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ILUSTRACAO DE LIVRO INFANTIL

Design contribuindo no seu processo de realizacao

Com o surgimento de novos recursos de producao grafica, em especial
o digital, percebe que criou-se a necessidade de maior atencdo e
planejamento para a execucao de ilustracao para livro infantil. As trans-
formacgbes ocorreram e ndo é possivel mais negar que, para obter um
bom resultado hoje, é necessario ter controle de todos os aspectos da
producao. Para tanto, um trabalho apoiado nos principios do design
pode contribuir também para controlar e otimizar a realizacao da
ilustracao de livro infantil.

(-..)



Muitas vezes, um bom ilustrador atribui o sucesso, apenas ao seu trabalho. Para RA-
DFAHRER(2001), a origem do talento é bastante questionavel, e a maioria das teorias mo-
dernas prova que ele tem muito a ver com a formacédo do individuo: filhos de musicio-
nistas ouvem musica em casa desde crianca e associam a treino e pasciéncia, por isso se
tornam melhores candidatos a musicos. Escritores, jornalistas e advogados certamente le-
ram muito desde a infancia, por isso seu texto é mais fluido. Assim, designer que néo tem
familiaridade com o processo tendem a ser mais limitados que seus colegas estudados e
um bom ilustrador é formado pela sua frequéncia na prética do desenho.

Segundo MUNARI (1984), todas as experiéncias que o designer faz, a experimenta-
cdo com materiais e instrumentos atuais, € no sentido de obter dados para poder utilizar
o material justo e com os meios mais adequados. O designer deixard sem duvida a mar-
ca do seu tempo naquilo que faz, justamente gracas a esta tarefa de reconhecimento
dos meios e das necessidades da sua época.

O processo de inovagdo passa por diferentes fases, diz BONSIEPE (1995) que classi-
fica na como - ciéncia, tecnologia e design. Quando falta um elo nesta cadeia, a ino-
vacao fica sem ressonancia econémica e social. Quando se separa a ciéncia das outras
duas etapas chega-se ao academicismo. Quando separamos a tecnologia das outras
duas etapas, chegamos ao tecnologia das outras duas etapas, chegamos ao tecnocratis-
mo. Quando tratamos o design isoladamente corremos o risco de cair na armadilha do
formalismo estético. O design é o Ultimo elemento da cadeia através da qual a inovagéo
cientifica e tecnolégica vem introduzida na préatica da vida cotidiana.

Verifica-se que, nesse sentido faz-se necessdrio discutir as inter-relacdes dos profis-
sionais e seus métodos envolvidos no desenvolvimento de ilustracéo para livro infantil,
principalmente a participacdo de um designer. Esta é a principal questao a ser abordada
na presente pesquisa.

DESIGN, ILUSTRAGAO E LIVRO INFANTIL

A experiéncia visual humana é fundamental no aprendizado para que possamos
compreender o meio ambiente e reagir a ele; a informacao visual é o mais antigo re-
gistro da histéria humana. As pinturas das cavernas representam o relato mais antigo
que se preservou sobre o mundo tal como ele podia ser visto héd cerca de trinta mil
anos. Ambos os fatos demonstram a necessidade de um novo enfoque da funcdo nao
somente do processo, como também daquele que visualiza a sociedade. O maior dos



obstéculos com que se depara esse esforco € a classificacdo das artes visuais nas po-
laridades belas-artes e artes aplicadas. Em qualquer momento da historia, a definicdo
se desloca e modifica, embora os mais constantes fatores de diferenciacdo costumem
ser a utilidade e estética.

A utilidade designa o design e a fabricagcao de objetos, materiais e demonstracoes
que respondam as necessidades bésicas. Das culturas primitivas a tecnologia de fabrica-
cao extremamente avancada de nossos dias, passando pelas culturas antigas e contem-
poraneas, as necessidades basicas do homem sofreram poucas modificacoes.

Na &rea do design e da fabricacdo das necessidades vitais bésicas, supde-se que
todo membro da comunidade seja capaz nao apenas de aprender a produzir, mas tam-
bém de dar uma expresséo individual e Unica a seu trabalho através do design. Mas a
expressao das proprias idéias é regida, primeiro, pelo processo de aprendizagem do
oficio e, em segundo lugar, pelas exigéncias de funcionalidade.

Seja qual for sua abordagem do problema, os filésofos concordam em que a arte
inclui um tema, emocoes, paixdes e sentimentos. No vasto ambito das diversas artes
visuais, religiosas, sociais ou domésticas, o tema se modifica com a intencédo, tendo em
comum apenas a capacidade de comunicar algo de especifico ou de abstrato.

Para o desenvolvimento desta pesquisa, vale ressaltar a relacdo existente entre de-
sign e ilustragdo. HURLBURT (1980) considera que ap6s a década de sessenta, embora
a habilidade dos ilustradores ndo possa comparar-se com a desenvolvida nas acade-
mias de belas-artes, os bons profissionais da ilustracdo tém superado essa desvan-
tagem com imaginacédo e idéias mais intelectualizadas. Esta mudanca de énfase do
desempenho técnico para o pensamento criativo teve um efeito positivo sobre a ilus-
tracdo, uma vez que a idéia ou o conceito determina o estilo e o carater da ilustracéo.
Essesilustradores, que também eram designers, empreenderam a necessidade de um
conceito de simplicidade e unidade, tdo essencial ao design da pagina impressa. Com
muita freqUéncia, faziam ilustracdes em estreita ligagdo com o plano geral do design
da pdagina. N&do apenas aprenderam as ligacdes dos movimentos d'Stjil e Bauhaus so-
bre a forma e a fungéo, como foram capazes de emprestar ao Art Nouveau e ao Art
Déco um toque de Dadaismo, com pronunciados tons Surrealistas, constituindo dessa
forma um estilo muito pessoal.

Para HULBURT(1980), um design sé pode ter resultado feliz se construir a sintese
de todos os dados Uteis, traduzidos em palavras e imagens de forma dinamica. O éxito
depende muito da aptiddo do designer de reunir os principios basicos da comunicagao
visual com a destreza, a experiéncia acumulada e o talento inato.




Posteriormente, nas artes gréficas, ha uma tendéncia em recuperar a ilustracao, o
gesto e a decoracdo. E importante citar a ilustracdo neste contexto porque durante
muito tempo parecia proibido colocar algum desenho numa peca gréfica, dava-se a im-
pressdo de que estava corrompendo a “pureza” do design. Essa concepg¢do vem muito
da escola suica. O maximo permitido era uma foto e, mesmo assim, em alto contraste
para ficar mais “limpa”. O que se tem visto é uma recuperagao do desenho como in-
formacao gréfica. Milton Glaser, um designer americano cujo apogeu aconteceu nas
décadas de 60 e 70, teve um papel muito importante nesse retorno da ilustracao. Ele fez
afamosa silhueta do Bob Dylan com fios de cabelos coloridos . O escritério Push Pin, do
qual ele fazia parte, invariavelmente usava ilustracdes em suas pecas graficas que eram
maravilhosas e influenciaram muita gente no mundo inteiro.

Isso significou a volta do gesto ao design. Na escola suica quando o gesto aparecia,
aparecia no méaximo redesenhado por uma curva francesa.. A caligrafia inclui-se no
mesmo caso da ilustragao junto com o ornato e a vinheta decorada.

E preciso que se diga que muito disso é conseqiiéncia do desenvolvimento tecno-
l6gico, dos avancos da tecnologia gréfica, que facilitou imensamente a reproducdo de
imagens nas pecas graficas. Ou seja, essas novas tendéncias estdo ligadas ao desenvol-
vimento tecnoldgico e ndo podem ser entendidas separadas dele. A volta da figura, do
desenho, do gesto, do ornamento foi muito facilitada pelas novas tecnologias.

O designer ndo é o Unico a enfrentar a questao de se chegar a um meio-termo
quando o que estd em pauta ¢ o gosto pessoal. E comum que um artista ou um escultor
tenha de modificar uma obra pelo fato de ter recebido a encomenda de um cliente que
sabe exatamente o que deseja. As interminaveis brigas de Michelangelo, por causa das
encomendas que lhe foram feitas por dois papas, constituem os exemplos mais vivos
e ilustrativos do problema com que se depara um artista ao ter de manter suas idéias
pessoais sob controle para agradar a seus clientes. Mesmo assim, ninguém atreveria em
dizer que "O juizo final” ou “Davi” séo obras comerciais.

Os afrescos de Michelangelo para o teto da Capela Sistina demonstram claramente
a fragilidade da falsa dicotomia entre as belas-artes e as artes aplicadas. Como represen-
tante das necessidades da Igreja, o papa influenciou as idéias de Michelangelo, as quais
também foram, por sua vez, modificadas pelas finalidades especificas do mural. Trata-se
de uma explicacdo visual da “Criacdo” para um publico em sua maior parte analfabeto e,
portanto, incapaz de ler a histéria biblica. Mesmo que soubesse ler, esse publico néo con-
seguiria apreender de modo tao palpavel toda a dramaticidade do relato. O mural é um
equilibrio entre a abordagem subjetiva e abordagem objetiva do artista, e um equilibrio



compardavel entre a pura expresséo artistica e o carater utilitdrio de suas finalidades.
Esse delicado equilibrio é extraordinariamente raro nas artes visuais, mas, sempre que é
alcancado, tem a precisdo de um tiro certeiro. Ninguém questionaria esse mural como
um produto auténtico das “belas-artes” e, no entanto, ele tem um propdsito e uma utili-
dade que concretizem a definicdo da suposta diferenca entre belas-artes e artes aplica-
das: as “aplicadas” devem ser funcionais, e as “belas” devem prescindir de utilidade. Fica
configurado neste caso, que esta obra passa a ter funcao de ilustracéo.

Sobre o problema da arte e da utilidade, sequndo PAREYSON (1997), discorrem duas
teses extremas da inconciliabilidade entre beleza e utilidade de um lado e beleza como
pura funcionalidade do outro. Por um lado, hd quem negue qualquer relagéo entre uti-
lidade e beleza, concebendo-as de modo a se excluirem mutuamente e a crescerem
em medida inversamente proporcional. Por outro lado, hd quem sé vé beleza na pura
funcionalidade, reduzida a sua esséncia. Deixando de lado os exageros, € claro que, de
um lado, a mera utilizagédo - intolerante para com a pausa contemplativa e impaciente
por atingir o objetivo — tende, em si mesmo, a ultrapassar o momento estético; de outro
lado, a pura funcionalidade é certamente beleza, porque a perfeita adequacdo de um
objeto ao fim tem, indubitavelmente, o carater de um triunfo exemplar.

A inspiracdo subita e irracional ndo é uma forca aceitavel no design. O planejamen-
to cuidadoso, a indagagao intelectual e o conhecimento técnico séo necessarios no
design e no pré-planejamento visual. Através de suas estratégias compositivas, o artista
deve procurar solucdes para os problemas de beleza e funcionalidade, de equilibrio e
do reforco mutuo entre forma e contelido. Sua busca é extremamente intelectual; suas
opcbes, através da escolha de técnicas, devem ser racionais e controladas.

Neste sentido, um ilustrador que se vale dos conceitos de design para ilustrar acaba
produzindo um trabalho com muito mais objetividade e eficiéncia.

Segundo PORTO (1998), o designer que desenha, domina uma ferramenta poderosa
e estd melhor equipado do que, numa comparacao direta, aquele designer que néo de-
senha. Na teoria, o potencial do desenho é ilimitado. Tudo que pode ser concebido inte-
lectualmente, pode ser representado visualmente. E claro, havendo a habilidade técnica
necessaria que esta intrinseca e diretamente relacionada com as duas mais importantes
“unidades de medida” atuais: tempo e dinheiro. Tempo de aprendizagem, tempo de
pratica, tempo para executar o trabalho e meios materiais para isso.

Ao mesmo tempo, esse ilustrador que possui nogdes conceituais e técnicas de de-
sign tem a vantagem de melhor compreender as relacdes de interagdo das imagens
que compde - ilustragdes — dentro de uma pdagina, na capa de um CD, junto a um




logotipo, bem como do processo de reproducdo industrial. Esses conhecimentos acres-
centam o processo de criacéo e producao, independente da técnica que utiliza.

A ilustracao é linguagem com grande poder de comunicacdo. O ilustrador dispde
de total controle de elementos visuais, como linha, forma, textura e volume. Cada um
desses elementos contribui para criar aimagem mais apropriada ao publico-alvo. O ilus-
trador nao trabalha com um elemento pronto; ele cria ou recria esse elemento. Mas a
potencialidade do ilustrador ainda é pouco explorada.

Na criacdo de mensagens visuais, seja por um ilustrador ou por um designer o signi-
ficado ndo se encontra sé nos efeitos cumulativos da disposicao dos elementos bésicos,
mas também no mecanismo perceptivo universalmente compartilhado pelo organis-
mo humano. Colocando em termos mais simples: criamos um design a partir de inime-
ras cores e formas, texturas, tons e propor¢oes relativas; relacionamos interativamente
esses elementos; temos em vista um significado. O resultado é a composicao, a inten¢ao
doilustrador ou do designer.

A composi¢do é o meio interativo de controlar a reinterpretagdo de uma men-
sagem visual por parte de quem a recebe. O significado se encontra tanto no olho
do observador quanto no talento do criador. O resultado final de toda experiéncia
visual, na natureza e, basicamente, no design, esta na interacao de polaridades duplas:
primeiro as forcas do conteido (mensagem e significado) e da forma (design, meio e
ordenacgao); em segundo lugar, o efeito reciproco do articulador (designer, artista ou
artesdo) e do receptor (publico).

Segundo LIMA e IGNACIO (1997), a ilustracao pode ir além dos estilos convencio-
nais, como hiper-realismo e realismo. Ao utilizar técnicas convencionais com criativi-
dade e repertdrio visual, é possivel criar qualquer imagem. Indo mais além, permite
utilizar elementos ndo-convencionais, como objetos, recortes de papéis, tecidos e
massa de modelar, entre outros. Chega-se, entao, a imagens com carater ilustrativo,
plastico e artistico.

A ilustracdo tem um grande poder de inovar ou ousar. O ideal seria uma parceria
efetiva entre o designer e o ilustrador, de modo que a imagem e o estilo sejam defini-
dos em conjunto. Assim, é possivel adequar a melhor solugdo ao conceito, ou seja, o
ilustrador deveria ser solicitado também como um consultor, pois ninguém melhor do
que ele para saber até onde uma linguagem ou estilo pode contribuir com o conceito
de uma peca. Mais eficiente ainda, quando estas duas fungdes sao designadas ao Unico
profissional, ou seja um designer que domina as técnicas de ilustracdo ou um ilustrador
que aplica os conceitos de design.



Em termos gerais, se considerarmos que o designer grafico ndo é o estimulador
de consumo (apesar de um bom design gerar melhor aceitacdo de um produto ou
idéia), e sim um comunicador, a ilustracao regida pelos conceitos de design acaba
auxiliando na escolha da melhor forma de produzir uma ilustracdo para otimizar o
processo de comunicacao.

Apesar de aparentemente indissocidveis, desenhar e ilustrar ndo sao a mesma coi-
sa. Segundo PORTO (2001), “desenhar significa representar forma através de linhas,
pontos, manchas — caracterizando-se como uma acdo. Uma ilustracédo, entretanto, é
um complemento visual de uma mensagem, podendo até constituir a mensagem em
si: ¢ uma fungdo. Uma foto, um infografico, um desenho podem ser ilustragdes. Um
cartum, por exemplo, é uma ilustragcdo na qual a mensagem ja estad contida na sua
propria forma. A boa ilustracdo ndo sé representa visualmente, mas dialoga com o
texto, questiona, reformula, sintetiza e acrescenta ao que foi escrito, possibilitando ao
receptor de mensagem uma leitura mais completa e rica”.

Nesta pesquisa, delimitou-se ao estudo da ilustracdo dentro do contexto da midia
impressa, mais especificamente de livro infantil.

Vale ressaltar também, a inter-relagdo do papel de desenho - design — comunica-
cdo, envolvidos na producdo de uma ilustracéo.

Um desenho sé passa a existir como ilustracdo quando lhe é dada uma funcao
representativa: quando lhe é imbuido um significado, o que muitas vezes pode en-
volver o contexto em que esta ilustracdo deve existir. Um bom desenho pode nao
ser uma boa ilustracao por ndo estar adequada a mensagem a que é associada; a ina-
dequacdo pode ser relativa ao conteido da mensagem ou a outros fatores, inclusive
de mercado. Sim, pois independente de seu valor artistico, ao se tornar ilustracao, o
desenho, em termos préticos, passa a condicdo de solucionador de um problema de
comunicacgao. E néo seria isso design?

Se design leva em conta a famosa dupla forma e fungéo, essa Ultima se faz presen-
te quando o design serve a um propdésito. Uma imagem que ndo participa — em ne-
nhum dos niveis citados anteriormente: dialogando, sintetizando etc. — na recep¢ao
do significado de sua mensagem, serve tanto ao seu propdsito quanto um alfabeto
que ndo pode ser lido. A comparacao procede: assim como a ilustragéo, a tipografia é
elemento extremamente versatil usado na composi¢ao da estrutura de um design, e
muito poderoso quando desenvolvido apropriadamente. Afinal, uma fonte é tado boa
quéao bom for o uso dado a ela.




De certa forma, o circulo de comunicacdo entre os homens parece apresentar a
tendéncia de completar-se, retornando a sua origem: a imagem.

Nascendo no desenho ou na escultura, formas de apresentacdo da imagem,
a comunicagdo humana evoluiu para a escrita. Entretanto, ao longo da histdria, a
ilustracdo que também é forma de apresentacdo do pensamento humano sempre
esteve muito presente nos textos escritos e vem acompanhando sua evolucdo. Sua
presenca justificava-se e ainda se justifica por sua funcao de dar sentido, ou seja,
de esclarecer e/ou completar informacdo, de exemplificar ou demonstrar a idéia
contida no texto.

O uso deste processo passou a fazer parte do cotidiano das atividades em midia
impressa, no que se refere também as ilustracdes, agilizando desta forma o procedi-
mento de suas producoes e veiculagoes.

A midia tradicional enfrenta mudancas dolorosas a medida que se adapta as tec-
nologias digitais, as mudancas no publico e aos desafios da Internet e outros novos
canais informatizados.

Tal preocupacao recai também na melhor forma de utilizar estas novas tecnolo-
gias na producéo de ilustragdo no livro infantil.

Os ilustradores que trocam o lapis e o papel pelos recursos digitais podem visua-
lizar imediatamente cada imagem e explorar as novas possibilidades, modificando-as
interativamente. Esse feedback com o terminal catédico oferece a possibilidade de
poder improvisar liviemente as variagcdes no computador, de exercer o controle do
campo dos possiveis” através dos dispositivos de entrada da interativiade. Com esse
instrumento a gestualidade do artista eletronico pode ser capturada, gestualidade
esta que se converte no comeco de uma imagem.

Cada vez mais, os recentes lancamentos de softwares para a computacédo gréfica
tém proporcionado aos ilustradores maiores possibilidades e facilidades em produzir
uma ilustragéo.

MUNARI (1968) ja dizia que a lei do minimo esforco para o maximo resultado é
também vélida para a arte e que, neste caso, minimo esforco significa, igualmente,
instrumentacao correta. Entre todos os instrumentos que o artista, hoje, pode ter a
sua disposicdo para se exprimir esta certamente, também, aquele que lhe pode for-
necer o maximo resultado para o minimo esforco. Trata-se, entdo, de conhecé-los, de
saber o que é que as técnicas modernas nos podem oferecer, ja que a arte estd, sem
duvida, ligada as técnicas e é inutil continuar com as técnicas antigas, cansativas e
estéticas, sobretudo quando se quer apresentar comunicagdes novas.



Em termos gerais, 0 processo criativo inicia-se e permanece no ambito de nossas
mentes até o momento de comunica-lo aos demais. Lapis e papel, régua e compasso,
computador e programas sdo, todos eles, ferramentas Uteis para desenvolver e comu-
nicar idéias, desenhando-as; contudo, sempre ocupardo o segundo momento no pro-
cesso de criacdo. A habilidade que o ilustrador possui, com um ou outro instrumento,
é o fator que determina a sua metodologia de trabalho, e é o préprio conhecimento
do problema a resolver, somado a um profundo saber tedrico de seu campo de atua-
cao, que refletem na qualidade de qualquer ilustracao.

Quando uma solucéo visual é obtida como um resultado positivo, evidentemente
a técnica ndo é a responsavel pelo sucesso, mas sim aqueles que conceberam, execu-
taram e usaram determinados instrumentos. Neste caso, a qualidade do processo de
apropriacao (ou seja, no fundo, a qualidade das relagbes humanas) em geral é mais
importante do que as particularidades sistémicas das ferramentas, supondo que 0s
dois aspectos sejam separaveis.

Em se tratando de ilustracdo para livro infantil faz se as seguintes consideracoes.

A crianca de hoje pensa, le e vé o mundo de uma forma diferente. Da mesma
maneira, o livro, como produto dinamico, tem que se atualizar constantemente. Cabe
aos criadores (ilustracéo, texto e projeto gréfico) do livro estarem sempre atualizados
e bem informados. Cada livro pede uma solucdo especifica, da mesma forma que
uma histéria nunca é igual a outra.

O livro, como produto de comunicacdo de uma sociedade plural, encontra diver-
sas formas e suportes para se expressar. O tempo do livro exclusivamente de ilustra-
cdo com a preocupacéo de acabamento bem feito, contemplando somente o aspec-
to estético, ja era. Da mesma forma a ilustracao extremamente literal ou puramente
ornamental e decorativa ndo representa mais a diversidade, a pluralidade e a riquesa
de informacoes visuais a que as criangas de hoje tém acesso. Informagdes fragmenta-
das pelo controle remoto e pela velocidade com que sao transmitidas, superpostas e
tendo as mais variadas midias como suporte.

LINS (2002) afirma que é inegdvel a evolucao gréfica (técnica e estética) na litera-
tura infanto-juvenil brasileira. Isso deve-se, obviamente, ndo sé a evolugdo do nosso
parque grafico e a globalizagdo que passou a permitir um maior intercambio de titu-
los, recursos e servicos, mas também a uma maior profissionalizacdo de todo o setor
editorial. O ilustrador “amador”, que tinha um emprego “sério” e ilustrava livros infantis
como hobby, ou nas horas vagas, deu lugar a um profissional com formacéao académica,
criterioso e encarregado de dar qualidade estética, funcional e lidica a um produto. Ele




completa observando que o caminho certo para atender a esta evolucao, esta na busca
constante da qualidade, que s6 pode ser atingida com a profissionalizacao de todo o
mercado e aponta os seguintes fatores:

- Precisa-se, inicialmente, de mais e melhores professores para incentivar a crianca
(e oadulto) a ler e criar um publico leitor.

+ Ha necessidade também de profissionalizacdo constante das editoras com relagao
aimagem e a divulgagao criativa de seus produtos. Pouquissimas editoras tém departa-
mento de arte ou de marketing, por exemplo.

« A manutencédo permanente de politicas publicas e privadas realmente eficazes e
integradas no intuito de valorizar o livio como peca fundamental para o saber e para o
prazer. O livro tem que ser encarado ndo somente como uma “jéia” a ser compartilhada
mas também como um investimento viavel, com grande potencial econémico e po-
dendo gerar um bom retorno de imagem na midia.

- Formagao académica em design gréfico para ilustradores. O livro infantil deve ser
encarado como resultado de um projeto grafico de design.

- Formacéo e selecdo adequada de profissionais envolvidos em todas as fases do
processo: producao, divulgacao, distribuicdo e venda.

E comum, dentro das atribuicbes de um designer gréfico, a criacio de equipes mul-
tidisciplinares para atender a necessidades de determinados projetos. A essas ligagoes
tempordrias entre profissionais de areas diferentes CONSOLO (2003) chama de parcerias,
porque no campo de atuacdo de designer, geralmente busca-se complementacdes de
profissionais de areas similares que, por sua vez, também lidam com a criacdo. A partir
dessa premissa, deve-se ter muito claro, desde inicio, que tipo de servico ou linha pro-
fissional ird melhor adequar-se ao projeto.

MUNARI (1998) j& dizia que normalmente, quando se pensa em livros o que vem a
cabeca sdo textos, de varios géneros: literario, filoséfico, histérico, ensaistico, etc., im-
pressos sobre as paginas. Pouco interesse se tem pelo papel, pela encadernacéo, pela
cor da tinta, por todos os elementos que se realiza o livro como objeto. Pouca impor-
tancia se da aos caracteres graficos e muito menos aos espagos brancos, margens, nu-
meracgao das paginas, e todo o resto. Verifica-se porém, que isto tem se alterado e novas
preocupacdes e valores tem surgido. De uma forma geral, os livros tem adquirido novos
formatos de acabamento e os vérios elementos que o compdem também tem sido
trabalhado para potencializar as suas funcdes como um produto.



ESCOREL (1999), comenta porém, que apesar de se constituir no primeiro objeto
gréafico com caracteristicas de produto industrial, o livro, a partir de Gutenberg, tendeu
a ser examinado pela prisma das possibilidades da bibliogarfia que destaca os aspectos
referentes ao contelido, em detrimento daqueles referentes ao produto de sua fabica-
cdo. Nesses termos, dados relativos a autoria do texto, das ilustracées, a data da publi-
cacdo e a casa editora sempre foram valorizados por qualquer ficha catalogréfica na
mesma intensidade com que se eclipsou a identificacdo do projeto gréfico, dos tipos,
papéis e processos de reproducao utilizados.

Mesmo para uma observacao superficial esse quadro revela os residuos de um
comportamento aristocratico, que insiste em moldar a producéo intelectual na forma
de hierarquias passadistas. Como se, num principio do século ja distante, a Bauhaus nao
tivesse mostrado que o trabalho técnico pode ser condi¢do para o surgimento da aven-
tura criadora, mesmo quando voltado para o atendimento de necessidades concretas.

LINS (2002), reforca que com a profissionalizacdo do mercado, o ilustrador passa a
acumular duas funcoes: ilustrador e projetista gréfico, conseguindo com isso um maior
controle sobre o resultado formal do livro. Ele chama este novo profissional de “autor de
imagem”. Aquele que projeta e ilustra.

ILUSTRACAO E DESIGN POR MEIO DIGITAL

Como anteriormente exposto, a ilustracao de livro infantil e outros produtos de de-
sign gréfico sdo quase todos produzidos atualmente, por meio digital. Faz-se necessério,
portanto uma explanagao e posicionamento da ilustragdo e design neste contexto.

Design segundo a afirmagdo de FERLAUTO (2001), é linguagem. Linguagem quase
sempre nao verbal. E para falar de ndo-verbal é preciso falar de verbal. O mundo verbal
se organiza por subordinacdo. Nele existe uma clara hierarquia, uma ordem estabeleci-
da pela predicacao, no uso de sujeito, predicado e complemento. Isso a gente aprende
desde pequeno, desde que é alfabetizado. Ja o territério do ndo-verbal, que aparenta
ndo ter essa hierarquizacédo, se organiza pelas formas e dimensées de cores, cheiros,
sons, imagens etc. No design grafico, entre outras coisas, a selecao da tipografia (corpo,
familia), a diagramacao, a selecéo das imagens e fotos.

O design gréfico circula pelas duas légicas. E como um poeta: trabalha com o ver-
bal, mas também com as formas, os sons, as rimas. Sempre utiliza o verbal e o visual. E
é ai que residem seu encanto e suas dificuldades projetuais. No inicio, toda linguagem




gréfica - e isso quer dizer diagramacdo, blocos de textos, formato dos tipos - foi de-
corrente dos limites e das restricdes das tecnologias existentes no momento. Os tipos
maoveis e os tipos de chumbo, as imagens litogréficas e as primeiras fotografias em
clicheria, definiram os padrdes visuais da grafica até o final dos anos 70. Mesmo as ino-
vagoes bauhasianas ndo podem ser comparadas com o big bang que viria a acontecer
na década seguinte.

Uma ampla oferta de tecnologia, via softwares, possibilitou total liberdade para a
renovacao da linguagem gréfica. O excesso de recursos, da mesma forma que os limites
anteriores, foi decisivo para definir esse novo estilo sem estilos. Solugdes que privile-
giam a desestrutragao e a ilegibilidade. Uma atitude de oposicdo a légica anterior, da
simplicidade e da linearidade modernista.

Houve também, a colagem eletrdnica assumida em todas as midias, com o fim dos
conceitos e preconceitos, traduzido de forma exemplar na potencialidade do software
gréfico photoshop: fusdes, sobreposicoes, transparéncias, recortes. E na democratiza-
¢ao da tipografia, até aqui uma espécie de religido de iniciados.

Nos dias de hoje existe uma grande variedade de materiais e suportes possiveis
tanto na execucao das ilustracbes como na confeccao do objeto livro. llustracoes fei-
tas com massa de modelar e depois fotografadas, esculturas em papel, digitalizacado
de imagem de video, papéis especiais para impressdo, encartes em materiais diversos,
recortes, livios musicais, acolchoados, inflaveis, etc,, além do enriquecimento visual, in-
centivam o espirito criativo da crianca na busca de solugdes alternativas e no relaciona-
mento com a diversidade.

Esta linguagem visual utilizada no livro infantil moderno exercida de forma ltudica
OU Nao, esta se estabelecendo como mais uma arma a favor do livro, j& que aumenta
sua quantidade de informacéo e as possibilidades de leitura, ampliando o interesse e,
consequientemente, o consumo de livio de uma maneira geral.

Buscando a qualidade, o ilustrador esta se profissionalizando e utilizando critérios e
conceitos tanto das artes plasticas quanto do design gréfico para poder interferir na for-
ma do texto, transformando-o também em imagem. Pensando o livro como um todo.

A técnica e o estilo das ilustracoes destinadas a literatura infantil ndo necessitam
seguir nenhuma norma. A técnica, o estilo, o traco, tudo tem que trabalhar em conjunto,
a favor do livro. Mesmo que as escolhas passem por fatores subjetivos.

O ilustrador atualmente tem a seu dispor, além de todas as técnicas de ilustra-
¢ado propriamente ditas, novos recursos graficos. Sabendo conceituar e definir pro-
porcoes, cores, ponto de fuga, texturas, efeitos de luz e sombra, etc., conhecendo as



possibilidades técnicas de solucionar graficamente uma ilustracédo e aprendendo a
diagramar o texto criativamente, este profissional s6 tem a colaborar com o resultado
plastico do livro.

Para FERLAUTO (2001), Cultura, que é o ato de cultivar, também é saber utilizar a in-
formacao disponivel para transforma-la em novas idéias. Projetar é ter designio, objeti-
vos, funcao social. Um projeto que ndo leve em consideracao as realidades circundantes
- tecnoldgicas, sociais, culturais, econdmicas, ecoldgicas - ndo € um projeto viavel para
a sociedade. E apenas um exercicio de diletantismo, as vezes até virtuoso e de talento,
mas vazio. Ele completa afirmando que cultura geral, conhecimentos de histéria da arte,
de histéria do pais e da industrializacao sdo armas fundamentais na guerra do mercado.
Mas, antes de tudo, bésicas para o exercicio profissional consciente. Cultura tem a ver
com curiosidade intelectual, atitude que propicia as descobertas criativas ou tecnolégi-
cas, sociais, 0s avangos da linguagem projetual e solu¢des inovadoras em design.

UM REGISTRO DA PRESENCA DO DESIGN NA ILUSTRACAO

Para obter um estudo das etapas para producao de ilustragdes em livro infantil, fo-
ram selecionados objetos de estudo que tivessem a participacdo deste autor em todas as
etapas da producao, o que pretendeu apontar a presenca dos conceitos aqui aplicados e
demonstrar com isso, a atitude inerente do processo projetual no ato de ilustrar.

A presenca do conhecimento de design da pagina impressa foi fundamental para
confeccdo das ilustracdes, pois elas fazem parte de uma complexa peca gréfica. Além
disso, é necessario considerar o seu publico-alvo e a cultura de uso de um produto
como este. Portanto, o estudo e o planejamento de um projeto gréfico, foram funda-
mentais para que as realizacodes das ilustracdes fossem bem sucedidas.

Quando se refere a um projeto grafico de um livro, engloba-se um conjunto de
acoes planejadas que abrange: formato, nimeros de péginas, tipo de papel, tipo e
tamanho das letras, mancha (a parte impressa da pagina, por oposicdo as margens),
encadernacao (capa dura, brochura etc.), o tipo de impressao (tipografia, offset etc)),
numero de cores de impressao, acabamento etc. A ilustracdo é um dos elementos do
projeto grafico. O livro pode néo ser ilustrado, mas tem sempre um projeto grafico. No
caso a presenca da ilustracdo € fundamental, considerando o publico alvo.

Os materiais em questdo sao trés livros infantis. O primeiro, trata-se do livro “Eu Pos-
so Ajudar ?", da autora Marina Monteiro Cardoso, da Colecdo “Natureza Construindo a
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gjud

llustra

Figura 1 Capa do livro “Eu posso
ajudar?”

Figura 2 Pdginas 4 e 5do livro “Eu
posso ajudar?”

Natureza’, editado pela Idea Editora de Bauru, Sdo Paulo, no ano de 2001 (Figuras
12a6).

Uma das caracteristicas visivel é a presenca de planejamento para obter uma in-
terrelacdo entre ilustracdo e outros elementos do livro. As margens pré-estabelecidas
para todas as paginas ilustratadas estdo de forma padronizadas através da propria ilus-
tracdo. A utilizacdo de uma mesma linguagem, com caracteristicas da estilizacao dos
elementos figurativos, sdo direcionados para obter uma identidade visual e remeter ao
seu publico alvo.

As informacdes visuais (ilustracdes) estao “lincadas” com as informacdes verbais em
cada pagina, que por sua vez, ttm uma ligacdo entre as duas paginas abertas, através de
um tratamento que promove a continuidade das ilustracdes. O tratamento detalhado
das ilustragdes tem também a funcdo de completar as informacdes contida no texto
e ampliar as suas novas leituras. Neste sentido, LINS(2002) descreve que neste mundo
repleto de imagens (eletronicas ou nao), o livro infantil matém o papel de estimular a
crianca a ser crianga, a criar. O texto escrito conta uma histéria, a ponto de cada parte

Dizem que o homem Prende o passaro na gaiola,
E um animal inteligente. Que foi feito para voar.
Mas as coisas que ele faz E ainda quer que ele cante
E algo muito deprimente. Para sua vida alegrar.




de uma imagem poder gerar diversas historias. O texto e a imagem juntos dao ao leitor
o poder de criar na sua cabeca a Unica histéria que realmente interessa. A histéria dele.

A producdo das ilustragdes foi decorrente da definicdo do boneco e do projeto
gréfico. O estilo e linguagem da ilustracado também foram definidos nesta fase inicial.
Procurou-se representar a figuracdo dos personagens num estilo caricato para aproxi-
mar ao publico infantil deste livro.

A utilizacdo do meio digital foi fundamental para que houvesse a possibilidade de
manipular as imagens das ilustracdes, adequando-as ou enquadrando-as da melhor
forma com outros elementos do projeto grafico. Um outro aspecto decisivo foi que,
caso adotasse produzir estas ilustragcdes por meio ndo-digital, seria necessario fazer,
para cada ilustragdo, um scanner de alta resolu¢do no seu formato original e depois um
tratamento nesta imagem, representando um custo adicional invidvel para o trabalho.

No acabamento das ilustragbes, foi utilizado um recurso existente no software
(Adobe Photoshop), equivalente ao da aerografia que é a técnica utilizada pelo proces-
so ndo-digital, quando se quer obter um resultado como este.

Alguns vao para o circo

E algumas vezes sao maltratados.
Sao feras que os homens chamam
De animais domesticados.

Figura 3 Pdginas 6 e 7 do livro “Eu
posso ajudar?”
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Os bichos que andavam soltos Os peixes estdo momrendo
Nas florestas tropicais Na 4gua contaminada,

Sao colocados em jaulas Pois os rios estdo poluidos P
E ndo podem correr jamais. E os homens nao fazem nada. r ‘Sem agua e sem alimento.

Antes que isso aconteca, Néo espere por ninguém,
Vocé pode ajudar. Cumpra sua obrigagaol
Se cada um fizer sua parte, Faga sua parte,
Essa situagdo pode mudar. D& sua contribuiggo!

Figuras 4 a 6 P4ginas 8 a 13 do livro “Eu
posso ajudar?”




O segundo livro, “O dia em que a Natureza Protestou” (Figuras 7 a 15) de Jodo Vaz,
de 2000 pela mesma editora, procura usar também uma linguagem com as mesmas
caracteristicas infantis, porém com uma diferente narrativa, onde a representacédo
dos personagens discorre concomitante com o texto. O mesmo ocorre com os cena-
rios representados ao fundo das figuras. Um outro aspecto também considerado para
ilustrar foi dar énfase as expressdes corporais das figuras. A diagramacdo da ilustra-
¢do com o texto, na pagina foi feita buscando uma integragdo destes dois elementos
de forma harmoniosa, interagindo um no outro, de forma ndo sistematico, ou seja,
variando de tamanho das ilustracdes e volume de texto. Isto pode propiciar numa
seqUéncia de leitura mais dindmica.

Neste caso, um elemento que foi adotado para a identidade visual do livro, foi a
utilizagdo de um fio como elemento gréfico, que servisse de apoio ao volume de texto
que, por sua vez, tem uma fusdo com as ilustracao da pagina.

A ilustragdo da capa (Figura 7) foi produzida visando representar a sintese do
conteudo do livro e portanto, ndo contemplar somente uma sequéncia da narrativa.
Houve um planejamento visual com finalidade de obter um contraste dos elementos
que compdem a capa, além daqueles que fazem parte da propria ilustragao. As in-
formacoes de texto e logotipo da editora foram inseridas posteriormente, na fase da
diagramacéo da capa para matriz e saida de impressao. O destaque da figura central
através das cores vibrantes em oposicdo ao fundo escuro e monocromdtico foi es-
tabelecido para acrescentar uma informacdo que pudesse ter uma conexao com o
conteldo da mensagem do texto.

A figura principal desta narrativa participa na composicédo da péagina de rosto do
livro (Figura 8). Todos os elementos ilustrados passam a ser pré-planejados com finali-
dade de integrar aos outros elementos da pagina. Isso indica a contribuicdo efetiva da
conduta de um designer.

Figura 7 Capa do livro “O dia em que a
natureza protestou”
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Como sempre fazia, Daniel passou a méo em
seu ténis azul, calgou-o e saiu para passear no
1indo bosque do Z60 que havia perto de sua casa.

fakata S

Dados Internacionats de Catalogagio na Publicasio (OTP)

indioes para catilogo sistemitico

1. Literatura infantsl

yright © Joacy
Todos oa 0

aivttos ce e
Taea Bai

Bauru, SF, CEP 17 017

Figura 8 e 9 Paginas 2 a 5 do livro “O diaem que a
natureza protestou”

Mais & frente, na 4rvore no meio do
lago, 0 macaco Leopoldo estava imével,
com 0s olhos e o semblante caidos.

Dani tentou chams-lo.

~ Leopoldo, Leopoooldo, Leopoldoool !

Era. inGtil. Leopoldo continuava inert

“Aqui, tudo est4 muito estranho”,
pensou ele. Entdo, resolveu prosseguir
pelo bosque do Z0o, para ver as
outras &rvores e animais.

Figura 10 e 11 Paginas 6 a 9 do livro “O diaem
que a natureza protestou”

Assim que chegou ao bosque, Dani,
como era chamado ‘amig

legas do colégio, 10go viu que alguma.
coisa esquisita estava acontecendo ali
0 grande ipé-amarelo, ha mais de meio século
14 plantado, estava seco, desfolhado, com
as raizes para fora da terra. Dele escorria
um liquido musgoso branco, como se
fossem 14grimas.

0 menino adorava aquela bela &rvore.
Depois de caminhar, ele deitava embaixo
dela e tirava uma soneca até o sol se por
por completo entre as demais arvores e flores,
que caiam com o balangar do vento.

Dani é um grande defensor da natureza. Adora sair
dos escotelros mirins) para.
s. Por isso, vive com vasinhos
dias regando e cuidando das
a hora do plantio.

Dani clhou mais atentamente para o ipé,
seu tronco estava curvado, com as cascas
soltando-se do corpo. Tudo indicava que era
a primeira pessoa a ver aquil

ndo chegou perto da jaula de Vivi, a suuarana,
Dani pode ver que ela estava sentada triste  tam!
imével, mas com um ar bravio, com uma das patas
erguida sobre a outra, como se estivesse protestando
, contra um acontecimento muito séri
nseguia entender o que ali se passava.
Apenas mu
- T4 tudo estranho, muito estranho!
Dani insistiu, por alguns instantes, em chamar
a atencéo da bela Vivi, mas ela continuava inerte,
como se estivesse hipnotizada, ¢ em pose de guarda.




0 menino passou pelos circulos
de vento e foi em direcéo a Mara,
a arara vermelha, que vivia
fazendc

pedago de pau, pendurada
pelo bico em seu poleiro.
N&o mexia nenhuma pena.

“0 que estd acontecendo por

aqui” — perguntava-se o menino.

Os animais de que ele gostava tanto estavam
mudos, parados, quase mortos. Dani chegou
a pensar que alguém poderia ter embalsamado
05 bichinhos.

“Mas 1550 seria impossivel. Os animais
teriam de estar numa sala propria, fechada

coberta” ~ conclufu o menino.

Dani estava encucado com as cenas
degradantes que via.

- 0 senhor precisa ajudar os bichinhos e
4rvores a voltar a viver — disse 0 menino
de supetdo, antes mesmo de entrar na
sala do industrial.

~ Como assim? ~ perguntou Dagoberto.

- Eles néio se movem & hé alguns dias.
Parecem bonecos de cera. N&o comem,
8o beben.

- E 0 que eu tenho a ver

com 1880 ~ retrucou o impaciente proprietario.

~ Minha professora Lolita, disse que é por
causa do 1ixo da fabrica, que é despejado no
Tio... Mata 05 peixes, tira o alimento das
aves... Mata. 05 passaros, mata a

~ Esté bem. Agora entendo... Jé estou
tentando resolver esse problema hé algum
tempo. Afinal, todos dependemos do verde
para viver. Estamos implantando um
programa de tratamento do lixo industrial,
um programa de emissao zero de poluentes.
Em breve, uns dez dias, tudo estar resolvido.
Nao despejaremos nenhuma gota. poluente
10 0SS0 Tio.

Dani comegou & querer pular da cadeira. d
alegria. Nem bem terminou a conversa com o
senhor Dagoberto. Saiu correndo e foi levar
08 amigos a boa noticia.

Mais & frente, 0 jacaré Jofre estava
de brugos, com as patas para cima,
como se estivesse pedindo alguma.
coisa a0s deuses do oéu.

0 menino sentia toda a tristeza
dos animais.

Figura 12 e 13 Paginas 10 a 13 do livro “O dia
em que a natureza protestou”

|
Felicissimo, Dani mais uma vez nao peroebe

Nic se aproximar. O ratinho mensageiro,
‘puxando o cadarco do ténis do menino, diz:

— Eles estdo felizes, ndo?

— Arra - murmurou orgulhoso o menino.

— Todos temos uma misséo nesta vida, por
ordem da mée natureza — continuou o ratinho
falador. — Por sorte, consegui te achar... Devemos
multo & voo?, Danil

— E eu devo mutto a vood, Nic.

Nos dias seguintes, o menino néo teve coragem de ir
80 bosque do Z00. N&o queria ver os animais naquela
situacdo. Passados dez dias, Dani voltou I4. Os animais
retornavam 4 vida normal; nas rvores verdes, &
despontavam flores. O ipé-amarelo estava brilhante e
sadio. Parecia que s animais convidavam Dani &
chegar mais perto deles, para cumprimentélo.

Figura 14 e 15 P4ginas 28 a 31 do livro “O dia
em que a natureza protestou”
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Marina Monteiro Cardoso

a festa
0 a,
S mas

a \m 's

llustragdes: Milton Koji Nakata

Figura 16 Capa do livro “A festa dos animais”

O terceiro, e o Ultimo livro abordado é “A Festa dos Animais” da autora Marina Mon-
teiro Cardoso, de 2004 (Figuras 16 a 27). O livro apresenta as suas ilustragdes com uma
diferente caracteristica com relacdo as propostas anteriores. Esta diferenca consiste na
definicdo da forma dos personagens pelo contorno linear. Isso tem propdsito também,
em atender o seu publico alvo infantil, que segundo CAMARGO (1998) nota que uma
convencao bastante arraizada neste segmento, que é o traco de contorno, que da as
ilustracdes a impresséo de um desenho que foi colorido depois. Esse foi um recurso
utilizado muitas vezes, devido as limitacdes técnicas de reproducao encontados outrora
que acabou se incorporando a linguagem dos ilustradores como constante estilistica.
Houve um cuidado, neste caso, em representar estes contornos por vias softwares es-
pecificos de ilustragdo para simular este estilo. Foi envolvido na primeira etapa, ou seja
na fase do esboco, onde se definem os elementos figurativos, o software Corel Painter,
onde foi possivel utilizar-se de um recurso que imitasse fielmente um tracado do ma-
terial grafite. Na fase seguinte foi utilizado software Adobe Photoshop para colorir as
figuaras e os fundos afim de definir luz, sombra, texturas e outros elementos inerentes a
conformacao destas ilustragdes.

Um outro elemento que prevé uma identidade nestas ilustracdes é a forma de repre-
sentar as figuras de animais. De forma caricato e com expresssdo que lembra personagens
de historias em quadrinhos ou desenho animado, busca enfatizar o aspecto humoristico,
que neste caso é contemplado pelo enredo. A presenca de um fundo para cada figura
da pégina, alternada pelas diferentes cores, pretende ser parte desta identidade visual.

Todos estes critérios foram considerados porque, quando se estuda o uso da ilustra-
¢ao como recurso, apoio ou refor¢o de texto relaciona-se com o processo de percep¢ao
humana, o qual tem profundas implicagdes na recep¢ao da mensagem. Cada percebe-
dor é um percebedor, tem seu mundo proprio. Mesmo imerso numa cultura comum,
consegue ser diferente. Ha diferentes mundos dos diferentes e diversos percebedores.
E, entdo como se dd a comunicagdo?

Numa concepgéo primeva, a comunicacédo € uma comunhdo entre emissor e re-
ceptor. Para ocorrer a comunicagao tem que haver uma ponte semantica entre os dois
que é dada pelo cédigo comum produzido pela cultura e sociedade onde ambos estdo
mergulhados e incessantemente reproduzido pelas pessoas.

Gostaria de salientar que as trés experiéncias registradas tiveram intento em de-
monstrar a presenca do ato de planejamento, ora contemplando os aspecto da produ-
cédo e linguagem, ora potencializando o contelido do texto, e sobretudo demonstrar
neste contexto, a presenca de atitude do designer ao ilustrar um livro infantil.



Dona cobra de peruca X
E o urso de calgio (E) Sﬂ[lw be!;euldd;mals
0 jacaré de touca : pulava adoida I;o "
E a girafa de macacdo. ava tantas cambalhotas

0 macaco era um palhago
Foi tudo muito engragado.
o

Fazendo caretas engracadas
Divertindo a bicharada
Com suas palhagadas.

A coruja de casaca A hiena dava risadas

De deulos de sol e piteira E até rolava no chio

la fazer um discurso Quando viu toda enrolada
Mas tropecou na cadeira. A juba do temidﬁ ledo.

Figura 17 a 21 Paginas 4 a 9 do livro
“A festa dos animais”




0 jacaré era o cantor
Até dupla sertaneja Imaginem a situagao
Sabid e canarinho Abrindo aquela bocarra
Alegraram os animais E soltando o vozeirdo.
Cantando o dia inteirinho.

A banda estava animada
0 pica-pau na bateria
0 bode no saxofone

E na corneta a Cotia.

A coruja se ajeitou
Dona cobra molhou a peruca Pegou os deulos e a piteira
0 urso rasgou o calgdo E leu o seu discurso
0 jacaré perdeu a touca Pousada em cima da cadeira.
E a girafa torceu o pescogio.

Figura 22 a 27 P&ginas 10 e 16 do livro
“A festa dos animais”



CONCLUSAO

Apos feito este levantamento e sua analise chega-se a algumas consideracoes a
cerca do objeto em estudo. Destaca-se aqui, as mais significativas:

- Ailustracdo quando trabalhada com a intervencdo dos conceitos de design, tende
potencializar a leitura do texto, completando as informacdes como também propondo
novas leituras.

- O ilustrador designer trabalha as imagens interagindo-os com outros elementos
que compde o produto livro.

- O trabalho criterioso para escolha de uma linguagem para ilustrar, deve ser sempre
condizente ao seu publico e ao texto em questao.

- As novas possibilidades de tratamento grafico nas ilustragdes resultam em livros
que contam histéria recheadas de imagens que completam e enriquecem estas histo-
rias, a ponto de cada parte de uma imagem poder gerar diversas historias. Isto faz com
que o livro infantil mantém o papel de estimular a crianca a criar.

- O ilustrador tem hoje a seu dispor, além de todas as técnicas de ilustracdo pro-
priamente ditas, novos recursos graficos. Sabendo conceituar e trabalhar com esses
novos recursos, conhecendo as possibilidades técnicas de solucionar graficamente (e
até tipograficamente) uma ilustracéo e aprendendo a diagramar o texto criativamente,
este profissional sé tende a colaborar com resultado plastico do livro. Desta forma, o
ilustrador deve sempre buscar a qualidade através da utilizagdo de critérios e conceitos
do design gréfico para poder interferir na forma do texto, transformando-o também em
imagem. Pensando o livio como um todo.

- Pelaintervencao do designer na producéo de livro infantil, verifica-se hoje que este
produto tem ganhado cada vez mais o seu espago no mercado, quando se estavam
prevendo a sua substituicdo por outros meios mais atraentes ao seu publico, como CD-
-room e a internet.

- Com surgimento de novas tecnologias, nota-se que ha sempre que estabelecer
critérios e planejamentos para se fazer o uso destas para obter o melhor resultado. Des-
ta forma, fica caracterizada que, ainda as qualidades das relagdes humanas, em geral é
mais importante do que as particularidades sistémicas das ferramentas.
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