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RESUMO

Esta pesquisa focaliza centralmente a construgdo-criagdo do livro infantil
tendo em vista os projetos graficos atuais que trabalham dominantemente o aspecto
visual. Neste sentido, considera a importdncia da inter-relagdo texto-imagem na
formagdo do livro, mostrando os possiveis processos de combinag¢io que ddo origem
as produgdes atuais, ai incluidos os livros feitos s6 com imagens ¢ os livros ilustrados,

compostos de texto e ilustragio.

Este trabalho € produto de uma reflexdo tedrica e de uma pratica criativa,
concebida de forma artistica, que se propde a levantar os procedimentos criativos na
construgdo visual concentrada prioritariamente na ilustragdo, ponto maximo de

poténcia visual,

Trata-se, assim, de um estudo feito a partir do universo da criagio, com base
em algumas experiéncias praticas de ilustradores da drea e de experiéncias feitas para
a propria pesquisa. A realizagdo das experiéncias propostas pelo trabatho - o
planejamento visual de um livro infantil - da-se na combinagio de meios diferentes

que resultam em paginas feitas com imagens artesanais e tecnologicas,

O meétodo de trabatho se baseia nas informagdes de diversos autores de arte e
literatura cujas propostas fundamentam o seu corpo teérico, assim como no proprio
depoimento dos ilustradores, feito através de conversas informais. Estas informagdes
e depoimentos ndo apenas favoreceram a compreensio dos exemplos apresentados
como ajudaram no levantamento de valores artisticos presentes nas obras atuais.

Visando incentivar a reflexdo do criador de arte para o potencial criativo neste
campo, esta pesquisa busca resgatar certos procedimentos criativos que se descobrem
no fazer artistico. Procura, assim, observar o processo e o resultado do fazer senstvel
das formas que reforga o valor artistico do produto e que pode trazer, certamente,

uma mais adequada correspondéncia com o leitor infantil.



INTRODUCAO

Esta pesquisa ¢ fundamentalmente um produto de experiéncias praticas e
reflexivas na criagio do livro infantil. As informagGes apresentadas baseiam-se no fato
de que os livros infantis atuais tém a frente a imagem visual ilustrativa, estimulando e
conduzindo as criagGes na area. Embora as publicagGes recentes apresentem uma
mudanga significativa com respeito ao aspecto visual, acreditamos que este fato ndo
teve ainda uma atencfio adequada por parte dos estudiosos da Arte. Até agora,
reservou-se a ilustragiio, por exemplo, uma espécie de segunda natureza do livro
infantil, um pequeno compartimento. Isto se deve, certamente, ao carater
complementar conferido a ela ao longo do tempo, ou até mesmo, ao vazio

representado por sua auséncia nos cursos de Arte das nossas universidades.

Compreendida nos dias atuais ndo mais como meio de complementagio do
texto, seu comentario € ornamento, mas como o proprio corpo narrativo, a ilustragio
ganha autonomia. O ifustrador passa também a ser um criador de historas e comega a
participar da construgdo de projetos graficos.’ Com impulso novo, estes projetos
trabalham hoje, predominantemente o aspecto visual, atingindo, em grande parte, a

quahdade artistica.

Partindo deste pressuposto este trabalho contempla a perspectiva de investigar
a construgdo do livro infantil onde a questdo da visualidade se impde, ¢ levantar os

procedimentos criativos que o criador-ilustrador se utiliza para chegar a sua obra.

Diante desta proposta, surge a pergunta: "De que maneira trabalha o

ilustrador do livro infantil a partir das novas tendéncias?”

Debrugada nesta questdo a pesquisa se encaminha para as etapas que formardo
0 seu corpo tebrico e pratico. Assim, buscamos no 1. capitulo situar o panorama
evolutivo das publicagdes infantis desde as primeiras publicagdes, na Alemanha, até as
mais recentes, no Brasil. Este percurso pernutiu um primeiro contato com as
publicagdes, 0 que nos levou ao levantamento de suas principais caracteristicas e a

detectar as tendéncias que nortelam as publicagdes atuais brasileiras.

' O projeto grafico ¢ entendido nesta pesquisa como um plancjamento prévio do livro infantil feito de
acbrdo com as lecis compositivas que regem um impresso segundo sua funcionalidade ¢ cstética,
analisando a justaposicio de seus componenies, dentro da proporgio do formato, tipologia. ilustragdo
distribuigio de espago.ctc, Ver Collaro, Antonio (elso, Projeto Grdfico, Teoria ¢ Pratica da
Diagramagdo, Sio Paulo, Summus, 1987.
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No 2. capitulo levantamos os }'jrimeiros aspectos da natureza criativa do livro
infantil: fantasia, imaginag3o, criatividade e invengdo, por um lado, e técnica, por
outro. Este estudo permitiu ndo sé conhecer a indole fantastica do livro infantil, mas
também os aspectos da criagdo na arte que fazem parte da construgdo de sua
visualidade.

No 3. capitulo mereceu especial atengo a palavra e a imagem. Estas
consideragdes ressaltaram o importante intercdmbio promovido por estes dois
componentes nas criagdes contemporaneas. Atravessamos assim um trajeto que foi da
oralidade a palavra escrita para chegar, finalmente, aos livios mfantis atuais

conhecendo-se 0s possivels processos de interagdo verbo-visual na criagdo,

Com o conhecimento dos diversos aspectos concentrados na construgdo do
livro infantil chegamos, no 4. capitulo, as experiéncias praticas de alguns ilustradores
¢ planejadores graficos que predominantemente trabalham a imagem visual ilustrativa.
Para isto fazemos uma reflexdo sobre o processo e método criativo, que nos permitiu
observar o processo de formagdo de suas obras e levantar os procedimentos criativos

que a cercam.

Junto as varias experiéncias praticas mostradas, estio minhas proprias
experiéncias, que refletem um trabalho de atividades laboratoriais e que estdo
distribuidas em duas partes no 5. capitulo: A primeira demonstra as possibilidades de
se trabalhar o personagem nas suas diferentes manifestagdes no espago; a segunda ¢ a
criagdo de uma histéria para o livro infantil, no qual este personagem é aplicado. A
primeira parte resultou na exploragiio dos aspectos visuais liderados pela fantasia e a

segunda na elaboragdo das paginas ilustradas que compdem o produto final .

Buscando a inter - relag@o entre teoria e pratica, procuramos elaborar ainda
um levantamento bibliografico sobre o tema, de acordo com o método documental. A
analise documental € relevante para a parte da pesquisa que intenciona estudar o
campo de criagdo do livro infantil como também os aspectos de criagdo na Arte que
participam de sua construgdo. Por meio deste método procura-se informagdes que
sd0 uteis a pesquisa, a partir da propria expressdo dos individuos, ou seja, quando a
linguagem dos sujeitos ¢ crucial para a investigagdo. Assim, os fundamentos foram
buscados em autores cujos textos auxiliaram a estruturagdo da pesquisa, servindo-nos

de suas propostas teoricas toda vez que nos pareceram necessarias,

Uma outra parte da pesquisa dirigiu-se ao estudo das experiéncias praticas
desenvolvidas pelos ilustradores. Obtivemos, através de visitas ao atelier ¢ de

conversas informais com alguns destes artistas, importantes informagbes que muito
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contribuiram para o levantamento dos procedimentos criativos na realizagiio do seu
trabalho.

Esperamos neste sentido, poder contribuir ainda que modestamente, através
da experimentagio e da reflexdo para ¢ campo de criagio na area servindo de
incentivo a futuras pesquisas e realizagOes. Lembramos que a criagiio do livro infantil
traz hoje para a arte e literatura o horizonte de um novo milénio. Diante dele, ambas
as areas sdo impelidas a uma viva reflexio sobre o destino do livro infantil.
Acreditamos que situar no presente nossas indagagdes ativa os nossos othos para o
momento atual € nos convida a refletir sobre o desvelamento deste futuro proximo.
Cabe-nos prosseguir em nossa tarefa e pacientemente procurar o folego criativo no
hoje, condutor possivel de outras reflexdes acerca da obra infantil, no amanha.



~ DO MODELO TRADICIONAL
AS TENDENCIAS ATUAIS
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1. O LIVRO INFANTIL: DO MODELO TRADICIONAL AS
TENDENCIAS ATUAIS

Na busca do conhecimento de novos caminhos da criagdo do livro infantil,
focalizamos, micialmente, o panorama no campo de publicagdes, cujo trajeto vai
desde as primeiras publicagdes até as atuais. Escolhemos esta abordagem como ponto
de partida porque nela podemos levantar algumas caracteristicas, perceber as
tendéncias e pensar na ilustragdo. Mesmo reconhecendo a abrangéncia deste campo
de publicagdes a nossa frente, situaremos pontos especificos para facilitar a sua
compreensdo. Com esta abordagem preparamos o terreno para 0s proximos passos.

1.1. Caracteristicas das primeiras publicacdes

As primeiras publicagdes do livro infantil ocorreram na Alemanha com o
Huminismo, pais onde se desenvolveram no século XVIH, com maior perfeigdo, as
artes graficas. Vieram em forma de cartilhas ilustradas, catecismos, enciclopédias e
dicionarios. Estas obras, longe de um contetido extraido do proprio imaginario

infantil, apresentaram em sua maioria um carater edificante e moralista®

Nas mdos da Pedagogia, estas publicagdes resgataram para o leitor mirim, ao
longo do tempo, o modelo do adulto, conjugando finalidades educativas as produgdes
literarias. Desta forma, o livro infantil vem reforgar as estruturas do pensamento

* As técnicas de impressdio provenientes da China alcangam a Europa do século XV que, com a
tecnologia do papel dominada e a tinta a dlco amplamente usada na pintura, ofercce 05 primeiros
livros impressos cm substituigiio aos antigos manuscritos, O fendmeno da industrializacfo que aflora
no século XV ¢ o aperfeicoamentio das téenicas de impressfio vém favorecer o crescimento das
publicagdes.

Ver Lajolo, Marisa, Zilberman, Regina. Liferatura Infantil  Brosileira, histéria & histérias. Sdo
Paulo, Atica, 1984
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educacional. A crianga ¢ vista como um "adulto em miniatura” ¢ sobre ela, a literatura
langa-se como sindnimo de verdade e autoridade.

A relutdncia da crianga em ler certos livros, nas palavras de Marcelo
Braunschwig,

(...)se deve a dois graves defeitos nos quais, em geral, incorrem
os escritores voltados para o plblico infantil: a puerilidade, em
que caem ao aparentar simplicidade, para colocar-se ao nivel da
mentalidade infantil, e o fom moralizador com que pretendem
marcar sua obra, na qual sempre se julgam obrigados a
apresentar a virtude recompensada e o vicio castigado. As
criangas percebem confusamente o que ha de artificial nessa
representagio ¢ logo se entediam.’
Por outro lado, o excesso de pedagogismo insiste, ainda hoje, em atropelar a
"paisagem natural da crianga" ao querer "tirar-lhe a nostalgia das realidades que sua
wy rqe o 4 . . . - .
sensibilidade constrdi”.” Existe um carater fixo, neste tipo de construgdo, um tipo de
monoélogo, em que o texto ¢ dominante, tornando a ilustrag@o um simples acessorio.
O recurso ilustrativo restringe-se apenas a uma fungdo utilitaria, a de servir ao texto,
limitando-se a atender objetivamente a autoridade educacional e cientifica. Até entdo
dispensavel, a ilustragio vai pouco a pouco conquistando a atencdio do leitor e
tomando um lugar de destaque nas paginas.

Reportando-se as primeiras publicagbes infantis alemds, Walter Benjamin vem
nos dizer que "um elemento salva o interesse mesmo das obras mais tendenciosas da
época; a ilustragio”.” Segundo este autor, "a ilustragio escapou ao controle das
teorias filantropicas e artistas e criangas entenderam-se rapidamente passando por
cima da cabega dos pedagogos".®

Benjamin cita algumas obras infantis, entre as quais destaca Bilderbuch fiir
kinder(livro de gravuras para criangas), pela cuidadosa execucdo das gravuras. Esta
obra surgida sob a dirego de J. F. Bertuch em Weimar, compreende doze volumes ao
todo, com centenas de gravuras em cobre, em cores. Entre os varios ilustradores
procurados pelas editoras, Benjamin destacava Johann Peter Lyser, que ilustrou o
livro de fabulas de A. L. Grimm publicado pela Grimma editora em 1827 Apesar do

iBraunschwig, Marcelo apud Jesualdo. A literatura infantil, Cultrix, Sdo Paulo, 1978, p.17

Ibid., p.94.
® Benjamin, Walter, Reflexdes: a crianga, o brinquedo, a educagdo. Sao Paulo, Summus, 1984, p.50.
& -

Ibid., p.50

’ Johann Peter Lyser era pintor, masico jornalista ¢ ilustrador de livros infantis. Trabalhando com
litografias coloridas produz ilustragSes para obras como: Buch der Mihrchen fiir S6hne und téchter
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colorido e da cuidadosa elaboragdo ilustrativa, a intervengio do modelo sustentado
pelas diretrizes morais educacionais ndo ¢ superado.

Porém, como nos diz Benjamin, se a ilustragio "salva" este tipo de publicagio
no seu inicio, isto acontece, provavelmente, pelo sentido autdénomo que ela ja oferece,
latente ou em florescimento, para em seguida, ao longo de sua trajetoria, confirmar as

suas possibilidades criativas geradas por essa autonomia.

1.2. O recurso ilustrativo como novo impulso as publicacbes

O pensamento infantil estd aberto ao imaginario, pulsando com ele ¢
necessitando de leituras que exercitem e conduzam & ampliagdo deste imaginario. O
recurso ilustrativo vem ajudar desde as primeiras publicagdes a preencher esta lacuna
deixada por uma literatura de dificil penetragio.

Pode-se mesmo dizer que um livro sem gravuras € para a crianga como uma
paisagem sem vida. Falta uma janela de vista ampla e colorida, um espaco por onde se
visualizam coisas, bichos, pessoas em trinsito livre, em situagdes as vezes reais, as
vezes ficcionais, aberta aos sentidos, & emog¢do, & mente viva e curiosa.

Para a imaginagdo espontinea e livre da crianga 0 mundo ndo obedece a leis
no seu conjunto. Nada a aprisiona. Ndo pode, portanto, haver limites racionais. E
mais: para o criador destes livros é necessario descobrir novas formas de conceber
este imaginario, achar o que € préprio dela e o que lhe faz sentido.

Assim, de outro lado, vem a necessidade, por parte dos criadores, de
questionar este "ser infantil", e investigar um novo tipo de construgio, onde a
linguagem informa antes de tudo sobre si mesma, sem preocupagdes em atender a
qualquer outra utilidade sendo descobrir qualidades novas que com certeza apontam
para novas solu¢@es ¢ para uma informagdo mais adequada & crianga.

Seguindo a trajeténa da literatura infantil e mais especificamente do livro para
criangas, observa-se que ela passa por uma série de mudangas que vio possibilitar
uma nova fei¢do das paginas e beneficiar a sua correspondéncia com o leitor mirim.

Um suporte cientifico de grande importancia para detectar as mudangas que se
ddo na criagdo literaria para o leitor mirim encontra-se na Morfologia do Conto

Maravilhoso, do formalista russo Vladimir Propp, cuja primeira edigio ¢ de 1928°.

gebilteter Stande (Leipzig 1834), texto ¢ ilustragbes de Lyser, e Linas Mirchenbuch, as quais
aprescntam, segundo Benjamin, os seus mais belos trabalhos. ver Thid., p.59.

¥ A Morfologia do Conto Maravilhoso constitui-s¢ de uma analise de narrativa do ponto de vista de
sua estrutura. Nesta obra o autor descreve o universo estrutural do conto através de um sistema de
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Considerada a primeira grande obra neste campo, trata-se de um estudo situado no
dominio do texto ¢ que traz a semente das alteragdes que se deram no seio da
narrativa verbal. Para Gianni Rodari, as fungdes proppianas interessam, porque €
possivel usa-las para construir infinitas historias,

(...)assim como com doze notas {descuidando-se os quartos de
tom, e sempre na referéncia do limitado sistema sonoro do
Ocidente anterior 4 musica eletrdnica) podem-se compor infinitas
melodias.”

Em outras palavras, pode-se alterar a ordem das fungdes e da logica
comandada pelos principios de sucessividade e linearidade definidos por Propp e
chegar a produzir uma outra histéria criando novos caminhos que rompem com a
sequéncia linear, predeterminada destes contos.

Apesar das fungdes proppianas estarem restritas ao campo da narrativa verbal,
estes procedimentos criativos ligados ao texto, alteradores da ordem linear, irdo
suscitar novos questionamentos em torno das imagens visuais que acompanham estas
historias. Um destes questionamentos da-se com relagdo ao tratamento das imagens
visuais por parte dos ilustradores que se apéiam no espirito de fidelidade, ressaltando
as intimas relagdes com o mundo real, com base na verossimilhanga. Oportunamente
vem nos dizer a ilustradora brasileira Regina Yolanda a este respeito:

A ilustragdo, fiel ao texto, nunca além do texto ¢ a mais "realista
possivel” resulta numa comunicagdo linear, alids, caracteristica
de boa parte do trabalho pedagoégico que se faz. Esta corrente
"realista” se prende a uma antiga didatica, que acreditava ser a
compreensdo resultante exclusivamente da informagao verbal ™

Este ¢ um tipo de publicagdo que tenta imitar a realidade visivel,
reproduzindo-a em seus atributos fisicos.

Pode-se hoje modificar este procedimento por meio de recursos inovadores,
como, por exemplo, a quebra ou alteragdo da perspectiva convencional no intuito de

levantar novas qualidades para "perceber a existéncia autdnoma do signo visual em

ull

sua manifestagido integral- linha, cor, forma, matéria." Estas mudangas, além de

fungles relacionadas aos personagens, onde sc determinam os elementos invariantes do conto - scle
fungdes centrais e os elementos variantes que so os atributos dos seres narrativos. Esta obra se dd no
modelo tradicional do conto, scguindo a sequéncia légica, temporal. Fazem parte deste conjunto de
obras, as formas narrativas mais rudimentares como 0s contos de fadas ¢ os contos populares.

9 Rodari, Giani. Gramdtica da Fantasia, Sio Paulo, Summus, 1984, p.67.

' yolanda, Regina. "A importincia da imagem nos livros", in Ciéncia e Culfura. Sio Paulo, n.12,
1983, pp.1831-1841.

H Derdvk, Edith. O desenho da figura humana. Sdo Paulo, Scipione, 1990, p. 80.
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beneficiar a autonomia da obra por sua propria coeréncia interna, irfio distancia-la
cada vez mais da tradicional centralizagfo no adulto que intenciona educar a crianga.
Como nos diz Fernando Segolim:

Os mmpulsos determinantes da criagdo na arte passam a ser
procurados ndo mais no mundo exterior, modelo sempre
presente ¢ submisso & vocagio imitativa do artista mas sim nas
emogdes, sentimentos e aspirages deste."

Nesta direcdo abrem-se novos caminhos a serem explorados.

1.3. Consideracdes sobre o livro infantil ilustrado no Brasil

As primeiras criagdes literarias para criangas, no Brasil, datam do micio deste
século. PublicagSes que trazem consigo, fruto das importagdes culturais, uma
abordagem moral muito significativa. Eram compostas de tradugdes das publicagdes
europé¢ias, imciadas dois séculos antes. Seguiam o mesmo critério das obras
destinadas ao puiblico aduito e eram impressas em Portugal, financiadas pelos proprios

autores.

Segundo Mariza Mokarzel® a historia da ilustragio brasileira, na literatura
infantil, mergutha na fonte Arf Nowveau. Surge, assim, via imprensa, através dos
caricaturistas da Revista da Semana, FFon Fon!, O Malho e Careta. Em 1905 ira
surgir a primeira revista especializada em temas infantis criada por Angelo Antonio: ¢
Tico-Tico. Os caricaturistas E. Lixto, J. Carlos ¢ Raul colaboram na revista, criando
alguns personagens que tecem suas aventuras engragadas, como Kaximbow, Reco-
Reco, Boldo e Azeitona. Segundo a autora esta primeira tentativa brasileira de
conquistar o pablico dos comics sO resistira até 1960,

Em 1921, Monteiro Lobato, frente a0 movimento editorial brasileiro, abre o
campo para os ilustradores da €época como Ferrignac, Di Cavalcanti, e J. Prado.
Dedicando-se cada vez mais ds publicagdes infantis, Lobato obtem inovagdes que
aderem a um universo mitico e magico, ligado s nossas raizes. Belmonte e Voltolino
foram os chargistas paulistas que mais se destacaram no quadro de ilustradores dos
livros infantis de Monteiro Lobato.

"2 Segolim, Fernando. Personagent e anti- personagem. Sio Paulo, Cortez & Moraes, 1978, p.17
13 Mariza Mokarze! é autora ¢ ilustradora de literatura infantil ¢ juvenil.
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Em 1936 o Ministério de Educacdo promove o primeiro concurso de
Literatura Infantil no pais.'* Em seu depoimento sobre aquele evento, Regina
Yolanda' explica:

O edital premiava melhor o autor. Mas, pela primeira vez, a nidc
ser em concurso de decoragfio carnavalesca, surgia um prémioc
especial para o ilustrador. As ilustragdes deveriam ser todas
coloridas e havia a recomendagio de mais ilustragio do que
texto, com a intengfo de adequar o livro & crianga pequena.'®

Nesta época, o nacionalismo estd em franco desenvolvimento ¢ a busca do
levantamento de valores nacionais fazem os autores utilizarem-se do folclore
brasiletro. Dentre as publicagles premiadas neste primeiro concurso destacam-se: U
Circo, de Santa Rosa;, 4 Lenda da Carnatibeira, com texto de Margarida Estrela ¢

ilustrages de Paulo Werneck, Um Passeio na Floresta, de Antonio Paim; O Tatu ¢ o
Macaco, de Luis Jardim.

A preocupagio de que a imagem auxiliasse na compreensdo do texto, que vem
desde o século XVII, na Europa, persistiu até os anos cingiienta. Mas a situagdo-do
mercado acabou interferindo nas producdes. Tornou-se necessaria uma reformulagio
para atrair maior publico. A partir dos anos sessenta, aparecem os primeiros indicios
de uma reformulagio no campo de publicagles infantis no Brasil e varios
acontecimentos marcantes ocorrem.

O fator técnico ¢ incrementado com a chegada de novas maquinas que
proporcionam uma melhor qualidade na editoragdo. Surge a "letra set", capaz de dar
maior rapidez e exatiddo a confecgdo dos tipos graficos. Explode o cinema novo, a
arte psicodélica, o desenho animado e a TV em cores, ampliando-se os horizontes da
imagem visual, Os trabalhos académicos mudam de cara. E a época dos poemas
visuais, concretos, da semidtica,

Surge a revista Recreio, que abre novos questionamentos em torno da leitura
para a crianga. A oralidade encontrada nas suas raizes, ¢ retomada. A imagem surge
como linguagem e se reformula a idéia de ilustragdo como preenchedora de espago.

Até entdio, conheciamos o trabalho refinado do europeu. Nesta mesma década
chega até nos, o estilo americano, mais liberal. Um forte impulso em diregéio ao novo

“Entre os ilustradores que participaram do evento desiacam-se: Francisco Aquarone, Gilberto
Trompowsky, Percy Lau, J. U. Campos, J. Carlos, Santa Rosa, Luis Jardim, Belmonte, Antonic
Paim, Oswaldo Storni e Paulo Werneck. Ver Yolanda, Regina. "A Tlustragfo do lvro infantil”, in
Boletim informative FNLLJ, Rio de Janeiro, 1972, n. 17, pp. 6-7.

15 Regina Yolanda é educadora e ilustradora de livros infantis.

1S yolanda, Regina. Ibid., p. 6-7.
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atinge inevitavelmente o campo de publica¢des infantis, que se revitaliza com projetos
mais sensiveis e abertos a uma forma de apresentagio visual ainda pouco explorada.
Como exemplo pode-se citar os classicos deste novo momento "OQ Reizinho Mandao"
de Ruth Rocha, ilustragdes de Walter Ono(S40 Paulo, Quinteto editorial, 1985) de
Ruth Rocha/ Walter Ono e "Flicts" de Ziraldo(Sdo Paulo, Melhoramentos, 1986).

Maria Helena Martins, pesquisadora da area de literatura infantil, referindo-se
as publicagdes que surgem logo depois desta fase, ou seja, a partir de 1970, faz o
seguinte comentario: '

Marcadas pelo humor e pelo ladico, nas ilustracSes e nos textos,

em alguns casos, apresentam sutilezas que exigem do leitor

maior observagdo e critica(como Ida e Volta, de Juarez

Machado) ou retomam temas e linguagens comuns na literatura

infantil tradicional, recriando-os com sensibilidade ¢ sem

pieguismo como Arca de Noé, de Vinicius de Morais)." '

Estas obras contemporéneas recorrem também a variadas técnicas para
questionar a ordenagio das historias buscando quebrar a linearidade tradicionalmente
instalada como em Chapéuzinho Amarelo, de Chico Buarque e O Menino

Maluguinho, de Ziraldo. Descrevendo ainda este momento, a autora acrescenta:

Neste tipo de manifestagiio que aparece em meados de 70 e
persiste em muitos livros, emerge a busca de construir
esteticamente novos meios para atrair o leitor, num movimento
de aproximagdio, diga-se de cumplicidade (nem sempre
deliberada, através do asgecto libertario do texto e dos recursos
visuais que o envolvem..!

Nota-se um salto qualitativo em relagdo ao jogo interativo entre os dois
cOdigos operantes - o texto e a ilustragdio - na construgdio do livro infantil com a
criagdo de novos tipos de combinagdes que provocam uma maior liberdade formal
entre os dois recursos. Além disto, vai ocorrer uma independéncia cada vez maior do
recurso ilustrativo, numa espécie de invasdo da palavra pela imagem. Isto vai levar
ndo apenas a uma extensio quantitativa, a uma ampliagdo do espago ilustrativo, mas a
uma extensdo quaklitativa, preocupada com uma informagdo viva que busca solugdes
estéticas. Com esta amphagdo, o texto se reduz, e até mesmo desaparece, como
acontece com o livro de imagens.

Com estes procedimentos em maos, o ilustrador passa de co-autor para autor,
reformulando a sua tarefa. Esta nova tendéncia faz com que as fungdes especificas na

""Martins, Maria Helena. Crénica de uma Utopia, S3o Paulo, Brasiliense, 1989, p.66
¥ bid., p.22.
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elaboragdo do livro infantil desestabilizem-se para dar lugar a projetos graficos,
artisticos e literarios que, mesmo em nimero reduzido, primam pela qualidade na
elaboracgio e reduzem o distanciamento entre a imagem visual e o texto verbal, pois
sd0 mais sensivets & propria natureza criativa da obra,

Longe de buscar um aprofundamento do campo de publicagdes, pois por si 50
ele geraria um outro trabalho, indicamos a obra de Maria Helena Martins Crénica de
uma Utopia, que da ampla cobertura ao mais recente quadro de produgdes infantis no

Brasil.”

" Martins, Maria Helena, Leitura e literatura infantil em trénsito. Siio Paulo, Brasiliense, 1989,
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2. ASPECTOS DA CRIACAO NA ARTE QUE ATUAM NA
CONSTRUCAO VISUAL DO LIVRO INFANTIL

"0 homem inventou o poder das coisas
ausentes {...). Por isso se tornou homem ¢
miseravel, Mas, finalmente, e s6 por causa
delas que ¢ homem,"

Paul Valéry

2.1. Fantasia, invenc¢io criatividade, imaginacio

Pela veia da fantasia, o livro infantil transcende os limites da gravidade para
fazer seus personagens atravessarem paredes, descerem até o fundo do mar, voarem
para terras exoticas, levando-os a viver outras situagdes, abastecidas pelo fogo
magico de um mundo em transformag&o: 0 mundo fantastico.

Partindo do pressuposto de que o mundo artistico, 0 mundo da criatividade e
o mundo da fantasia s3o indissociaveis, situamos alguns aspectos de natureza criativa
que servem para nos introduzir na cria¢iio visual do livro infantil. Construindo no
terreno do imaginério ou do real, o livro infantil passa por um processo de invengdo e
produgio que envolve estes aspectos. A atuacdio do criador de imagens depende, na
prética criativa, destes aspectos, na condu¢io do trabalho. Sob o prisma da criagio,
portanto, chama-nos a atenc¢do aquilo que sustenta e nutre o processo artistico do
ilustrador em sua base: Fantasia, inveng3o, ciatividade, imaginac3o. Dedicamos ainda,
neste capitulo, especial atengdo para a "técnica”, pela participagio indispensavel neste
processo.
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Este conjunto estara presente nas experiéncias praticas em geral,
especialmente no estudo de um personagem desenvolvido para a historia infantil,
apresentado no Gltimo capitulo.

2.1.1.Fantasia

Jacqueline Held nos diz que:

O fantastico € a fantasia no sentido mais etimolégico do termo.
A fantasia dos gregos, a "imago", entendida em sua acep¢io mais
dindmica, & imagem colocada, inventada por um espirito que se
desvia dos processos normais, da visdo comum....

Nesta afirmagio, pode-se compreender que a fantasia abraga um mundo em
transformacio, dentro do qual ha um "real psiquico"”’, como qualidade interna.
Assim vista, a fantasia estaria naquilo que ¢ imaginavel, que ndo é visivel aos olhos
comuns, como uma espécie de dom do espirito. Entretanto, como observa a autora,
estabelece-se na fantasia uma dosagem do conhecido e do desconhecido. Caso
contrario, o fantdstico pareceria uma coisa estranha, como que suspensa no ar,
quimeérica e irrealizavel.

Quando voltamos os olhos para o homem primitivo verificamos que ao
transcrever suas experiéncias humanas e vivas, ¢le reine suas descobertas feitas .no
cotidiano "as suas aspiragOes mais altas. Nas lendas védicas nas quais exalta o fogo,
o vento, a tempestade, e, por outro lado, o trabalho, as lutas e as defesas, o homem
primitivo fala através dos mitos, de sua realidade e de seus sonhos. A meio caminho
do real e do irreal, expde, através destas narrativas fantasticas, "a conciliagdo entre

homens, deuses e Ser."*

Assim como © homem primitivo vé o mundo povoado por deuses e
semideuses como parte de sua realidade, a crianga se aproxima do terreno do
imaginario fantastico, cercado de castelos encantados, agentes mégicos e vozes
misteriosas como parte integrante de sua realidade.

Segundo Jesualdo, "Estas coisas existem, ou ndo, na medida em que sua
. . N . s . . .
imaginac@o, aberta & claridade poética do conhecimento as aceita como reais ou
inexistentes."” Continua o autor: "As fadas ¢ o cortejo de seres irreais formam a base

2 Held, Jacqueline. O imagindrio no Poder: as criangas ¢ a literatura fantastica. Sdo Paulo, Summus,
19890, p.25.

I Ibid., p.25.

# Beaini, Thais. Heidegger: Arte como cultivo do inaparente. S3o Paulo, Nova Stetla / Edusp, 1986,

.30,
%Jesuaido, Op. Cit, p. 25.
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da reahdade infantil (...); e a crianga se serve dele (do real) justamente para penetrar

na sua fantasia" **

Esta relagdo estreita entre fantasia e realidade ¢ assim descrita por Jacqueline
Held: "O fantastico s0 existe em relagB0 a uma realidade que se poderia qualificar de

nio fantastica,"?

Para a autora, a esséncia do fantastico reside antes em um certo
clima no qual, sutilmente, sonho e realidade interpenetram-se a tal ponto que qualquer
linha de demarcagio desaparece. Ndo ha, portanto, uma delimitagdo precisa para a

fantasia, assim como nfio ha também para quem cria no seu territorio.

Estas reflexdes iniciais permitem-nos perceber a estrutura binaria da fantasia,
situa-la num lugar comum com o real, revelando o parentesco proximo entre dois
elementos aparentemente estranhos um ao outro. Como diz Paul Klee: "Os conceitos
ndo existem sem o seu oposto. N3o existem conceitos em si, mas via de regra, sdo

bindmios de conceitos" 2

Outra importante contribui¢io na compreensdo da fantasia encontra-se em
Gianni Rodari educador e autor de vérios livros infantis. Em seu trajeto, rico em
experiéncias, o autor cria um "caderno da fantasia" que contém anotagdes suas, ndo
sobre as estorias que contava mas sobre o modo como elas nasciam, sobre os truques
que descobria para pér em movimento palavras e imagens. Para Rodari, € possivel
trabalhar os contos classicos de uma forma diferente com uma série de jogos
fantasticos ou com algumas técnicas simples de inven¢do. Em sua visdo, Andersen foi
o primeiro a contribuir para as mudangas destes contos ja conhecidos, alterando o
comportamento normal de animais, utensilios, brinquedos ¢ moveis. Assim, Rodari
afirma: "Andersen é imbativel ao animar os objetos mais tolos, com efeitos de

estranhamento e amplificagio."”’

A aplicagdo visual da fantasia no livro infantil pode ser encontrada, como
exemplo, na alterago das proporgdes de um desenho de um objeto ou figura humana.
O aumento do volume corporal de determinadas partes do corpo(barriga, por
exemplo), em contraste com a exagerada diminuigio dos membros(pés e mios) pode
gerar 8m interessante resultado. Este € o caso de As roupas novas do Imperador, de
Mary e Eliardo Franga( Sio Paulo, Atica, 1992). Este procedimento age como um

M Ibid., p. 25

® Held, Op. Cit., p.25.

% Kiee, Paul. "Teoria Della forma ¢ della figurazione”, /n Gianni Redari, Gramdtica de Fantasia,
Sio Paulo, Summus, 1982, p. 21.

“Ibid., p.50.
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recurso expressivo, tornando os personagens agigantados, caracterizando-os assimi,
de uma s0 vez, como humanos e sobre humanos.

A idéia de fantasia, posta em pratica através de procedimentos inventivos,
assemelha-se & idéia formada por Calvino que reflete as tendéncias contemporineas
na construgfo da obra literaria infantil. O autor afirma o seguinte:

A fantasia é uma espécie de maquina eletronica que leva em
conta todas as combinac¢des possiveis e escothe as que obedecem
a um fim, ou que simplesmente s3o as mais interessantes,
agradaveis, ou divertidas. 2
Isto nos leva a pensar a fantasia na criagdo da obra cada vez mais dentro de
um conjunto organico do que separadamente. Assim ird descrever Bruno Munar,

observando o grupo de relagdes que a envolve.

A partir do seu trabalho na area de Comunicagiio Visual, Munari focaliza a
fantasia como uma faculdade humana que age simultaneamente com outras faculdades
- invengdo, imaginagdo e criatividade - no exercicio da comunicag@o visual. Mostra-
nos, por um lado, as relagbes entre estas faculdades e a necessidade de um
levantamento das semelhangas e distingdes que se estabelecem entre elas, para que se
tornem logicamente compreensiveis. Por outro lado, resgata a convergéncia destas
faculdades para um ponto comum que se resume na busca da descoberta de tudo ¢
que antes ndo existia: a novidade.

As contribuigdes de Munari serdo esmiugadas nos itens que se seguem,

2.1.2. Invenciao

Ao conceber a fantasia como a mais livre entre todas essas faculdades, Munari
dd a ela um lugar de destaque, mostrando sua autonomia e designando-a como a
"liberdade de pensar qualquer coisa, mesmo a mais absurda, incrivel ou impossivel".”’
Ao mesmo tempo, confere a ela um cariter mais abstrato, uma fungiio do
pensamento, ndo realizavel concretamente, podendo "ndo ter em conta a viabilidade

do que pensou".”’

Situa, ao contrério, a invengdo ligada a arte e 4 técnica e determina-lhe uma

fungdo realizavel na pratica. Inventar, nesta concepgdo, é descobrir e descobrir €

3 Calvino, Italo. Seis propostas para o préximoe milénio: lighes americanas, Sdo Paulo, Companhia
das Letras, 1990, p.107.

®Munari, Bruno , Fantasia, invengdo, criatividade, imaginagdo. Lisboa, Editorial Presenga/
Martins Fontes, 1981, p. 23.

N 1bid, p.23.
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"encontrar qualquer coisa que anteriormente ndo se conhecia, mas que ja existia".*’

A mvengdo, vista por Munari, ¢ como a fantasia: pensada, mas exclusivamente
préatica.

Como Munari, Julio Plaza relaciona a invengdo ao concreto, porém dentro de
um novo prisma. Baseado nos principios semioticos, o professor e artista vem nos
dizer que o icone ou insight esta em toda invengio como "configuragio espontinea da

mente."*

Nestes lampejos instantdneos da mente esta o nucleo da invengdo e, dentro
dele, o novo se estabelece em busca de sua realizagdo. "Todo inventor tende a reter,
na sua criagio, esse instante epifanico que ndo se repete identicamente na memoria,

r . . 3
porem a marca 1mpresszona."3

Nas ilustragdes a invengdo pode ser percebida quando vem a novidade, algo
inesperado, que surpreende pelos aspectos novos, como os encontrados no livro-jogo
de Luis Camargo, 4 Bofa(Sido Paulo, Melhoramentos,1992); no gato que vai saindo
quadro a quadro da parede para o mundo, no livro de imagens de Marilda Castanha
Pula Gato(Sao Paulo, Vale Livros, 1992); nos recortes vazados que conduzem o
leitor curiosamente a passar para a pagina seguinte, como em A mde da mde da
minha mde, de Angela Lago(Belo Horizonte, Miguilim, 1991). ‘

Enquanto busca de uma corporificagio, a invengdo distingue-se da fantasia
que, por sua vez, utiliza-se da inveng@io. Nio ¢ possivel separar totalmente estes dois
componentes determinando-lhes um campo especifico pois estes se encontram
presentes no processo de criagdo de uma obra numa interpenetragdo mutua, O mesmo
ira acontecer com 0s outros componentes deste conjunto.

2.1.3. Criatividade

A criatividade, como diz Munari, "relaciona-se com tudo que anteriormente

"+ Neste sentido, a

ndo existia mas realizdvel de uma forma essencial e global
criatividade atua como um todo ao envolver no ato criativo, diversos aspectos -
intelectuais, psicologicos, socials, econdmicos, etc.,, CcOmMo ao penetrar com
profundidade no dmago da criagfio. Esta faculdade, portanto, depende das relagdes
que o criador estabelece com aquilo que conhece, isto €, com o seu repertdrio.
Observe-se que ¢ a medida que se estabelecem as rela¢Ses € que se pode criar algo

novo em uma determinada situagdo.

3 fbid., p.24,
32 Plaza, Jilio. Intersemiética. Sio Paulo, Perspectiva, 1987, p. 40,
33 .
1bid., p.42
3 Munari, Op. Cit., p.31.
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Para Munari, o individuo criativo estd em continua evolugdo e as suas
possibilidades criativas nascem da continua atualizagio e do alargamento do
conhecimento em todos os dominios. Com esta colocagdo, Munari ndo quer dizer que
a criatividade ¢ restrita a quem possui um amplo repertorio. Isto de fato ajuda no
momento de criar, mas ndo determina uma melhor criago. O que o autor quer dizer ¢
que estas relagdes estdo mais perto da experiéncia do que do planejamento e muito
mais ligadas a uma inteligéncia flexivel e rapida do que a um objetivo mental. Estas
relagbes estdo, para ele, estabelecidas nas proprias experiéncias € no confronto com
os problemas da vida.

Em Fayga Ostrower, estas relagdes sio ressondncias intimas, qual vasos
comunicantes que vem de experi€ncias anteriores "e com todo um sentimento de
vida".*® Para a autora, estas relagdes levam-nos para o mundo da fantasia, onde um
pensar € agir em hipéteses estdo presentes, em um mundo que ao se realizar, "se
reabastece nos proprios processos dos quais se realiza".® Ha um refazer-se da
poténcia criativa na propria agdo criativa. Aponta Fayga referindo-se a este momento:

“A produtividade do homem, em vez de se esgotar, liberando-se, se amplia.""’

Chegam os dois autores a um ponto comum; a criatividade ¢ algo estimulavel,
E possivel inventar jogos ou brincadeiras em que a experiéncia traz algo novo, ou
aprender técnicas novas. Pode-se também desenvolver a concentragdo, tdo necessaria
a manutencdo do fio condutor ao objetivo. Isto porque € preciso, para tanto, uma
certa tensdo, que ird garantir, no momento da criagdo, a reestruturagdo e a poténcia
renovada.

A crnatividade pode ser explorada pelo ilustrador ndo s0 na preparagio das
ilustragdes como na visualizagdo do projeto grafico como um todo. Isto significa
planejar e fazer os desenhos tendo em vista a programagdo visual do livro que envolve
o formato, nimero de paginas, tipo de papel, tipo de letras, tamanho de letras, a
distribuigdo de texto e imagem, numero de cores de impressdo, etc. Isto leva a uma
participagdo mais abrangente do ilustrador na realizagdo de seu trabalho que beneficia
seu desempenho criativo

Para que os primeiros aspectos da criagdo sejam mostrados numa ordem que
facilite a compreensdo, aprofundaremos este estudo no 4° capitulo, na reflexdo sobre
a criagfo na arte e na observagdo dos trabalhos praticos.

33 Ostrower, Fayga. Criatividade e processos de criagdo. Rio de Janeiro, Vozes, 1977, p.20.
36 .

Ibid,, p.27
¥ Ibid., p.27
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2.1.4. Imaginaciio

E a partir das idéias de Calvino sobre a fantasia, expostas ha pouco, que
vamos buscar o lugar da imaginag@o. Iniciemos com o depoimento do autor:

Quando comecei a escrever historias fantasticas, ainda ndo me
colocava problemas tedricos; a unica coisa de que estava seguro
era que na origem de cada um de meus contos havia uma imagem
visual. Por exemplo, uma dessas imagens era a de um homem
cortado em duas metades que continuavam a viver
independentemente; outro exemplo poderia ser a do rapaz que
trepa numa arvore e depois vai Eassando de uma a outra sem
nunca mais tocar os pés no chao;’

O que o leva a pensar:

A primeira coisa que vem & mente na idealizagdo de um conto €,
pois, uma imagem carregada de sigmficado, mesmo que eu n3o o

saiba formular em termos discursivos ou conceituais.™
Ao narrar estas experiéncias, Calvino esta tentando na verdade externar a sua
idéia de imaginagio, o que o leva a encontrar uma resposta na viswalidade que a
imagina¢do produz. Tal resposta é compativel com a de Munari que também situa a
imagina¢do com a capacidade de visualizagio. Em suas palavras, "A fantasia, a

wdl

invengdo, a criatividade, pensam, a imaginagdo vé. Portanto, "a imaginagéo ¢ ¢

meio para visualizar, para tornar visivel, aquilo que pensam a fantasia, a invengdo ¢ a

criatividade."*!

Se criar ¢ retirar a matéria bruta do seu anonimato e trazé-la a forma, imaginar
¢ tornar visivel 0 que antes encontrava-se escondido no invisivel. E afinal, o que ¢
isto que tem de se tornar visivel?

Em termos praticos, para o desenhista, imaginar é preparar o esboco, o lay-

out. E captar o modelo mental no concreto, de modo que possa ser visualizado.

As considerages sobre a natureza criativa do livro infantil aqui apresentadas,
podem ser localizadas com mais énfase no "estudo do personagem", no 5° capitulo ,
quando estes aspectos serdo aplicados a criagdo de imagens.

2.2, Consideracgdes gerais sobre a técnica

3 Calvino, Htalo. Op. Cit., p. 104
3 Calvino, Italo. Op. Cit., p.104
O Munari, Bruno. Op. Cit., p.24
 Ibid., p. 24
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Tendo em vista que o problema da técnica faz parte da criagio na arte e,
portanto, da construgdio do livro infantil enquanto produto estético, levantamos
alguns conceitos que nos parecem essenciais para a compreensio do problema da
técnica na arte.

Pode-se dizer que "o problema da técnica tem a idade da Humanidade",
quando ja aparece com o homo habilis o instrumento. Sondando possiveis modos de
beneficiar o seu cotidiano, isto ¢, pensando em mover-se rapidamente sobre a terra, o
homem primitivo domestica o cavalo, querendo nadar mais depressa, inventa 0s
remos, e as velas, necessitando se defender dos inimigos e feras, inventa a funda, o
arco e a flecha, sonhando com a possibilidade de fiar e tecer numa sé noite uma
quantidade enorme de tecido, cria a roca. Havia, junto ao pensamento imaginado,
hipotético, o pensamento tecnologico, os quais os mitos nos contam.*

Presume Artigas que "dominar a natureza fol e € criar uma técnica capaz de

o . . . 43
obriga-la a dobrar-se as nossas necessidades e desejos".

Contudo, em Heidegger, a técnica ndo visa apenas ao controle das coisas da
Natureza. Ela se expande quando toma também o homem que lhe serve para ser
organizado em certa ordem "para decidir seu designio, subordinar, criar situagtes

temporarias e provisorias" *

No pensamento pré-socratico o termo "Techné” refere-se ndo apenas a arte ou

a obra - como usualmente hoje sdo definidas - mas a todas as relagdes que o ser

humano estabelece com a "Physis" (natureza) em seu cotidiano.  Assim, em
Hetdegger:

A arte é 'Techné' de forma tdo abrangente quanto o universo,

profundamente rico, no qual os gregos a situavam. A 'Techné

estd no ambito da 'Physis’ 4 qual pertence, e da qual recebe os
parmetros para a sua instituicio. *

Portanto, arte e técnica encontravam-se fundidas no seu inicio. Platdo da a
"Techné" - enquanto saber - o valor de "Poiesis" - criagdo/produgdo - como um fazer
que ¢ antes de tudo uma técnica.

Esta idéia de unidade entre arte-técnica e natureza vai se dissociando no
decorrer da historia. JA com Platdo o raciocinio do homem comega a se afirmar e

“2 Extraido do texto de Jesualdo. Op. Cit., p.98.

3 Artigas, Vilanova, "O desenho”, in Sobre o desenho. Sdo Paulo, FAUUSP, 1975, p.24.
* Beaini, Thais. Op. Cit., p. 62

> Beaini, Thais. Op . Cit, p.31.
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conseqiientemente a arte (a técnica) passa a ser peculiar ao homem que pensa, ndo
mais presa a "Physis" ou aos deuses. O pensamento heideggeriano revela que, com o
advento da racionalidade, quando o artista surge como criador e autor da obra,

A arte deixa de ser 'Techné', saber que irrompe da 'Physis'.(...)A
arte se reduz ao fazer de um sujeito, o artista, que, por sua
capacidade, da forma & matéria que vem-a-ser um objeto
artistico. Assim, (...} 'Techné' significaria o fazer do trabalhador
artesanal.*

O que antes se situava como uma ferramenta utilitiria, uma arma que
habilitava o homem a atuar sobre um alvo qualquer, passa a ser uma ferramenta para
o seu fazer artesanal. Na época pré-industrial o artesdo ji atendia a certas qualidades
para uma execucdo mais aprimorada, que o levava a buscar o aperfeigoamento dos
seus instrumentos de trabalho.

Sucedendo a antiguidade classica vemos surgir a Idade Média que traz com o
crescimento do cristianismo as iluminuras. Esta € uma Arte que nos antigos
manuscritos une ilustragdo e ornamentagdo em pinturas de cores vivas, com detathes
de ouro e prata com letras, fothagens, figuras e cenas em combinagbes variadas.

No Renascimento, com a exaltagio do humano, a técnica passa a ocupar um
papel primordial, servindo as aspiragdes do aperfeigpamento da arte por parte de
alguns artistas. Isto se deve as inova¢Ges que ocorrem neste periodo. Os artistas
recorrem a investigagdo cientifica para fundamentar sua pratica de representa¢io. Os
estudos realizados sobre o espago ¢ a perspectiva levam a descobertas inéditas que
marcam profundamente a produgdio artistica da época e dos periodos seguintes.
Talvez um dos melhores exemplos para ilustrar o desenvolvimento da técnica nos
séculos XVI e XVII, esteja em Leonardo Da Vinci. Como se sabe, ele formulou
propostas técnicas revolucionarias. Leonardo, apropriou-se do conhecimento
cientifico para vincula-lo a sensibilidade criadora.

Ja com a Revolugio Industrial(sec. XVIII), a relagdo entre técnica e arie
adquire novas feigdes. O surgimento da industria traz a tona as conhecidas polémicas
sobre a imposigdo da maquina ao homem e, neste caso especifico, o distanciamento
entre técnica ¢ arte. Projeta-se na maquina um sentido negativo ao homem, como algo
que parece estar pronto a corrompé-lo. Ao mesmo tempo, eleva-se a arte a um grau
sublime, exacerbado, o que a torna passiva e presa ao trabalho manual e artesanal,

seguidora do seu remanescente medieval,

S Heidegger,Martin, in Beaini, Thais. Op. Cit., p.60.
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Ocorre entretanto que a maquina continuou produzindo, trazendo os
beneficios indispenséaveis ao homem. Até certo ponto, a técnica se encontrava restrita
as invengdes mecénicas, valorizando-se, assim, um determinado tipo de invengio que
tivesse repercussio no mercado. A medida que as inovagBes trazidas pela técnica
surgiam, iam se organizando estudos e reflex3es a este respeito. Assim, embora ji
utilizada pelo homem primitivo, a técnica s comegou a ser estudada sistematicamente
depois da Segunda Guerra Mundial, por volta de 1947, na Inglaterra. Estes estudos
trouxeram importantes contribuicdes, que permitiram vislumbrar a colocagdo do
problema suficientemente amplo, onde os conceitos estdo interligados. Isto leva a
perceber a técnica dentro de um conjunto de processos de uma determinada arte ou
ciéncia e ndo apenas restrita as maquinas.

Walter Benjamin, no seu estudo, "4 obra de arte na época de sua
reprodutibilidade técnica" mostra como as artes vio se transformando pela influéncia
dos meios de produgdo, fato que vai interferir na propria natureza da obra e a abrigar
uma nova reflexdo sobre arte e técnica.

Conforme Benjamin, os meios ¢ as relagdes de produgdo
artisticas sdo interiores a propria arte, configurando suas formas
a partir de dentro. Sendo assim, os meios técnicos de produgio
da arte ndo sfo meros aparatos estranhos & criagdo, mas
determinantes dos procedimentos de que se vale o processo
criador e das formas artisticas que possibilitam*’

Julio Plaza nos mostra que com estes novos conceitos hd uma recuperagio, na
contemporaneidade, do sentido grego de "Poiesis”, como um fazer que ¢ , antes de
tudo, uma técnica. Estas vozes vém anunciar uma nova visdo que marcara as
tendéncias nas criages contemporidneas, com uma maior integragdo entre arte e
técnica.

2.2.1. Livros infantis e recursos tecnologicos

Cabe dizer ainda que o livro infantil € impelido hoje a descobrir novas trilhas
face aos apelos dos meios audio-visuais modernos, colocando diante dos criadores os
atraentes recursos desenvolvidos pela Informatica.

Assim, as publica¢des infantis, tém experimentado novos modos de criagdo, na
combinagdo verbovisual e na utilizagdo, ainda que a passos lentos, de recursos
tecnoldgicos nas construgdes de imagens. O uso de "scanners" para o trabalho de

47 Plaza, Jalio. "As imagens do Unice, do Reprodutivel, ¢ do Disponivel” partc introdutoria da tesc de
hvre docéncia: A imagem digital: crise dos sistemas de representagdo. Usp, Sdo Paule, 1991,
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fotolitagem, por exemplo ou de programas que desenham a imagem ilustrativa vém
pouco a pouco trazer uma sensivel mudanga de fisionomia das paginas.

Pode-se dizer que a série Quadros anmimados do folclore brasileiro,
organizada por Barbara Vasconcellos de Carvalho; planejada e editada por Moisés
Baumstein(S3o Paulo, Simbolo S. A. IndUstrias graficas,1971) é uma das primeiras
publicagdes no Brasil a utilizar de novos recursos visuais. Nesta publicagdo, as
figuras sd3o produzidas para se tornarem animadas, por meio de efeitos
estereoscopicos. Outra técnica é a do video-texto, uma linguagem que se constroi
com computador, telefone e televisdo, criando programas para a literatura infantil
através da tela do video. Algumas experiéncias estdo em: Cosmovagar de Maria José
Palo/Jalio Plaza; Revendo o Rio de Maria Rosa D. de Oliveira/Julio Plaza, ¢ uma
video tradugdo de A/ém do Rio de Ziraldo.

QOutra nova aplicagdo ¢ a da técnica holografica. A primeira obra infantil a
explora-la € uma publica¢do inglesa, The Mirrosione (London, Jonathan Cape, 1986).
Nesta obra reanem-se os desenhos feitos com técnicas tradicionais as imagens
holograficas que formam pequenas janelas de profundidades magicas causadas pela
intensidade da luz laser.

Atualmente comegam a surgir novas possibilidades de leitura. O livro infantil
comega a passar para a tela em som e imagens em movimento. Recentemente, na 13a.
Bienal do Livro, em agosto de 1994, pdde-se ter uma mostra brasileira do novo livro
apresentado em CD ROM: Flicts, de Ziraldo.

Como se nota, a crescente sofisticacdo dos meios de impressdo e das artes
graficas por metos tecnoldgicos acrescentam novas possibilidades as publicagdes. E o
que nos diz Maria Helena Martins:

Esta contemporaneidade(...)especialmente sob impacto dos
meios de comunicagdo de massa e dos progressos tecnoldgicos,
nas ultimas duas décadas, cada vez mais forgam a libertagdo das
artes de suas fronteiras e parametros, criando novos tipos de
obras e leitores, e novos modos de leituras.®®

Conclui-se que a imagem t3o poderosa nos dias atuais, tambem nas
publicagdes infantis, torna-se a dona do campo. Embora a imagem tenha alcangado
um lugar privilegiado na produgdo do livro infantil, este é mantido, persistentemente

“ Martins, Maria Helena. Op. Cit, p.66.



pela combinagio do texto com a imagem, como se vé€ em grande parte da produgdo
brasileira da atualidade. Estas questSes serdo objeto de estudo do préximo capitulo.



LIVRO FANTIL
O ENLACE VERBO;VISUAL




3. LIVRO INFANTIL: O ENLACE VERBO VISUAL

3.1.Palavra e Imagem

Quando a fantasia imaginada ¢é transportada para as paginas temos entio a
"matéria” do livro infantil composta do corpo visual ¢ verbal. E na intersecgio destes
dois codigos diferentes de linguagem - o texto verbal ¢ imagem ilustrativa- que se da a

sua construgdo no suporte material.

Neste capitulo, a palavra, de um lado, e a imagem, de outro, sdo focalizadas
na sua origem e evolugdo como um primeiro passo para a compreensio do
intercdmbio verbo visual enquanto possibilidade criativa.

3.1.2. Da oralidade a palavra escrita

Voitando os nossos olhos ao passado remoto observamos que da mesma
maneira que nos desenhos rupesires os primitivos desenhavam imagens de animais
para adquirir certos poderes magicos sobre eles, tinham também necessidade de
explicar suas experi€ncias humanas e vivas, suas descobertas e aspiragdes.

Assim, "da palavra em imagem viva ¢ animada surgiu 0 mito e deste nasceu o
conto".®  Os homens, em seus circulos familiares, em volta do fogo, narravam
oralmente suas aventuras e faganhas de um mundo a0 mesmo tempo imaginario e real,
estreitamente interrelacionados. Assim, "Mhythos' designa a 'Palavra’ primordial,
poética, nomeadora de sentido™ . Por meio dela, as experiéncias individuais foram
narradas 4 comunidade, que as preservou na memoria. '

*? Rios, H. Giner. apud Jesualdo, Op. Cit, p. 112,
*Beaini, Thais Couri. Op. Cit, p.30.
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Esta memoria era considerada em Heidegger como "o solo de onde brota a
poesia € o pensar". Portanto, a palavra se manifesta a existéncia grega, pela poesia.
Os gregos criaram ¢ experimentaram primeiramente a poesia através de Homero.

O Poema se constitui de palavras e o proprio ser, ao desvelar-se,
o faz por meio da palavra, vindo a incorpora-la de tal maneira
que dela niio se distingue.”’

E possivel dizer, como propde A. France, que as deusas de Homero e as fadas
de Perrault, t€ém a mesma origem: a palavra falada. Este principio oral dos contos
primitivos sera seguido por autores como os Grimm, Perrault ¢ Andersen ao criarem
uma literatura dotada de valores especificos para a infincia. Segundo Jesualdo,
Perrault foi "o que melhor compreendeu que é o narrador oral, antes mesmo que o

escritor que deve intervir na alma do ouvinte"™

Da mesma forma, Andersen, ao criar seus contos, também se serviu da
oralidade. Isto se comprova através de seu proprio depoimento, que revela o ponto
de partida de sua criagdo:

A idéia propriamente dita veio-me de repente, como nos ocorre
uma melodia, uma cangdo conhecida. Imediatamente, contei a
historia de fio a pavio, a alguns amigos; em seguida, escrevi a
primeira versdo,...>
Assim como Andersen e Perrault, os irm#os Grimm constroem uma rica obra
literaria apoiada no relato dos camponeses, de onde recothem grande parte do

material folclorico em que se baseiam seus contos.

Com a invengdo do alfabeto, "a maquinaria da escritura mais fantasticamente
econdmica"* fora descoberta. A palavra oral passa a ser codificada visualmente e
implantada no mundo grego. A lingua escrita, desprovida da vitalidade da fala, leva
Mc Luhan argumentar que "a historia narrada oralmente tem um carater diferente’da

historia escrita ou da literatura”.*’

Segundo este autor, "Em Homero niio ha cronologia, nem perspectiva, nem

retrospecgdo. Nele tudo é presente. E oral e é também elétrico."™

> Jbid., p.88.

32 Jesualdo.Op. Cit., p.22

>3 Andersen in M. Pellison. apud. Jesualdo, Op. Cit., p.21.

* Santaella, M. Lucia. “Palavra, Imagem & Enigmas". in revista Usp, S3o Paulo, n, 16, 1992/1993, p.
48,

M Luhan, Marshall "El preterifuturo del libro". in revista %/ Correo, ano XXV, Encro 1972, p.
20

* Ibid., p.20
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Transportando-nos para as publicagdes infantis de hoje observamos que ha
nelas uma tendéncia em incorporar ao texto escrito, o atributo da oralidade. Assim,
recorrem a informalidade da fala , as expressGes populares, girias e trocadilhos.

Segundo M. J. Palo e M. R. Oliveira,

Enfrentar a oralidade é por em crise os tradicionais discursos
literarios(_..). E inaugurar um novo modo de narrar ¢ escrever.
Narrar ao mesmo tom e compasso do viver-escreviver - de tal
forma que ndo haja mais distincia entre quem narra, O que narra
e quem 18,
E o que resulta a utilizag@o da oralidade: Uma revitalizagdo da escrita, um
convite ao presente e uma abertura aos criadores que investem com maior liberdade.

3.1.2. A visualidade da palavra

A reflexdo sobre a palavra mostra que ha, na realidade, duas formas de
linguagem, como nos diz Santaella, "uma falada, outra escrita, como ha também

varias formas de linguagem escrita,"*®

Uma destas formas de linguagem escrita, os ideogramas, encontrados nas
linguas chinesa e japonesa, por exemplo, permite um rico jogo de imagens visuais. A
palavra ideografada cria a imagem da coisa de que fala, sendo construida, portanto,
daquilo que da existéncia & palavra. Esta forma de escrita passou a ser recentemente
utilizada no Ocidente por artistas e poetas, a medida em que apresenta um novo
horizonte: a visualidade.

Reflexo desta nova utilizagdo da palavra no Brasil ¢ o movimento da poesia
concreta, que foi o primeiro a colocar isto em prética, através de seus poetas e
artistas. Abriu-se assim, uma ampla discussdo sobre a visuahdade da poesia, com a
criagdo de poemas visuais e sonoros. Segundo Santaella, "no Brasil contemporaneo,
as produgdes poéticas ficaram tdo profundamente marcadas pela visualidade que ndo

P . N . - v it 39
€ mais pDSSlvei pensar a imagenl a margem das AqUISICOLCS poetlcas."

Na poesia concreta, estruturam-se o ideograma (o oriente da palavra) e a
linguagem verbal (o seu ocidente).

51 Palo, M. José, Oliveira, M. Rosa. Literatura infantil, voz de crianga, Atica, 1986, p.44.

*Entre as formas de linguagem escrita pode citar-se: o0s pictogramas(figuras, imagens fixas das
coisas); os idcogramas(combinagdo de tracos cstilizados das coisa com idéias abstratas da mente) e os
hieroglifos{que ficam a meio caminho do atfabeto). Santaella, M. Lucia. Op. Cit., p.50,

 Santaclla, M. Licia. Op. Cit., p.50.
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Se a poesia concreta ¢ a precursora das inovagdes suscitadas pela palavra, as
publicagOes infantis ndo ficam atras. Elas v3o se abrindo as novas percepgdes visuais e
reformulando os seus projetos.

Pode-se certamente encontrar em Alice, de Lewis Carroll, um exemplo
marcante de libertagdo do padrdo tradicional que se abre a outros tipos de indagacdes
e descobertas, indicadores de novas experiéncias no campo do criativo. Como nos diz
L. Cadermatori, ela é "n3o s dissolvente da ordem estabelecida, do convencional e

habitual, como proclamadora do ndo sentido e da ambiguidade. "

A respeito das ilustragdes feitas para Alice, acrescenta a autora que esta € uma
das obras que atraiu o maior nimero de pintores, ilustradores, cineastas, em todo
mundo - em torno de 200.

Segundo a autora, a atragdo que esta obra exerce sobre um tlustrador se
reflete nas provocagdes de novas imagens mentais que surgem no texto, como "as
distorgOes corporais, inversdes visuais, aboligdes de nogdes temporais ou espaciais,

ou encaixes de expressdes verbais."®'

O trabalho deste autor, como afirma Janine Despinette, abre o caminho a
geragio de artistas ousados , onde a imagem toma o lugar no limite possivel com o
texto. Diminuem-se assim, as fronteiras demarcadoras entre a palavra e a imagem,
para dar lugar ao intercdmbio de vozes dentro de um novo imaginario.

3.1.3. Da imagem

Assim como a escrita, a identificagdo da imagem com os procedimentos
técnicos que a envolvem levam-nos a inscrevé-la num trajeto evolutivo. Assim,
apresentamos os tres tipos de imagens correspondentes a tres periodos distintos que,

de acérdo com o desenvolvimento técnico apresentam caracteristicas especificas.

A primeira delas € a Jmagem Artesanal que tem sua origem no periodo pré-
industrial. Esta imagem ¢ trabalhada com instrumentos apropriados que apoiam as
operagdes artesanais. Correspondem as imagens pictograficas, pintura, desenho,
caligrafia, escultura, objetos, danga, etc. Estas imagens ddo a nogio de "Unico" ou

irreprodutivel.

A segunda ¢ a Imagem industrial proveniente do periodo industrial quando a

maquina ¢ implantada. Esta imagem surge com uma nova caracteristica, a

 Cadermatori, Ligia. O que é literatura infantil. $3o Paulo, Brasiliense, 1987, p 30
® Despinette, Janine "Lewis Carrol ¢ as ilustragdes de Alice no Pais das Maravithas”, in Releitura
0.0, Belo Horizonte, BP1J, 1991, p.55
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possibilidade de se tornar reprodutivel. Este periodo requer uma mdo-de-obra
qualificada que corresponda as necessidades inventivas. Isto leva os técnicos e artistas
ao aperfeigoamento e estudo. As imagens resultam dos meios dtico-mecanicos como
a tipografia, gravura, fotografia, cinema e artes graficas.

A terceira € a Iimagem Pos-industrial encontrada no periodo pos-industrial.
Correspondem as imagens geradas pelos meios eletrénicos que permitem varios tipos
de mmformacgdes como verbals, visuais, € sonoras.

Segundo Jilio Plaza

Nestes tres modelos de producgio imagética o que temos, na

realidade, sfo processos de informagdo sobre objetos("criagdo™),

informagdo sobre produtos("produgdo™e informagio sobre
linguagens(“programagio”).’*

Em outras palavras: Crar(mio), produzir(maquina) e programar{meios

eletronicos) formam os estagios progressivos do fazer artistico que determinam

imagens marcadas por mudangas qualitativas resultantes do desenvolvimento dos

melos técnicos.

Estas consideragdes podem suscitar muitas perguntas que exigem uma
continuidade reflexiva, Ndo sendo o objetivo deste estudo aprofundar-se nestas
discussOes teoricas, mas apenas apontar problemas praticos na compreensio da
palavra e da imagem, prosseguimos em busca de sua acdo interativa.

3.3. Da palavra & imagem ou da imagem a palavra?

Pressupondo-se que neste tipo de criagio - a literatura fantastica, da qual faz
parte a lteratura para criangas - as imagens visuais ¢ o texto verbal buscam uma
forma que corresponda a uma idéia de originalidade, de novidade, de invengdo,
pergunta-se: como isto pode ser concebido?

Partindo de seu proprio trabalho, no campo da Literatura fantastica, onde a
questdo da visualidade se impde, ha na visdo de Calvino dois tipos de processos
imaginativos envolvende um jogo interativo composto de linguagem verbal ¢ de
linguagem visual. Primeiro, o que vai da palavra para chegar & imagem visiva € um
segundo que parte da imagem visiva para chegar a palavra.

Quanto ao primeiro processo, o autor mostra o cinema como exemplo. A
imagem que se vé na tela ¢ como um texto escrito anteriormente visto primeiro na

2 Plaza, Julie. Op. Cit., Tese de livre docéncia.
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mente do diretor. Em seguida, adquire corporeidade num ser e finalmente ¢ fixada
como fotogramas de um filme. Neste exemplo, a passagem da-se portanto, da palavra
para a imagem, especificamente de uma idéia escrita para as imagens da tela.

Podemos citar, também dentro deste primeiro processo, as obras cléassicas
infantis do século XVIIl em um momento de grande expansio e fortalecimento. Uma
delas, € a obra inesquecivel de Gustave Doré, que ilustrou, por volta de 1850 "Dom
Quixote", de Cervantes, mais de duzentos anos apds a primeira publicagio da
obra(1605).

Em relagio ao segundo processo, vamos encontrar uma outra forma de
combinar estes dois elementos, Calvino, partindo do seu préoprio processo criativo

COmo escritor, pronuncia:

A partir do momento em que a imagem adquire uma certa nitidez
em minha mente, ponho-me a desenvolvé-la numa historia, ou
melhor, sdo as proprias imagens que desenvolvem suas
potencialidades implicitas, o conto que trazem dentro de si. Em
torno de cada imagem escondem-se outras, forma-se um campo
de analogias, simetrias e contraposi¢des. Na organizagio desse
material, que nfio € apenas visivo, mas igualmente conceitual,
chega o momento em que intervém minha intengdo de ordenar e
dar uma sentido ao desenrolar da historia(...).*

Por esta via, chegara o autor a escrita, dona de seu campo.

Algo previsivel ¢ criar imagens a partir de palavra(o modo mais comumente
utilizado), mas a idéia de criar a partir da imagem ¢ pouco freqliente, embora muito
questionada na contemporaneidade. Para Calvino, o problema da prioridade da
imagem visual ou da expressdo verbal - que segundo ele ¢ um pouco assim como a
historia do ovo e da galinha) "se inclina decididamente para a imagem visual"®. No
entanto, diante da criagdo do livro infantil, é possivel argumentar sobre a
inevitabilidade desta imagem que vem primetro e recorrer posteriormente a uma outra
logica dotada de raciocinio e que se impde pela expressdo verbal. Porem, ainda assim,
a imagem persiste no seu caminho, e, como afirma Calvino:

A mente dos cientistas e dos poetas em alguns momentos
cruciais de suas criagdes , trabalham com um processo de
associagOes de imagens que é a maneira mais rapida de escolher
e conjugar as variadas formas do possivel e do impossivel.

Em suas palavras:

83 Calvino, Italo. Op. Cit. p.104-105.
& Calvino, Italo. Op. Cit., p.102
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Seja como for, as solugbes visuals continuam a ser
determinantes, ¢ vez por outra chegam inesperadamente a decidir
situagdes que nem as conjecturas do pensamento nem o0s
recursos da linguagem conseguiriam resolver.*’
Concluindo, a principal preocupagdo de Calvino sobre este valor |, € o receio
de que a humanidade perca a faculdade fundamental de visualizar imagens de olhos

fechados ou de olhos que léem uma pagina qualquer, "de pensar por imagens" *°

Ao expor estas idéias sobre a visualidade em Calvino, encontramos nela a
natureza mais abstrata e mais intima da obra literaria fantastica. Acontece, porém, que
as experi€ncias que dali emergem, tém que seguir seu curso, atravessar novas etapas e
lutar para encontrar a sua concretizagio através de seu processo formativo. Pouco a
pouco, na elaboragdo da obra, as imagens visuais e o texto verbal serdo projetados
num suporte fisico, chegando assim a seu percurso final. £ quando surge o livro,

pronto para ser comunicado.

3.4. O livro ilustrado ¢ o livro de imagens

Ao examinarmos de perto a construgio de livro para criangas no seu suporte
material, certificamo-nos, mais uma vez, do seguinte fato: o livro infantil ira trazer,
na sua realizacio pratica, o intercimbio entre texto verbal e imagem visual. No
decorrer da pesquisa, observamos em leituras de artigos e livros diversos sobre o
assunto que ha uma forte tendéncia de distinguir dois diferentes caminhos de
construgdo frente a estes componentes. Da maneira como irdo se organizar podemaos
situar, com base nestes depoimentos, duas formas distintas de livros.

Na primeira, o texto verbal e a imagem ilustrativa promovem um didlogo entre
si - 0 "livro ilustrado", correspondente ao primeiro processo da Calvino, do texto para
a imagem; na outra, a imagem ilustrativa ¢ a dona do campo, dispensa o texto, e deixa
a narrativa por conta da imagem - corresponde ao segundo processo de Calvino, da

ne?

imagem para o texto. Trata-se do "livro de imagens" ', conhecido também como

album de figuras, album ilustrado ou historia muda.

O livro ilustrado ¢ uma forma amplamente usada onde é imprescindivel a

intersec¢do dos dois codigos diferentes de linguagem. Estes, introjetando-se um no

% Calvino, ltalo. Op. Cit., p.106

% Catvino, Italo. Op. Cit., p.108.

"0 livro de imagens ¢ também chamado dlbum de imagens (em francés album ou livre d'images; em
inglés picture book, em alemdo, bilderbuch). Extraido do texto de Paulo Bernardo Vaz, "Contexto do
livro scm texto"para o encontio de leitura "Proler" em Vitdria, E. 8., dezembro de 1993,
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outro tentam formar uma conjungdo harmdnica. Pinocchio{1911), de Collodi,
ilustrado pelo artista Attilio Mussino € um exemplo de destaque. Segundo Calvino,

este artista da ao célebre boneco uma figura que se tornou
definitiva, Mussino foi o primeiro a utilizar a cor, que ele teve o
cuidado de combinar com o espirito de cada capitulo, e a ilustrar
cada fase da historia segundo uma técnica que lembra muito a da
histéria em quadrinhos. Do realismo mais ou menos fiel das
lustragGes precedentes ele passou diretamente a caricatura,
criando personagens que sdo verdadeiros arquétipos de diversas
classes sociais, oficios e profissdes.”® (Fig. 1)

Por muito tempo, neste tipo de construgdo, escritor e ilustrador atuavam (e
ainda atuam), separadamente. A medida que a escrita ¢ a ilustragdo passaram a
compor um projeto grafico, a construgfio, que comumente era feita a partir do texto,
pode agora ser feita a partir da ilustragio. Ocupando cada vez mais as paginas, as
imagens visuais passam a cumprir a tarefa que antes era destinada ao texto: a
narrativa. A convergéncia das criagbes para a maior ocupagio das imagens visuais
aproxima-nos dos livros de imagens. Assim, os livros s0 de imagens valem-se de
poucas ou nenhuma palavra.

Desde os manuscritos iluminados, este tipo de livro vem aparecendo de forma
a conceder a parrativa para a imagem visual ilustrativa. Neles, as imagens contam uma
historia por uma seqiiéncia de acontecimentos, como na narrativa verbal.

Nas primeiras publicagdes, o texto nio desaparece completamente, mas se
reduz bastante, enquanto a ilustragdo se amplia. Entre a produgio brasileira
contemporinea, destaca-se o pioneirismo de Juarez Machado,

A partir de 1980, destacam-se alguns exemplos criados a partir da imagem.
Este processo inverso da criagdo pode ser visto na colegdo Arte para Crianga
(Berlendis & Vertecchia, 1980) onde alguns escritores brasileiros escrevem um texto
a partir da obra de artistas. Estdo nela incluidos: Fra uma vez, escrita por Ana Maria
Machado, inspirada na obra de Volpi, 7 cartas e 2 sonhos, escrita por Lygia Bojunga
Nunes a partir da obra de Tomie Ohtake; fira uma vez uma menina de Walmir Ayala
a partir das obras de Milton Dacosta, entre outras.

Na mesma linha, Ruth Rocha escreveu poemas para as pinturas de José
Antonio da Silva - Boi, Boiada, Boiadeiro, Quinteto, 1987, Ricardo Cunha Lima

% Calvino, "Pinéquio, o garoto centenario” in O Correio da Unesco n. 8, Rio de Janeiro, 1982, p.13.



43

inventou um divertida historia a partir das pinturas de Magritte - Eom busca do tesouro
de Magritte, FTD, 1988.%

3.5. A imagem visual ilustrativa no livro infantil

Nos nossos dias, a2 medida que as publicagGes infantis estdo cada vez mais
desprendidas da tradigdo e passam a se encontrar mais freqientemente com a
originalidade e invengdo, elas se inclinam, decididamente, para a imagem visual
tustrativa. Tendo em vista a crescente priorizagdo da imagem nos livros infantis,
situamo-nos frente a ela para compreender a sua agdo nestes livros.

Para isto, recorremos ao estudo das fungles ilustrativas realizado por Luis
Camargo, que apresentamos a seguir,

A partir da idéia de que a ilustragdo empreende determinadas tarefas nas
paginas de um livro, o autor da a ela determinadas fungdes que estdo assim
agrupadas:

Pontuagio: Com esta fungfo, a ilustragio, de pequena dimensdo, serve para
pontuar o texto, marcando a entrada ou desfecho dos capitulos, ou servindo ainda de
anotagdo visual. Na sua maior parte das vezes sdo representadas pelas vinhelas e
capitulares. A palavra vinheta, de origem francesa, corresponde na sua origem
ilustrativa aos cachos e folhas da videira, simbolo da abundancia. As capitulares sdo
letras mostradas em dimensio maior ou mais elaborada, situadas no inicio do capitulo.

Funcdo descritiva: A ilustragio cumpre aqui a tarefa de descrever os
personagens, os objetos, 0 ambiente, situacgdes, etc., preenchendo, na maior parte das
vezes, uma intengdo a partir do texto, como ocorre no livro didatico.

Fungdo narrativa: As ilustragdes aqui encontradas substituem os iextos
escritos, permitindo o entendimento da histéria através das imagens, como no livro de
imagens. Com esta fungio, as ilustragdes contam a histéria. Esta fungdo favorece o
uso do espago. As ilustragdes sdo apresentadas em uma sequéncia 16gica, temporal €
analitica.

Fungio expressiva: No desempenho desta fungfo, a ilustragdo pode comunicar
um sentimento, uma emoclo, Estes podem ser expressos principalmente através de
movimentos e expressdes faciais de personagens, e pelos recursos graficos que
passam a transmitir certos sentimentos.

% Luis Camargo, "Projeto Grifico ¢ ilustragdo para criangas”, in Releitura n.0, Belo Horizonte, BP1J,
1991, pp. 21/22,
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Figura 1 - Tlustragio de Attilio Mussino para Pinocchio, de Carlo Collodi.
Fonte: Calvino, Italo, "O garoto centenario®, in O Correio, rev. da Unesco, n. 8, 1982,
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Fungdo estética: Trabalha com os elementos puros da propria obra, buscando
uma qualidade interna. Chama-nos atengio nas ilustragbes, a organiza¢io dos
elementos da linguagem visual como luz, cor, transparéncia, textura, massa,
propor¢io, volume, dimensdo entre outras. Preocupa-se com a organizagio do
espago, tornando possivel a selegdo e ordenagio logica dos elementos visuais. Busca
a sintese e a temporalidade. '

Funglo simbdlica; O significado da ilustragdo ndo se esgota no que foi
representado, pois, existe algo que ndo estd visivelmente presente. Comporta assim
mais de uma idéia. Nesta construgdo, o ilustrador parece chamar a atengdo para o
carater metafonco da imagem.

Fungio metalinguistica: E quando a linguagem fala da propria linguagem. Isto
pode ser representado ilustrativamente através de brincadeiras visuais como amarrar a
margem do livro, mostrar a pagina que vira, etc.

Fungdo lidica: Encontra-se nos livros de recortes vazados, de quebra cabeca.
Ha um compromisso com o lazer, com a brincadeira.

Segundo o autor, "a ilustragdo ¢ um jogo , ou o livro como um todo € um
jogo, um brinquedo configurando um género hibrido: o livro-jogo, o livro

brinquedo.” "

Uma sé obra infantil pode conter muitas destas fungdes, pois elas tendem a se
complementar. Ha entretanto, sempre uma fungfio predominante, que se destaca das
demais e que da a ilustracio certas caracteristicas especificas, Pode-se dizer que estas
funges ilustrativas podem preencher a nossa imaginagio, proporcionando, sem
nenhum esforgo, respostas prontas de uma comunicagio direta. Podem também
suscitar novos questionamentos que despertam na crianga a curiosidade, e propiciam
uma leitura viva, participativa. Este resultado ira depender dos procedimentos
seguidos pelo ilustrador no momento de crar.

Na investigagiio dos multiplos caminhos apresentados no campo de
publicagcdes da atualidade, as fungdes ilustrativas tém uma tarefa relevante. Estas

questGes serdo retomadas no capitulo seguinte, no confronto com as obras.

™ fbid. *Q papel da ilustragdo no livro para criangas” in Jornal da alfabetizadora n, 8, PucRS,,
Porto Alegre, 1990, pp. 7-9.
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4. EXPERIENCIAS PRATICAS NA CONSTRUCAO DO LIVRO
INFANTIL

Os dois capitulos anteriores, concentrados na constitui¢do do livro infantil,
levam a uma terceira fase que vai ao encontro de centro da criagio. Como vimos,
fantasia, criatividade, imaginagdo e inven¢do animam toda a vida interna do livro
infantil, enquanto palavra/imagem e técnica atualizam a sua forma em um suporte

material.

A partir deste estigio defrontamo-nos com o processo criativo que dard
origem a obra e com os caminhos que o criador percorre para sua construgdo. Neste
momento, reunem-se artistas que proeminentemente trabalham a imagem visual
ilustrativa e que recorrem a inovagdes que qualificam os projetos graficos como parte
integrante da arte,

Com esta perspectiva, apoiamo-nos, & guisa de introducdo, nos estudos do
prof. Julio Plaza sobre a criago na arte, cujos fundamentos contribuem para o
conhecimento do processo por que passa o criador e do caminho por ele percorrido
na busca do novo.”'

Este caminho ou percurso ¢ considerado neste estudo como um método de
trabalho que se coloca para a realizagio da tarefa criativa. Embora acreditemos que
processos ¢ métodos criativos se encontrem indissocidveis durante a criagdo da obra
de arte, focalizamos apenas um método, mostrado mais adiante no Ttem 4.3. Dentre
os métodos elencados pelo autor, é o que, acreditamos, estd mais proximo do

" Estes estudos fazem parte da disciplina "Processo criativo ¢ metodologia” do curso de Mestrado em
Artes da Unicamp onde as atividades se desenvolvem a partir de leituras de textos, aulas tedricas,
andlisc d¢ obras de arte ¢ do estudo dos processos crialivos ¢ produtivos inerentes 3s atividades
artisticas.
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caminho seguido pelos criadores contempordneos. Entre estes estdo os ilustradores
incluidos neste capitulo.

Devido aos himites da pesquisa fomos levados a uma abordagem restrita na
aplicagdo dos métodos. Ao leitor interessado nesta questiio indicamos um estudo mais
detalhado que certamente contribuira para uma reflexdo mais profunda sobre o

assunto. 7

4.1, Consideracoes sobre a criacio na arte

Na doutrina tradicional da arte encontramos o ato criativo em duplo aspecto,
isto €, entre o que € espontineo e o que necessita de esforgo, entre a faculdade
imaginativa(iivre) e a operativa. Estes dois aspectos correspondem & parte mental e a
parte industriosa do ser humano, sendo, portanto, a criagio um produto da sabedoria
e do método.

Uma vez que estes estudos sobre a criagio na arte estabelecem dois aspectos
orientados pelas atividades intelectual e manual, volta-se também para a faculdade da
inteligéncia com as seguintes consideragdes.

Segundo Jlio Plaza, o pensamento criador segue dois processos cognitivos
do qual fazem parte a intuigdo e o intelecto. A intuicdo € a realizadora das funcdes
relacionadas a habilidades espaciais, visuais, e opera de modo holistico e sintético,
proprio do pensamento ndo verbal. O intelecto ¢ o responsavel pela organizagdo da
percepgdo em esquemas logicos, e funciona de modo analitico, seqitencial, proprio do
pensamento verbal.

Encaminhando nossa reflexfio, Paul Valéry diz que "A desordem ¢ essencial 4

t

‘criagiio’, enquanto esta se define por uma certa ‘ordem™.”® Aponta o autor que tal
criagdo de ordem compde-se de formagdes espontineas e € ao mesmo tempo um ato

consciente.

Seguindo este mesmo conceito, reflete Marcel Duchamp:

No ato criador, o artista passa da intengio a realizagdo, atraves
de uma cadeia de reagdes totalmente subjetivas, Sua luta pela
realizagdo € uma série de esforgos, sofrimentos, satisfagdes,

"2 Tavares, Monica. Processos Criativos com os Metos Eletrénicos. Dissertagio de mestrado em
Multimeios. Campinas, Unicamp, Instituto de Artes, 1995,

" Esta citaglio estd contida no material informativo preparado pelo professor Jalio Plaza para a
disciplina Processo criativo ¢ metodologia. Texto:"Preliminares sobre ¢ 'criativo’ na arie”. Campinas,
Unicamp, Curso de mestrado em Artes, apostila,
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recusas, decisdes que também ndo podem e ndo devem ser
totalmente conscientes, pelo menos no plano estético.”™

Vimos, portanto, que a criagdo de um objeto artistico é caracterizada pela
passagem de um estado para outro{da desordem para a ordem) que corresponde ao
processo criador. E processo dinimico caracterizado por um constante movimento
para esclarecimento de dividas que se interpSem no caminho. Nesta passagem,
procura-se selecionar o que ¢ necessario para o resultado. Por isto requer "decisdo",

que nas palavras de Filio Plaza "esta intimamente ligada ao processo de criagio".”

Transportando-nos para a obra infantil, vimos que ela ¢ reflexo de imagens
interiores, imaginativas, intima e Onica, de outro ¢ matéria objeto, um produto a ser
comunicado Resultado do saber e do fazer, do intelecto e das mios, esta obra passara
por um trabalho de planejamento e elaboragio em que a ilustragio sera criada..

4.2. O processo criativo

A funcio criativa da imaginagio pericnce ao
homem comum, ao cientista, ao iécnico; ¢
cssencial para descobertas cientificas bem
como para o nascimento da obra de arte; ¢é
realmente condigiio necessiria da  vida
cotidiana..

Gianni Rodari

Servindo-nos, de um estudo de George Kneller, revisto por Julio Plaza, sobre
0 processo criativo na arte, alcangamos o processo que dara origem a uma obra,

Pode-se dizer que o ato criativd se identifica com o novo. No entanto, como
afirma Kneller, "a novidade por si s0 n&o torna criador um ato ou uma idéia. Como o
ato criador € resposta a uma situagio particular, ele deve resolver, ou ao menos

clarear, a situagdo que o faz surgir."”

Observamos, assim, uma ordenagdo logica das etapas do processo criativo que
passamos a apresentar. Inicialmente, surge como um flash, a apreensdo da idéia,
através de um impulso ou inspiragdo proveniente do subconsciente, sem uma

defini¢do clara porém envolvendo a intencionalidade.

Em seguida vem a fase da preparagdo onde ha um armazenamento de
materiais que o criador escolhe conscientemente preparando o campo para criar.

Neste momento, investiga técnicas e meios para atingir o objetivo. Procura, portanto,

™ Ibid
7 Ibid.
" Kneller, George . Arte e Ciéncia da Criatividade. S3o Paulo , Tbrasa, 1978, p. 18.
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uma diregfio para a sua idéia inicial, pesquisando e documentando tudo que lhe parece
importante para a realizagfio. Nesta fase se da a constituigdo do repertério.

Na terceira fase, o inconsciente toma a frente da acio.

Para Arnheim "o inconsciente sé funciona satisfatoriamente quando a
consciéncia cumpre a sua missdo até o limite de suas possibilidades".”” Esta ¢ a fase
da Incubagdo, periodo de conflito, de fricgfio de materiais, onde ha grande desordem,
necessitando-se de muita persisténcia para ndo se perder de vista o objetivo.

Em seguida vem a fase de iluminagdo, onde se da uma espécie de libertagdo
das for¢as do inconsciente. O criador percebe, subitamente, a solugdo do problema
que surge espontaneamente, como um flash. Corresponde, portanto, ao momento
chave da criagiio. Ha nesta fase uma idéia de simplicidade, resultante da fusdo ou
insight, quando todos os elementos agem simultaneamente combinando-se num
padrdo ninico de harmonia.

Na etapa seguinte, o criador parte para a elaboragdo da sua obra, procurando
dar forma aquilo que imaginou, elaborando intelectualmente, no discernimento, na
critica e no raciocinio, 0 que € necessario para a solugdo final. Esta etapa, em se

tratando de Ciéncia, segue uma construgdo ldgica; em Arte, segue a subjetividade.

Para completar as etapas do progesso criativo, vale dizer que esta obra seguira
0 seu curso para a necessaria Comunicagdo. E quando a obra sai do individual para o
social, exposta a apreciagdo da sociedade que a legitima. Da-se aqui a inser¢do do
criativo no social com a aceitagio ou rejeigdo do produto criado, que inclui, se
necessario, uma reformulagio. Como € possivel perceber, ocorre no ato criativo a
ultrapassagem de sucessivas fronteiras, em que o campo individual € expandido para: 0
campo criativo universal e ocorre a fusfo da pessoa e do seu mundo.

4.3. Construgio ilustrativa e métodos criativos

Como vimos, 0 processo criativo vem construindo passo a passo algo que
surge como novidade. Conforme nos mostra JGlio Plaza, durante o processo criativo
o individuo criador pode recorrer a varios métodos para atingir o seu objetivo. Estes
métodos, ja dissemos, operam no sentido de percurso a ser seguido, mesmo que este
percurso ndo tenha sido fixado previamente. Referem-se a uma estrutura subjacente ,

que esta atras.

" Citagdo extraida do material informativo preparado pelo professor Jalio Plaza para a disciplina
Progcesso crialivo ¢ metodologia. Texto; "Fases Logicas do Processo Criativo na Arte/Ciéncia .
Apostila
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Embora no estudo que se segue aos processos criativos estejam elencados um
grande numero de metodos que caracterizam multiplos modos de criagfio na arte,
apontamos para o campo da criagdo ilustrativa do livro infantil apenas o método mais
utilizado, o método do projeto. Nascido de uma estrutura mental pré-estabelecida, de
um "modelo interno", idealizado e programado para ser construido, este tipo de
método leva em conta a objetividade dos meios ¢ dos instrumentos produtivos. Nele
estdo fundidas as etapas do processo criativo para que a obra seja estruturada, polida,
refletida.

Como observamos anteriormente(no 1° cap.) as tendéncias contemporaneas,
estimulando a ocupagiio da imagem, levam o criador visual do livro infantil a atuar
através de projetos graficos. A construgio ilustrativa nasce assim, de um
planejamento antertor de paginas que se organizam em sequéncia para formar o livro.
Dentro do projeto gréafico a ilustragio € idealizada e realizada, portanto, sob o
dominio de uma poética construtiva que requer uma estruturagio prévia. feita pela
mente.

O método do projeto pode interagir simultaneamente com outros no percurso
de criagdo da obra. Esclarecemos que outros métodos que porventura venham
interferir no projeto, irfdo provavelmente atuar indiretamente, em fungio do método
dominante.

4.4.Sobre as experiéncias criativas

O livro infantil redne no seu corpo em construgdo um organismo que se quer
como vivo. Corre nele a veia da fantasia, vitalizada por um possivel dinamico
intercimbio entre texto verbal e recurso ilustrativo, com a inser¢do do suporte técnico
no criativo que completa a sua edificagdo. Nesta experiéncia empreendem-se
multiplos v0os pelo imaginario, inimeras formas de dizer as coisas, de inventar
solugdes praticas, de intercambiar seus componentes verbo-visuais. Varias nuances de

criagdo a criagdo, de autor a autor.

Se o processo criativo veio nos ajudar a conhecer as fases que o estruturam, o
método veio mostrar a rota seguida nesta estruturagdo. A partir de agora, passamos a
observar como alguns ilustradores e planejadores graficos, na contemporaneidade,
sonham, brincam, viajam, refletem e compdem tendo em vista as imagens ilustrativas.

Capturar uma ampla variedade de produgdo existente, por sua abrangéncia,
foge do alcance desta pesquisa. No entanto, pode-se apontar alguns exemplos de
criadores com um ponto em comum; pensar por imagens.
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Através destes autores o livro infantil descobre-se parte da arte, com projetos
graficos que primam pela qualidade estética. Mais livres das estruturas antigas, estes
ilustradores ansiam por mais liberdade de criar, renovando as paginas e abrindo-as aos
sentidos e ao pensar mais livre.

Podemos dizer que a escolha destes ilustradores ¢ planejadores graficos veio
até nos por trés motivos principais que se integram ao nosso objetivo. Os livros de
sua autoria proeminentemente. reforcam a idéia de autonomia da imagem langando
novas possiveis solugdes criativas, demonstram qualidades sensiveis que 0s aproxima
da arte; privilegiam o lado espontineo e intuitivo conferindo mator grau de invengdo e
de liberdade criativa.

Um outro motivo veio contribuir determinantemente para esta escolha: a
disponibilidade destes artistas. Assim, trouxemos cinco ilustradores contemporaneos
brasileiros que deram, ndo s6 um novo impulso & pesquisa como ao trabatho final.
Sio eles: Eva Furnari, Paulo Bernardo, Marcelo Xavier, Angela Lago, Walter Ono. O
contato com estes ilustradores e suas obras trouxeram importantes esclarecimentos
com relacdo & realizagdo pratica, mostrando ndo sé como esfa visualidade pode vir a
ser instalada no campo da fantasia, mas como esta fantasia pode vir a ser instalada
com 0s recursos ilustrativos.

Enquanto processos e métodos criativos serviram-nos de ponte para alcangar
as experiéncias, no confronto com elas recorremos a oufros suportes que nos
ajudaram a esclarecer os procedimentos criativos relacionados a ilustragdo.

Primeiramente, vieram as idéias de Calvino. Seus pensamentos si3o
extremamente pertinentes e atuais para questionar a visualidade neste tipo de
construglo, além de que abrem, convidam e propdem caminhos para um novo tempo.
Outro valioso apoio encontramos em Luis Camargo nas suas consideragdes sobre a
imagem e fungdes ilustrativas, que muito nos serviram para compreender melhor este
aspecto na sua concretude material. Compondo ainda este suporte, estdo também os
comentarios dos ilustradores que transcrevemos em parte, na tentativa de situar os
procedimentos criativos seguidos por eles. Na verdade, eles estio o tempo todo

presentes, conduzindo este texto.

Cabe esclarecer que a visualidade aqui proposta nZo estd restrita
exclusivamente ao recurso ilustrativo, extendendo-se também a potencialidade visual
do texto. Lembramos que nestes dois terrenos aparentemente conflituosos,
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ilustradores e escritores deixam brotar stas historias "tentados a desenhar com a

tipologia e a escrever com a ilustrago".”®

4.4.1 Inventando um personagem

Eva Furnani é uma autora que constrdi livios sem palavras. E com graga.
Neles o humor, nascido de imediato, desde as primeiras experiéncias na Faculdade,
enira leve e colorido. Inventando bruxas, drages, monstros, assombragbes, que ao
invés de assustar fazem rir, Eva Furnari embrenha-se pelo campo da narrativa visual
como quem quer entrar na historia em quadnnhos. Quando esta criando, a imagem
vem sempre primeiro. Criar para ela é como cozinhar, tem que ter familiaridade com
aquilo que se faz. E é ao mesmo tempo conhecimento.

Ela comega a criar a partir do personagem em determinada situagio. Dai como
um fio, as seqiiéncias se desenrolam. Define-se entdo os personagens, o ambiente e
um acontecimento(criagdo de um problema). Em seguida vem a solugio, "como o
enredo de um filme"” explica a criadora.

Para Eva Furnari, "a criagio ¢ uma porta aberta para as coisas que existem
dentro da gente".® Por isto, importam as circunstincias pessoais, o impulso para
criar, a vontade grande de descobrir. A criadora aponta a importincia dos fatores
psicologicos na criagdio como os sentimentos e a emogdo. Estes porém, permeados
pelo clima de fantasia e humor. Muito longe de ser o retrato fiel da vida real, ela cria
assim uma forma animada, como a bruxinha, e constitui seu mais importante
personagem, "que ¢ emogio e diversdo".*’ Uma brincadeira. (Fig. 2)

Ao falar de seu processo criativo, a autora estabelece tres momentos:

Um, onde se "joga" a idéia. € uma fase embrionaria, mas que pede licenga ao
lado critico para nio emperrar o processo. Esclarece a autora: "Nesta hora ha muito
lixo no meio. E preciso trazer tudo a tona sem julgamento. Passar por este processo é

deixar o lado critico de lado como uma crianga faz"* .

No outro momento vem a estruturacio. Pensa-se aqui em termos do outro.
Conta-se a historia para vocé mesma {(ou para a crianga dentro de vocé) e para os
outros.

8 Ange}a Lago, "Poesia ¢ Hustragdo”, in Poesia Hoje, mesa redonda festival de inverno de 1991,
Belo Horizonte, UFMG.
" Eva Furnari, entrevista realizada em junho de 1994,
B0 ;
fbid
8 Ibid.
¥ Ibid,
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Figura 2 - Tlustragfio de Eva Fumnarj
Fonte: O Amigo da Bruxinha, Sio Paulo, Moderna, 19973,
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Como exemplo a autora cita um personagem que vem criando(ela mostra um
dos monstrinhos na parede). Explica que ao escolher um nome para este monstrinho
vai expenimentando varios nomes até chegar ao certo, que vem de repen_te,
esclarecendo todas as davidas. Esta ¢, para ela, uma fase l6gica, ja voltada para a
comunicagido, porém sem muito rigor.

Um dltimo momento, o da avaliagio, requer um julgamento mais acentuado.
Refere-se a fase mais exigente onde tem que haver uma coeréncia entre o algo
interno{os valores proprios do artista) e o externo(o produto pronto a ser
comunicado). ¥ a fase da finalizagio, do acabamento, onde, se for preciso, refaz-se o
trabalho.

Os desenhos de Eva Furnari trazem de volta as reflexdes de Calvino. Desta
vez evocando a Leveza que recobrem a visualidade dos personagens que cria e das
situagOes que os cercam. Menciona Calvino, que assim como a melancolia ¢ a tristeza

que se tornou leve, "o humor ¢ o comico que perdeu péso corporeo” ™

Este "tirar o peso" para Calvino, é como mudar de ponto de observagio e
considerar o mundo sob uma outra 6tica, outra 16gica, outros metos de conhecimento
e controle. E subtrair o peso dos dramas e da opacidade do mundo. E modificagio.
Algo que para fazer nascer tem que desaparecer.

Podemos dizer que a leveza se instala como fantasia ¢ humor em Eva Furnari.
A este humor aliado a fantasia, refere-se Jacqueline Held como "nascido de contraste,
da dissondncta criada entre a imagem tradicional recebida e os efeitos incongruentes

que a modernizagdo do mito acarreta”. ™

Esta idéia se reflete na criagdo de um dos personagens da autora, ja citado,
uma simpatica bruxinha sabida, brincalhona, meio lunética e acima de tudo, pacifica.
Longe de ser aquela bruxa irremediavelmente ma e causadora dos dramas como se
costuma encontrar nos contos infantis. Como se vé, ha uma transformacgfo de carater
do personagem como uma reagio a um padrdo tipico. A primeira faganha da nova
bruxinha de Eva Furnari talvez seja esta: a de pulverizar com a varinha magica esta
temida bruxa para fazer aparecer uma outra, encantadora e engragada. Pode-se
observar que a fungdo ilustrativa estd predominantemente na narrativa, com a
ilustragdo contando a historia, como em O Amigo da Bruxinha(Sio Paulo, Moderna,
1993) um de seus inimeros projetos com este mesmo personagem.

83 Calvino, Italo, Op. Cit., p. 32,
# Held, Jacqueline. Op. Cit. p. 180.



56

Nas seqiiéncias, a bruxinha se movimenta em suas curtas aventuras buscando
saidas divertidas, tentando estabelecer um dialogo afetivo com o leitor. Assim, as
imagens criadas no processo de desenhar vio narrar e deixar transparecer este humor
leve em seqiiéncias bem definidas onde quem 1€ e quem ndo 1€ pode entrar.

4.4.2, Texto poético ¢ ilustragio

A seguir, apresentamos ¢ trabatho de Paulo Bernardo. Como planejador
grafico e ilustrador, este autor comega a trabalhar com livros didaticos a partir de
1989 em busca de novas solugdes criativas para o livro educativo.

Para Paulo Bernardo o livro ilustrado para criangas ¢ antes de tudo um
produto das "Artes Graficas",

Segundo o autor, ¢ preciso iniciar a experiéncia de ilustrar um livro com um
projeto grafico cuidadoso e estimulante para o leitor. Devera, por isso, existir a
preocupacio com o todo preliminarmente. S6 depois disto € que o ilustrador parte
para as ilustragdes que ndo precisam ser feitas com muitas cores e formas rebuscadas.

Na sua concepgio,

Nio € preciso toda a tecnologia do mundo para produzir livros
atraentes. O cuidado com a editoragiio e a programagio visual ¢
fundamental.{...) Ser simples da trabalho. Isto porque criar o
visual de um livro requer um grande esfor¢o, pesquisa, estudo.®

Em uma de suas mais recentes obras, Mineragdes (Sdo Paulo, Mineragdes,
1991)- Paulo Bernardo ira construir 0 seu projeto grafico que se apoia, inicialmente,
no texto.

A forga poética de Mineragdes, localizada a partir do texto de Bartolomeu
Campos Queirds, é um instrumento sensivel, penetrante, um convite para o ilustrador
afinar-se com a palavra, como uma extensdo dela. Este texto refere-se a natureza e
seus mistérios, a0 homem e seus anseios de liberdade. Nesta organizagdo ha, por um
lado, uma articulag@o de formas, cores, texturas, que se fundem entre si. Por outro, o
texto poético estende as ilustragOes e torna possivel um didlogo unificador que nio
prende as ilustragdes a ele, mas deixa-as livres para seguir o préprio caminho.

As ilustrages feitas para Mineragdes compdem situagdes, paisagens,

personagens, ao longo das paginas que refletem o ritmo trazido pelo texto. Sdo cenas
que se apresentam entrecortadas de multiplos acontecimentos visuais, mostrados ao

% Paulo Bernardo, entrevista realizada em julho de 1993.
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mesmo tempo, que tentam fazer uma sintese, articulando-se em um mesmo grupo,
reunindo-se em uma so idéia visual em cada pagina.

A maneira como trabalha este autor leva-nos a buscar em Calvino algumas
observagOes que, oportunamente, vém contribuir para esclarecer alguns aspectos da
construgio ilustrativa. Neste autor, encontramos a idéia de Rapidez como uma
economia de expressio.

Como nos diz Calvino:

A rapidez e a concisdo do estilo agradam porque apresentam &
alma uma turba de idéias simultdneas, ou cuja sucessio ¢ tdo
rapida que parecem simulténeas, e fazem a alma ondular numa tal
abundincia de pensamento, imagens ou sensagles espirituais,
que ela ou ndo consegue abraga-las a todas de uma vez nem
intetramente a cada uma, ou ndo tem tempo de permanecer
ociosa desprovida de sensagdes.*

E possivel afirmar que em torno de Mineragdes forma-se um campo de forgas
poéticas e visuais que numa ressondncia de vozes eliminam tudo que é supérfluo e
inatil, para se tornar wvisivel. Observamos que as ilustragBes trazem recortes e
sobreposigdes que concentram a informago visual, permitindo uma informagio mais
sintética, que pode-se estabelecer como mais rapida.

Seguimos o percurso por Mineragdes, retomando as informagbes do
ilustrador: “Quando se tem um texto para ilustrar, seja ele prosa ou poesia, a primeira
coisa a ser feita € a pesquisa iconografica. Em Mineragdes isto se da através de uma

‘apologia da reciclagem™*’

Em outras palavras, trata-se de uma selecfio de materiais a que o autor recorre
para criar suas ilustragdes, Neste momento, Paulo Bernardo langa mio de papel
artesanal para ser utilizado como recurso grafico, assim como do proprio pigmento
extraido de minério para fazer a capa e a pagina de rosto do livro. Com esta

combinacio, o autor busca uma coeréncia da obra com o material de que a obra fala.

Feitas a partir da técnica de frotagem que se da na agHo de esfregar, friccionar
ou rogar, as ilustragdes conduzem a formas orginicas que parecem conjecturar-se
com as forgas da natureza e com a profundeza da existéncia. Nestas, dissolvem-se as

formas como que se desmaterializando em cores e texturas.

% Calvino, ltalo, Op. Cit. p.55
57 Entrevista com Paulo Bernardo em julho de 1993,
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Figura 3 - Tustragio de Paulo Bernardo Vaz.
Fonte: Minera¢des, de Bartolomeu Campos de Queircs, Belo Horizonte, RHI, 1991,
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E como um universo que se desfaz numa neblina, mas no qual se ordepam
certas formas, mais precisas, podendo-se captar objetos definidos, como uma
paisagem, uma borboleta, um tucano, etc. (Fig. 3)

Pode-se dizer que estas ilustragdes refletem imagens perceptivas que sugerem
nfo sO impressdes visuais como também impressGes tateis proporcionadas
principalmente pela cor e textura. Também ¢ possivel atribuir as ilustragdes duas
possiveis fungGes: a funglo expressiva, que chama-nos a aten¢do para um sentir forte,
voltado para um presente vivo e intenso; ¢ a fungdio estética, pelo tratamento sensivel
conferido ao projeto grafico como um todo que o torna pleno de vigor artistico.

4.4.3. A ilustracio em cena

Marcelo Xavier apresenta-nos a seguir uma nova possibilidade de trabalhar a
imagem visual: a tridimensionalidade.(Fig. 4) Com uma crescente atuacio na
produgio de livros para criangas, na sua maior parte livros de imagens, o autor conta
como isto acontece:

Durante anos realizamos na Oficina Mdgica,*® trabalhos ligados
as artes plasticas, cenografia e ambientagio de espagos,
paralelamente ao meu trabalho de ilustrador e cartunista. Isto
resultou em novos caminhos para a ilustragio. O desenho e o
plano cederam espago a forma tridimensional. Novos elementos
associados ao desenho converteram-se em um trabatho mais rico,
intrigante, instigante ¢ ludico.*
Neste sentido, observa o autor que a ilustragdo tridimensional exige alguns
cuidados técnicos imprescindiveis. Esta busca de precisar os detathes conduz as suas

ilustragdes a 1déia de Exatiddo, que segundo Calvino pressupde trés passos:

Em primeiro lugar Um projeto bem definido. Ao explorar a construgdo
tridimensional, abrem-se de pronto as possibilidades cenograficas. Por esta razio,
partira ele inicialmente para um listagem de produgdo onde tudo que entra no cenario

deve ser considerado. O projeto nasce assim que se tem a idéia como um todo.

Em segundo lugar, 4 evocagcdo de imagens visuais nifidas, incisivas e
memordveis, que Marcelo vai elaborando na realizagfio da cena em tridimensdo. Para
isto torna-se necessario planejar bem a composi¢@o do cenario, adequar luminosidade,
volume, textura, para que, ao serem fotografados, produzam os efeitos desejados.

¥ Oficina Magica é o nome do atelier de Marcelo Xavier, em Belo Horizonte, uma oficina de
gcsquisa € criagdo visual.

 Xavier, Marcelo. "A diversidade das técnicas”, in Releitura n.0, Belo Horizonte, BPIJ, 1991,
P.43,
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Outro importante complemento na criagdo cenografica é a apropriagdo de recursos
externos como uma extensio do proprio cenario, como brinquedos e outros suportes
externos que se adequam a este. E necessario nesta aplicagdo nio perder de vista a
coeréneia, buscando o perfeito entrosamento de materiais diferentes.

Por ultimo, Uma linguagem precisa capaz de traduzir as nuances de
pensamento e da imaginagdo.

Ao criar certas situagbes o ilustrador langa mido de pequenos toques de
fantasia, indispensaveis na sua criagdo. Recotre 0 autor, para isto, 2 humanizagio dos
bichos como a que se pode ver em "Dia-a-Dia de Dada".”® Este livro traz em cada
pagina, em formas claramente definidas, um gato que faz coisas que as pessoas
normalmente fazem, como dormir com o livro no colo, usar o vaso sanitario, olhar-se
no espelho, comer a mesa, estudar na escola, tocar violino, etc. Dizia Paul Valery:
"Eu sei muito mais coisas que meu cdo, mas se soubesse o que ele sabe, saberia

muitas coisas que nio sei".”’

Para M. Xavier, a humanizagdo de bichos faz parte do mundo da crianga, que
ela desfruta naturalmente. "E parte do seu codigo",” diz o autor.

Segundo Jaqueline Held,

frente ao mundo adulto que normaliza, onde todos se erigem em
juiz, a crianga encontra, no conto dos animais, refigio, desforra,
pausa recreativa e compensadora que permitira methor enfrentar
0 universo de regras que ela devera assumir 4 medida de suas
forgas e a sua propria maneira.”

Ainda neste terceiro passo, vale dizer que, o planejamento ndo se fecha em si
mesmo, € se abre para a busca de desafios, na fisicalidade do material. Isto, segundo o
autor, instiga o criador a buscar saidas que as vezes demandam um bom tempo para
serem encontradas.

Foi 0 que aconteceu, por exemplo, ao tentar criar tridimensionalmente a chuva
de Asa de Papel, uma de suas obras. Depois de muita procura, a solugdo veio
repentinamente e a chuva foi feita com adesivos recortados em tiras bem finas e
colados sobre um vidro transparente.

% Xavier, Marcelo. O dia a Dia de Dada, Belo Horizonte, Formato, 1987.
! Valéry, Paul, in Jaqueline Held, Op. Cit. 109,

2 Marcelo Xavier, catrevista realizada em julho de 1994,

% Jaqueline Held, Op. Cit. p. 108.
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Figura 4 - Hlustracio de Marcelo Xavier

Tem de Tudo nesta Rua. Belo Honzonte, Formato, 1990

Fonte
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Estes trés passos aqui esbogados demonstram que as ilustragdes nio se
limitam apenas ao suporte bidimenstonal. Como demonstra a obra de Marcelo Xavier,
podem também ser realizadas com outros supories e materiais. As solugdes
tridimensionais fornecem, portanto, uma contribuigio qualitativa ao trabalho
ilustrativo que, através de Marcelo Xavier, extende-se as oficinas de historias para
criangas que o autor se dedica a desenvolver, paralelamente, em varias cidades do

Brasil®

Estas oficinas permitem que a fungio ilustrativa de descrigdo e narragdio em
Marcelo passem a atuar como funcgio ludica, em contato com a crianga, a maneira de

jogos e brincadeiras.

4.4.4. Nustrando um clissico

No contato com Walter Ono, uma surpresa: o reencontro com Pefer Pan.
Desta vez a primeira tradugdo integral do texto de James Barrie, feita no Brasil por
Ana Maria Machado(Sio Paulo, Quinteto editorial, 1992) Neste tipo de construgio

as 1lustragdes surgem a partir de um texto previamente concebido.

Walter Ono € o criador do projeto grafico e ilustrador do livro. Num momento
em que a editora Quinteto Editorial se dispde a retraduzir os classicos, surge dai Peter
FPan.

A fantasia de Peter Pan remete-nos a um pais inventado, de uma paisagem que
extrapola o meio natural mas que ¢ feito a partir dele. Ressalta certas qualidades que
pertencem a uma universo que n3o é mais aquele do viver comum,

Como nos diz Calvino: "No universo infinito da literatura sempre se abrem
outros caminhos a explorar, novissimos ou bem antigos, estilos e formas que podem

mudar nossa imagem de mundo".*

Remete-nos esta obra a Visibilidade de Calvino. Como quer o autor, a
Visibilidade representa o contetido visual da fantasia, isto €, sdo as imagens que dali
emergem. Vem a ser, portanto, as imagens que surgem na mente do criador quando
este trabalha a sua obra, numa espécie de "evocagdio visiva". E um meio para

visualizar a fantasia, pois, como diz o autor, "chovem imagens na fantasia"*®

Assim, Pefer Pan voando para a Terra do Nunca com os seus amiguinhos vem
ultrapassar as barreiras humanas para, a partir e além delas, viver as suas aventuras.

% Trabalho que vem sendo feito pelo autor em diversas cidades brasileiras.
% Calvino, ltalo. Op. Cit., p. 20
% Calvine, Italo.Op. Cit., p.97.
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Se no texto de James Barrie esta idéia de voo a outros mundos é facilmente
detectada, como encontrar esta correspondéncia no trabatho visual de Walter Ono,
feito para a tradugdo brasileira?

Comecemos com as consideragdes iniciais feitas a partir da composigdo do
livro. Comenta o autor ter sido este trabalho planejado e realizado em duzentas
paginas em cuja superficie foram organizadas as vinhetas, comentarios visuais e
ilustragdes maiores.(Fig. 5 e Fig. 6)

Neste projeto a escotha da tipologia, da cor, a preocupagio com a
composi¢do, ¢ assegurada pelo acerto visivel entre arte e técnica. O autor,
preocupado com a qualidade de imagem, consagra a utilizagdo de Scanners para o
trabalho de fotolitagem, ressaltando a rapidez e a precisdo da imagem obtida com os
metos tecnologicos, indispensaveis nos projetos atuais,

Inicialmente percebe-se o trabalho visual como um todo: Simplicidade, clareza
e a marca pessoal do autor seguem o trabalho do comego ao fim. Pequenos icones
narrando as cenas surgem como uma surpresa em cada pagina. Estes, como pequenos
fragmentos da imaginacg3o, tais como as folhinhas soltas, bergo, bule, o pratinho da
Nana, a cachorrinha, entre dezenas de outras, saltam para mostrar sua visualidade. O
tratamento visual das imagens despido da exuberincia de cores desenha em bico de
pena personagens e objetos. Os tragos curtos(hachuras), configuram estes pequenos
seres do mundo fantastico de Peter Pan e os colocam em movimento de forma a

tornar visivel aquilo que € proprio do planejador grafico, em sua interpretagio.

A palavra escrita, no encadeamento das ilustragdes, também sai de sua posigio
fixa para entrar na brincadeira visual, Esta visualidade da escrita envolve também a
cor do texto que de preto ou cinza ¢ substituido pelo azul marinho em beneficio de
um suporte de leitura mais adequado para os olhos.

Mesmo que ainda fiel as caracteristicas basicas da forma conhecida de Peter
Pan (encontrada em inumeras tradugdes), a composicio visual do livro renova-se pela
singularidade do desenho do autor e pela maneira como ¢le combina este desenho
com o texto. Isto se faz através de um projeto grafico que pressupde uma articulagio
visual planejada criteriosamente para a adequagio dos elementos visuais. Concluimos
que as ilustragdes feitas para Peter Pan, de um lado, servem para pontuar, marcando
certos trechos, como entradas, desfechos ou em anotagbes rapidas(comentarios
visuais), por outro lado, abre-se a fungfo estética chamando-nos a atengio,
principalmente, para a organizagdo do espago.
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CAPITULO XIV

Figura 5 - "Vinheta", de Walter Ono.
Fonte: Peter Pan, o livro. S3o Paulo,
Quinteto editorial, 1992.

Figura 6 - flustragio de Walter Ono.
Fonte: Peter Pan., o livro. S&o Paulo,
Quinteto Editorial 1992,
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4.4.5.Lendo através de imagens

Reacendendo-se a oralidade como ponto de partida, Angela Lago busca as
tradicionais narrativas populares - os contos de fadas e os contos orientais arabes -
como fonte inspiradora para o seu trabalho. O conjunto de suas obras que se quer
dizer "plasmada na visibilidade"®’ une-se a oralidade, levando-a a exclamar;

"Eu quero a palavra escrita viva"{™

A vpartir de duas de suas obras, Qutra Vez e Cdntico dos Canficos,
observemos como trabalha a autora.”

Em Qutra vez, 0s desenhos, cujos referenciais estdo na infancia da ilustradora,
narram a historia de uma menina que sempre acompanhada do seu amigo cfo leva um
vaso de flores a seu amado. O vaso porém, ¢ trocado por um prato de suspiros.

Passando de md3o em mdo, 0 vaso acaba voltando novamente para a menina.

Em Cadntico dos Cdnficos, a narrativa dos desenhos € criada a partir de um
texto do Antigo Testamento atribuido a Salomfo. Consta de historia ou poema de
amor onde dois enamorados vio se encontrando e se afastando, sucessivamente.

QOuira vez apresenta um foco de narrativa central - o vaso de flores que passa
de m3o em mao, ¢ varios micro-focos secundarios, como o anjinho que aparece volta
e meia em diferentes a¢Oes(tirando uma soneca em cima da pilastra, bocejando,
observando a menina, o gato, fazendo xixi no chafariz, sentado no banco
contemplando a cena, etc.). Ha na visualizagdo das cenas uma proliferagio de
pequenos nucleos narrativos que saem da idéia central.

As ilustragdes revelam assim uma visdio pluralistica que fecunda a funcio
narrativa que elas trazem em si. Correspondem ao que Calvino concebe como
Multiplicidade.

Ha em seus exemplos sobre Multiplicidade uma apologia do romance como
uma grande rede, as vezes expressa como uma narrativa unitaria que se desenvolve
como um discurso de uma Unica voz, mas que se revela interpretavel em varios niveis.
Corresponde a uma narrativa que contém mais de uma historia, dependendo da
interpretacdo do leitor.

¥ Fquipe de pesquisa da Biblioteca pablica infanto juvenil de Belo Horizonte. "Angela Lago, mios
de fada®, in Releitura n.1, Belo Horizonte, BPU, 1992, p. 29

* Ibid. p.24

* Lago, Angela, Ouira Vez. Belo Horizonte, Miguilim , 1984 / O Cdniico dos Cdnticos. Sio Paulo,
Ed. Paulinas, 1992,
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Esta multiplicidade ndo transforma Qufra vez em uma narrativa sem
identidade, ou que foge do coragdo do problema, mas faz com que estes detalhes
secundarios se integrem a idéia central, como partes indispensaveis. (Fig. 7)

Em Cdntico dos Cdnticos, a multiplicidade, que também ¢ estabelecida nas
imagens, acontece de forma diferente. Como considera Calvino, pode ser uma
narrativa multiplice, que abrangendo mesmo o maximo possivel ndo chega a se
definir, permanecendo inconclusa por vocagio constitucional. Nota-se, que nos
desenhos desta segunda obra ha uma pluralidade de pontos de vista que confundem o
leitor para entradas e saidas nunca determinadas, num labirintico espago de
profundidades, que sucesstvamente se desdobra. (Fig. 8)

Como nos diz a autora:

E uma clara evocagio a Escher(...). Do estudo da obra deste
artista, inventei outras e novas perspectivas que ignoram suas leis
¢ desenham escadas impossiveis, colunas que sugerem dois
planos em apenas um, ou que sdo mais numerosas no topo que
na base. Sdo construgdes que sO slo cabiveis na irrealidade das
duas dimensdes que a folha de papel oferece e ndo na realidade
tridimensional.'*

Ao lado da Multiplicidade, encontra-se um outro dado que caracteriza estas
obras: a Circularidade.

Nesta concepgiio, © comego ¢ um ponto de partida e um ponto de chegada
como se mostra em Quira Vez e Cdntico dos Cdnticos. Vale dizer que esta
circularidade abriga a concepgdo oriental do eterno retorno que Julio Plaza assim
define:

Sincronicidade, harmonia, dialética sdo aspectos fundamentais
da visdo de mundo dos chineses, aspectos estes produtores da
mudanga ¢ do movimento. O Oriente concebe 0 movimento, a
mudanga, como retorno ao seu ponto de partida, evitando a
dispersdo, coisa que o movimento, quando voltado apenas para
uma diregdo, nio pode evitar "'

Nas duas obras, portanto, esta presente a circularidade, o que remete a
narrativa do final para o comego. Segundo Angela Lago, Em Qufra vez, mesmo que
haja uma volta ao inicio, este se conclui, estabelecendo-se um término para a leitura.

1% ago, Angela "O Cintico dos Canticos: uma leitura através de imagens in Releitura 1.5, Belo
Horizonte, BPL, 1994, p.50.
19 plaza, Julio. Op. Cit., p. 180.
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Figura 7 - Tlustragfio de Angela Lago
Belo Horizonte, Miguilim, 1984

Outra Vez.

Fonte



Figura 8 - lustragiio de Angeia Lago
Fonte: O Cantico dos Céanticos, S0 Paulo, edigSes Paulinas, 1992,
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Em Cantico dos Canticos, ndo ha conclusdo, e o seu final "deixa-nos

desamparados na sua circularidade inconclusa."'”

Complementando, a propria autora nos diz que as imagens em ambas as obras
querem formar um poema, permitindo o devaneio poético. As ilustragdes "narram”
em Qutra Vez e "evocam” em Cdntico dos Cdnticos. Isto nos leva a concluir que na
primeira, a funcdio da imagem estd dominantemente na fungdo narrativa, enquanto na
segunda corresponde a fungdo simbohica, quando a ilustragdo ndo preenche tudo,
permitindo interpretacdes metaforicas,

Concluindo, a autora trata do publico ao qual a obra se destina. Segundo
Angela, a auséncia do texto ¢ facilmente compreensivel em Oufra Vez feita para
atingir o leitor ndo necessariamente alfabetizado. No caso de Cdntico dos Cdnticos, o
mesmo ndo acontece. A principio dirigido a jovens e adolescentes, este objetivo vai se
desfazendo, ndo se tratando mais de falar sobre esta e aquela faixa etaria de publico.

Este procedimento indica uma func¢do estética para a ilustragiio, que mais do
que se dirigir a determinado puablico, quer, antes de tudo, organizar-se dentro de sua
propria linguagem. Ambas as obras indicam uma vocagio estética que se define pelo
tratamento sensivel conferido as ilustragdes.

Acreditamos haver construido através destes exemplos, uma base qualitativa
que permite resgatar no tratamento da visualidade as tendéncias contemporineas. Na
necessidade de delimitar a pesquisa deixamos, entretanto, de examinar outros
criadores que tem contribuido consideravelmente para a renovagdo do campo de
publicagdes nesta area. Na realidade estdo também dentro deste quadro a medida que

suas criagdes trazem a forga inventiva.

Lembramos assim do trabalho de Luis Camargo que associando o jogo as suas
construgdes, mostra um caminho prazeroso de se descobrir a leitura; de Ricardo
Azevedo por seu trabatho apurado que valoriza o aspecto plastico e tangivel dos
objetos; de Marilda Castanha que, escapando dos limites da pagina e resgatando o
trago puro e espontdneo do desenho infantil, deixa brotar as imagens que fluem de um
universo onde tudo € possivel; e de muitos outros que atuam neste campo cercando a
obra infantil de inovagSes marcantes.

Concluindo, consideramos que através das idéias e das experiéncias reunidas

neste capitulo, encontramos o aquecimento necessario a tarefa de criar, para depois

192 1 ago, Angela. Op.Cit., p. 49
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desta longa trajetoria, realizar com os proprios passos a caminhada pratica da

pesquisa.



Capitulo §
CRIATIVA
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5. A PRATICA CRIATIVA

S.1.Introducio

Apoés a observagio de alguns exemplos de criagdo visual do livro infantil,
surge 0 novo desafio: trabalhar com as ilustragdes do livro infantil A convergéncia
para esta area vinha de longo tempo, em forma de desenhos que sintomaticamente
conduziam-me na diregio do livro infantil. Como um convite a uma aventura e uma
espécie de recuperagdo de uma memoria brincathona que transitava no sentir/pensar.

Sem saber precisamente o grau de complexidade que esta realizagdo
demandava, dispusemo-nos a sondar o ambiente do criativo na observagio dos
variados projetos graficos apresentados no capitulo IV, buscando um porto seguro na
tarefa de criar. Mas como toda aventura ronda o desconhecido, ndo foi possivel
escapar dos imprevistos no caminho que exigiam de nossa parte grande flexibilidade ¢
adaptac@o a nova tarefa.

Com a certeza de que ¢ a vivéncia pratica que propicia ao ilustrador as
respostas, na lida com o fazer/construir, iniciamos nossa tarefa. Neste momento, o
que mmportava era seguir a fonte que levava ao novo. Passo a passo fomos realizando
o trabalho, enfrentando as dificuldades que apareciam, mas também com o dnimo
redobrado apos cada ctapa transposta.

Pela necessidade de uma ordenagdo logica e progressiva, que facilitasse a
compreensdo das experiéncias desenvolvidas para este capitulo, dividimos o trabatho
pratico em duas partes. A primeira parte ¢ uma experiéncia a partir das variagdes da
forma de um objeto aplicadas ao personagem, ¢ a segunda, a elaboragdo de um

projeto grafico, no qual o personagem se incluiria numa historia.
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Na primeira parte, visamos, através do estudo do objeto, chegar ao
personagem central da histéria, exercitando as possiveis transformagdes sofridas por
este do ponto de vista de sua natureza visual. Este estudo possibilitou-nos um
aumento do conhecimento do personagem permitindo resgatar um maior namero de

dados. O estudo do objeto, foi, na verdade, um exercicio de desenho, trazido do
3

tempo de estudante de artes,'” que, reformulado, passou a fazer parte do meu

trabalho, como educadora de arte. '

Ao encontro a estas experiéncias vieram também as idéias de Munari, que
ampliaram as possibilidades do estudo do objeto através de exercicios praticos sobre
"Fantasia, invencio, criatividade e imaginagdo", desenvolvidos no capitulo I

Depois de alguma reflex@o resolvemos trazer os desenhos para o computador,
procurando adequa-los aos recursos tecnologicos. Assim, for possivel criar uma
sequéncia de imagens animadas através de computagio grafica, com a ajuda de uma

. .. : }
pessoa com mais experiéncia.'”’

Na segunda parte, criamos uma pequena historia - (O Togue Magico - que
conta a vida de um violgo. O texto preliminar apoiava-se em alguma ilustragdes feitas
com desenho e aquarela, ja prontas, e em algumas imagens do personagem feitas no
computador. A partir dai, outras ilustragdes foram criadas para completar a historia.
Desta forma foi feito um planejamento visual das paginas que correspondeu a segunda
parte do trabalho e que deu origem ao projeto grafico.

Enquanto a primeira parte serviu para levantar certos procedimentos criativos
voltados para o conhecimento do personagem, servindo-nos como um método de
conhecimento da forma, a segunda se prontificava para a elaboracio final: as
ilustragdes das paginas do projeto grafico.

Atravessamos a construgdo do personagem e da historia, em dois sentidos,
cujo destino era um s6: um produto final, parte da arte, parte de mim, parte da

crianga. Trazendo as nossas experiéncias com o desenho e com a tecnologia,

1% piste estudo reane uma série de abordagens priticas para alunos dc desenho, paric do caderno
Curso de Desenho, fcito para para o 6. festival de inverno de Ouro Preto, promovido pela
Universidade Federal de Minas Gerais em 1971, Autores: Alvaro Apocalypse, Liliane Dardot ¢ José
Alberto Nemer.

19 As minhas atividades como professora estdo vinculadas ao desenho artistico nos cursos de
Educagio Artistica ¢ Arquitctura da Universidade Estadual de Londrina , no Parani,

195 A animacio foi rcalizada com o auxilio de um criador em computacio grafica , Andeé Luis
Matavazzi, aluno do curso de graduaciio em artes plasticas do Instituto de Artes da Unicamp.
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Atentos a estrutura da forma do violdo, que toma o lugar do objeto,
focalizamos a primeira parte do trabalho pratico, "Pensando um personagem".
Inicialmente, visamos uma experiéncia que levasse em conta as variagdes da forma do
violdo, nosso personagem, a partir da sua estrutura. Estas variagdes atuariam como
estratégia para a descoberta de novos aspectos do violdo, refletindo determinadas
aparéncias que eram, pouco a pouco, descobertas.

Inicialmente, a seqiiéncia foi programada para obtermos imagens feitas através
da representagdo grafica que mostravam os diferente modos de ser do violdo. Logo
em seguida, percebemos que a computagio grafica poderia responder mais
adequadamente a nossa proposta.

A idéia inicial de obtengio de imagens visuais representativas de cada variagio
poderia, neste caso, ser aproveitada junto com uma animagéo feita a partir da maquina
eletronica. No esforgo de encontrar saidas criativas que se adequassem a esta
proposta, foi possivel realizar uma animagio de um minuto ¢ meio em computacio
grafica, ampliando-se, assim, os horizontes visuais. Com este recurso, foi possivel ndo
sO usar a tecnologia como instrumento, mas também explorar os recursos criativos
que ela proporcionava.

Constatamos, no decorrer do trabalho, que estas variagGes traziam-nos outros
dados que n3o se encerravam no exercicio planejado e, sim, agiam como alavanca
inicial para uma infinidade de modos de leituras visuais que podiam ser feitas a partir
destas variacdes.

5.2.3.”Pensando o personagem” - as variacdes da forma do personagem

Consta de uma série de exercicios que permite o desenhista resolver
problemas simples na criagdo da forma do personagem. Indica ainda possibilidades de
prever o desempenho do personagem na historia, conhecendo seus atributos, abrindo-
se a exploragdo, na pratica, da fantasia, invengdo, criatividade e imaginagdo. Abriga,
portanto, transformagdo, transitoriedade e mudanga.

Para esta realizagdo, trabalhamos as scguintes variagdes:
5.2.3.1 Reconhecimento do personagem

S@o abordagens sucessivas de um mesmo objeto permitindo realizar um
grande numero de variagdes para a visualizagdo do objeto em angulos diferentes.
Introduz-nos ao personagem favorecendo a observagdo, estudo e pesquisa. O objeto
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surge em sua forma volumétrica, com seus claros-escuros, seguindo suas leis de
anatomia, de simetria ¢ de proporgio. (fig. 9)

5.2.3.2.0cupando o espaco
Trés variagbes sdo obtidas:
pequena ocupagio
media ocupagio
total ocupagdo

Nestas trés variagfes obtemos uma imagem que vai de uma porg¢io minima
para uma por¢do maxima de ocupagio. Resulta num percurso que vai do geral ao
particular, isto €, do todo ao detalhe, como também corresponde 2 idéia de mais longe
ao mais perto.(fig.10, fig. 11, fig. 12)

5.2.3.3. Mudando a proporgiio

As regras de proporgio vio se alterando. Todo o objeto ¢ submetido a uma
dominante que pode ser tanto vertical quanto horizontal. O eixo ora nos da o sentido
de verticalidade, ora o de horizontalidade, como nos dois exemplos. Ocorre assim, o
alongamento ou achatamento do objeto favorecendo o fator expressivo.(fig.13,
fig.14)

5.2.3.4. Distendendo-se

O carater mutavel do objeto oferece-lhe elasticidade. Mais uma vez, as regras
de propor¢do, de anatomia e simetria sdo alteradas. Neste caso, através da distensio,
que nasce como extensdo do objeto.(fig.15, fig.16)

5.2.3.5. Multiplicando

Apresenta varios violdes coexistindo num mesmo tempo € num mesmo
espago. A multiplicagdo do violio comunica uma agfio simultdnea. Com este
procedimento ¢ criada uma seqii€ncia ritmica que se desdobra no espago através da
repeticdo do mesmo objeto.(Fig.17)

5.2.3.6. Criando transparéncias

Um violdo atravessando outro torna-se transparente. Assim, o que esta por
detras € percebido pelo otho. A transparéncia faz o violfo perder peso e ganhar
leveza, imaterialidade , transfiguragdo, etc.(fig.18)

£,2.3.7. Mudando de matéria
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Mudar de matéria € outra variagio que muda a aparéncia do violdo. Como
num passe de mégica, este passa da madeira ao colorido, deste para o cobre e assim
sucessivamente. Esta alteragfio de uma composigdo material para outra permite uma
rica variedade de elementos para um mesmo objeto.(fig.19,fig 20,fig .21, fig 22)

5.2.3.8. Variando de cor

Numa s6 composi¢io surge uma infinidade de violdes, cuja area em
volta(fundo) se apresenta em cores diferentes. As cores sdo aqui aproveitadas para
expressar e reforgar a informaco visual. A percepgiio da cor, como nos revela D. A

Dondis, "é a parte mais emotiva do processo visual",'"’

Esta variag@io favorece o estudo da cor na composigdo do objeto,dando
chances ao ilustrador de perceber e escolher o melhor modo de opera-la na
composigio visual (fig.23)

5.2.3.9. Antropomorfizando

Um outro efeite curioso na exploragdo de possibilidades criativas é o da
antropomorfizagio. Nesta variagio, o personagem se humaniza, acentuando-se as
semelhangas com o homem, do qual passa a ser sosia. Este tipo de procedimento €
naturalmente aceito pelas criangas como parte integrante do seu universo.(Fig.24) .

5.2.3.10.Eliminando a perspectiva

Neste exemplo todo volume e profundidade sio substituidos pela superficie
plana. Através desta abordagem, é possivel captar a estrutura geométrica do violdo.
As ovais, por exemplo, que indicam perspectiva, transformam-se em circulos. O
objeto antes percebido tridimensionalmente passa a ser explorado em sua
bidimensionalidade.(Fig.25)

5.2.3.11. Criando efeitos

Variados efeitos de cor, de linha e textura podem ser explorados neste
exercicio para se obter outras saidas criativas. Esta variagdo corresponde a busca do
carater magico e encantado do objeto, o que, neste caso, a ferramenta eletronica se

prontifica a solucionar com rapidez e ampla variedade de escolha.(Fig.26)

" Dondis, D. A. La sintaxis de la imagen- introduccién al allabeto visual. Editorial Gustavo Gili,
Barceclona, 1983, p. 69
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PENSANDO UM PERSONAGEM

...mudancas, transformacdes:
de tamanho, de lugar, de
matéria, de movimento,

que permitem o

criador resolver

problemas simples de
composicio visual.

Estimulo a fantasia, invencio,
criatividade e imaginacio,
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Figura 9 - Reconhecimento do personagem



Figura 10 - Pequena ocupagio do espago

Figura 11 - Média ocupaggo do espago

Figura 12 - Total cupao do espaqo'
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Figura 13 - Mudando de proporg8o 1: verticalizando

Figura 14 - Mudando de proporgio 2: horizontalizando
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Figurs 15 - Distendendo 1

Figura 16 - Distendendo 2
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Figura 17 - Multiplicando
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Figura 18 - Criando transparéncias



Figura 19 - Mudando de matéria 1 Figura 2¢ - Mudando de matéria 2

Figura 21 - Mudando de matéria 3 Figura 22 - Mudando de matéria 4
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Figura 24 - Antropomorfizando
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Eliminando a perspectiva

Figura 25
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Crando efeitos
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Estas possiveis transformagdes sofridas pelo personagem, consideradas do
ponto de vista de sua natureza visual, como ja descrevemos, nido terminam aqui.
Representam apenas uma certo numero de anotagdes que podem se propagar
indefinidamente na busca de outras solugbes. Sdo suficientes, entretanto, para. o
contato com o personagem da nossa historia. Mostramos a seguir os aspectos
criativos abordados.

5.2.4. Fantasia, invenciio, criatividade e imaginacio em "Pensando o
¢ g
personagem'’,

Estas variagoes, além de se conectarem com o fator expressivo ¢ de tornarem
possiveis a exploragdo de forma, espago, ritmo e movimento, estabelecem-se no
territorio da fantasia, invencgdo, criatividade e imaginagdo. Dedicamos uma breve
explicagdo a este fato.

Com relagdo a imaginagio, podemos dizer que foi através do esbogo inicial,
vindas de um pensar carregado de imagens que estas passaram a existir. Nestes
desenhos iniciais, diminuiu-se, a distdncia entre a Imaginagio € o registro,

configurando-se as imagens no papel, prontas para uma realizagdo mais apurada.

Durante a realizagdo, a medida que o violdo se afastava de sua forma e
proporgdo naturais, entrava a fantasia, que indicava uma nova fisionomia do objeto. A
fantasia marca a maior parte das variagdes ao se ocupar em trazer uma imagem nova

do violdo, desfigurada e alterada, ndo propria de sua realidade.

A invengao, presente neste estudo, esta no carater de novidade, de descoberta.
Isto ¢ obtido através de procedimentos técnicos que inventam o violdo, descobrindo-
the certas qualidades no proprio fazer artistico. Como em "Criando efeitos”, quando
do violdo saem faixas colonidas circulares, obtidas através do recurso do programa
trabalhado no computador (Fig.25)

A tarefa de trabalhar as alteragBes da forma do violdo possibilitou sua
reorganizagdo original dando entrada a criatividade. Neste aspecto, o envolvimento
com o objeto de forma mais ampla possivel na qual buscamos um maior namero de
dados na sua configuragio, tornou-se um exercicio de sensibilidade ¢ de
conhecimento.

Neste percurso seguimos, portanto, uma fantasia que tende para o lado
incomum, de efeitos e caracteristicas além do real, uma invengdo que descobre e
atualiza uma forma nova; uma imaginacio que visualiza o vir-a ser desta forma; uma
criatividade que tenta dar uma forma original a este personagem.
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Seguindo o nosso percurso passamos para a segunda parte do trabatho pratico

5.3. A criacie do livro infantil Um toque mdagico

A primcira coisa a fazer € parlir: cste ¢ o fato
basico dc todas as aventuras. O passo
seguinie ¢ encontrar uma rota. Ela nos deve
levar em rume diverso daquilo que ji somos,
dc  nossas  ocupagdcs  cxcessivamente
familiarcs. Tomos. pois. que nos reoricntar,

Dane Rudhyar

Na perspectiva de dar um lugar para 0 nosso personagem, partimos para o
ultimo estagio do trabalho pratico, a criagdo de uma historia para o livro infantil.
Tinhamos que reorientar-nos no sentido de reconhecer e aceitar o nosso proprio lugar
na criagio. Isto significava compor o projeto grafico passando pelos estagios do
processo criativo que o tornou possivel. Da maneira que nos era possivel. Uma série

de confrontos que mais do que a inspiragiio foi o esfor¢o que venceu.

Para explicéd-lo pedimos licenga ao leitor para fazé-lo, como uma conversa
bem direta e a4 vontade, quando se fizer necessario, pois na verdade gostariamos
muito mais de ouvir do que falar, neste momento.

Posso antecipar que fiquei muito feliz em realiza-lo embora nfo tenha ainda o
produto pronto para o leitor mirim, que, methor do que ninguém podera falar sobre
ele. Aguardamos com curiosidade, este momento. Enquanto isto, contarei um pouco
do meu encontro com o desenho na infincia e de como cheguel, através dele, a este
projeto.

5.3.1.Do desenho i historia

Desde pequena gostava de desenhar. Era a hora do recreio, em casa ou na
escola, 0 momento de encontro com as estrelas do cinema que eu procurava retratar,
Gostava também de desenhar de outro jeito. Podia ser em qualquer lugar, sem lapis
nem papel. Era 56 olhar bem as coisas e ir descobrindo... os pontinhos prateados da
parede reluzirem, a dgua do pogo azul transparecer o fundo de onde brotava.

O olhar fixava um ponto no horizonte e interrogava:
"Para onde as gar¢as voam depois da curva do rio?"

Ai, eu seguta o voo de uma delas, ¢, de repente, vinha um lugar diferente deste
que eu vivia(cheio de deveres e adultos que ndo sabiam o que eu sabia). Ora era uma

praia escondida, um disco voador que descia, um veio de ouro no meio do cascalho,



ou cobras de vidro, lobo, onga, mie d'agua e caxinguelé(falar destas coisas ¢ como
contar uma historia}.

Quando eu voltava ao mundo "normal" 1 estava a minha preciosa caixa de

lapis de cor! Ta com ela para o meu cantinho desenhando tudo que vinha & mente.

Mais tarde, aprendi muitas técnicas de desenho e pintura e, entre elas, uma
que eu nunca mais esquect. Era um jeito novo de desenhar, mais gostoso do que o
lapis de cor porque era cheio de mistérios a decifrar. Era feito de manchas coloridas
que sugeriam figuras, paisagens, objetos, animais, que eu depois, desenhava ou

pintava.

A partir dai, as manchas sempre me acompanharam. Era um jeito de voltar
aquele lugar da infancia, a curva do rio. Por isso, quando surgiu a oportunidade de
criar uma histéria para este trabalho, pensei primeiro nos desenhos de manchas. Eu ja
tinha alguns, mais recentes, que eu guardava com carinho, para algum dia usar. Quem
sabe tinha chegado o momento?

E foi assim que comegou a historia, J4 com algumas ilustragdes prontas, 0
violdo em mente, e um texto preliminar da historia.

A historia, como ja disse, conta a vida de um violdo narrada por ele mesmo,
desde sua origem(a arvore), até os acontecimentos que marcam a sua vida. Assim, da
condi¢do de abandonado, passa a ser acolhido por Pedro("amigo ¢ bom tocador"),
que o leva para o conserto. Na oficina, conhece uma aranha, que passa a ser sua
grande amiga. Esta, dotada de podcres magicos, infroduz o personagem em uma
viagem por um lugar estranho e desconhecido onde ele vai viver experiéncias
curiosas. E quando um novo horizonte se abre para ele. Finalmente, depois da
viagem, vem o retorno a casa, onde o seu dono o espera e onde ele descansa e retoma
a sua vida anterior.

5.3.2. Do texto e ilustraciio

No comego pensei em realizar, como ilustradora, um livro de imagens, mas o
texto, apoiado na oralidade, veio tdo naturalmente ao meu encontro, incorporando-se
ao trabalho, que achei importante manté-lo. Apesar do entusiasmo inicial eu achava
que ele poderia ser melhorado. Mostrei para alguns adultos e criangas. Entre eles, o
ilustrador Marcelo Xavier que me disse:

"D4 para 'enxugar’ mais."



SO mais tarde, ao realizar a composigio das paginas, fui perceber que
"enxugar" o texto ndo era tdo somente cortar algumas palavras, mas algo que
resultava da maneira de combinar o texto com a ilustragdo. Descobri, no meu
trabalho, que 2 medida que a ilustra¢iio passava a "falar" mais, na pagina, o texto
reduzia-se, naturalmente. Assim, ao se destacar através do colorido ou do tamanho
ndo eram necessarias muitas palavras mais.

O que veio ajudar bastante na redugdio do texto foi a maneira de distribuir a
cor nas paginas. Isto se deu de forma que no planejamento final, a cor ia entrando,
pouco a pouco, até atingir 0 seu maximo, para depois seguir o curso da historia, em

correspondéncia expressiva com 0s acontecimentos narrados € ilustrados,

5.3.3. Da criacio

Manifestando-se através de uma sucessido de ilustragdes ligadas a um texto,
Toque Madgico conta a historia, a principio, de maneira logica, linear, dentro do qual
os fatos se ddo sucessivamente(do inicio até a viagem). A partir de um determinado
momento da historia(a viagem) ocorre uma alteragio da linearidade. Isto se mostra
através do fluxo continuo das ilustragdes que surgem para mostrar os lugares
percorridos pelos personagens. Esta alteracdo da hinearidade tende a ser recuperada

no final com a volta do violdo a sua casa.

Correspondendo ao método do projeto, a historia Togue mdagico partiu de
uma idéia mental elaborada para ser realizada, passando pelas etapas do processo
criativo conforme mostramos no cap.IV. Estas etapas constituiram, portanto, o trajeto

de construgio desta obra que seguiu, aproximadamente, estes passos:

A 1déia inicial ocorreu quando vieram as primeiras sugestdes internas para a
historia, inspiradas no violio e nos desenhos de manchas. Foram varias idéias,

reunidas numa s0, que motivaram este trabalho.

A fase preparatoria correspondeu a busca de toda sorte possivel de
mformagdes para a realizagdo da obra: o levantamento dos mateniais, a selegiio das
imagens, o planejamento das paginas, a previsdo de gastos com o trabatho pratico,
etc. Procuramos, neste momento, colher um maior nimero de dados para a sua

elaboragio.

A fase de incubagdo trouxe um clima de tensdo e duvida que questionou o©
trabatho e o colocou em confronto com obstaculos que vieram para dissolvé-lo num
confuso mar de indecisdes. A sensacgio era de conflito, quando tudo a ser feito tinha

de ser checado. Tudo era possivel e nada era possivel. Estes momentos, que nem
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nosso entusiasmo inicial soube evitar, eram tensos, ¢ deixavam-nos "ruminando”
nossas idéias em desacerto, numa luta interna, inconsciente, aparentemente
interminavel.

A fase da Iluminagdo correspondeu ao momento em que a tensdo foi liberada
e os dados se organizaram, de forma a encaixar tudo numa sé idéia, a chave para a
solugdo. Em Toque Magico isto ndo se deu de uma s6 vez, com intensidade, mas aos
poucos, a medida que chegavamos as solugdes. Estas vinham de grau em grau, num
achado momentaneo que levava a outros achados. Lram pequenas descobertas,
invengdes vinham ao nosso encontro como respostas as nossas duvidas e que
conduziram de maneira decisiva, com vitalidade redobrada, a realizagdo pratica.

Na elaboragio artesanal do trabalho, o processo de desenhar fluia
tranquilamente. Os problemas eram maiores em computagio grafica. Por isto,
elaborando pagina por pagina avangavamos lentamente, através de muito fazer e
refazer, construir ¢ desconstruir, que mais do que realizar, era um aprender. Com o
tempo, estes problemas foram sendo solucionados a custa de muito esforgo ¢

persisténcia. Havia a necessidade de chegar a uma exaustio dos recursos,

A ultima fase, a da Comunicagio, que esperamos seja concretizada em breve,
visa atingir o leitor mirim. Isto sO se confirmara no momento da inser¢do da obra no

social, quando a crianca podera aceita-la ou ndo.

Estas fases ndo obedeceram estritamente a esta logica. Houve uma gradativa
evolugio das etapas, mas a sua agdo foi simultinea, dificilmente perceptivel. Varias
vézes, retornaram, depols de transpostas, para o aprimoramento da composigio da
imagem, em acordo com as necessidades geradas pelo proprio processo de criagio,
peculiar a cada individuo.

5.3.5 Dos Recursos artesanais e tecnologicos

A convivéncia com o desenho, desde cedo, resultou numa adaptagiio as
técnicas artesanais que, ao longo do tempo, foram se integrando aoc meu trabalho
como professora e desenhista. Assim, o desenho feito a mio veio naturalmente, como
um encontro com alguém conhecido e com o qual travamos um didlogo amistoso.

A possibilidade de trabalhar neste projeto com a  computagdo grafica,
colocou-me diante de um novo desafio. Ao aceitd-lo, como ja disse, recorri & ajuda de
um auxiliar com experiéncia na area, o que tornou possivel fazé-lo com maior
desenvoltura. Julguer que valeria a pena o investimento, desde que seguissemos um

roteiro planejado e que eu participasse a cada passo da execugdo, direcionando a
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realizagfo pratica. Observamos que as imagens obtidas através do computador vieram
enriquecer o trabatho ilustrativo, ampliando o seu universo de representagdo. Com
isto, abriu-se a possibilidade, niio s& de usar a tecnologia como suporte, mas também

de explorar os recursos criativos provenientes dela.

Em nosso trabalho, recorremos a uma combinagio de imagens "programadas”
no computador, com imagens produzidas pelas técnicas tradicionais, feitas a mio,

. . . . . g o
formando, através dos diferentes meios que as produziram, a imagem "hibrida"'™®

Essas combinagdes resultaram na interagdo entre praticas diferentes, que
reuyniam desenhos com cores e texturas materiais,(imagens artesanais), aos desenhos

de cores realistas ¢ luminosas fornecidos pela técnica de computacao gréfica.

Ao combinar metos tdo diferentes na construgdo das paginas enfrentamos, um
excesso de informagfo visual que, inicialmente, fugia do nosso controle. As téenicas,
juntas, confundiam-se, incomodando visualmente. Passo a passo, eliminamos alguns
excessos, procuramos "himpar" a imagem, dando-lhe mais clareza e simplicidade.
Como a crianga gosta.

Concluiamos, assim, o trabalho pratico que deu um sentido novo a pesquisa,
desfazendo muitos mistérios em torno da criagiio do livro mfantl. Esta experiéneia
estava para nos, além da pesquisa de recursos técnicos, teorias e normas. Vinha de
uma vontade de abrigar um imaginario presente, vivo, constante, e, sobretudo,
atuante. Um eterno vir-a-ser.

Chegavamos assim, ao final, como quem chega ao comego.

5.3.5. Das paginas ilustradas de Um Toque Magico

Com a finalidade de completar a descrigdo do trabalho pratico apresentamos
as paginas ilustradas da historia Um Togue Mdgico com o texto e a ilustragio em sua
primeira montagem. Esta sofrera alteragdes ao compor o projeto grafico que

acompanha separadamente esta pesquisa como apéndice.

18 A hibridizagio, como se refere Jalio Plaza, bascado cm Mc Luhan, ¢ o encontro do dois ou mais
meios que constitui um momento de revelagio do qual nasce a forma nova. Ver Plara, Jalio. Op. (71
p.08.



dm Toque fifagico

Figura 27 - capa
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No comego eu era uma arvore, mas logo me derrubaram. Meu tronco parfido fol tombando em varios

pedagos. De alguns safram moveis, de outros casas e este pedago gue conta a histona, sou £, um violiio.

Agora eu tentho brago, mfo, farrachas, cordas brithantes ¢ um corpe quase de gente. L
Figura 28 - pagma 1

Menprimeiro dono cansou logo de mitm ¢ me abandonow. Figuei 1, esquecido num canto, primeiro gquieto,
depois embumrado, € por fim, empenado, de tanto ficar parado. Quem me saivon fot Pedro, amigo e bom

tocador Figura 29 - pagina 2



Pedro me levou a uma oficina de consertos e 1a conheci wma aranha chamada Téla que veio morar comigo.

Alguém disse a Pedro que aranha dentro de violdo melhora a qualidade do som. Por causa disto Pedro

acabou deixando a Téia ir com & gente para casa. .
Figura 30 - pagina 3

Amigona bern humorada, a Téia mais parecia um sol brithando no meu canto escuro. Adorava dangar,
cantar, sapatear pra 14 e pra ¢i quando Pedro me tocava. Passaram-se muitos meses ¢ a Téla cansou-se
daquela vidinha. Ela queriz mesmo era botar o pé na estrada, conhecer outras coisas, outros lugares.. e
queria por que gueria que eu fosse com ela. Figura 31 - pagina 4



Téia acabou me convencendo, Um dia, saimos por uma estrada comprida, por noite e dia, chuva e sol!
-« Dona Téia sua aranhazinha sabida, para onde vames?
Entramos em wmn lugar diferente, onde tudo que eu pensava, aparecia, colorido e com som. Fantastica

magia! Figura 32 - pagina 5

Primeiro fomos pela fioresta ..

Figura 33 - pagina ¢



. de onde os bichos surgiam da terra, da agua, do ar,

Figura 34 - pagina 7
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Depors, pela cidade que donmis,

Figura 35 - pagina 8
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Afravessamos o £éu, 0 Iar, a noite e o fundo da tema.

Figura 36 - pagina ¢

E nesta viagem, a Téia me transformava no violie que eu queria.

Figura 37 - pagina 10
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agora. Fiz estes versinhos para ndo maijs me esquecer deles.

Meu bisavh nasceu pa Espanha, As modinhas brasileims

minha av§ em Portugal. tocadas na ocaskio

De 14 veio para o Brasil levavam o violo as ruas
Figura 38 - pagina 1} muito depois de Cabral. ¢ juntava a multidao,

b, i

e

<&

_ v %

De noite, os misicos pos bares Na época da bossa nova,
Tocando-me inventaram ¢ chorinbo. ¢ loao no scu cantinho
Parceiro da madrugeda weou manso, desafinado
chorava junio o cavaquinho. cantando baixo, com carinbo.

Figura 32 - pagina 12
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Depois de tanto viajar ¢ descobrir muitas eoisas diferentes, baten uma saudadel De casa, de gente, do
canto da sals onde dormia. E principatmende, de Pedro e do som que ele titava nas minhas cordas. Foisé
snsar 1Hsto e 14 estava de novo, Téia e eu, de volta ao lart

Figura 40 - pagina 13

E no final desta historia, que sé termina no Bveo, Pedro foca uma misica bonita, som que mors na minha

barriga ¢ faz dgua cantar, &rvore estremecer, sol bocejar, lua voar pelo céu, gente velha virar moga, guiem

passa por ali, dancaz, e a Téia esbumachar no chioe de tanto rodopiar. '
Figura 41 - pagina 14
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CONSIDERACOES FINAIS

Uma série de informagdes e experiéncias que, acreditamos, tenham mostrado
o potencial criativo da area, foram reunidas em torno da criagdo visual do livro infantil
através desta pesquisa, O levantamento das publicagdes recentes e a demonstragio
das experiéncias praticas evidenciaram as reformulagtes decorrentes da combinagéo
do texto e imagem nestas criacbes e geraram o forte destaque da tlustragio nos
projetos graficos atuais.

Voltados para a busca de valores artisticos no plancjamento visual das paginas
¢ na construgio tlustrativa, penetramos no dominio do ficticio e fantasioso mundo do
livro infantil. Sondamos neste campo os aspectos do criativo que agem na formacgao
da obra. Neste sentido conhecemos a area de atua¢iio do criador ilustrativo ¢ do

planejador grafico e alguns suportes basicos indispensaveis para a criagdo.

Cdnscios de que o trabalho do criador de livros € em grande parte feito, hoje,
através de projetos graficos em que prevalece a imagem ilustrativa, focalizamos as
experi€ncias praticas artisticas de alguns ilustradores da area. Isto redundou no
levantamento de procedimentos inventivos de cada um destes ilustradores, indicativos
dos diferenciados modos de criar de cada um.

As afinidades entre técnicas diferentes possibilitaram ao trabalho final, feito
para a pesquisa, imagens hibridas, obtidas através das experiéncias artesanais e
tecnologicas que demonstraram ser contemporaneamente, uma das possibilidades de
¢riagdo do livro infantil.

Uma vez que a pesquisa tenha nos levado a entender ¢ a preparar o campo do
criativo nesta area, acreditamos ter atingido na teoria € na pratica, o potencial

expressivo contido nas paginas ilustradas do livro infantil.

Constatamos que este estudo ¢ apenas uma mostra do que pode ainda ser
muito explorado. E assim, uma possivel fonte para novas pesquisas. Esperamos poder
contribuir qualitativamente para o campo das futuras criagbes em arte e literatura,

oferecendo um matertal conceitual e pratico para a pesquisa interdisciplinar.

Com isto esperamos também contribuir para a ampliagdo do imaginario
infantil, oferecendo a crianca no saber - fazer sensivel das formas, obras que convivam
mais intimamente com 0§ seus anseios ¢ necessidades.
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