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Resumo

A agdo de projetar o design grafico dos livros para infancia envolve varios processos, métodos e modos
de concepcdo visual. Ao elaborar seus trabalhos, designers e ilustradores/as articulam exercicios de
raciocinio e [re]invencgdo e se inter-relacionam de diferentes maneiras com a escrita. Os estudos de
caso da producdo de livros impressos no Brasil a partir dos anos 1990 exploram as criagdes de André
Neves, Lucia Hiratsuka, Andrés Sandoval, Raquel Matsushita e Renato Moriconi durante a era da
tecnologia grdfica digital (MELO; RAMOS, 2011). Com os enlaces de nogdes entre processo €
método e da inseparabilidade entre projetacdo, materializacdo projetual e habitabilidade no design
(LEDESMA, 2005), retoma-se o papel dos criadores visuais na constru¢do do livro como produto
cultural e meio de comunicaggo. Os resultados alcangados confirmam as trocas e aproximagoes entre
design grafico e ilustracdo quanto a forma, organizag¢do e comunicagio de seus processos.
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Abstract

The action of designing the graphic design of childbook involves several processes, methods and modes
of visual design. When elaborating their works, designers and illustrators articulate exercises of
reasoning and [refinvention and they interrelate in different ways with writing. Case studies of the
production of printed books in Brazil from the 1990s onwards explore the creations of André Neves,

Lucia Hiratsuka, Andrés Sandoval, Raquel Matsushita and Renato Moriconi during the era of digital
graphics technology (MELO,; RAMOS, 2011). With the discussion of notions of process and method and
the inseparability between design, project materialization and habitability in design (LEDESMA, 2005),

the role of visual creators in the construction of the book as a cultural product and means of
communication is resumed. The results achieved confirm the exchanges and approximations between

graphic design and illustration, regarding the form, organization and communication of their processes.

Keywords: Design, Design grdfico, Illustration, Design processes, Childhood book.
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Introducio

Os anos 1990 marcam uma mudanga de paradigma na produgo de design editorial dos livros para
infancia no Brasil, com a incorporagdo do computador pessoal no cotidiano de trabalho do segmento.
Em plena era da tecnologia grafica digital MELO; RAMOS, 2011), os projetos de design e ilustracao
sdo modificados por essa interferéncia tecnoldgica, bem como por varias interferéncias de contexto:
culturais, politicas e socioecondmicas (ESCOREL, 2004). Essas linhas dominantes agem sobre os
procedimentos de projetacdo do livro, no planejamento de seus elementos visuais que ocorre como uma
situacdo ideal e sempre orientada ao futuro (LEITE, 2011).

No aspecto das interferéncias culturais e politicas, os/as profissionais estdo cada vez mais cientes do
quanto a execu¢do de suas criagdes ultrapassa o dominio de requisitos da linguagem visual e o
cumprimento de tarefas encaminhadas pelas editoras. H4 uma necessidade de ampliar seus repertorios
intelectuais, cognitivos e de_formagdo tanto técnica como cultural (FERLAUTO; BURGER, 2014), e
isso contribui para uma certa autonomia do seu olhar projetual. Em contato com temas transversais de
seu tempo, como a pluralidade cultural, eles passam com mais frequéncia a autoinduzir projetos € a
construir formas e contetidos, cujas ideias, mensagens ¢ indagagdes colocam em xeque valores vigentes
na sociedade.

Em relagdo as interferéncias socioecondmicas e tecnologicas, as criacdes de design e
ilustracdo sdo influenciadas pelo estagio atual da globalizacdo e pelas mudancas de fluxo de
informag@o e contetido dos ultimos 30 anos. As facilidades da informatica — interet, hipertexto, livro
digital, impressdo digital, comércio eletronico (e-commerce) — alteram os procedimentos de
construcdo visual e ampliam as possibilidades de trocas com a realidade editorial de outros paises,
constatadas pelo aumento de tradugdes em circulacdo e de producdes reconhecidas em prémios e

feiras internacionais de referéncia no segmento.

Imersos nesse contexto, os/as criadores/as visuais executam seus projetos em meio aos
aspectos indissociaveis do design: projetagcdo, materializagcdo projetual e habitabilidade
(LEDESMA, 2005). A projetacdo abrange os exercicios de esbogo, leiaute e arte-final, quando
ocorrem a fermentacdo de ideias, a conciliagdo das condi¢des técnicas e tecnologicas disponiveis,
a composicdo e organizagdo espacial das formas e dos conteudos do livro e a definicdo de uma
proposi¢do grafico-visual (ibidem). As propostas visuais podem ter origem em abordagens
conceituais, documentais, analiticas e/ou expressivas e apresentar solugdes graficas e de imagens
unicas e inovadoras, ou reinventadas pela combinacao de recursos como desconstrugdo, pastiche,
intertextualidade, parodia (HASLAM, 2007; POYNOR, 2010).

Com a materializa¢do projetual, as solugdes visuais buscadas no projeto alcangam uma
existéncia palpavel. Aquilo que foi gerado no campo de criagdo adquire lugar, peso ¢ existéncia
(FUENTES, 2009) ao atravessar os processos ¢ métodos de tratamento, impressdo grafica e
acabamento do campo de producdo dos chamados modelos de desenvolvimento do livro
(HASLAM, 2007). Essas redes intercambiaveis de informac¢do demonstram a natureza coletiva
da construgao do livro que envolve ndo apenas autores (escritores/as, ilustradores/as e designers)
e editores/as, mas uma gama de profissionais: diretores/as de arte, fotografos/as, produtores/as,
impressores/as graficos/as (Figura 1). O livro para infancia da atualidade possui modelos de

desenvolvimento mais expandidos comparado ao livro convencional:
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Figura 1: Modelos de desenvolvimento do livro para infincia
Fonte: Elaborado pelas autoras, 2021, a partir de Haslam, 2007

O aspecto da habitabilidade, por sua vez, atravessa os campos da criagdo, producdo e circulagdo
do modelo de desenvolvimento do livro, e diz respeito a capacidade de o design grafico expor e
modificar valores sociais, interferindo na maneira de estar das pessoas, no seu habitat cultural
(LEDESMA, 2005). Desde a projetacao, os criadores costumam antever possiveis reagoes do leitorado
as ideias e mensagens transmitidas. As proposicdes grafico-visuais ficam abertas a diferentes niveis
de percepgdo visual e dependem de visoes de mundo subjetivas, podendo atingir o alcance de seus

objetivos com precisdo e positividade, como provocar ambiguidade, desejo ¢ ideologia (ibidem).

Ao acessar um determinado modelo de desenvolvimento do livro impresso, designers e
ilustradores/as levam adiante seus processos, métodos e modos de concepgao visual. Os processos
representam o caminho da criacdo, com etapas programadas e interligadas por determinadas
intengdes, que podem ser alteradas de ordem conforme a execucdo do projeto. Dentro dos
processos, os métodos consistem em cada passo dado na concretizagdo da demanda, a partir da
inter-relagdo de uma variedade de atividades, formas de proceder e instrumentos intelectuais e
operacionais. Essas acdes respondem pelo lado criativo da demanda de design, sendo dificilmente
controladas ou pré-meditadas na sua totalidade (COELHO, 2014; COELHO, 2011; MELO, 2004;
NACIF, 2022). Por sua vez, os modos de concep¢io visual' compreendem a maneira como os
processos de design e ilustragdo interagem entre si e na sua relagdo com a escrita do livro, com
possibilidades de interlocu¢do que caminham de um grau quase inexistente a situagdes relativas
e intensas de trocas, algumas delas bem colaborativas.

Ao estruturar o design do livro como uma forma especifica de comunicagdo, os/as

criadores/as se apoiam na triade entre o sentido de percep¢do visual das mensagens

'O termo modo de concepgdo é conceituado na tese Projetando o livro para infancia — processos, métodos
e modos de concep¢do de design grdfico e ilustragdo, de Simone Cavalcante de Almeida, orientada pela
professora Gisela Belluzzo de Campos.
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veiculadas, os meios pelos quais circula e a condi¢do massiva do contato com uma audiéncia
(LEDESMA, 2005) que, no caso do livro, ¢ constituida pelo leitorado — individuos e

comunidades leitoras (Figura 2).
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Figura 2: Triade comunicativa do design a partir das categorias de livro para infincia
Fonte: Elaborado pelas autoras, 2021, com base nas ideias de Ledesma, 2005

Os caminhos da projetagdo do livro para infincia se orientam hoje pelos principais
marcadores formais e operacionais da producdo. Com a coexisténcia de uma multiplicidade
de meios, linguagens e suportes, € possivel dispor, ao mesmo tempo, de recursos para
criacdo de livros digitais (ebooks e book app) e livros fisicos (livro impresso, livro-CD,
livto-DVD, livro-CDrom); apropriar-se de elementos de vdarias linguagens (cinema,
quadrinhos, TV, publicidade, artes visuais); e empregar uma diversidade de materiais. Além
disso, pode-se aproveitar a correlacdo de procedimentos digitais e analégicos, combinando
acoes capazes de ser alteradas a qualquer instante, de maneira veloz, com aquelas
dependentes do gesto e do suporte empregado. Existe também a possibilidade de ajustar as
lentes projetuais para a amplitude da qualidade visual, incorporando expectativas que

ultrapassam as preocupagdes com a forma do livro.

Com os estudos de caso das produgdes visuais de Lucia Hiratsuka, André Neves, Raquel
Matsushita, Andrés Sandoval ¢ Renato Moriconi, retomam-se as rotas ¢ os desvios da concepgao
visual até o momento de estruturac@o da arte-final de seu design. Apesar de compartilhar o mesmo
modo de concepcdo visual, cada atuador/a interfere de maneira pessoal no cumprimento das
tarefas de seu projeto, apresentando propostas Unicas que diversificam os métodos projetuais de
design do livro impresso para infancia brasileiro. Pretende-se demonstrar as relagdes de trocas e
aproximagdes entre design e ilustracdo na construgdo do livro no seu duplo papel de produto
cultural e meio de comunicagao.

Processos e métodos na pratica projetual

Durante a criacdo de seus projetos, designers e ilustradores/as seguem um processo com
etapas planejadas, encadeadas e previamente visualizadas que atravessam mudangas e
estados sucessivos a partir de certas intengdes e objetivos (COELHO, 2014). Esse caminho
visual, em lugar de uma linha reta, funciona em trés dimensdes que configuram sua

dindmica de execucdo (Figura 3).
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Figura 3: Dimensdes do processo de concep¢io
Fonte: Elaborado pelas autoras, 2021

A dimensdo de recorréncia abrange os aspectos constantes na acdo de projetar e aquelas
tarefas repetidas na trajetoria de um mesmo atuador. Na concepgao das ilustragdes, os processos
costumam compartilhar das etapas de briefing, pesquisa, criagdo, avaliagdo ¢ implementagio
(SILVA; NAKATA, 2016). Os processos de design, por sua vez, mant€ém pontos coincidentes
como as fases de briefing, levantamento de dados, conceituagdo do projeto, elaboragdo da
proposta preliminar, apresentacdo ao cliente, avaliagdo/ajustes na proposta, desenvolvimento
do projeto, pré-producdo e producdo e implantacao e/ou distribui¢do (MELO, 2004).

Por outro lado, a dimensdo de inconstancia compreende as agdes, praticas e predisposicdes
que se submetem a constantes mudancas. As tendéncias, estratégias, relagdo entre tempo e
memoria, eleicdo das referéncias e manipulacao de recursos sdo aspectos que atestam o carater
provisorio da concepcdo, sempre sujeita a desvios, incertezas e acasos. Os métodos agem nessa
dimensao, apresentando varias saidas para as demandas de design e ilustracdo, revendo, como
ocorre em todo processo de criagdo, erros ¢ necessidades de ajustes, testando hipoteses e formas

provisorias que podem ser absorvidas ou dispensadas no curso do trabalho (SALLES, 2011).

As condicionantes consistem em aspectos que podem restringir, delimitar ou impedir a
realizagdo de uma proposta. O processo de concepgao visual fica assim dependente de fatores
como a intervenc¢do do editor nas escolhas conceituais e visuais do livro, as condi¢des técnicas e
tecnologicas disponiveis no momento da criacdo e a variagdo no perfil do leitorado que interferem

na escolha dos requisitos formais e nas estratégias dos criadores.

O processo de concepcdo visual do livro, atravessado por essas dimensdes, vai sendo
executado a partir de uma série de agdes, tanto objetivas, movidas pelos exercicios de raciocinio,
como subjetivas, impulsionadas pelas atividades imaginativas ¢ fabuladoras. Seja no trajeto de
design, seja no caminho da ilustragdo, os/as profissionais costumam compartilhar a mesma sintaxe
visual, fazendo uso de componentes visuais, como ponto, linha, forma, cor e textura, e de relagdes
organizativas, como repeti¢do, ritmo, escala, movimento. Eles tém a seu dispor, além disso, uma
infinidade de recursos — materiais, técnicas e ferramentas — que contribuem para a externalizagao

de seu pensamento visual.
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Para o designer, a projetagdo depende de um olhar multidirecional em torno de um programa
a ser seguido. Nesse movimento, ocorre a conciliagdo das condigdes técnicas e tecnologicas com
as possiveis finalidades e fungdes do que esta sendo criado, bem como o desenvolvimento de
estratégias de comunicacdo acerca do tema e do problema da demanda de design (FRASCARA,
2006). O planejamento no design visa reduzir ao maximo a imprevisibilidade e amplificar as
lentes projetuais para a tomada de decisdes que levem em consideragdo os diferentes aspectos da
realidade circundante, como as questdes tecnologicas, econdomicas, ecologicas e tecnologicas
(LEDESMA, 2005; FERLAUTO, 2002).

Na concepgdo de imagens, o ilustrador também lida com problemas simples ou complexos.
Mas, diferente do designer, sua perspectiva projetiva fica mais restrita as necessidades do
conteudo verbal, aos limites formais do livro e a capacidade comunicativa das ideias e mensagens
contidas nas imagens. Com o método do desenho, os procedimentos da observacdo e o
aprendizado da visualizagdo, os ilustradores conhecem e exploram o contexto e buscam
solucionar determinado problema visual (ZEEGEN; CRUSH, 2009).

Por dentro dos modos de concepcao visual

Os processos de design grafico e ilustracdo se articulam em diferentes arranjos na acao
de projetar, tendo abertura para a interlocugcdo com varias parcerias (MELO, 2004). Esses
trajetos, que podem caminhar juntos ou separados e mantendo ou ndo uma relagdo de
proximidade com a escrita, organizam-se em trés modalidades: Design grafico e Ilustracao
segmentados, [des]associado a Escrita (MCV segmentado); Design grafico e Ilustracdo
juntos, em relagdo dual com a escrita (MCV dual); e Design grafico, llustracdo e Escrita
integrados (MCYV integrado).

No MCV segmentado, ha uma linha divisoria entre os processos de design grafico e
ilustragdo, que sdo executados por diferentes profissionais. Neste modo, o designer ou o ilustrador
podem absorver as tarefas da escrita, com as respectivas fungdes de designer-escritor e
ilustrador-escritor (Figura 4).

f : DESIGN
HESIO. ILUSTRAGAO goEsid
GRAFICO A GRAFICO
LIVRO LIVRO
i IMPRESSO
IMPRESSO IMPRESSO
ILUSTRAGAO oEsien | A
GRAFico | THRIA ILUSTRAGAO ESCRITA

. .
e b - P

a. Design grafico/llustragdo/ Escrita  b. llustracao/Design grafico-Escrita  c. Design grafico/ Ilustragao-Escrita

Figura 4: Modo de concep¢io segmentado
Fonte: Elaborado pelas autoras, 2021

Por sua vez, a construgao do livro no MCV dual ocorre com uma separagao entre o visual
e o verbal. O desenvolvimento das tarefas de design grafico e ilustragdo ficam nas maos

de um mesmo criador, enquanto a escrita é produzida por outra pessoa. Em um unico
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processo de projeto, o designer-ilustrador elabora o conceito das propostas visuais e
estrutura espacialmente as formas e os contetidos, detendo o controle parcial do campo de
criacdo (Figura 5).

LIVRO
IMPRESSO

-
ILUSTRAGAD

Design grafico-llustragdo/Escrita

Figura 5: Modo de concep¢io dual
Fonte: Elaborado pelas autoras, 2021

O design grafico, a ilustragdo e a escrita também podem caminhar juntos no MCV
integrado. Nessa modalidade, o designer-ilustrador-escritor concentra as tarefas de
construgdo grafico-visual-verbal do livro num unico processo, realizado de maneira
sequenciada ou num grau de fusdo e organicidade (Figura 6).

LIVRO IMPRESSO

Design grafico-Ilustragao-Escrita

Figura 6: Modo de concepc¢io integrado
Fonte: Elaborado pelas autoras, 2021

Em atuag@o no meio de produgdo editorial, designers e ilustradores/as acessam um ou mais de
um desses modos, executando projetos a partir de diferentes abordagens, organizagdo dos
contetidos e tipos de livro: livro-album ou livro ilustrado da atualidade, livro de primeiras leituras,

livro com ilustragdo, livro-objeto e livro-brinquedo.

Caminhos da projetacio de designers e ilustradores/as da atualidade

Nas ultimas décadas, as interferéncias de contexto e¢ as mudangas na cultura visual dos
proprios criadores vém alterando as configura¢des do campo de criagdo dos modelos de
desenvolvimento do livro. Cada vez mais designers e ilustradores/as assumem um certo
protagonismo nas decisdes projetuais. Além da execuc¢do de demandas recebidas das
editoras, cles/as buscam atuar de maneira ativa no estabelecimento de parcerias para a

realizacdo de novos projetos editoriais, na idealizagdo, gestdo e execugdo de colecdes de
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livros e na autoindugdo de propostas, muitas vezes, submetidas a publicacdo em estagio

avangado de elaboracgao.

A incidéncia de projetos no modo de concepgdo visual integrado demonstra o quanto a
produgdo do texto — a criagdo de seus conteudos visuais e verbais — e a produgdo do livro
— a construgdo da sua forma e materialidade (CHARTIER, 2014) se tornam praticas
inseparaveis no cotidiano de produc¢do. Ha um deslocamento da noc¢do equivocada do
ilustrador e do designer como prestadores de servigo para uma visdo ampliada desses
agentes. Eles passam a ser vistos como produtores de discursos e materialidades,
mediadores ou articuladores de conceitos, sentidos e representagdes e autores de
proposi¢cdes grafico-visuais e até mesmo verbais que induzem novas formas de
comunicac¢do e percepcao de mundo (NAKATA, 2012; LEDESMA, 2005).

Ao fazer o caminho de retorno, da obra antes de sua materializagdo projetual, nota-se
que, apesar das aproximacgdes de suas etapas, cada trajeto visual se torna unico pelo
desdobrar de a¢des de sua dimensdo de inconstancia. As obras Ladrdo de ovos, de Lucia
Hiratsuka, Tom, de André Neves, O dia da festa, de Renato Moriconi, Os pontos cardeais
acrobatas, de Andrés Sandoval, e Claro, Cleusa. Claro, Clovis, de Raquel Matsushita,
mesmo construidas no MCV integrado e direcionadas a um perfil de leitorado diversificado,
voltado preferencialmente as criancas, diferenciam-se pelas rotas, escolhas e desvios que
demarcam seus métodos de concepgao.

Projetagdo de Licia Hiratsuka

Na projetacdo de Ladrdo de ovos (2010), Lucia Hiratsuka retoma e reconstréi uma
cronica do seu arquivo pessoal e propde a editora a publicagdo do novo texto em formato
de livro ilustrado, na colegdo Histérias do Quintal (HIRATSUKA, 2019). Esse e os demais
volumes da colegdio visam atingir comunidades leitoras na faixa escolar, com grau
avancado de leitura.

Os desenhos elaborados a 1apis na fase de esboco ficcionam a histéria ouvida na sua infancia
do sumigo de ovos no quintal do sitio Asahi (Figura 7). A composi¢do do leiaute e a arte-final das
imagens sdo feitas em pranchas de papel com a técnica mista do grafite, aquarela e sumié. A partir
de um boneco montado no computador, ela experimenta, durante quatro meses, as possibilidades
de formato e articulac¢do entre textos visual e verbal.
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Figura 7: Esbocgos do livro
Fonte: Acervo pessoal cedido pela ilustradora. Fotos autorizadas: Dayane Abdala

Com as ilustragdes concluidas, a montagem das paginas segue um encadeamento por
estados sucessivos que narram a busca das criangas pelo causador dos sumigos, o cachorro
Duke. Nesta fase do processo criador, a ilustradora direciona suas preocupagdes a divisdo e
articulacdo dos textos, para ela, requisitos fundamentais para o sentido narrativo (ibidem).

O fato de ser a autora do escrito facilita a tomada de decisdes sobre o leiaute. As solucdes
encontradas valorizam a diagramacdo associativa. H4 uma preferéncia por espagos em branco
capazes de transmitir a sensacdo de amplitude e iluminacdo do quintal buscada desde a fase de
concepcdo das ilustragcdes, que se apresentam em planos abertos ¢ médios, algumas delas
desenquadradas (Figura 8). Com a utilizagdo da estratégia de criatividade, as mudangas de
expressdo nos sentimentos das personagens Laura ¢ Carlinhos passam a conduzir os movimentos

das agoes.

\
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Figura 8: Esbo¢o abandonado (a) e arte-final da ilustracéo (b)
Fonte: Acervo pessoal cedido pela ilustradora. Fotos autorizadas: Dayane Abdala

A ilustradora conta com a parceria da Station One Art Studio e a mediagdo da editora Claudia

Ribeiro Mesquita para as decisoes sobre a tipografia e a capa. Com o fechamento da arte-final, o
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arquivo do livro-album atravessa as etapas seguintes do fluxo de pré-producio e producdo grafica
até sua transformacgdo em produto cultural.

Projetagdo de André Neves

O processo de concepgao de Tom (2012) comega a partir de um episddio casual no cotidiano
do ilustrador André Neves. Durante a organizacdo de objetos pessoais, ele encontra um cartdo
postal com a imagem de amigos dangando, que reativa em sua memoria um acontecimento vivido:
a recordacdo da cena do filho de um amigo, que era autista, girando sem parar ao ouvir a musica

de um video.

A partir dessa recordacdo, ele inicia a elaboracdo das imagens e do texto escrito,
valorizando inicialmente a ideia da liberdade de ser crianga. Com o avang¢o do processo,
ele percebe que esté tratando do autismo na sua construcdo narrativa e busca se aprofundar
nesse assunto (NEVES, 2019).

Os textos visual e verbal s3o estruturados num boneco digital criado no computador que €
apresentado de maneira autoinduzida a editora. A proposta de design desse documento tem muitas
semelhangas com a edigdo impressa do livro, nos requisitos do formato vertical, da montagem,
do ritmo e da diagramacdo do tipo associativa, com imagens e tipografias mantendo um alto grau
de colaboragao (Figura 9).

Vive 10 sibncio b sacistar 0% pasearon e vaam para lone, mio g

Figura 9: Boneco digital do livro Tom
Fonte: Acervo pessoal cedido pelo ilustrador

Até chegar ao desenho final e a realizagdo dos testes de cor, muitas solugdes exploradas nos esbocos
vao ficando pelo caminho. Com a manipulagdo da técnica mista, ele escolhe a cor verde-agua ¢ a
transparéncia como elementos demarcadores do ritmo da narrativa (Figura 10).
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Figura 10: Estudo de cor de Tom
Fonte: Acervo pessoal cedido pelo ilustrador. Foto autorizada: Dayane Abdala

O desenvolvimento do projeto grafico transcorre num clima de duvida e angustia. “Fiz uma
exposi¢ao porque eu terminei o livro, e o livro ndo consumiu a minha necessidade criativa”
(NEVES, 2019). Para o ilustrador, os limites graficos do livro impresso se tornam pequenos para
abrigar a infinidade de imagens que emergem de sua imaginagdo. Isso traduz uma mudanga na
sua trajetdria como artista. O formato livro sozinho ja ndo atende as necessidades de sua
concepcao (ibidem).

Projetagdo de Andrés Sandoval

Os pontos cardeais acrobatas (2013), de Andrés Sandoval, emprega a técnica mista,
combinando a montagem cenografica de objeto de fungdo adaptada com fotografia, intervengao
digital e recursos em 3D. A projetacdo das imagens do livro ¢ construida numa parceria com o
fotografo André Branddo o assistente Erick Fugii.

Andrés Sandoval encaminha a editora, de maneira autoinduzida, um cademo com estudos de
andglifos, que consiste numa técnica fotografica ou de projecao estereoscopica em que as imagens sao
percebidas por meio de dculos formado por cores complementares. Depois de avaliar o esbogo, que tem

como fonte de inspiracdo a obra da artista Anna Maiolino, a editora aprova a realizagao do projeto.

Neste trabalho, o ilustrador retne diferentes referéncias: a obra Cat’s Cradles and other string
figures (1970), de Joost Elffers e Michael Schuyt, uma revista japonesa com uma maquina 3D e
um fanzine francés produzido em serigrafia. Ele também recorre a esbogos de sua autoria, como
um caderno com imagens de anaglifos do céu de Brasilia, um fanzine com imagens em trés
dimensdes sobre um passeio a pé pelo Minhoc@o e um estudo de figuras tridimensionais, com
desenhos de linhas num espago em branco (SANDOVAL, 2021).

Em toda a concepcdo da obra estd presente sua preferéncia pela linha como narrativa na
espacialidade grafica. Ao aproveitar a ideia do vai-e-vem do jogo da cama-de-gato, de fazer e se
desmanchar, o ilustrador planeja a composic¢ao formal e organiza o design, construindo o primeiro

estudo, em formato de zine.
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Os desenhos das imagens aparecem misturados a anotagdes num mesmo caderno de esbogos,
usado para estudar o roteiro visual da narrativa e sua distribuicdo espacial (Figura 11). Ao manter
contato com essas imagens e a proposta preliminar de design, a editora Isabel Lopes Coelho

sugere algumas mudangas que contribuem para a inser¢do de novos elementos no cenario.
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Figura 11: Caderno de esbocos de Os pontos cardeais acrobatas
Fonte: Acervo pessoal cedido pelo ilustrador. Fotos autorizadas: Dayane Abdala

Muitas das ideias desenvolvidas sdo abandonadas no caminho da projetagdo, como o0s
desenhos de passaros, figuras quadradas, personagens pendurados em varal (Figura 12). S depois
dessas experimentagdes, ele escolhe trabalhar com personagens que se equilibram em acrobacias.
As imagens construidas por linhas que se movimentam no espaco e se desdobram formam uma
espécie de rosa dos ventos (SANDOVAL, 2019).

Figura 12: Teste de cor de figuras (a) e boneco com desenhos iniciais do livro (b)
Fonte: Acervo pessoal cedido pelo ilustrador. Foto autorizada do boneco: Dayane Abdala

Os exercicios de criacdo ocorrem numa fusdo organica dos passos tomados na projetagdo de
design e ilustragdo. Depois de selecionar as ideias das ilustragdes e avaliar a proposta de design,
vem a fase seguinte de captacdo de imagens, realizada em sessdes no estudio do fotografo André
Branddo. A frente de um cenario formado por uma cortina, os gestos do jogo da cama-de-gato feitos
com as maos do assistente Erick Fugii sdo captados pelo fotografo. As imagens depois passam a ser
manipuladas no computador, com a inser¢ao das personagens, a interpolacdo de camadas e os

ajustes de cor. Apds a impressao, elas podem ser visualizadas com o auxilio de 6culos 3D.
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Para desenvolver a projetacéo do livro, Andrés Sandoval conta com a parceria no design de Flavia
Castanheira. Depois de concluida a arte-final na editora, com a colaboragdo de Wagner Fernandes no

tratamento das imagens, o livro segue as etapas de pré-producdo e producao grafica.

Projetagdo de Renato Moriconi

A concepgao de O dia da festa (2017), de Renato Moriconi, parte da recordagao de trabalhos
guardados em seu acervo particular. Ele se inspira numa série de desenhos criados para o site O Pequeno
leitor e retoma alguns elementos desses desenhos para estruturar o livro.

Depois de elaborar o escrito, ele esboga as primeiras imagens ¢ organiza ambos o0s textos em
um boneco de papel. Esse documento, submetido de maneira autoinduzida a editora (Figura 13),
antecipa as fases de conceituagdo e de proposicao preliminar do projeto, apresentando requisitos
do leiaute de formato, montagem e disposi¢do grafica.
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Figura 13: Boneco do livro O dia da festa
Fonte: Acervo pessoal cedido pelo ilustrador. Foto autorizada: Dayane Abdala

A estratégia de criatividade do design explora a diagramagao disjuntiva. De um lado, o texto
escrito aborda um acontecimento mistico quando um unicérnio caminha pela terra até chegar em
um reino; de outro, as imagens seguem uma logica paralela ao escrito e representam um cavalo
em movimento levando algo na cabeca, semelhante a um chifte.

Apo0s a aprovagdo do esbogo, ele inicia a fase de pesquisa. Neste trabalho, fica evidenciada a
utilizagdo de referéncias de diferentes épocas da historia da pintura. Na criagdo das imagens, os
fragmentos das obras referenciadas sdo combinados em apropriacdes e associacdes livres, com o
emprego da técnica mista da acrilica, guache e colagem. O uso deslocado das colagens repercute
no texto escrito, que atravessa uma série de transformacdes, caminhando de um sentido linear

para uma constru¢do com varias rotas de entrada.

Depois de extrair fragmentos das obras artisticas na internet ¢ em livros de arte, Renato
Moriconi seleciona e imprime em jato de tinta, recorta e cola as imagens em telas de pintura,
dentro de formatos individual ou diptico, nas dimensdes proporcionais das paginas duplas do livro
(Figura 14). As colagens sdo combinadas as pinceladas, sem a necessidade de rascunhos em folhas
de papel (MORICONI, 2019).
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Figura 14: Rascunhos de O dia da festa em tela de pintura
Fonte: Acervo pessoal cedido pelo ilustrador. Fotos autorizadas: Dayane Abdala

O processo de concepgao do livro utiliza pouco o computador ¢ transcorre quase totalmente
por meio de procedimentos analdgicos. A linguagem visual recorre a irreveréncia e questiona as
nogoes de alta e baixa cultura, valorizando os elementos de reinvencao, fragmentagdo e impureza
da forma. Ambos os textos, visual e verbal, construidos de maneira disjuntiva passam a se
completar de maneira redundante apenas no fim do livro, e os leitores se surpreendem com o
motivo real do passeio do animal.

As acdes de tratamento das imagens e de organizacdo grafica de design sdo realizadas pela
equipe técnica da editora, a partir das ideias projetuais de Renato Moriconi. Com a arte-final
fechada, o livro percorre os fluxos de produgdo grafica.

Projetagdo de Raquel Matsushita

A concepgao visual de Claro, Cleusa. Claro, Clovis. (2017), de Raquel Matsushita, inicia de
maneira autoinduzida com a submissdo da publicacdo em formato de boneco a editora, com
solugdes grafico-visuais bem avangadas. Neste trabalho, ela recupera fragmentos de sua
convivéncia com criangas, como a dificuldade em abrir espago, no seu circulo de amizades, para

a chegada de um novo amigo.

Desde o momento de conceituacdo do projeto, a designer-ilustradora busca atingir a
simplicidade mdxima nas escolhas grafico-visuais da obra (MATSUSHITA, 2019). Essa
preocupacdo se desdobra na adog@o de uma estratégia de criatividade que valoriza a construgéo
de ilustragdes com formas ¢ cores basicas. Até mesmo o texto escrito sofre modificagdes com o
proposito de ampliar os significados da narrativa.

A obra ¢ elaborada de maneira contigua, sem separacdo entre as fases de formulagdo e
implementagdo das imagens e de elaboragdo da proposta inicial e desenvolvimento do design. O

emprego do origami na constru¢do das imagens torna-se um laboratorio de experimentagdes
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graficas. Esse procedimento possibilita explorar elementos como dobra, cor e sombra das formas
geométricas, bem como testar a composi¢do e organizagdo dos elementos do design (Figura 15).

Figura 15: Uso do origami no design da obra
Fonte: Acervo pessoal cedido pela ilustradora. Foto autorizada: Dayane Abdala

Para a ilustradora-designer, torna-se quase impossivel estabelecer limites entre a criagdo das
imagens ¢ o design. Na selecao das cores, ela acredita ser dificil separar o que é projeto grafico
ou ilustrago. “As vezes a hora que eu estou fazendo uma coisa, nio sei se ¢ ilustragido ou projeto,
¢ tudo, € o visual” (ibidem).

O desenho das imagens vetorizadas resulta da manipulagdo de ferramentas como o computador
¢ uma mesa e caneta digitalizadoras. Parte dos efeitos da dobradura sdo alcangados nas formas
tracadas em cores primarias € complementares para representar as personagens.

Além das cores, outros elementos do projeto grafico fazem autorreferéncia a sintaxe visual do
design. O uso da tipografia Whitney, que tem um desenho sem serifa transmite uma certa
neutralidade dentro do espaco grafico. A selecdo de cores chapadas para impressdo em pantone

também segue essa intengao.

Apbs a estruturagdo do leiaute no escritério de Raquel Matsushita, o arquivo da arte-final ¢
encaminhado para a editora, com as devidas sinalizagoes de corte, registro e barra de calibragem
(Figura 16).

Figura 16: Arte-final do livro Claro, Cleusa. Claro, Clovis
Fonte: Acervo pessoal cedido pela ilustradora

Em cada uma dessas projetacoes, os métodos empregados se valem de diferentes recursos de
experimentagdo de ideias. Os materiais, as técnicas e as ferramentas tradicionais vindas dos campos
do desenho, da pintura e da escultura em papel se intercruzam com a linguagem dos bits em variados
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procedimentos de manipulaggo. A correlago entre os procedimentos analdgicos e digitais colaboram
para as experimentagdes artisticas, técnicas e expressivas de geracdo de imagens. Os/as profissionais
testam a viabilidade das imagens em certos materiais, enriquecem os significados dos elementos
graficos do livro, assim como deslocam de fungdo suportes e técnicas pré-existentes. As multiplas
possibilidades e recursos oferecidos pelo uso do computador modificam o repertdrio de técnicas do
design do livro, com a incorporacdo de outras vertentes das artes visuais, do ambiente digital e do
universo de produgdo artesanal.

Conclusoes

As criagdes integralmente autorais de Lucia Hiratsuka, André Neves, Renato Moriconi,
Raquel Matsushita e Andrés Sandoval pertencem ao mesmo tempo e espaco de producao. Os
trabalhos elaborados em quase uma década representam um recorte na realidade brasileira de

obras para infancia.

Embora acessem os elementos compositivos ¢ as relagdes organizativas de uma mesma
sintaxe visual, compartilhem o mesmo modo de concepgao visual ¢ tenham em comum o
propoésito de atingir o mesmo perfil de leitorado, em cada um dos processos de concepgio
visual, os passos trilhados buscam conjugar a sua maneira as condi¢des técnicas, tecnoldgicas

e recursivas disponiveis.

Com a mudancga de paradigma para a chamada era da tecnologia grafica digital, de maneira
alguma isso causou uniformidade ou pasteurizacdo nos procedimentos de trabalho do livro
impresso para infancia. As facilidades do computador e demais ferramentas da informatica
proporcionam um enriquecimento nas possibilidades de articulacdo entre design e ilustracao,
na conceituagdo ¢ desenvolvimento das formas e conteudos ¢ na manipulagdo de materiais,

técnicas e ferramentas de criagio.

A exploragdo desses projetos no MCV integrado demonstra como a conquista de uma certa
autonomia nos processos de concepgdo vém contribuindo para a constru¢do do livro como um
produto cultural cada vez mais aberto as sinapses comunicativas com o leitorado. Por outro
lado, a incidéncia de projetos editoriais nesse modo aliado a ampliacdo dos espacos de
interlocucdo entre criadores/as e editores/as tornam ainda mais sem sentido as praticas editoriais
centralizadoras que tratam o livro como um produto meramente de consumo. Nessa nova
perspectiva de criagdo visual e mediagdo editorial, ampliam-se as potencialidades de que as
formas, os conteudos e as materialidades formadores do livro ndo se encerrem em significados
fechados, mas se apresentem livres ao transito de conceitos, sentidos e representagdes mutuas

entre criadores/as e leitores/as.
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