dimensao e de posicao, integrados e articulados
nos diversos suportes de comunicacao, atribui dinamismo a identidade
visual do evento. Este projeto, foi uma forte referéncia a nivel croma-
tico, nomeadamente na incorporacao dos elementos geométricos nos
suportes fisicos e digitais do projeto Kiddie Fest. (Imagem 54 a 59)

Tendo por intengao analisar casos de estudo relevantes para o desen-
volvimento da identidade visual do Kiddie Fest, com abordagens con-
ceituais distintas, o projeto “Indonesia Geometrics” (s.d), salientou-se
pela integragao e comunicagao dos conceitos associados a diversidade
cultural, recorrendo do cromatismo e dos padroes adotados e das per-
sonagens ilustradas utilizando de figuras geométricas. (Imagem 60 a 62)

A Agency Lovers, criou uma identidade visual ilustrada, onde as per-
sonagens sdo integradas na natureza, utilizando uma paleta cromatica
variada. Relativamente a este trabalho, Ostrowski afirma, “It’s a design
choice that takes you to different places: if you just rely on making
something look cool and ‘now’ then it won't be unique.” Neste projeto
foi criada sinalética especifica para integrar o festival. (Imagem 63 a 69)
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4.4, Ailustracao como meio de comunicagao

As criangas expressam as suas vontades e perspetivas através dos
desenhos que realizam, comunicando e desenvolvendo as suas
competéncias e capacidades. Contudo, o estudo do desenho infan-
til, comecou no fim do século XIX, com o intuito de interpretar a
comunicacao nao verbal das criancgas e a sua natureza.

The progression of drawings that children make over a period
of time can show significant growth and development, as well
as determine academic capabilities and skills characteristic of
their developmental level. (Brittain & Lowenfeld, 1987, p.1)

Segundo Masoumeh Farokhi e Masoud Hashemi (2011), existem trés
estagios de pesquisa sobre os aspetos emocionais dos desenhos in-
fantis. Num primeiro estagio, os desenhos decorrem da analise como
manifestacao de tracos da personalidade, interpretado principalmen-
te por Freud, no referencial tedrico da teoria psicanalitica e dos seus
derivados. O segundo, identificado amplamente na obra de Koppitz
(1968), que tentou conceber e validar cientificamente uma classifica-
cao dos ‘indicadores emocionais’ encontrados no desenho infantil. O
terceiro estagio centram-se no modo como as criangas normais re-
tratam coisas pessoal ou emocionalmente importantes.

Este estudo, que tem como ponto de partida entender o modo como
as criancas pensam, tenta compreender e ajustar as interpretagoes
tendo em conta o estagio de desenvolvimento que a crianga possui
num determinado momento.

Esta investigacao permite inferir que as criancas, desenham e perce-
cionam o mundo, a partir de formas geomeétricas. No decurso deste
processo de desenho desenvolvem o sentido espacial. Uma forma
de introduzir e facilitar este desenvolvimento as criangas é através
da associagao das formas geométricas a elementos do quotidiano.
(Supera, 2020).

De referir que “A arte das criangas em todos os lugares é idéntica”
(Alland, 1983), porém as criangas que se integram em distintos am-
bientes culturais, tém mais facilidade de expressao na construgao do
seu desenho, pois perspetivas culturais alargadas permitem a criagao
de novos simbolismos. Segundo Chambers (1983), os desenhos evitam
barreiras linguisticas e permitem comparagoes entre grupos de dife-
rentes linguas e habilidades.

Os desenhos de formas e esquemas figurativos a que as criancas re-
correm para retratar a sua realidade sao vistos como um meio de
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comunicagao. Nesse sentido, salienta-se que a comunicacao para
criangas deve recorrer do seu modo de comunicar e exprimir.

A ilustracao adquiriu um papel fundamental na compreensao da
crianga, pois € um grande ponto de partida para a sua aprendizagem e
educacao. Neste sentido, o designer e ilustrador, devem tentar com-
preender e interpretar o mundo infantil para que seja possivel co-
municar especificamente com este publico. Pois tal como é possivel
examinar a personalidade, as necessidades e vontades das criancas
através dos desenhos, a ilustracao, segue a mesma ordem ideologica.

A ilustragao assemelha-se ao desenho infantil, permitindo aceder e
comunicar naturalmente com estes grupos etarios. Com esta pers-
petiva, cabe aos designers e ilustradores, retratar de forma simples e
consciente as suas perspetivas como se tivesse inserido no mundo da
fantasia infantil.

Segundo Damasio, as emocdes refletem-se no comportamento huma-
no, em que a interacao entre o pensamento € a emo¢ao, podem gerar
ambientes dindmicos. “E o dinamismo que quebra o neutralismo da
razao, é este dinamismo que des/reequilibrador que cria condigdes e
a necessidade de procurar novas informacgdes e novos pensamentos
adaptados a emogao do momento.” (Damasio, 2004, p.4) No entanto,
por mais subjetivo que um desenho ou ilustragao possam ser, sao o
resultado de um sentimento, que posteriormente gera um processo
de pensamento e de materializagao, que ¢ convertido para um for-
mato bidimensional transposto para um meio de comunicacao visual.

As ilustracoes permitem que o observador decifre por imagens o que
poderia estar escrito, sendo que a concretizagao de imagens, pos-
sibilitam associacdes mais rapidas, através das cores, das formas e
texturas. Através de diferentes abordagens ilustrativas, é facilitada a
capacidade de criacao de ambientes diferentes. Segundo Yueying Chu
(2018), a ilustracao pode transmitir informacoes de forma mais intui-
tiva e atrair mais atencao do publico.

As personagens sao um elemento crucial na criacao de narrativas, ao
permitir que o leitor crie empatia com o personagem e crie uma liga-
¢ao afetiva imediata.

O design grafico e a ilustracao sdo inseparaveis, pois juntos transfor-
mam os trabalhos. “They are interdependent and interact with each
other. Whether it is from the design concept, techniques and even the
theme, only the perfect combination of the two can create moreworks
in line with demand.” (Chu, 2018, p.1)
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4.5. O cartaz dinamico como meio de comunicagao

O cartaz comegou, segundo Kantso (2014), como um meio de declarar
decretos ou ordens oficiais, geralmente do estado para o povo. O con-
ceito de cartaz transformou-se e evoluiu com o proposito de divulgar
visualmente a informacao. Atualmente ¢ usado principalmente para
fins publicitarios ou de divulgagao, para atrair, informar ou alertar, e
consequentemente, fazer com que o produto ou mensagem em ques-
tao se destaque e se diferencie num ambiente altamente competitivo e
complexo. Segundo Sontag (1999), os cartazes necessitam de uma men-
sagem verbal suplementar que acompanhe e amplie o efeito pictorico.

O cartaz é essencialmente um anuncio de grande dimensdo, ha-
bitualmente com um elemento pictorico, impresso em papel e
colocado na parede ou outdoor para acesso ao publico. O seu
propdsito é chamar a atengdo para aquilo que o anunciante
tenta promover e impressionar o transeunte com a mensagem.
(Sontag, 1999, p.197)

Durante o modernismo (século XIX - XX), os designers estavam cons-
cientes da necessidade de comunicar persuasivamente com o publico,
a partir da adaptacao da mensagem a imagens ilustrativas expressi-
vas e simbolicas com elementos figurativos que representavam a vida
quotidiana. Um dos designer que se destacou nesta época foi Lucian
Bernhard que, através dos seus cartazes, conseguia transmitir a men-
sagem de forma rapida e eficiente, independente da cultura ou lingua-
gem do observador.

Na década de 90, a banalizacao da tecnologia digital e a democratiza-
cao dos processos possibilitou a expansao do design e o aumento do
numero de designers. O computador e os meios tecnologicos digitais
tornaram-se parte integrante do processo de design alterando signifi-
cativamente os processos de concecao e producao.

A simplificacao dos processos de concegao e produgdo propicia a
experimentacao e novas oportunidades de desenvolvimento proje-
tual. O ato de apagar sem deixar vestigios, a possibilidade de refazer
(undo) e corrigir, converte a atividade de design num processo efé-
mero e instavel e em permanente mudanga. O erro converte-se na
norma, porque viabiliza novas oportunidades de criacao. Os erros
sao efémeros e corrigem-se.

A medida que os computadores e os seus programas se tornaram mais
poderosos, foi possivel uma nova elasticidade espacial na tipografia
e nas imagens. (Meggs e Alston W. Purvis). Uma das primeiras desig-
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ners a adaptar o seu trabalho aos meios tecnolédgicos digitais, foi April
Greiman, que integrou a tecnologia digital no processo de design
convertendo o computador e a tecnologia digital numa ferramenta de
desenho e de experimentacao. Pioneira do design digital, recorreu da
cor, textura, tipografia, imagem e movimento para desenvolver dife-
rentes técnicas de experimentacao digital.

No século XXI, o cartaz tradicional reconfigura-se e o suporte des-
materializa-se face a rapidez da evolugao tecnolodgica. Os cartazes es-
taticos, que antes eram imutaveis e impressos em papel, apresentam
elementos animados e dinamicos. A diversidade de suportes e meios
utilizados, permitem que os cartazes animados ganhem cada vez mais
relevancia naquilo que é o processo, a comunicagio e a transmissao
da mensagem. “Hoje, design ¢ mais do que a aparéncia, o design ¢
sobre a interacao, sobre a estratégia e sobre os servicos. Os designers
mudam o comportamento social” (Norman, 2011) A revolucao digital,
viabiliza a consulta e partilha de cartazes nas redes sociais ou pla-
taformas digitais, chegando a inimeros utilizadores de forma mais
rapida e eficaz. Segundo Helfand (2001), o designer desenha do com-
putador para o computador, permitindo que o cartaz animado adquira
uma perspetiva revolucionaria. O cartaz “libertado” do suporte papel
adquire maior relevancia na transmissao das mensagens através do
movimento e da dinamizagao dos elementos graficos.

Estoy convencido de que el pdster es una de las invenciones mas
importantes del disefio moderno. (...) En ellos puedes enmarcar
toda la emocion e informacién que precisas y ahora, para hacerlo
todavia mds interesante, puedes incluir un tercer ingrediente: la
animacion. (lwanski, 2016).

Uma das referéncias para a elaboragao dos cartazes para o festival Kid-
die Fest, foi a produgao grafica de Krzysztof Iwanski. Nos cartazes que
desenvolve recorre a diferentes técnicas de animacao para valorizar a
mensagem e os contetidos. Usa cores fortes e formas abstratas geo-
métricas, para criar movimentos e composi¢des harmodnicas instaveis.
(Imagem 70 a 73)

O site “the moving poster” retine um conjunto alargado de projetos
relacionados com o cartaz animado, enquadrando-se na sua maioria
nas areas do entretenimento, como espetaculos, exposicoes, teatro e
musica. (Imagem 74)

Na vertente de ilustracao, o festival “Garden Beast” foi uma referén-
cia visual importante para a construcao dos cartazes animados com
figuras geométricas. (Imagem 75 a 78) Segundo Milton Glaser (2014), um
bom cartaz nao ¢ a sua previsibilidade, mas o equilibrio dos elementos
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visuais para o tornar eficaz e Gtil na transmissao de uma mensagem
para quem o contempla.

If things are too clear they become uninteresting. If they are too
obscure they become unread so you have to somehow in all Gra-
phic Arts problems reconcile the issue of clarity and complication
and contradiction. (Glaser, 2014)

Mas também, a animacao pode potenciar a resposta a novos desafios,

Eso es lo que hace que todas las piezas funcionen bien juntas y, en
ese sentido, la animacién puede potenciar attn mas el conjunto.
Ademas, al anadir algin objeto moviéndose, puedes facilitar que
el espectador entienda el concepto. En la actualidad los carteles
son cada vez mds complejos y es facil perderse entre tanto acerti-
jo visual. Una animacién puede poner cierto orden en todo eso e
incluso llamar la atencion del espectador. (Iwanski, 2016)

O cartaz dinémico no mundo infantil, traz uma nova forma de comu-
nicar com as criancgas, permite chamar a sua atencao e estimula a sua
aprendizagem.

Imagem 70 a 73
Cartazes animados
Krzysztof Iwanski
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4.6. O desdobravel como meio de comunicagao

O desdobravel - flyer - é um suporte de comunicacao econoémico e
acessivel, recorrente na divulgacao de eventos. Face a outros suportes
de divulgacgao offline o flyer ¢ econémico e assegura um contacto di-
reto com o utilizador. O formato compacto e a portabilidade associa-
da a sua dimensao proporciona uma comunicagao personalizada dos
conceitos associados ao evento.

Eleonora Kova (2017) com o desdobravel Map Of Tartu For The Urban
Connoisseur, desenvolveu um desdobravel que acompanhou a expo-
sicao “Who Creates the City?” com um mapa ilustrado de Tartu, na
Estonia, para dar a conhecer a cidade, nomeadamente, lugares agra-
daveis para desfrutar e rotas para “connoisseurs urbanos” que mos-
tram o lado oculto de Tartu. O mapa ilustrado unifica as ruas, edificios
e jardins da cidade, facilitando a sua identificacao e reconhecimento.
(Imagem 79 a 83) No projeto “Magic Maps’, Anastasia Cartovenco (2021),
realizou um mapa, que foi posteriormente transformado num padrao
para ser utilizado em varios objetos de merchandising. (Imagem 84 a 88)
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Imagem 84 a 88
Magic Map
(Moldavia, 2021)
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4.7. O merchandising como meio de comunicacdo

Os objetos de merchandising sao um meio de divulgacao rentavel e
econémico que permanece muito para além da vigéncia do festival.
Os objetos de merchandising sao objetos de memoria que extravasam
do ponto de vista temporal a sua fungao ou utilidade, enquadrando-se
numa categoria de objetos que despoletam emocdes e recordacoes de
vivéncias experienciadas.

Os elementos basicos do visual merchandising sao a cor (a alma),
paisagismo (os altos e baixos), textura (o0 tocar e sentir), comu-
nicagdo (0 contador de historias) e decoragdo (0s toques finais).
(Murugesan, 2020)

Os objetos de merchandising revelam-se eficazes na divulgagao do
evento, quando apresentam junto do utilizador algum tipo de utilida-
de que justifique a sua utilizacao regular. Nesta perspetiva cada utili-
zador converte-se num divulgador do evento, sempre que utilizar es-
ses artigos. Um bom exemplo sao as tote bags ou as t-shirts, utilizados
quotidianamente em lugares publicos.

O merchandising desenvolvido para o projeto “Biennale Sztuki dla
Dziecka”, com foco nas criangas, apresenta uma grande diversidade
de solugoes que recorre da identidade visual do evento. Para este
evento foram também desenvolvidos produtos especificos para os
grupos de colaboradores do evento (meias, cadernos, rebugados e
fardas). (Imagem 89 a 92)

Os objetos de merchandising do festival “Garden Beast” composta
de pulseiras, t-shirts e sacos, destacam-se pela sua paleta cromatica
variada e traduz uma visdo contemporanea a partir das suas formas
geométricas, sendo que estas sao utilizadas para criacao dos animais
e plantas, bem como para os padroes. (Imagem 93 a 95)

Segundo Buttle (1984), o merchandising deve ter a capacidade de gerar
vendas por impulso, estimulando a compra sem racionalizacao do ato
de aquisigao. O merchandising, divulga a marca ap6s o evento, des-
de que os individuos utilizem os produtos no seu dia a dia e influen-
ciando inconscientemente outras pessoas. Segundo Buttle (1984), um
merchandising eficaz pode ter a capacidade de gerar vendas por im-
pulso e contribuir para o aumento das vendas em 400%.



Imagem 89 a 92
Biennale Sztuki
dla Dziecka
(Polonia, 2021)

23.
biennale sztuki
dla dziecka

Imagem 93 a 95
Garden Beast
(Singapura, 2020)
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1. O projeto Kiddie Fest

O festival “Kiddie Fest” direcionado para o ptblico infanto-juvenil, dos
8 aos 12 anos, com uma vertente recreativa, ladica, criativa e educati-
va, tem por intencao promover a diversao, a socializacao e o desenvol-
vimento motor, cognitivo e construtivo das criangas.

Idealizado para ser realizado em espacos amplos e de convivio com
a natureza, como o Parque da Cidade do Porto, este evento tem por
intengao promover o contacto com a natureza para estimular o de-
senvolvimento cognitivo e social de criancas e adultos.

Segundo, Rachel e Stephen Kaplan (1989), o contacto com a natureza
melhora a atencdo e o funcionamento cognitivo. Através do estudo
de A. E. van den Berg e C. G. van den Berg (2010), concluiu-se que as
criangas com TDAH (transtorno déficit de atencao com hiperativida-
de), em contacto com a natureza, tendem a ter comportamentos mais
positivos, aumentando significativamente a auto-estima e o bem estar
emocional. As atividades realizadas ao ar livre induzem a interagao
social e as atividades fisicas, melhoram a aprendizagem e encorajam a
imaginacao, a criatividade, aumentando o bem-estar da crianga.

A analise de conteudos adequados para o ptblico infanto juvenil, e a
presenca dos quatro elementos da natureza — terra, ar, agua e fogo,
serviu de mote para o enquadramento tematico de todas as atividades
previstas, como os workshops, atividades, concertos e espetaculos.

Segundo Dinello (2004), as atividades ludicas permitem que as crian-
cas aprendam novas habilidades, aumentando a criatividade, o que
lhes permite adquirir uma maior independéncia social. Com o mesmo
raciocinio, Piorsky afirma que a imaginagao permite acompanhar as
varias fases das criangas, trazendo uma nova consciéncia da sua iden-
tidade, bem como novas perspetivas sociais. “A imaginagao produz di-
namismo de proximidade que ampara e orienta a crianga no seu novo
estado de percecao”. (Piorski, 2016, p.54)

As atividades previstas no contexto do festival promovem a descober-
ta de novas competéncias em grupos mais alargados, mais heterogé-
neos, mais desinibidos e menos censuraveis, e permite que as crian-
¢as e jovens criem lacos mais coesos com os seus educadores.
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2. Os significados da cor no festival Kiddie Fest

A cor assume uma fun¢ao fundamental numa identidade visual. A de-
cisao das cores ou paleta de cores influencia o modo como visualiza-
mos e interpretamos a identidade do evento, incluindo as paletas de
cromaticas usadas em cada dia do evento e a sua relagcdo com as ilus-
tracoes. A cor € um modo Obvio de obter variedade visual ou de tornar
produtos, ou servigos distinguiveis uns dos outros.

O esquema de cores da identidade visual do Kiddie Fest atribui um
cromatismo singular a toda a identidade visual do evento, garantindo
o seu reconhecimento inequivoco sem a presenca de outros elemen-
tos graficos. A simbologia da cor foi estudada para se integrar nes-
te ambiente infanto-juvenil. A psicologia da cor permitiu atribuir os
significados associados a cada cor/elemento da natureza e justificar
a paleta cromatica escolhida usada em todos os suportes do projeto
Kiddie Fest.

A cor tem um papel fundamental neste projeto, pois tem um amplo
impacto no modo como o publico analisa e usufrui do evento. As cores
associadas aos elementos da natureza — terra, ar, agua e fogo — foram
utilizadas como representagao de cada um dos elementos. (Imagem 96)

O elemento terra, € representado pelas cores verde e castanho. Para
o elemento terra, a cor predominante foi o verde. Na psicologia da
cor, o verde simboliza a natureza e a consciéncia ambiental, sugerindo
calma e seguranca. A cor castanho, também tem uma forte represen-
tacao nos materiais graficos do festival, pois simboliza a outra polari-
dade da vida.

O elemento ar, que estd presente no ambiente terrestre e aquatico,
faz parte integrante de todos os cartazes. Este elemento é represen-
tado em cada cartaz através da cor rosa, sendo a cor mais usada na
identidade visual do evento. O rosa embora seja uma das cores que
melhor representa esse elemento da natureza, é a cor dos sonhos, e
tem, segundo Heller (2014) um caracter “infantil” com fortes conota-
coes sociais.

O azul e o verde representam o elemento agua. A cor azul, esta asso-
ciada a sentimentos positivos, bem como ao imaginario e a fantasia.
E ainda a cor da ciéncia, da intelectualidade e da concentracio. A cor
verde simboliza a natureza e a consciéncia ambiental.

O elemento fogo ¢é representado pelas cores amarelo, laranja e ver-
melho. Segundo Heller (2014), o amarelo-laranja-vermelho € o triplice
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acorde tipico do prazer e de tudo que o cerca: ele é o acorde da ale-
gria de viver, da atividade, da energia e da animacao clamorosa. Neste
projeto, estas trés cores articulam-se entre si para representarem o
elemento fogo. Estas cores simbolizam a felicidade e os aspetos posi-
tivos da vida, valores que a identidade visual do festival “Kiddie Fest”
visa comunicar.

A paleta cromatica do festival tem em vista ser variada e transmitir a
ideia de diversao e inclusao. Nesse sentido, a paleta definida evita os
esteredtipos associados as cores e aos cromatismos e visa a neutrali-
dade de género.
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Imagem 96
Paleta Cromatica

Projeto 81

2.2. Construcao da identidade grafica do festival Kiddie Fest

A designacao ou nome de um evento ¢, segundo Keller (1998), um dos
elementos mais importantes da identidade visual porque sintetiza os
conceitos da marca de modo mais eficaz. Partilhando a mesma pers-
petiva, Gardner (2013), acredita que o logotipo é o elemento chave
para a criagao de uma marca e vai muito além do seu funcionamento
estético, pois € o que identifica e distingue as marcas entre si.

When you begin to actually work on paper or scribble something
the mind has already being dealing with the issue before you are
even conscious of starting. (Glaser, 2014)

Tendo este principio como referencial, pretendia-se que o nome do
festival, fosse simples e facil de pronunciar, memorizar e associar. En-
tendeu-se que a designacao “Kiddie Fest”, expressava os objetivos do
festival e enquadrava-se na faixa etaria dos 8 aos 12 anos como havia
sido definido.

Apos andlise de diversas identidades visuais —“Fun Jump’, “Dami Kids”
e “Funfunny”—, optou-se por utilizar formas geométricas e letras ar-
redondadas na construcao do logotipo do festival, pois as criangas e a
unido da comunidade foram o nacleo inspiracional para a concretiza-
¢ao das suas formas.

Segundo Milton Glaser (2014), uma maneira de comegar algo ¢ come-
car a desenhar, pois assim a mente consegue decifrar os problemas de
modo mais rapido. Explorando a designagao do evento, idealizou-se o
logdtipo como um elemento que simbolizasse a unido e a continuida-
de fluida, sem recorrer a uma imagem literal.

No decurso do estudo do desenho das letras, sem recorrer a qualquer
tipo de elemento ilustrativo, a letra “i", tornou-se o ponto fulcral para
a construcao do alfabeto, pela semelhanca que apresentava com a re-
presentacao do corpo de uma crianca — cabega, tronco e membros.

O logétipo desenhado sob uma grelha de 5 mm, permitiu desenhar
coerentemente as restantes letras e nameros do alfabeto. A espessura
das letras foi definida a partir de retangulos de 10 mm e utilizados dois
circulos para a criagao da base da letra, em que o circulo interior foi
definido com 10 mm e o exterior com 30 mm. Para a jun¢ado das letras
foram utilizados circulos maiores, definindo-se 20 mm para o circulo
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interior e 40 mm para o circulo exterior. (Imagem 97) Esta geometria
permite que as letras constituintes das palavras aparecam interliga-
das e propicia a possibilidade de realizar padroes tipograficos. A jun-
cao das terminagdes representa os conceitos que o festival defende,
a jungao de varias culturas e costumes, onde todos podem ser iguais,
no respeito mutuo das suas diferengas. (Imagem 98 a 107)

Querendo reforgar visualmente o conceito de unido, estudou-se
uma solucao que unisse blocos de texto, de duas ou mais palavras,
de modo coerente e legivel. A juncao entre o “e” e o traco do “t’,
permitiu reforgar os conceitos definidos, sem alterar a estrutura das
letras. A dimensao minima do logoétipo é de 25mm de altura. (Imagem
108 e 109) Mais tarde, realizaram-se as variacoes do logotipo sobre

fundos saturados e fundos fotograficos. (Imagem 110 a 111)

Imagem 97
Construgio de Grelha



Imagem 98 Imagem 99
Alfabeto Alfabeto
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Alfabeto Alfabeto
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Imagem 107
Alfabeto
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Imagem 108 Imagem 109
Logotipo Final Dimensao Minima



Imagem 110 Imagem 111

Variagoes de Logotipo Comportamento sobre
fundo fotografico



A fonte tipografica secundaria selecionada para articular com o logo6-
tipo do festival foi a Barlow Condensed Regular, uma fonte sem serifa
com tragos arredondados. A Barlow Condensed foi utilizada para in-
tegrar a data, a cidade e o elemento da natureza que descreve a tema-
tica de cada dia. (Imagem 112)

Barlow é uma super familia de baixo contraste, desenhada por Jeremy
Tribby, inspirada no estilo visual da sinalética publica do estado da
Califéornia, Estados Unidos de América. A familia tipografica inclui 54
estilos em trés larguras e nove pesos, bem como italicos, para utili-
zar nos suportes digital e impresso. Barlow ¢ um software de cédigo
aberto gratuito, que recebeu o nome do pioneiro da Internet, John
Perry Barlow, em homenagem ao contributo que este deu para o de-
senvolvimento da internet.

Barlow Condense
ABCDEFGHIJKLMNO
PORSTUVWXYZ
abcdefghijklmno
qrstuvwxyz

Imagem 112
Fonte Secundaria
Barlow Condensed



RigiftPrest

100

2.3. Sistema de sinalizagdo e orientagdo do festival Kiddie Fest

O sistema sinalizacao e orientacao do festival Kiddie Fest, foi criado
a partir de uma grelha de 5 mm, com o intuito de replicar a estrutura
grafica construtiva do logotipo.

As placas da sinalética foram executadas para representarem um cami-
nho, com o proposito de ajudar as pessoas a deslocarem-se de modo
inequivoco para os locais a que se querem dirigir. Estes elementos, in-
tegrando-se com os outros elementos visuais do festival, criam uma
interacao inconsciente com a identidade visual global do evento.

aY
B 14

Imagem 113
Sinalética do festival
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Imagem 114 Imagem 115
Sinalética do evento Sinalética do evento
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2.4. llustragdo adotada no festival Kiddie Fest

A ilustracao é uma parte fundamental da imagem grafica do festi-
val, estando integrada nos distintos suportes da identidade visual. A
ilustracao ajuda a comunicar ideias e conceitos complexos de modo
informal e envolvente. Esta estratégia permite que o publico infan-
to-juvenil se relacione com mais facilidade com o festival, uma vez
que a ilustracao se enquadra num contexto educativo mais amplo e
diversificado. (Imagem 116)

As personagens ilustradas sao o resultado de uma adaptacao das figu-
ras geometricas a semelhanca dos desenhos infantis.

Neste projeto, a ilustragao esta relacionada com os elementos da natu-
reza para que as pessoas se relacionem e criem conexdes com pessoas
de diversas culturas e expandam a sua convivéncia social, sendo assim
representadas criangas de diferentes ragas e etenias a interagiram.

Primeiramente, os esbocos partiram de experimentacdes manuais.
Portanto nesta fase do projeto, idealizou-se as criangas com a mes-
ma estrutura corporal porém diversificava o tom de pele, de cabelo
e da roupa.

Posteriormente, as personagens, tal como os elementos figurativos,
foram desenhados em vetor no software Adobe Ilustrator, para que
existisse uma linha de coeréncia através dos elementos geomeéticos.
Os vetores facilitaram a manipulacao das formas de cada personagem
e permitiu criar formas dinamicas através das manchas cromaticas.

Para complementar os elementos ilustrativos, valorizou-se a criacao
de varios padroes, priveliginado a experimentagao da manipulacgao de
cores e das suas formas. Serviram também para acompanhar as per-
sonagens ao longo do projeto e simbolizar os elementos da natureza
de maneira subentendida.

A educacao artistica é “essencial para o desenvolvimento da criati-
vidade das criancas, alargando e enriquecendo a sua representagao
simbdlica e o seu sentido estético [...] de modo a incentivar o seu es-
pirito critico perante as diferentes visdes do mundo” (Ministério da
Educacao, 2016, p. 47).

Imagem 116
Elemento ilustrativo






Imagem 118
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2.5. Cartazes ilustrados do festival Kiddie Fest

Os cartazes foram pensados para funcionarem em conjunto, permi-
tindo aos espetadores, através da jungao dos mesmos, criar por ante-
cipacao uma narrativa visual do festival.

Com o intuito de criar cartazes que melhor representassem a tema-
tica de cada dia, a pergunta que surgiu foi “como juntar os elementos
da natureza e criar uma narrativa visual através deles?” Para relacio-
nar os trés cartazes desenhou-se um percurso que se articula pelos
trés cartazes, reforcando o conceito de uniao. Este percurso permite
apresentar algumas atividades do festival e os elementos da natureza
presentes em cada um dos dias.

Na execugao dos cartazes, foram pensadas varias formas de represen-
tar os elementos da natureza — terra, ar, agua e fogo. (Imagem 119 e 120)
Segundo a estratégia definida para o evento de trés dias de associar
um elemento da natureza a cada dia, entendeu-se que o quarto ele-
mento, o ar, estaria presente em todos os cartazes. Esta abordagem
permitiu aumentar a diversidade cromatica e tornar a identidade vi-
sual do evento mais apelativa e divertida.

Com foco nas ilustragoes, nas personagens ilustradas, nos padroes e
no espectro cromatico mais diversificado, pretendia-se que o publico
associasse a tematica e as atividades previstas para cada dia do fes-
tival pela visualizagao dos cartazes. As personagens ilustradas pre-
sentes em cada cartaz sao o ponto-chave da leitura e descodificacao
das narrativas, porque interagem com o local e fazem referéncia aos
elementos da natureza.

Em cada cartaz ilustrado, as personagens tém o objetivo de realgar
as atividades de cada dia, e permitir que o publico se relacione facil-
mente com o festival, pois tanto a ilustracao, como as personagens
integradas na composicao transmitem informacoes de modo mais in-
tuitivo e imediato. A par do desenho das personagens foram criados
padroes para intensificar o simbolismo do elemento da natureza cor-
respondente a cada dia.

Todos os cartazes tém a presenca da cor rosa, que representa o ele-
mento ar. Este elemento estd presente nos diversos ambientes ter-
restre e aquatico. Para existir combustao, tem de existir ar, para que
0s seres vivos aquaticos possam viver, necessitam de ar, e para que os
animais e plantas possam viver, o ar tem de estar presente.

No cartaz do dia do fogo, as personagens executam agoes relacionados

Projeto m

com o elemento fogo, como espetaculos, pinturas murais e peddy pa-
pers. Este elemento é representado por figuras geométricas que pos-
suem vértices, semelhantes a tridngulos, que representam as chamas.
(Imagem 121)

No cartaz do dia da agua, as personagens representam atividades com
bolas de sabao e jogos de pesca, valorizando os aspetos educativos
potenciais decorrentes da presenca dos lagos no Parque da Cidade.
Os padrdes de semicirculos presentes neste cartaz simbolizam as on-
das e os ambientes fluidos. (Imagem 122)

No cartaz do dia da terra, estdo representados animais, arvores e
plantas, desenhados a partir de tridngulos para serem facilmente re-
conhecidos pelas criancas. O padrao resultante da juncao de circulos,
simboliza o planeta terra. (Imagem 123)

Em todos os cartazes, esta representada uma figura de um olho, nao sé
para estabelecer uma associacdo mais rapida ao festival, mas para re-
presentar as novas visoes que o festival despoleta na vida das criangas.

O cartaz como suporte de comunicagao de massas encontra nos su-
portes digitais e nas redes sociais o espago para aprofundar a relacao
com os utilizadores. O desenvolvimento de cartazes animados afigu-
ra-se como o desenvolvimento légico desta estratégia de comunica-
¢ao. De acordo com Iwanski, (2016) O cartaz animado permite criar
ligagdes mais afetivas e fazer com que o espetador entenda melhor o
conceito do festival. Os cartazes animados despertam a curiosidade e
permanecem mais tempo na memoria das pessoas, reforgcando nao sé
a identidade visual, mas a comunicacao verbo visual do evento.
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Cartaz Fogo (Kiddie Fest)
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Imagem 122
Cartaz Agua (Kiddie Fest)
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Imagem 125
Capa e Contra Capa

2.6. Desdobravel do festival Kiddie Fest

O desdobravel, com as dimensdes de 410 mm de largura por 200 mm
de altura, construido para ser facilmente manipulado pelo ptblico in-
fanto-juvenil, da a conhecer as atividades que serao realizadas duran-
te os trés dias previstos do festival no Parque da Cidade.

Para a capa e contracapa do desdobravel, associaram-se os padrdes e
os simbolos de cada um dos cartazes, para criar uma imagem envol-
vente e divertida. (Imagem 125) O desdobravel, inclui um mapa com as
personagens a interagirem com o ambiente, para dar a conhecer as
atividades e o local em que cada uma se realizara. (Imagem 126-130)

A cor do mapa e dos lagos, tal como as linhas dos caminhos, modifi-
caram-se ao longo do projeto para garantir boa legibilidade e reco-
nhecimento dos percursos e dos locais das atividades. Alguns edifi-
cios foram desenhados para acompanhar os percursos, para facilitar
a identificacao dos locais e localizar as zonas do parque. Esta aborda-
gem permitiu criar um espaco envolvente visualmente mais equilibra-
do, pois aboliu a ideia do corte a partir da rua.

No verso do desdobravel, desenhou-se uma grelha para que cada di-
visoria correspondesse ao dia atribuido. Nesse local, foram utilizados
os padroes e algumas personagens. Existiu a preocupacao em deixar
alguns espacos livres para permitir que as atividades fossem lidas fa-

cilmente e sem esforco de identificagao e descodificagao.



Imagem 127
Imagem 126 Mapa Detalhe
Mapa
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Oficinas
10HO0 - Peddy Paper

TIH30 - Balao de Ar Quente
12H00- Yoga
13H00 - Estudo dos Vulcdes

13H30 - Criacéo de Sabonetes

14HOO - Assar Marshmallow

15H00 - Que Grupo faz mais Rapido uma Fogueira?

Dia todo - Criagao de Esculturas !

Dia todo - Criagao de Carimbos

&= J Diado Fogo

Espetaculo

1 6—18 J U L 12H00 - Danga e representacéao

sobre o fogo

Parque da Cidade Porto

Concerto
ﬁ 16H00 - Lusa Sobral
Com o proposito de desenvolver o sistema motor e cognitivo v
das criangas, o festival “Kiddie Fest” sera realizado durante
trés dias, no Parque da Cidade do Porto. Este evento é
direccionado para o publico infanto-juvenil, dos 8 aos 12
anos de idade e tem uma vertente recreativa, lidica,
criativa e educativa, que permite a crianca progredir 8383&3
criativamente, potencializar a coordenagao motora e
incentivar a socializagao.
Através deste evento, existirdo enumeras actividades,
workshops, concertos e espectaculos, evidenciando o
comportamento educativo,
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2.7 Merchandising do festival Kiddie Fest

Com o objetivo de promover a conexao sensorial e emocional com o
festival, bem como, gerar a divulgacao, no decorrer e apos o festival,
foram criados pins, mochila e t-shirts para a sua promocao. Para a cria-
¢ao dos pins foram adotados os 4 elementos da natureza, reforcando o
conceito do festival. Na mochila foram incluidos alguns elementos dos
padrdes, bem como a utilizagao de elementos que pertencem a cada
um dos cartazes, como ¢ o caso do desenho da chama que pertence
ao elemento fogo, o caso do peixe que pertence ao elemento agua e a
arvore e o coelho que pertencem ao elemento terra. (Imagem 132 a 141)

Com o intuito de ser utilizadas durante o festival, foram desenhadas
t-shirts, com os elementos visuais dos cartazes.

Imagem 132
T-Shirt






Imagem 135-140 Imagem 141
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2.8. Plataformas digitais do festival Kiddie Fest

Para criar contetidos mais interativos e disponibilizar informacao para
todos os utilizadores foi criado um website do festival Kiddie Fest, que
retine e detalha todas as informacdes do evento.

No website foram introduzidas animagoes nos banners de cada pagi-
na, com o intuito de tornar o projeto mais contemporaneo e desper-
tar a atencao do putblico infanto-juvenil e dos educadores. As anima-
coes adotadas apelam aos valores do evento — criatividade, alegria
e diversao.

Com o intuito de criar um suporte animado dinamico, foi criado na
homepage, um banner que retne os elementos figurativos que estao
presentes nos cartazes. Ao fazer scroll visualizam-se os elementos da
natureza e ao clicar, o hyperlink encaminha os utilizadores para a pa-
gina correspondente a programacao de cada um dos dias do festival.
(Imagem 142 a 146)

Na pagina correspondente a cada dia, foram utilizadas fotografias com
a descrigao das atividades e as horas a que elas se realizardo. Para a
divulgagao do merchandising, reuniu-se, ao banner, um conjunto de
videos e fotografias para dar a conhecer um pouco mais sobre o fes-
tival e incentivar as pessoas a adquirirem os produtos. Ao fazer scroll
o espetador tem acesso as pecas de merchandising criadas especifica-
mente para o festival Kiddie Fest. Para a pagina de contacto e suporte
informativo, foram criadas animacdes que ocorrem de modo aleatorio.

Na ultima etapa do projeto, para divulgar o projeto nas redes sociais,
foi criada uma conta no instagram (@festivalkiddiefest) com o intuito
de exponenciar a visualizacao da informacao e divulgar o evento a um
conjunto mais amplo de pessoas. No primeiro post foi utilizado o olho
animado, para sugerir um piscar de olhos e induzir a curiosidade. No
segundo post, existe um dos padroes utilizados, de modo a revelar os
elementos da natureza, bem como algumas figuras que estao presen-
tes em todos os elementos visuais. O terceiro post, revela as datas, o
nome do festival e a identidade do evento que esta presente em todos
0s suportes. (Imagem 147-150)

Pronto para colocares a tua imaginagao a prova?
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Consideragoes Finais

O projeto para o festival infanto-juvenil designado Kiddie Fest, teve
por objetivo a construcao de uma identidade visual que aprofundasse
a interdisciplinaridade entre comunicacao visual e ilustragao narrati-
va, focando-se na definicao dos elementos visuais da identidade visual
como letras, cores, formas, e ilustragdes para construir uma visao glo-
bal do evento.

Kiddie Fest foi a consequéncia da investigacao teorica e visual de
conteudo ilustrado para a concretizacao dos elementos visuais de su-
porte a comunicacao e divulgagao de um festival infanto-juvenil. Esta
abordagem pela ilustragao permite estabelecer uma empatia maior
com o publico infanto-juvenil, e promover a integracao de criancas de
contextos e realidades distintas.

O festival propicia e promove a autonomia e a socializagao, fatores
fundamentais para um desenvolvimento cognitivo equilibrado. Fo-
mentar atividades realizadas ao ar livre que induzem a interacao so-
cial e a realizacao de atividades fisicas, melhoram a aprendizagem e
encorajam a imaginacao e a criatividade, contribuindo positivamente
para o bem-estar da crianca.

O desenvolvimento de contetidos graficos adequados para o publico in-
fanto juvenil, e a escolha dos quatro elementos da natureza — terra, ar,
agua e fogo, serviu de mote para o enquadramento tematico de todas as
atividades previstas no festival — workshops, concertos e espetaculos.

As motivacoes pessoais que levaram a realizagdo deste projeto foi o
desejo de ter uma participacao mais ativa junto da sociedade civil e
contribuir como designer num contexto sociocultural especifico.

Ainda que a concretizacao deste projeto tenha sido ficticia/ ficcional,
e sabendo que este pode ser melhorado e implementado, gostaria de
ter a oportunidade de participar como designer na conce¢ao de um
evento com estas caracteristicas. O desenvolvimento de projetos des-
ta natureza sao estimulantes para os designers nao sé pela vertente
projetiva, mas também pela reflexao tedrico-pratica decorrente da
sua concegao e posterior implementacao.
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