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Resumo

Este relatério refere-se ao projeto de conclusdo do curso de Publicidade e
Propaganda da Faculdade de Comunicagdo da Universidade de Brasilia, que
consiste na documentagao do estudo, da concepgao e da produgéo do livro-imagem
autoral O Eco. Inspirado no poema O Eco (1964) de Cecilia Meireles, a produgao
grafica do livro propde um novo olhar e interpretagado, criando os desdobramentos
da narrativa e ilustrando uma histéria sem palavras, desenvolvendo o arco narrativo,
as cores, as ilustragdes, a tipografia e a diagramacéo. Propde ainda, uma imersao
no universo narrativo, desde as percepgdes mais abrangentes até os aspectos mais
especificos de construgdo de livros ilustrados, trazendo exemplos de livros
publicados como referéncias e os autores que dao base ao arcabouco teérico. Para
além dos aspectos técnicos e tedricos, o livro de carater autoral, evoca os
sentimentos para traduzir nas imagens a interpretagcao e construgado imagética da

narrativa visual a partir do poema.

Palavras-chaves: Narrativa visual; Livro llustrado; Livro-imagem; Poema; Design

Grafico; Literatura.
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"E dificil descrever através de palavras frias o conflito de sentimentos."

Lermontov



1. Introducao

Os modos de representacdo visual, durante todo o periodo da historia da
humanidade, sempre fizeram parte da cultura e da identidade de uma sociedade. As
imagens foram as primeiras formas de registros de histérias, como por exemplo, as
pinturas rupestres que criavam uma narrativa sem a dependéncia/relagdo com o
texto/linguagem verbal. Ao longo do tempo, as técnicas de desenho e ilustragdes
foram cada vez mais implementadas as narrativas, contribuindo para a construgao
imagética da contagcao de histérias em suas mais diversas manifestagdes. As
narrativas permeiam a vida, o cotidiano, a imaginagao, as palavras e as imagens. A
cultura ao longo da histéria foi influenciada pelos mitos e essas narrativas eram
passadas de geracdo para geragao através da oralidade e da imagem, pelas

pinturas e representacdes teatrais.

O objeto livresco, por sua vez, tém importancia substancial na cultura e na
sociedade, desde sua concepc¢ao didatica ou poética, até como forma de expressao
artistica. Instrumento que resguarda a memoria de um povo e guarda aspiragdes
pessoais, o livro conforma-se como produto cultural de grande relevancia, inclusive,
educacional, em nosso pais, sendo espaco-tempo de registros de imagens de

distintas naturezas, significagdes, técnicas.

No campo editorial, destacam-se, ainda, os livros-imagem que, por sua vez,
tratam-se de produtos livrescos em que n&o se tem a presencga da linguagem textual
e as imagens desempenham toda a fungcdo narrativa. De acordo com Azevedo
(2005, p.16), os livros-imagem, cujo enredo € criado e construido exclusivamente
através de imagens, o conjunto de imagens € o proprio texto da obra. O autor ainda
complementa, referindo-se a ideia de texto visual, que as imagens atuam como

artista—solo que brilham sozinhos e ocupam todos os lugares do livro.

Ja a literatura, por sua vez, conforma-se, muitas vezes, como uma ferramenta de
desenvolvimento, conhecimento e transformacdo. Na chamada literatura infantil,
percebemos a importancia do aparato das imagens, tanto no que se refere a
literatura de cunho mais didatico, quanto a literatura poética ou de carater ficcional.

Comumente, os livros infantis se apoiam na linguagem visual, seja para dar sentido



as palavras, complementar significados ou simplesmente como informacgao visual de
apoio ao texto. Nesse sentido, as ilustracbes também desempenham um papel
literario no livro infantil, colaborando com a construcdo de representacoes,

significagdes e encantamentos.

O género textual escolhido para ser usado como inspiragéo e ponto de partida para
a elaboracao do livro ilustrado, foi o poema infantil O Eco, de Cecilia Meireles. Ela
foi uma grande poeta e autora da lingua portuguesa, tendo também obras literarias
voltadas ao publico infanto-juvenil, como o livro de poemas Ou isto ou Aquilo, de
1964, de onde o poema em questdo foi extraido. A partir da exploracao de arcos
narrativos e técnicas de ilustragéo, objetivou-se desenvolver visualmente o poema,
dando vida a esse e oferecendo uma experiéncia imagética ao leitor. Diante do
exposto, a questao-problema de pesquisa partir da seguinte questéo: a partir de um

texto poético, como desenvolver uma narrativa visual que possa compor um livro?

Assim, o projeto aqui apresentado consiste, entdo, na criagdo de uma narrativa
visual ilustrada, inspirada pelo poema infantil de Cecilia Meireles e obtendo como
produto um livro-imagem. O desenvolvimento de produtos dessa natureza/proposta
ganha relevancia, sobretudo frente ao publico infantil, fundamentalmente, por se
colaborar/exercitar com a capacidade imaginativa da crianga, assim como por
possibilitar que ela se familiarize com os elementos que compdem a visualidade.
Destaca-se, ainda, o fato de que nao existem, no mercado, livros-imagem feitos a
partir do referido poema e, desta forma, entende-se a autenticidade deste projeto,
uma vez que propde uma nova solugcdo visual e podera permitir novas
interpretacdes. Ademais, acredita-se que o projeto contribui também no sentido de

valorizar a escrita Cecilia Meireles para esta e préximas geragoes.

Como destacado, o presente trabalho se atém a produ¢ado de uma narrativa visual,
tendo como produto um livro, com a proposta de ilustrar um poema, trazendo a tona
uma interpretacdo particular e criando desdobramentos para uma histéria sem
palavras, onde as imagens narram a jornada da personagem. A ideia € que essa
experiéncia - que se conforma como um produto livresco - seja espaco-tempo de um
livre refletir e representar para o autor-pesquisador, permitindo que a narrativa visual
apresentada seja antes autoral e que seja capaz de evocar memoarias, sentimentos

guardados de infancia.



Importa destacar que Cecilia Meireles tem um trabalho literario voltado para o
publico infantil, tendo publicado diversos livros e sendo uma referéncia no campo,
apresentando discussdes sobre o tema da educacéo e literatura infanto-juvenil. Ana
Leticia Couto Araujo (2020) traz como referéncia em seu artigo o pensamento da
autora sobre a literatura infantil e como ela é percebida pela crianga que, de acordo
com o seu gosto e avaliagdo, obtém-se uma definigdo do que seria uma literatura
infantil. Ou seja, os livros que sao publicados e direcionados ao publico infantil ndo
necessariamente representam a ideia de literatura infantil, visto que sao livros

escritos de adultos para criangas e nao de criangas para criangas.

Diante do destacado, o presente trabalho, embora tenha como foco o publico
infantil, entende que o mesmo, assim como a maioria dos livros dirigidos para esse
publico, também podera dialogar com outras faixas etarias, conformando-se como
um produto-sentir. Destaca-se que, em decorréncia das restricbes de deslocamento
devido a pandemia da Covid-19, o produto sera apresentado como livro digital,
formato PDF, embora tenha-se como intuito, futuramente, imprimir o protétipo da

versao final do produto.

Conforme ressaltado anteriormente, este trabalho é de natureza autoral e, dessa
maneira, o presente documento objetiva apresentar os caminhos percorridos para
obtenc¢ao do produto final. Dessa maneira, embora o produto seja fruto de pesquisas
especificas e tenha tomado como base metodologias criativas, os caminhos
obedeceram muito o sentir-fazer do autor-pesquisador. Como diria Bachelard
(2009), a imaginagao criadora precisa ser livre para compreender e ressignificar o

mundo e o ser humano.

1.1. Objetivos
a) Geral

Criar uma narrativa grafica visual a partir do poema O Eco de Cecilia Meireles

(1964), concebendo um produto livresco.

b) Especificos



- Discutir a criagao de narrativas visuais com a exploragao dos conceitos e técnicas

de design, storytelling e construgao de livros ilustrados;
- Analisar os modos como tal poema foi anteriormente apresentado e ilustrado;

- Identificar referéncias de livros infanto-juvenis que exploram a narrativa visual.

1.2. Metodologia

Foi escolhido para este projeto um método aberto de desenvolvimento do produto,
primeiramente pela natureza autoral do trabalho e, em segundo momento, pelo fluxo
de producdo que da oportunidade de criar suas préprias etapas e ajusta-las de
acordo com o tempo e as suas necessidades. O desenvolvimento do projeto tomou
como base o modelo de fluxograma do Flavio Santos (2006) - que traz as etapas em
formato radial -, pela sua natureza aberta, me permitiu adapta-lo ao meu processo
de criagao, desenvolvimento e finalizacdo. De outra maneira, experimentar esse
olhar metodologico, neste caso, ajuda no sentido da tomada de consciéncia do
processo criativo e, mais ainda, no sentido de documentar esse processo criativo,

apresentando as escolhas de projeto.

O modelo batizado pelo autor de MD3E - Método de Desdobramento em 3 Etapas
(Santos, 2006, p.45) - coloca ao centro o problema de pesquisa, apontando para
este como ponto de partida. A partir dai, a estrutura geral do modelo parte da
divisdo em trés grandes etapas, a saber: pré-concepgao, concepgao e
pos-concepgao. O modelo circular ajuda a quebrar visualmente a hierarquia de cada
etapa, o que sinaliza para o pressuposto da proposta do autor de que as fases
podem acontecer concomitantemente e, ainda, que a qualquer momento o projetista

possa voltar a uma das etapas anteriores.

Dessa forma, importa atentar para o fato de que a estrutura circular estrutura-se a
partir da pré-concepc¢ao, permitindo que em seu desdobramento, o projetista possa
englobar subetapas que julgar pertinentes e necessarias. Esta etapa comporta
todos os pequenos passos antes da criagdo em si. De outra forma, essa etapa
contempla toda a etapa de pesquisa e pequenos testes, envolvendo pesquisa
bibliografica, de similares, iconografica, moodboard de referéncias, dentre tantas

outras a depender da especificidade do projeto. J& a etapa denominada de



concepgao abarca todas as pequenas fases do processo criativo, do brainstorm,
definicdo de conceito, até a selegao e testes tipograficos e de cor, por exemplo. Por
fim, a pds-concepcao envolve a proposicdo de protétipos e o desenvolvimento de
testes para validacédo e reconhecimento de ajustes de melhoria do projeto, incluindo

a definicdo das particularidades técnicas e orgamentarias, se for o caso.

Notadamente, esse formato de processo de desenvolvimento da a possibilidade de
criar diferentes abordagens, onde as etapas ndo necessariamente devem seguir um
cronograma rigido de produgao, mas sim, seguir um fluxo dinamico de atividades e
estratégias proprias de criagdo. Ao longo do processo, alteragdes podem ser feitas,

analisando o tempo de entrega do trabalho e as necessidades que ele exige.

Diante de tudo que foi explicitado, compreende-se que a estrutura do fluxograma
poderia se desdobrar em observancia ao modo de criar, sistematizando o processo

a partir da imagem a seguir (figura 1):

a partir de um texto poético,
como desenvolver uma
narrativa visual que

o]

possa compor um livro? 5
Q
&

$
*
©

Figura 1 - fluxograma adaptado. Fonte: do autor.



Na etapa de pré-concepcéao, o projeto esteve envolto nas atividades que antecipam
a parte criativa, as duas fases desta etapa se fundem e se complementam. Desse
modo, os objetivos principais consistem em obter arcabougo tedrico e referencial
como ponto de partida para o desenvolvimento do trabalho. Sendo assim, esta
etapa foi destinada a analise e discussao das principais referéncias que deram base
ao projeto. A primeira voltada para a analise das narrativas: fase de discussao
acerca do tema. Esse arcabougo tedrico permeia todo o projeto para dar
embasamento, percepgao critica e contextual ; analise de similares: apresentagao
de livros que contém propostas visuais ilustradas sem o uso de linguagem textual na
narrativa, livros-imagem. Aqui buscou-se referéncias visuais no sentido de ampliar

repertério e abrir caminho para ideias para o projeto.

Na etapa de concepgao, o projeto esteve envolvido nas atividades de definicao
conceitual, concebendo toda a parte de ideagcdo semantica do produto, encontrando
os seus significados, expressao e interpretacdo. Esse momento é crucial para o
desenvolvimento do projeto, um dos pontos mais importantes é a estruturagcéo da
narrativa e o entendimento da mensagem que a historia se propde a comunicar e

expressar e, nesse sentido, essa etapa de estruturou da seguinte forma:

- Anadlise do objeto: fase analitica contextual do poema O eco (1964), para
entender sua mensagem, os caminhos e desdobramentos possiveis e
pesquisa do que ja foi produzido com base nele;

- Brainstorm: método criativo para delimitar palavras-chaves e descobrir os
gatilhos criativos para a formulagdo de um conceito/premissa da narrativa;

- Conceito: fase de concepgao da ideia central da narrativa e construgcao de
seu significado;

- Criando a narrativa: fase de construgcéo da narrativa, pensando e formulando

0 arco narrativo e os atos que o compdem.

Na etapa de pds-concepcao, o projeto da andamento as atividades praticas de
producao do produto. Nesse momento, tudo que foi analisado e idealizado foi posto
em pratica em forma de protétipo. Ao mesmo tempo que acontecem as atividades
praticas, as formulagdes tedricas sdo analisadas a fim de trazer embasamento para

escolhas e decisdes que o desenvolvimento do livro autoral foi tomando:



- Moodboard de referéncias: revisitacdo das referéncias visuais para a
finalizagao das ilustracoes;

- Paleta de cores: testes finais da paletas de cores que permeia o projeto
grafico;

- Tipografia: testes finais de escolha tipografica para aplicagdo nos textos
essenciais do livro, como titulo, copyright e texto que aparece na contracapa;

- Diagramacao: fase final de montagem do miolo do livro, bem como

especificagoes.

Tendo em vista as etapas descritas, € interessante explicar que o modelo do método
escolhido permitiu trilhar as etapas e fases do projeto de maneira dinamica, ao
modo que nao foi determinada uma ordem cronolégica de execucao das etapas. Por
isso, algumas fases puderam ser antecipadas e outras postergadas, fazendo ajustes

e configurando o fluxograma de acordo com o andamento da pesquisa.



2. Pré-Concepcgao

As ilustragdes na literatura apresentam importancia substancial na experiéncia
sensorial do leitor, dada a sua fungdo imagética através de cddigos nao-verbais,
permitindo interagcdo e imersdo na leitura. Nos livros ilustrados, as imagens tém
impacto e compdem, junto a todos os outros elementos do livro, a narrativa. Livros
ilustrados, livros com ilustragbes ou livros-imagem sdo comumente relacionados ao
publico infantil e juvenil, principalmente por se tratar de um publico que engloba
sujeitos que estdo em processo de aprendizagem verbal e, a0 mesmo tempo, por
ter a imagem o papel de desenvolver a capacidade criativa e imaginativa desse

publico.

A imagem ¢é portadora de cddigos e/ou informagdes visuais e sua compreensao

dependera do contexto e do repertorio do receptor: "...a abstracdo contida na
imagem constitui-se como elemento estimulador do pensamento. A concretizagéo
do pensamento da-se pela linguagem e, assim como as palavras, a imagem
materializa uma idéia que atua como representagado do real, portando assim de
significado." (Messias, 2006, p.5). Desta forma, as imagens assumem a fungao
narrativa nos livros ilustrados, inclusive nos livros-imagem, nos quais independem
de linguagem textual e, por isso, transmitem mensagens através de aspectos

conotativos que permitem representacdes fantasticas.

Num livro-imagem, portanto, a leitura se da pela linguagem visual, onde a
representacdo imagética é comunicada pelos desenhos, cores, formas, gravuras,
linhas e outros elementos graficos que materializam a narrativa e mesmo os
espacos em branco. "A padronizacado dos significados atribuidos em determinadas
imagens e seu reconhecimento por um numero consideravel de intérpretes podem
garantir a eficacia da comunicacédo exclusivamente imagética, além de possibilitar
ao leitor a capacidade de assimilar, de forma critica, as informacdes visuais."
(Messias, 2006, p.5).

O papel das imagens no livro-imagem, correspondem a uma combinagdo da

interioridade do leitor, selecionando elementos da realidade e combinando-os com



suas emogoes, onde é estabelecida uma conexao e agregamento emocional sob os
efeitos das imagens. Vygotsky (2012), traz em Imaginacao e Criatividade na Infancia

0 que os psicologos chamam de lei do sinal emocional comum:

A esséncia desta lei consiste em que as impressdes e as imagens
com um sinal emocional coincidente, tendem a agregar-se entre si,
apesar de nao existir entre elas qualquer ligacdo de semelhanca ou
contiguidade, interior ou exterior, entre as imagens. Resulta numa
obra combinatéria da imaginagdo, na base da qual estdo os
sentimentos comuns, ou um mesmo sinal emocional que junta

elementos diferentes conexos. (Vygotsky, 2012, p.37)

Dessa forma, no livro-imagem que é tecido a partir de imagens sequenciais, a
combinagdo entre imagens e emogdes se dao de forma organica, muitas vezes
trabalhando de forma implicita, as imagens carregam sentido conotativo, portando
elementos de valor que influenciam na percepcao através dos sinais emocionais
que elas detém. Ou seja, os leitores assumem um papel complementar na leitura
da imagem, tendo em vista suas vivéncias, tomando para si a liberdade narrativa

para compor a linguagem.

Os livros ilustrados, diferentemente dos livros com ilustragcdes, experimentam uma
maior possibilidade de diagramagao quando estamos falando das relagdes entre
texto e imagem. Existem as relagdes mais semelhantes aos livros com ilustragdes
como as dissociativas, caracterizada pela separagdo e alternancia entre texto e
imagem, cada linguagem ocupando uma pagina especifica (Linden, 2011, p. 68). No
livro ilustrado, essas relagdes vao além do modo tradicional, onde o texto invade as
ilustracbes, complementam, se organizam de forma dindmica pela pagina e até
mesmo assumindo fung¢do grafica, ganhando formas de expressdes e projetos

graficos inovadores:

"Dominando os cdédigos do livro ilustrado e revestindo nos de outros
veiculos — entre os quais ha que mencionar a histéria em quadrinhos
—, 0 livro de artista, o cartaz ou mesmo os gamers, os criadores
contemporéneos ndo cessam de produzir organizagbes inovadoras,
abrindo novos caminhos de expressdo para o livro ilustrado."
(Linden, 2011, p. 70)
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No livro ilustrado as imagens brincam com a representacdo visual. Sabe-se que
uma pagina ou uma moldura de imagem delimita 0 campo espacial que se encontra
uma parte especifica da narrativa, isso porque a representacido da histéoria se da por
uma sucessao de imagens enquadradas provindas de um todo, de um universo
visual: "O campo seria, portanto, a superficie de representagdo delimitada pela
moldura. Para além de seus limites, outro espago nos é sugerido, ja que postulamos
que o espago mostrado se estende hors moldura." (Linden, 2011, p.77). Essa
delimitagdo visual sugere ao leitor informagdes para a construgdo imagética da
narrativa, onde ele se encontra na imersao na narrativa, o que a narrativa sugere
para além das imagens delimitadas e a influéncia de sua bagagem social para a

elaboragao dessas interpretacdes, dessa forma, Linden (2011) assinala:

A partir das indicagbes oferecidas por uma imagem, o espectador
efetua todo um trabalho de reconstrugdo em funcéo tanto dos dados
visuais da imagem quanto da sua propria elaboragdo mental, que
depende das convengbes, das referéncias culturais e de sua

experiéncia pessoal. (Linden, 2011, p.77)

Seguindo a discussao sobre representacdes visuais, ao expressar espaco e tempo,
as imagens nos livros ilustrados se propdem a diferentes efeitos. Ha as
representagdes de um conjunto de acontecimentos sucessivos, chamado o instante
capital (Linden, 2011, p. 102). Outro tipo de representacdo do tempo refere-se ao
instante qualquer, onde as imagens se apresentam para a figuragdo de uma
situagdo na narrativa (Linden, 2011, p.103). E em terceiro, o chamado instante em
movimento, neste caso busca-se representar um acontecimento que sugere uma
acdo em um encadeamento breve da narrativa (Linden, 2011, p.104). Essas
caracteristicas representagdes contribuem para a composi¢cado do movimento nas
ilustragbes do livro, n&o s6 pelas posigdes de personagens e objetos, mas também
através de recursos graficos a fim de sugerir, como por exemplo, profundidade e

velocidade.
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Figura 2 - capa, pagina e pagina dupla do livro O baldozinho vermelho (1967), lela Mari. Fonte:

Google Imagens.

O baldozinho vermelho (1967), de lela Mari, € um livro-imagem, que narra, a partir
das ilustragdes, a historia de um baldozinho que se transforma, assumindo diversas
formas e figuras. Sendo um classico da literatura infantil, este livro traz uma
proposta grafica que dialoga com o abstrato, usando de desenhos simples, sem
qualquer grau de realismo. A cor do baldozinho € um vermelho marcante que
contrasta com o fundo branco e conduz o olhar do leitor durante toda a narrativa

visual.

EVA FURNARI
-

Figura 3 - capa de A bruxinha atrapalhada (1982), Eva Furnari. Fonte: Google Imagens.
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Outra autora que inova a linguagem em livros infantis € Eva Furnari, com A bruxinha
atrapalhada (1982). O livro traz as histérias divertidas da personagem em
sequéncias de quadros que sdo facilmente assimiladas. E um livro-imagem em que
as tirinhas s&o acompanhadas apenas pelos titulos. De maneira inteligente, as
ilustragbes apresentam elementos que brincam com as figuras de linguagem, dando

a oportunidade do leitor construir significados.

‘
’ - editoram3u

Figura 4 - capa de Vazio (2014), Catarina Sobral. Fonte: Google Imagens.

Nesta narrativa visual de Catarina Sobral (2014), acompanhamos a jornada de um
personagem que se sente vazio. As pessoas, os ambientes, as coisas, tudo passa
por ele, mas nada o preenche. Isso € trazido de uma maneira grafica, que em
paginas repletas de elementos, cores, rabiscos, pinceladas, texturas, formas, linhas,
0 personagem representa o contraponto nesse mundo ilustrado repleto de
informagdo. A brincadeira de auséncia (personagem em branco) e presenca
(contraste com o fundo) representa bem o vazio que o personagem

sente/representa.
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SUZY LEE

Figura 5 - capa de Espelho (2003), Suzy Lee. Fonte: Google Imagens.

Espelho (2003) é uma narrativa visual, sem palavras, de Suzy Lee, uma das autoras
mais expoentes no quesito livros-imagem. Nesta obra ilustrada com carvéao, entre a
fantasia e a realidade, uma menina se depara com o seu reflexo e, com isto, o leitor
mergulha nas diversas possibilidades de explora a sua imaginagéo. O livro tem um
formato retangular que remete ao espelho, uma escolha de formato que

complementa ainda mais a imersao nesta narrativa visual.
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Figura 6 - capa e pagina dupla do livro Concerto de piscina (2021), Renato Mariconi. Fonte: Site Gato
Leitor.
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Uma narrativa sem palavras, mas que evoca sons. Este & "Conserto de piscina
(2021), de Renato Mariconi, uma histéria que a cada pagina traz um acontecimento,
e a medida que a narrativa acontece, nossos olhos sao preenchidos e conduzidos
por uma verdadeira orquestra visual. Com imagens monocromaticas e tragados
espessos, o projeto grafico traz em um conceito simples, mas com uma experiéncia

de leitura cativante pela sua narrativa crescente.

Figura 7 - pagina dupla do livro Pingada de coragem (2019), de Laurent Gardon. Fonte: Site Editora

Biruta.

Com belas ilustragcbes que fazem uso da técnica de pintura em aquarela, o leitor
acompanha a aventura do personagem a beira mar. Pingada de coragem (2019), é
um livro onde Laurent Gardon explora a sucessao de cenas, trazendo os
acontecimentos da narrativa de forma animada. Ainda que nao seja um
curta-metragem, a histéria conversa com a linguagem cinematografica pela sua

montagem de composigéo.

A leitura nos livros ilustrados oferece diversas possibilidades e o livro-imagem é
como ler e assistir imagens sequenciais, muitas vezes, transformando a experiéncia
de leitura em uma atmosfera cinematografica, nas palavras de Linden: "A leitura
desencadeia literalmente um processo que se assemelha a uma camera realizando

um travelling." (Linden, 2011, p. 78).

E muito comum encontrar nas narrativas visuais o recurso da sequencialidade das

imagens, na leitura das imagens o leitor faz a ligagcdo de uma imagem a outra
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obtendo o entendimento de continuidade. A fim de expressar um encadeamento de
acontecimentos sucessivos de um mesmo tempo na narrativa, as imagens
apresentam um conjunto semelhante de cddigos, caso contrario acontece um
recorte no espago e tempo: "Uma série de imagens que nao traz nenhum cenario ou
ponto de referéncia representa, sobretudo, seu préprio recorte do espago." (Linden,
2011, p. 108).

3. Concepcao

3.1. Analise do objeto

Para a elaboragcao da narrativa, foi escolhido o texto poético infantil O Eco, de
Cecilia Meireles. Esse € um dos poemas contidos no livro Ou Isto Ou Aquilo,
publicado em 1964, que tem como tematica as escolhas da vida. Cecilia traz nesta
obra o olhar da crianca, valorizando seus sentimentos e a infancia, usando recursos
marcantes como aliteragdo, assonancia, paronomasia, alternancias vocalicas e

figuras fOnicas, para dar os aspectos de musicalidade.

v' bl {F llivreirinha

L TNE

O ECO

O mening

onde Pergunta ao ecq

; oé que ele se escone,
€C0 $6 responde: “Onde? Onde
.0 Menino .

L
Eco, vem ambém lhe pede:

Passear com, igol”

Mas ndo sape g
A 0€co é ami,
2o, 0 € amigo

Figura 8 - pagina do poema O Eco de Ou Isto Ou Aquilo (1964), Cecilia Meireles. Fonte: Livreirinha.
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Transcricdo do Poema:

O Eco

O menino pergunta ao eco

onde é que ele se esconde.

Mas o eco sé responde: “Onde? Onde?”

O menino também lhe pede:

“Eco, vem passear comigo!”

Mas né&o sabe se o eco € amigo ou inimigo.

Pois so Ihe ouve dizer: “Migo!”

A escolha deste poema corresponde aos meus insights, memorias de infancia e as
respostas ocultas de minha elaboragdo mental ao I[é-lo. Mesmo com sua
simplicidade, o poema, assim como qualquer produto cultural, oferece
possibilidades de desdobramentos e, nesse sentido, serviu de ponto de partida para

a produgéo grafica da narrativa visual.

Ao pesquisar as produgdes graficas que ja haviam sido feitas baseadas no poema,
me deparo com a escassez. O poema foi ilustrado em uma pagina no livro Ou Isto
Ou Aquilo e também ja foi representado em audiovisual, na série televisiva Castelo
Ra-Tim-Bum, além de alguns videos de recitagdo do poema facilmente encontrados
no Youtube. Desta forma, obtive margem para trazer algo novo ao poema, com

minhas particularidades e interpretacoes.
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Para dar partida a criacdo, tomei como base a visao do design para construcédo da
narrativa do livro enquanto um produto de design. Como Ellen Lupton (2020) aborda
em "O design como storytelling", o produto quando visto apenas como um problema
de design, se torna insuficiente, perdendo a beleza e o sentimento. Por isso, pensar
no poema enquanto um design de storytelling trouxe a tona os questionamentos

necessarios para a criagao:

Quem?

Onde?

Como?

Por que?

Quem é a crianca
que pergunta? Ela

se perdeu? Ela

De onde a crianga
veio? Onde ela

esta?

Como a crianca
chegou nesse

lugar?

Por que ela fala

com o eco?

esta s6?

Visando uma interpretagdo mais ampla da mensagem do poema, € possivel criar
desdobramentos para uma histéria a partir dos questionamentos colocados acima.
Além disso, pensar em outras possibilidades oferece insumos para a construcéo de
um enredo e elaboragao de uma narrativa. As respostas encontradas se refletem na

representacao grafica da narrativa.

3.2. Brainstorm

A concepgdao da narrativa comega com um brainstorm para descobrir os
direcionamentos da histéria. Nesse processo, foi importante deixar a tona todas as
palavras que surgiam a mente. A descoberta dessas palavras foram os gatilhos
mentais necessarios para a imersao no tema da narrativa, algo que veremos nos
préximos topicos. Primeiramente, identifiquei trés elementos principais no poema: o

menino, 0 eco e o cenario.
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A crianca 0 eco O cenério

iStetiesg amplitude
e R vazio
s6 "ey” ex

nquietc descoberta
. ouvir a si
sistente mesmo
perdido naginave
Figura 9 - imagem do brainstorm. Fonte: do autor.
3.3. Conceito

A partir de cada elemento, obtive insights e algumas palavras chamaram atencéo,
como: soO, perdido, "eu", descoberta, ouvir a si mesmo, amplitude, vazio. Com a

obtengdo desses gatilhos mentais, foi permissivel a criagdo de uma premissa da
narrativa:

"Em meio ao caos, a crianga se perde na imensiddo do vazio. E entdo comecga sua

Jjornada de descoberta, aprendendo a ouvir a si mesmo."

Ao obter uma premissa, foi possivel pensar nos direcionamentos do tema a ser
abordado, nos seus significados, nos problemas e nas solugées da jornada da
personagem na narrativa. A representagcao grafica dessa tematica €, portanto,

preenchida por storytelling que traz consigo as técnicas de escrita e/ou construcao

de narrativa, explorando o tema e o arco narrativo.
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Essa abordagem conceitual € o parametro para a producao grafica do livro, neste
caso a ilustracdo é linha criativa da narrativa, partindo do poema, criando uma
premissa — conceito — e desenvolvendo a narrativa visual: "Uma abordagem
conceitual procura a "grande ideia" — conceito-base que retém em si a mensagem"
(Haslam, 2010, p.27). Com a abordagem conceitual define-se a natureza do que se

pretende transmitir com este produto.

3.4. Criando a narrativa

Todas as historias apresentam arcos narrativos, que dividem a narrativa em partes
que correspondem a agao principal. As historias precisam apresentar perguntas que
conduzem o leitor ao longo de toda a narrativa, a fim de encontrar as respostas ou
descobertas. As perguntas e respostas, portanto, passam a ser representadas por
problematicas, obstaculos, dificuldades, recompensas e configuram a dramaticidade
desde os pontos baixos até os pontos de climax: "A oscilagao entre altos e baixos
confere as histérias seu satisfatério senso de conclusdo. Narrativas complexas
contém histérias dentro de histérias e conflitos dentro de conflitos."(Lupton, 2020,
p.24).

Para a construcdo do arco narrativo, aplicou-se um arco dividido em trés atos. Por
nao se tratar de um roteiro ou de uma narrativa escrita, o arco narrativo, neste caso,
€ um direcionamento inteligente, sem a construgao dele, a ilustracdo nao teria os
insumos necessarios para a representacdo visual da histéria. Ao analisar os
aspectos da historia, premissa e insights, tratando-se de uma narrativa inteiramente
visual, o0 modelo de arco narrativo tomou como inspiragao os trazidos em A Jornada
do Escritor (Vogler, 2006, p. 159):

Crise Central Climax

Provacdo
Crise Central

Primeiro
Limiar

PRIMEIRO ATO i SEGUNDO ATO X TERCEIRO ATO!

Figura 10 - estrutura de crise da Jornada do Escritor (2006), Vogler.
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Crise Retardada

Primeiro
Limiar

| ' '
PRIMEIRO ATO ' SEGUNDO ATO ! TERCEIRO ATO !

Figura 11 - estrutura de crise retardada da Jornada do Escritor (2006), Vogler.

As duas imagens acima correspondem as estruturas de crise central e crise
retardada. A crise é trazida por Vogler para falar da situagao de provacao, que nas
historias, geralmente sdo o acontecimento central e fio condutor na jornada do heréi.
A primeira estrutura, crise central, traz uma simetria e coloca a provacdo como
ponto central no segundo ato: "Uma crise central tem a vantagem da simetria, e
deixa bastante tempo para elaborar as consequéncias que decorrem da provacgao.
Note-se que essa estrutura permite outro momento critico no fim do segundo ato"
(Vogler, 2006, p. 159). Ja na segunda, percebemos um retardamento da crise, que

se segue lentamente para, enfim, chegar mais proximo ao climax.

As historias apresentam as crises, porém, independente da ordem que se
apresentam, elas devem estar presentes na histéria, pois serdo o fio

condutor da dramaticidade: "...ja no centro da histéria ou perto do fim do
segundo ato, pode-se dizer que toda histéria precisa de um momento de
crise, que transmita o sentido de morte e renascimento presente na

Provacéo." (Vogler, 2006, p. 160).

Parti, entdo, para a construgdo do arco narrativo. Cada ato foi escrito de forma

descritiva representado pela estrutura adaptada:
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Figura 12 - primeiro esbo¢o da narrativa. Fonte: do autor.

Caos Descoberta Reconhecimento

Figura 13 - estrutura do arco narrativo da histéria O Eco. Fonte: do autor.

No primeiro ato, nos deparamos com o mundo comum da personagem. Nota-se que
neste ato, ndo ha uma elevagcdo tdo grande, pois nas primeiras paginas é
apresentada a primeira crise que rodeia a personagem. Pode-se descrevé-la como

um ambiente cadtico de desestruturagdo mental da personagem, onde ela nao
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reconhece a si mesma. O ponto alto do primeiro ato é seguido pelo o seu
encerramento, que representa a linha em declinio, trazendo a primeira quebra na
narrativa que separa o primeiro ato do segundo, transportando a personagem para

outro estado mental. Desta forma, uma emocgao evidente neste ato € o medo.

No segundo ato, € a fase de contestagbes, provacdes e descobertas. Esse é o
periodo mais duradouro da narrativa, onde ha uma conducéo lenta até o climax,
representada pela elevagao da linha na estrutura. Novamente, o declinio da linha
representa a passagem do segundo ato para o terceiro e outra vez vemos um novo
estado mental da personagem. Cada ponto de declinio na estrutura do arco
narrativo representa, portanto, uma quebra na expectativa do leitor. Essas quebras,

sao graficamente representadas através das cores e elementos visuais.

No terceiro ato, o momento de ressurreicdo e reconhecimento. E neste ato que
temos a conclusao da histéria. Nota-se que o climax é bem préximo do ponto mais
alto que representa a provagdao no segundo ato. Isso porque a crise segue de
maneira retardada e funciona como preparagdo ou sustentagcdo do climax. A
conclusdo no terceiro ato, neste caso, ndo deve necessariamente entregar as
respostas para os possiveis questionamentos do leitor, mas sim o fechamento ou

resolugao da crise apresentada na narrativa.

A identificagdo do tema da historia deu-se de maneira orgénica, num processo de
concepgdao que emerge de dentro para fora. A leitura permite acessar o0s
sentimentos, as memoarias, as emogdes e, ao passo que se concebe uma ideia a
partir de uma leitura, novas percepcdes sao desenvolvidas. Por isso, 0 processo de
concepgao dessa narrativa visual € um resgate de umas das formas de expressdes
gque me acompanhou durante toda a minha vida, o desenho. O desenho como uma

manifestacdo das emogdes para ilustrar e expressar o que ha no interior.

A partir da premissa da narrativa e trazendo a tona o conceito de "ouvir a si
mesmo", um dos desafios era traduzir esse conceito de maneira gréfica, inserindo
na narrativa visual o problema que impede a personagem de ouvir a si mesma € 0s
caminhos que ela trilha até conseguir o feito. O ouvir a si mesmo, significa, entéo,

autoconhecimento, para entender suas dores, seus medos e supera-los.
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4. P6s-Concepcgao

4.1. Moodboard de referéncias

Figura 14 - moodboard de referéncias visuais. Fonte: acervo do autor.

Neste moodboard realizado na etapa de pesquisa, pude rever as referéncias visuais
que serviram de inspiracdo para as ilustracdes do livro. O moodboard serve de
referéncia estética no processo sensorial de ilustragdo. A principio as pinturas de
Joan Mir6 foram as primeiras impressées de uma possivel linha criativa, contudo,
com o desejo de tornar as ilustracoes de forma mais cinematogréficas, houve a
necessidade de buscar inspiracdo nos filmes, animagdes e desenhos que remetiam

a atmosfera que propusera para a narrativa visual ilustrada.



24

4.2. Paleta de cores

Cada ato da narrativa é identificado por uma cor, o primeiro ato pela cor verde
escuro, o segundo ato por um azul cobalto e o terceiro ato pelo branco. A proposta
de divisdo dos atos da narrativa em cores é justamente representar os estados
emocionais a cada passagem. Essa divisao traz atmosferas diferentes para cada
ato, de forma a trazer uma experiéncia emocional ao leitor. Para a escolha das cores,
foi importante o mapa das emogdes do psicélogo Robert Plutchik, baseado na teoria
das cores, trazido por Lupton (2020, p.61) no livro Design como storytelling. Neste

mapa ele identifica 8 emogdes primarias e suas variagoes.

Admiragdo e repulsa
sdo emogdes extremas
e opostas entre si.
Aceitagdo é uma
forma mais suave de
admiragdo — como
uma tonalidade mais
suave de uma cor mais
intensa.

Otimismo Amor

Interesss. NglE - Y ceitagio
Alegria Lo

Agressividade 7 Confianga “ Submissio

Extase

Vigilancia Admiragio
y -1 Terror Medo

Repulsa Maravilhamentd

Desprezo Pavor

Surpresa
Tristeza ., .
.~ Distragdo

Reflexdo

Remorso Reprovagdo

Figura 15 - mapa emocional extraido de Design como storytelling (2020), Ellen Lupton.

Explorar as emogdes no design e ilustracdo de uma narrativa, principalmente, é de

suma importancia, sem essa abordagem nao ha a cativacao do leitor, e o livro se
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torna apenas um produto oco, sem profundidade. As emocgdes no livro-imagem
dizem muito sobre a experiéncia de leitura, este produto € potencialmente imersivo
por sua natureza imagética. Ellen Lupton discorre sobre a questdo das emogdes no

seguinte trecho:

A curva emocional da narrativa muda ao longo do tempo. Os designers usam
cores, luz, texturas e som para modular a atmosfera emocional de um
produto, servigo ou local. Permitir que esses elementos mudem em ritmo ou
intensidade abre espago para picos e vales em termos de energia
emocional. (Lupton, 2020, p.65)

A ideia de trabalhar as emogbes no design da narrativa visual também é abordada

em O livro e o designer Il (2010), por Andrew Haslam:

Uma abordagem expressiva ao design € motivada pela visualizagdo das
emocgodes do autor ou do designer, em alguns casos é orientada pelo coragédo
e, em outros pela intuicdo; ela é visceral e passional. Busca "reposicionar"
emocionalmente o leitor por meio da cor, marcacao e simbolismo. O leitor
capta a posicdo emocional que permeia o design, enquanto absorve o
conteudo. (Haslam, 2010, p.26)

No caso de um produto autoral, como este em questdo, muitas emocgdes
transferidas ao design sdo de minha prépria autoria, buscando trazer interpretacéo e
subjetividade, comunicando uma visdo pessoal e expressando as emogdes internas
e absorvidas através da narrativa. O produto torna-se um convite a imersao nas

emocoes, ler as imagens é muito mais do que entendé-las, é senti-las.
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Cores principais

Ato 1 Ato 2 Ato 3

Figura 16 - paleta de cores dos atos que dividem a narrativa. Fonte: do autor.

Para criar a atmosfera do medo e do ambiente cadtico presente no primeiro ato,
utilizei em mais evidéncia dois tons escuros de verde, as ilustragdes dos cenarios
neste ato sdo mais densas, com formas distorcidas. No segundo ato, a cor
complementa os cenarios e dao ideia de profundidade, simulando o eco através de
formas arredondadas e ondas sonoras. Ja no ato 3, a ideia de cenarios amplos é
continuada com a aplicacdo de fundos brancos, neste momento percebe-se uma

atmosfera mais branda, limpida e lucida.

4.3. llustragao

As ilustragdes foram feitas em dois softwares da Adobe, para os vetores foi usado o
lllustrator e, para a criacdo de textura, o Photoshop. Elas sd&o inspiradas nos
desenhos com menos niveis de realismo, se aproximando do cartoon. A proposta é
trazer ilustragdes que imprimam as emocgodes, tanto no traco do desenho, quanto nas
formas, linhas, cores e texturas. A exploragao de elementos que remetem emocgdes

pode ser exemplificadas pela ilustragao da seguinte pagina dupla:
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Figura 17 - pagina dupla de O eco. Fonte: do autor.

Um elemento muito importante no processo de ilustragdo desta narrativa foi a
aplicacao de textura. Ela funcionou como um suporte a aplicacao de luz e sombra,
além de dar mais vida a ilustragdo, ja que elas ndo possuem realismo e s&o mais
planas. As texturas foram feitas digitalmente, utilizando um brush de pintura, desta
forma, aplicou-se as texturas em todas as ilustragdes, inclusive na capa e

contracapa.

Seguindo a primeira referéncia, as obras de Joan Mir6 foram uma inspiragao para a
ilustracdo do personagem. Em suas pinturas, Miré traz ilustragbes abstratas e ao
mesmo tempo surrealistas, que remetem aos tracos de uma crianga quando esta
aprendendo a desenhar. Linhas e formas mescladas as cores que dao fluxo ao traco

dos desenhos:
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Figura 18 - sequéncia de rascunhos da personagem. Fonte: do autor.

Esta sequéncia mostra a evolugdo no desenho da personagem que a principio era
uma referéncia clara a Mir6, mas houve a necessidade de trazer expressividade
para o seu rosto. Por isso, os olhos sdo muito importantes nesse aspecto, sdo olhos
genuinos e ao mesmo tempo assustados. Um dos olhos tem trés cilios e o outro
apenas dois, trazendo uma assimetria ha composi¢ao do desenho, além disso, o
contorno escuro ao redor dos olhos carregam o intuito de dar mais expressividade

ao olhar da personagem e também remetem aos olhos presentes nas obras de Miro.

Outro fator importante na construgdo da personagem é o trago, remetendo a
desenhos feitos a mao livre, sem linhas retas ou curvaturas perfeitas. Com todos
esses aspectos, busquei representar suas caracteristicas emocionais, como
desorientagdo, medo, ingenuidade e fragilidade, algo que é complementado pelas
suas cores. A proposta é trazer um personagem simples mas que possua tragos
que revelam suas particularidades, seja no desenho do nariz que se parece um
rabisco avermelhado, no olhar marcante, na boca que quase nao aparece, nos
bragos e perna irregulares, nas formas organicas que compdem 0 seu corpo e no

seu tragco de desenho, sem definicio.
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Figura 19 - arte final da personagem. Fonte: do autor.

\

Figura 20 - teste de contraste. Fonte: do autor.

Cores da personagem

Figura 21 - cores que compdem a personagem. Fonte: do autor.
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As cores da personagem acompanham suas préprias caracteristicas emocionais,
assim como as cores dos atos da narrativa representam o seu estado emocional,
como falado anteriormente. O azul-acinzentado traz uma neutralidade, sendo
mesclado as cores dos atos e ao roxo, essa percepg¢ao pode variar entre tristeza e
alegria, tomando como referéncia o mapa emocional da paleta de cores. Outra
questdo, € o tom de bege mais claro para os olhos e o vermelho para o nariz em
forma de rabisco, que foi uma escolha para dar uma pequena quebra nos tons frios
de maneira muito pontual.

4 .4. Tipografia

A histéria ndo tem palavras, mas ha a presencga de texto para compor o livro. Por
isso, para a parte textual composta pelas informag¢des de autoria, titulo, e sinopse
na contracapa, foi escolhida uma fonte que no conjunto da obra, fizesse sentido com
o projeto grafico. Foi escolhida a Yanone Kaffeesatz, projetada por Yanone e
publicada em 2004. Esta € uma fonte sem serifa, com um design que oferece

diferentes desempenhos de acordo com o seu peso e com um desenho.

LOREM IPSUM DOLOR SIT AMET

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euvismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam
erat volutpat.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad
minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip
ex ea commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate
velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et
accumsan et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue
duis dolore te feugait nulla facilisi.

Lorem ipsum dolor sit amet, 2000.

Figura 22 - fonte Yanone Kaffeesatz em diferentes pesos. Fonte: do autor.



31

Tanto para o titulo quanto para os minimos textos presentes na em algumas
paginas, a fonte se faz presente, pois ela orna com todo o projeto grafico do livro
tendo em vista o seu design. No titulo foi utilizada a fonte com peso médio e
aplicado um recurso de distor¢do para transmitir a ideia de som. Ao mesmo tempo,
€ uma fonte que, por conta de seu desenho, se mostra atrativa para os olhos mais
fantasiosos, pois a capa tem uma proposta mais simples, tendo apenas o titulo da

capa com a aplicagdo de um recurso grafico digital de distorcao.

Percebe-se maior legibilidade do peso da fonte em light para textos e para escolha
mais especificas em tamanhos menores, porém seu design ndo oferece uma boa
experiéncia de leitura para textos muito extensos. O peso em bold ja apresenta uma
outra plasticidade, que oferece um efeito visual para o titulo que compdem a
conotacdo da mensagem do que o titulo se refere e pelo design semelhante a
ilustracdo deste projeto. Linden explica: "As fontes, no livro ilustrado
contemporaneo, sado alias cada vez mais concebidas em fungcdo de uma
composicao plastica coerente, mas também de sua conotacao e dos efeitos que sao
passiveis de produzir."(Linden, 2011, p. 96). Portanto, tendo em vista uma narrativa
sem palavras, a escolha da fonte faz sentido em sua aplicagao no titulo e em textos

menores.

4.5. Diagramagao

A diagramagao em um livro-imagem oferece possibilidades diversas. Nesse tipo de
livro, a escolha de diagramacéao deve ser feita avaliando a valorizagao dos aspectos
visuais, para atribuir uma melhor experiéncia de leitura das imagens. Desta forma,
foi definido formatos de paginas quadrados, em que as paginas duplas se unem e

cumprem uma funcao de tela de pintura:

Quando o livro ilustrado propbe uma sucessdo de imagens sangradas, a
pagina dupla pode entao ser assimilada a uma tela: o suporte € uma moldura

invariavel sobre a qual se estendem as representacgdes. (Linden, 2011, p.73)
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40cm

20 cm

Figura 23 - formato de pagina dupla do livro. Fonte: do autor.

Seguindo esse raciocinio, a montagem do livro-imagem precisa seguir um
encadeamento coerente de sequéncia de imagens, para que haja uma boa
experiéncia de leitura, podendo apresentar aspectos cinematograficos. Isso se da
pela sucessao de paginas duplas que, ao folhear pagina a pagina, cria-se uma

leitura fluida, conduzindo o leitor e seguindo um movimento:

A questdao da montagem, no livro ilustrado, pode se aparentar em alguns
apectos a montagem de arte cinematogréafica. Se a montagem, na sétima
arte, consiste no encadeamento dos planos, no livro ilustrado trata-se de
organizar a sucessao das paginas duplas. Convém, portanto, refletir sobre
os efeitos criados por esse encadeamento e a partir dai definir alguns

principios. (Linden, 2011, p.78)

As imagens sangradas nas paginas, diferentemente das imagens emolduradas,
oferecem uma ampliagdo do que esta mostrado. Elas se estendem além das
paginas, abarcando um espago e tempo indefinido, oferecendo ao leitor uma maior
imersao e construgao de significado. Por isso, a execugao do design das ilustragdes
nas paginas do livro dao liberdade para a sua construgcdo de maneira dinamica e

livre, como Haslam aborda em O livro e o Design II:

Um grande numero de livros ilustrados € projetado sem o uso de grade. Uma

vez que o formato e o tamanho do livro tenham sido decididos, as imagens
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serdao desenhadas ou pintadas na propor¢do da pagina e o ilustrador ou

designer trabalhara na composi¢édo dos elementos. (Haslam, 2010, p.69)

Portanto, compreende-se que a diagramagao nos livros ilustrados seguem um fluxo
mais livre, principalmente tratando-se desse produto de livro-imagem, onde a
narrativa € composta apenas por paginas inteiras ilustradas, sem a presencga do
texto e, por isso, ndo existe a necessidade de considerar as relagdes entre texto e

imagem.

Para ter uma visualizagdo da composic¢ao e obter a nogao de quantidade de paginas
e organizagdo da distribuicdo do conteudo, foi feito um espelho do livro. O livro

totalizou 44 paginas, considerando capa e contracapa:

Copyright Titulo
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Figura 24 - espelho do livro. Fonte: do autor.
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A proposta para a capa e contracapa € ter o minimo de informagéao possivel. Todo o
conteudo do livro € visual, com ilustragdes carregadas de cores e que sangram as
paginas. Para trazer uma continuidade da narrativa do livro para a capa, optou-se
pelo branco, fazendo um /ink com o terceiro ato da histéria. Desta forma, a capa,
junto a contracapa, finalizam o terceiro ato, e dao a ideia de ciclo na experiéncia
visual. O titulo também faz parte deste conceito, a fonte Yanone Kaffeesatz foi
utilizada e adaptada para transmitir movimento, se referindo a onda sonora. Além

disso, na capa, o titulo carrega as cores principais da personagem.

0ECO

0 menino pergunta a0 eco
onde é que ele se esconde.

Mas o eco 56 responde: “Onde? Onde?”

0 menino também Ihe pede:

“Eco, vem passear comigo!”

Mas ndo sabe se 0 eco é amigo ou inimigo.

Pois s6 Ihe ouve dizer: “Migol"
Cecilia Meireles

'.,E._: T Gabriel de Resende

Figura 25 - capa e contracapa. Fonte: do autor.
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4.6. Apresentando o projeto

0ECO

0 menino pergunta ao eco
onde é que ele se esconde.

Mas 0 eco sd responde: “Onde? Onde?"

0 menino também Ihe pede:
“Eco, vem passear comigo!”

Mas ndo sabe se 0 eco é amigo ou inimigo.
Pois s6 Ihe ouve dizer: “Migo!”

Gecilia Meireles

1S

e o (abriel de Resende
o
| = " E { J\‘\ |

Figura 26 - capa e contracapa. Fonte: do autor.

(abriel de Resende

Figura 27 - copyright e titulo. Fonte: do autor.



36

Ao
)‘,‘,  J a
] 3 .‘

2000
% ;_ﬂ) enedd

""Eo.l

e’

Figura 28 - pagina dupla 3 e 4. Fonte: do autor.

Figura 29 - pagina dupla 5 e 6. Fonte: do autor.
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Figura 30 - pagina dupla 7 e 8. Fonte: do autor.

Figura 31 - pagina dupla 9 e 10. Fonte: do autor.
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Figura 32 - pagina dupla 11 e 12. Fonte: do autor.

Figura 33 - pagina dupla 13 e 14. Fonte: do autor.
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Figura 34 - pagina dupla 15 e 16. Fonte: do autor.

Figura 35 - pagina dupla 17 e 18. Fonte: do autor.
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Figura 36 - pagina dupla 19 e 20. Fonte: do autor.

Figura 37 - pagina dupla 21 e 22. Fonte: do autor.
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Figura 38 - pagina dupla 23 e 24. Fonte: do autor.

Figura 39 - pagina dupla 25 e 26. Fonte: do autor.
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Figura 40 - pagina dupla 27 e 28. Fonte: do autor.

Figura 41 - pagina dupla 29 e 30. Fonte: do autor.
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Figura 42 - pagina dupla 31 e 32. Fonte: do autor.

Figura 43 - pagina dupla 33 e 34. Fonte: do autor.



Figura 44 - pagina dupla 35 e 36. Fonte: do autor.
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Figura 45 - pagina dupla 37 e 38. Fonte: do autor.
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Figura 46 - pagina dupla 39 e 40. Fonte: do autor.
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5. Conclusao

O projeto grafico do livro o Eco propde um novo olhar sobre o poema O eco (1964)
de Cecilia Meireles. Analisando o contexto de produtos graficos feitos a partir do
poema, definiu-se que este projeto concebe uma proposta e interpretacao particular,
conformando em um livro-imagem de cunho autoral. Ao pesquisar obras que se
caracterizam como livro-imagem, foi possivel observar as semelhangas e diferengas
de composig¢ao, construcao, ilustracdo, narrativa e obté-las como referéncias para a

criagao do projeto.

Ao determinar a metodologia do projeto, definiu-se os percursos que o trabalho
percorreria, aplicando uma maneira dinamica e aberta de execugao das atividades.
Com o fluxograma, o trabalho se desenvolveu em trés etapas, culminando em:
Pré-Concepcéao, Concepcgao e Pds-Concepcgao. Através dos aspectos abordados em
cada etapa, a criagao do produto deu-se basicamente pelo estudo do arcabougo

tedrico, a ideacao e a execugao do projeto grafico.

Os livros-imagens estdo para além das palavras porque representam, comunicam,
expressam sentimentos e emocgodes e, contam, mesmo sem o aparato textual, uma
historia. Através das imagens os leitores podem emergir e ler uma narrativa visual,
através de seus recursos visuais, explorando as cores, as formas, elementos e
grafismos. Mais do que formas e linhas, as imagens nos livros ilustrados sugerem
poesia aos olhos. O proposto livro-imagem O eco, encontra-se envolto pela
narrativa e pela poesia. O projeto grafico se detém de base tedrica, interpretativa e
expressiva, colocando em questdo as cores, a ilustragdo, a tipografia e a

diagramacao para traduzir os sentimentos em imagens.
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