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Resumo: Tratando-se das ilustragcbes que habitam a literatura infantil na
contemporaneidade, espaco-tempo atravessado pelas ferramentas de inteligéncia
artificial generativas (IAGen), € convocado um olhar cauteloso para sua trama de
possibilidades criativas de concepcao enguanto imagem. Eis aqui um publico leitor
que se declinaem suma sobre ailustracao afim de compreender a narrativa letrada,
que se faz completa em sentido através do didlogo mediado pelaimagem. No dado
contexto, € posta em voga a figura do ilustrador e sua presenca particularmente
humana, ao passo em que, no presente texto, é destacado o mérito de um repertdrio
subjetivo como parte essencial da criacao de ilustragdes para a literatura infantil
através da analise de dois livros, um feito com e outro sem o uso da IAGen.
Palavras-chave: ilustracao; ilustrador; literatura infantil; inteligéncia artificial
generativa; processo criativo.

Abstract: In the context of illustrations in contemporary children’s literature, a space-
time traversed by generative artificial intelligence (GAl) tools, a cautious look is
needed at their complex web of creative possibilities for conception as images. Here,
readership essentially focuses on illustration to understand the written narrative,
which is completed in meaning through the dialogue mediated by the image. Within
this context, the figure of the illustrator and their particularly human presence are
highlighted, while this text emphasizes the merit of a subjective repertoire as an
essential part of creating illustrations for children’s literature through the analysis of
two books, one made with and the other without the use of GAI.
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Do lapis ao prompt generativo: o cenario da ilustracao infantil
contemporanea

Quando tratamos daimagem em sua qualidade de ilustracao, faz-se presente o
papelde umaimagem que ultrapassa a representacao visual puramente colocada
- ela opera lado a lado com a mensagem, o verbo, no intuito de comunicar de
forma pictdrica ideias, conceitos, filosofias e histérias em dados contextos. Possui,
portanto, uma diretriz funcional, sem se descolar do fazer artistico por completo:
como arte, se utiliza de seus meios de representacao, criagao e subjetivacao, mas
com suas especificidades de existéncia.

A'ilustracao € um desenho ou expressdo artistica que tem um fim informativo,
cujo objetivo principal € a comunicacdo visual. A ilustracdo se encarrega
de elucidar, trazer a luz, decorar ou representar visualmente um texto ou
informacdo, independente do género. O ilustrador Steve Heller (2007) explica
que a ilustragdo “proporciona uma dimenséo visual que vai além do alcance
do texto”. (Menza; Sierra; Sénchez, 2016, p. 269, traducdo nossa).

Ja quando se fala da presenca deilustracées no contexto especifico da literatura
infantil, isto €, daguela voltada para a faixa etaria de até 12 anos (Estatuto da
Crianca e do Adolescente, Lei n°8.069/1990), tratamos do uso da imagem em
seu valor artistico-estético e que amplia, em conjunto a narrativa letrada, a
construcdo do sentido da obra literaria. Como afirmagao da importancia do livro
ilustrado para dado publico, temos:

Na atualidade, o livro ilustrado, como meio de comunicacao artistica, torna-se
um objeto educativo incontornavel, quer pelo valor das experiéncias precoces
que a capacidade da imagem proporciona a crianga permitindo criar e recriar
o mundo através dos sentidos, quer por colocar a crianga como receptora
da sua prépria cultura, usufruindo assim do tempo em que vive, quer ainda
pelo impacto visual das formas de representacao, com influéncias da arte
contemporanea, que possibilitam o desenvolvimento da sua sensibilidade
estética e da sua representacdo grafica. (Oliveira; Silva, 2013, p. 1016).

Neste contexto, o ilustrador atua como modalizador da relagdo entre leitor e
texto verbal, construindo a partir de seu ponto de vista e repertdrio imagético,
histdrico e afetivo uma nova possibilidade interpretativa na leitura ou, em certa
instancia, o pontapé inicial da prdpria compreensdo da narrativa. Tal trabalho,
que requer uma série de procedimentos segmentados e hierarquizados como
pertencentes a um processo criativo, é aqui chamado de “tradicional” quando,
do inicio ao fim de sua cadeia de realizacdo (concepcdo e pesquisa a execugao
e preparacao para entrega) é desempenhado por um profissional ilustrador,
humano, e seu conjunto de habilidades de manuseio de suas ferramentas de
trabalho, sejam elas manuais (com o uso de lapis, pincéis, recortes, colagens,
etc) oudigitais (com programas de desenho digital como o Photoshop, Procreate,
IbisPaint, Krita, Clip Studio, entre outros).
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Concomitante ao cenario descrito, temos a partir da década de 2010 e em forte
ascensao a partirdoinicio da década de 2020, um aumento no uso das ferramentas
de inteligéncia artificial generativas, as IAGen, para a confeccdo de ilustracoes e
demaisresultados visuais a partir dos ditos prompts! em programas especializados,
como Dall-E 2 e Midjourney. As Redes Adversarias Generativas (GANs), definidas
pelo cientista da computacao e engenheiro americano lan Goodfellow e sua equipe
no artigo Generativa Adversarial Networks, publicado em 2014, sdo uma rede
de aprendizado de maquina que utiliza de conteldos presentes na internet para
alimentar uma base de dados que possibilita tais programas a criarem imagens
completas, como ilustracgoes, a partir do que foi aprendido e apreendido.

No dado contexto, tém se tornado cada vez mais comum a utilizacdo de tais
ferramentas de |A generativa de imagem na criagao de ilustragoes para literatura
infantil. Com uma rapida pesquisa em ferramentas de busca da internet sobre o
uso da IAGen para tal objetivo, de pronto encontram-se, por exemplo, matérias
e postagens como “Como usar IA para ilustrar livros infantis!”? e “Crie um livro
infantil com IAl"® (Youtube - Al Money Maker), “Como ilustrar o seu livio com
IA™ (BookBildr), “Gerador gratuito de ilustragGes para livros infantis™ (Recraft)
e assim por diante. Tornando-se notavel no mercado, portanto, o anseio por
transpor a figura do profissional ilustrador em cliques e prompts na promessa
de resultados rapidos e menos “custosos” financeiramente, ja que muitas das
ferramentas sdo gratuitas ou possuem taxas irrisérias se comparadas ao custo
de trabalho de um profissional da area.

Torna-se evidente, pois, a necessidade de um olhar critico no que tange a
substituicdo do papel do ilustrador pela maqguina, tendo em vista que o labor
da criacao da ilustracao costumeiramente faz parte de um resultado oriundo do
trabalho de um humano para outro, na relagao ilustrador-observador, que aqui
cercamos no publico literario infantil. O porqué deste afligimento ndo se reduz a
uma questdo operacional ou comercial e sim desemboca em razdes simbdlicas
da importancia da literatura infantil enquanto parte do processo educativo dessa
faixa etaria, por ser um género que pressupde a arte e sugere o gosto literario,
comunicando e cooperando com o equilibrio e educacdo emocional das criancgas,
assim corroborando para aformagao do serhumano (Lourenco Filho, 1943, p.160).

1 Prompts sdo comandos ou um conjunto de instrugdes que orientam a geragao de respostas ou
conteldos especificos por parte de sistemas baseados em inteligéncia artificial.

2 Al Money Maker. How to use Al to Illustrate a Children’s Book!. Youtube, 13 jul 2024. Disponivel
em: https:/www.youtube.com/watch?v=2sLoELIKDHs. Acesso em: 27 nov. 2024.

3 Al Money Maker. Create a Children’s Book with All. Youtube, 13 out 2023. Disponivel em: https:/
www.youtube.com/watch?v=DZR-EnnCmBA. Acesso em: 27 nov. 2024.

4 How to Illustrate Your Book with Al. BookBildr, [s.d.]. Disponivel em: https:/iwww.bookbildr.com/
docs/how-to-illustrate-your-book-with-ai/. Acesso em: 27 nov. 2024.

5 Free Al Book Illustration Generator - Generate custom book illustrations for page-turning stories.
Edit your artwork until every detail is right with Recraft's Al design tools. Disponivel em: https://www.
recraft.ai/generate/book-illustration. Acesso em: 27 nov. 2024.
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Por consequéncia, € natural que a partir do momento em que as dindmicas e
percalcos de criacdo da imagem ilustrativa ganham uma nova possibilidade, a do
uso das ferramentas de IAGen, questionamos entdo o que muda, o que fica e o
que se esvai dessa marca subjetiva da figura do ilustrador. Isso porgue, mesmo
que tenhamos uma pessoa por tras da elaboracao dos comandos de texto
que germinardo em imagens, a fonte se esparsa, os dados usados na criagao
da ilustracdo sdo multiplos e ndo se possui um controle claro e especifico de
onde € o material utilizado como “inspiracao”. Assim, incitamos aqui a seguinte
reflexdo: serd que é deixado ‘algo’ no meio do caminho entre o prompt digitado
dentro de alguma ferramenta generativa e a ilustracao gerada por ela? ‘Algo’ se
perde nessa tentativa de traducgao? Questiona-se, portanto, se esse tal ‘algo,
talvez, a subjetividade do criador, possui alguma funcionalidade ou importéancia
no contexto da ilustracdo ou sera somente mais uma etapa a ser ultrapassada
pelo avanco tecnoldgico, que ndo parece possuir intencdes de retroceder.

Como elaborado por Lucia Santaella (2025), a IAGen é probabilidade, nao
criatividade em seu aspecto formativo. Ou seja, € resultado de médias dos registros
de nossa existéncia que passaram por um processo de datificacdo®, registros
esses que tendem ao “senso comum”, pois sdo resultados conceituais e simbdlicos
advindos de medianos numéricos, e ndo provenientes de um processo que se da a
partir da observacao, experiéncia e imaginacao (Azevedo, 2009, p.43) subjetivas do
autor, que entao sao interpretadas e desenvolvidas em um processo de concepcao
manual da imagem. Assim, poderiamos afirmar, citando as palavras de Rohé e
Santaella, que a: “[..] IA Generativa de imagem [..] requer um certo refinamento,
bagagem cultural, conhecimento prévio e/ou dominio de certas técnicas para se
alcancar o mesmo resultado esperado [de uma técnica manual]” (2023. p. 81).

Também, seguindo os mesmos autores, seria importante destacar que os:

Comandos gerados serao mais condizentes com as imagens e os resultados
esperados se a mente por tras da “maquina” for criativa, conforme Flusser
(2018) ja havia preconizado [...] Ndo ha como lidar com imagem sem antes
estudar e entender semioticamente o que é imagem, seus contextos e seus
potenciais interpretativos. (2023. p. 88).

Completando o trecho acima, talvez seja, sim, possivel lidar com a imagem sem
um estudo prévio do que a constitui a partir da semidtica, como elaboram os
autores citados acima, pois vemos inlimeros veiculos de circulacdo de ilustracao
(livros, cartazes, jogos, etc) que assim o fazem através do uso das ferramentas
generativas, isso ja acontece. A questdo € que talvez ndo dé para lidar bem com
a imagem, produzindo bons e eficazes resultados ao passo em que se distancia
de seu processo de concepcao manual e da curadoria do que se interpreta como

6 A datificacdo ¢ a transformac&o de toda acdo social humana, incluindo a produgdo artistica cultural,
em dados online quantificados que permitem monitoramento em tempo e analise produtiva. (Cukier;
Mayer-Schoenberger, 2013).
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combustivel possivel para a criacdo da ilustracao - o tal processo intencional e
laboral da “criatividade”, que ndo € vago ou relativo (Dalci, 2013, p. 106). Assim
vemos que, independente de termos o atravessamento de uma ferramenta
de IAGen na ilustracao contemporénea, um elemento parece se manter
fundamental para a criacdo de imagens funcionais do desempenho de seu
papel de comunicacao. Ora, a subjetividade, a bagagem individual, faz o didlogo
acontecer entre autor e observador, pois a ideia precisa vir de uma expectativa,
intencional, de uma reacao no imaginario visual de quem habita do outro lado da
obra, estabelecendo assim niveis de comunicagdo - uma via de mao dupla, no
minimo, funcao tdo valorosa para a ilustracdo.

O ilustrador como mediador entre a imagem e o texto:
a importancia de um repertdrio individual e subjetivo na criacao
de ilustracoes na literatura

A partir entdo da anterior e breve explanacao acerca de mudancgas no cenario
da ilustracdo e do papel do ilustrador na contemporaneidade, espago-tempo
atravessado pelas ferramentas de IAGen, facamos nesta secao uma reflexao mais
aproximada do que compoe o titulo que encabeca este escrito. Olhemos para a
fundamentalimportancia do repertdério, naturalmente subjetivo, de um ilustrador,
em termos de onde o mesmo se situa visual, local, cultural e historicamente em
seu contexto de criacdo. Vejamos o seguinte trecho sobre a triade autor (textual),
ilustrador e leitor, seio criativo para o nascimento da imagem ilustrativa:

A criacdo de uma ilustracao esta sujeita a uma relagdo entre autor e leitor,
mediada por um texto. O que o ilustrador deseja expressar e o que o leitor
deseja interpretar pode nem sempre coincidir, mas entre eles reside um
texto com uma mensagem invariavel, que ndo deve ser mal interpretada
[..] A arte dailustracdo deve ser considerada em termos de interpretacao.
Portanto, o ilustrador deve primeiro apreender o texto e entender sua
profundidade para entdo traduzi-lo em imagens. (Menza; Sierra; Sanchez,
2016, p. 284, traducao nossa).

Aqui, partimos do principio de que a capacidade do ilustrador em criar imagens
gue dialoguem com o humano no papel de leitor - aqui, o publico infantil - do texto
verbal e ndo verbal, a partir da ilustracdo, advém também de suas caracteristicas
essencialmente humanas, que permeiam seu repertoério de vida, material para sua
criagao. Eo qgue o faz ter aintencao de optar por tais ou outras linhas, cores, formas,
texturas, na expectativa pretendida de uma reacdo no imaginario visual de quem
habita do outro lado da obra, estabelecendo niveis de comunicacao e deixando
uma marca profunda na consciéncia da crianca (Oliveira; Silva, 2013, p. 1017).

A abertura colocada pela imagem, neste caso, a ilustracdo, torna-se uma
brecha para experiéncias sensoriais, educativas, estéticas e imaginativas para
o leitor infantil, principalmente o ainda ndo alfabetizado ou recém alfabetizado,
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que tem a imagem como fronte de seu contato com a narrativa do livro. E assim,
através da ilustracdo, é permitida a aquisicdo de conceitos e simbolismos,
articulam-se diferentes dominios de aprendizagem, desenvolvem-se a percepcao
e sensibilidade estética e tudo isso enquanto a criatividade, imaginacao e juizo
critico sdo estimulados (Oliveira; Silva, 2013).

Para o publico leitor no geral, mas com foco na faixa etaria aqui estabelecida,
a carga simbolica presente nas ilustracoes captura antes mesmo da palavra,
do verbo e, assim como o ilustrador é o mediador entre o texto e o observador,
a imagem também pode mediar nossa relacdo com o mundo. Para o psicdlogo
bielorruso Lev Vigotski (1995), a mediacdo, que ndo necessariamente precisa ser
feita por um outro corpdreo, uma outra pessoa, mas também por objetos, signos
e simbolos, como as imagens, pode influenciar, dentre muitas outras coisas, na
formacao dos chamados processos mentais superiores - planejar acoes, conceber
consequéncias para uma decisao, imaginar objetos, dentre tantas outras atividades.
Ainda segundo ele, essa aprendizagem sobre o mundo, estimulada pela mediacao,
relaciona-se ao desenvolvimento do individuo desde o seu nascimento.

Adentrando agora no que € especifico a cada “area” de repertdrio subjetivo aqui
destacada, iniciemos pelo repertdrio visual, um conjunto pessoal de referéncias
visuais ou experiéncias estéticas acumuladas ao longo de uma vida. S3o muitas
as areas dentro da arte que possibilitam a formacdo de um arcabouco visual:
pinturas, esculturas, fotografias, obras audiovisuais, moda, arquitetura, dentre
tantas outras, ou mesmo aquilo que se captura pela visao sem muita formalidade
- a vista de um mesmo trajeto no transporte publico feito ha anos, a imagem
de um medo que impacta uma infancia, a cor do cabelo de um familiar querido.
Tal repertdrio visual, que opera a niveis quase sinestésicos (ora, como traduzir
em linhas e cores um cheiro, uma memoria, um sentimento, etc.) interfere na
escolha do que chamamos de “estilo artistico” de um ilustrador, sua marca visual
registrada, por assim dizer, que o torna reconhecivel e diferente de um outro
profissional em termos estéticos e técnicos.

Falar sobre um repertdrio local e cultural é também reconhecer onde se
localizam os pilares da triade autor, ilustrador e leitor, entender como agentes
de locais muitas vezes distintos podem coexistir no habitat da interpretacao das
imagens presentes no livro. De onde escreve o autor, onde estard o leitor e onde
se posiciona o ilustrador, que serd a ponte entre tais lados de uma obra literaria.
Em especial para uma literatura que tera uma circulacao local, como em livros
educativos regionais ou coletédneas infantis que ilustram costumes culturais de
um povo, € imprescindivel que o ilustrador se situe em termos de que simbolos
ou signos adquirem interpretacoes diferentes a medida em que se deslocam de
um contexto geral para um contexto especifico, inerentes a uma localidade. Olhar
com atencdo também para o repertdrio sociocultural necessario para a criacao
de uma ilustracdo e, amplid-lo quando necessario, € também colocar como
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relevante a responsabilidade que um ilustrador tem com o que suas imagens
representam, como representam e para quem representam. Uma ilustracdo eficaz
e responsavel, além de técnica e artisticamente congruente, existe na consciéncia
do impacto social, cultural e ético que ela pode gerar para o publico leitor.

Jafalando sobre o que marca a vida de um ilustrador em termos de sua vivéncia
dentro de um recorte temporal histdrico, as pesquisadoras Hanna Talita Aratjo e
Lucia Helena Reily, que analisaram o processo criativo de trés artistas ilustradores
- sdo eles: André Neves, Angela Lago e Graca Lima - salientam que, ao narra-
lo, € comum que autores e ilustradores rememoram histérias marcantes e fatos
importantes de sua vida naquele momento.

Entremeado a memdria de seus processos criativos, discorrem [os
ilustradores] sobre questdes referentes ao mercado editorial, a producdo
do livro, a relacao da literatura com a pedagogia - que ensina e educa, as
diferentes concepcgbes de literatura infantil, a representacdo de crianca
e de leitor que vai a caca de suas leituras, e aos aspectos inscritos na
materialidade do objeto livro, orientados por protocolos de leitura capazes
de guiar o leitor. (Araujo; Reyli, 2011, p.33).

A retomada ou relembranca de situagOes trazidas do passado, do presente,
de lugares distintos e de tempos distantes, entendidas por alguns autores como
um momento de insight, também € proveitosa para fazer partes fragmentadas
de uma ideia ganharem contorno, sentido, forma e nuance (Dalcin, 2011, p.110 -
112). E também importante se propor a realizar uma varredura através do tempo,
do que ja foi feito e o que pode lancar-se como inédito, do que funcionou e o que
ndo foi bem recebido pelo publico em termos de ilustracdes para essa literatura
tdo especial em amplos sentidos. As experiéncias podem ser singulares, mas se
entrecruzam com outras experiéncias de seu tempo e histéria, algo que a autora
Fayga Ostrower afirmava da seguinte forma:

Creio que cada artista sé pode criar de dentro para fora, falando de
experiéncias vividas em sua propria época. Ele ndo pode reviver épocas
passadasnemanteciparépocasaindandovividas, poisnao existe procuracao
para o ato criador. Mas isto ndo significa que ele parte de uma tabula rasa. A
sua experiéncia individual, historicamente Unica, se interliga com toda uma
linha de evolucdo humana — quer dizer, ela foi possivel sé porque existiram
experiéncias anteriores. Se sua obra for valida, o artista reata nds para
futuras experiéncias, embora ndo possa prevé-las. (Ostrower, 2008).”

Tendo toda essa dindmica em vista, de uma ilustracao que se cria a partir de
um repertorio subjetivo e interpretativo do artista de sua propria vivéncia, de seu
umwelt,® é possivel perceber um pouco dos niveis de complexidade existentes

7 Polonesa radicada no Brasil, artista pléstica e tedrica das artes visuais, tem diversas publicagdes
nas quais aborda a questao da criatividade e os processos de criacao. (Araujo, 2010, p. 35)
8 Umwelt pode ser traduzido do alemdo para “ambiente” ou “envolvente”, descreve o mundo
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na criagao de uma imagem sem que ainda estejamos falando de suas técnicas
pictdricas. Antes de argumentar a escolha de uma técnica ilustrativa, a cadeia de
processos relacionados ao conceito de imagem e de onde ele surge é extensa - e
nao se esvai a partir do momento em que atravessamos tal cenario pelo uso das
ferramentas generativas. E por essas e outras razdes, ndo cabiveis na quantidade
de laudas deste escrito, que um olhar no minimo critico para que tipo de repertdério
especifico é utilizado por uma IAGen na criagdo de uma imagem se faz necessario,
dada a inexatidao do recorte do que pode vir a ser utilizado como “inspiracao”.
Vejamos na pratica, a seguir, como podem ser diferentes os processos criativos
de dois livros infantis, um com o uso de ferramentas de inteligéncia artificial
generativas e o outro feito a partir do que aqui foi demarcado como um processo
criativo “tradicional”.

Analise da criacao dos livros infantis ilustrados “Diario de Pilar
no México” e “Alice and Sparkle”

Nesta secao trataremos de observar o processo criativo de ilustracoes de
dois livros infantis distintos, sdo eles: “Diario de Pilar no México” (2025), escrito
pela escritora, jornalista e roteirista brasileira Flavia Lins e Silva e ilustrado pela
artista visual Joana Penna, também brasileira; e “Alice and Sparkle” (2022), do
designer de produto estadunidense Ammaar Reshi. Existem varias, mas uma
diferenca fundamental entre ambas as publicacdes é o uso das ferramentas
de inteligéncia artificial generativas de imagem. A publicacdo norte-americana
foi feita inteiramente a partir das ferramentas de |AGen, tanto o texto (pelo
ChatGPT) e as imagens ilustrativas (através do Midjourney), por um profissional
que ndo estd na area de criacao de livros infantis. Enquanto o livro brasileiro,
idealizado por escritora e ilustradora infantis, foi feito a partir de um trabalho
que aqui antes ja denotamos como advindo de um processo criativo “tradicional”,
tanto em sua escrita quanto na parte que envolve as ilustracoes, feitas a partir de
fotografias e aquarelas.

Em um video curto de sua pagina do Instagram®, onde compartilha um pouco
de seu processo de trabalho como ilustradora, Joana contou em detalhes toda
a linha do tempo entre a noticia de uma nova histdria para a saga “Diario de
Pilar” até a publicacdo do livro. Antes de adentrar nos detalhes do processo e
entender o porqué de tantas as consideracbes e apontamentos da ilustradora,
€ importante pensar no caminho mental prévio feito por um profissional que
compreende a funcao da imagem que esta prestes a criar — a ilustracdo, como ja

subjetivo e especifico de percepcao de cada organismo, Unico devido a sua constituicdo sensorial,
diferente do ambiente fisico objetivo compartilhado por todos.

9 Video disponfvel no link https:/www.instagram.com/reel/DLIhwV_uT6U/?igsh=b3JpZ21rOWVKN21i.
Acesso em 21 jan. 2026. Outros videos do processo de trabalho da ilustradora podem ser
encontrados na mesma pagina da rede social, através do usuario “@joana.penna”.
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Figura 01. Capa do livro “Diario de Pilar no México", ilustrada por Joana Penna. Fonte: Amazon, 2026. Disponivel
em: https://abrir.link/GUyIZ.
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discutido acima, nao se trata de mera decoracao.

Quando o ilustrador conhece a forma que quer entregar a informacao, e 0
estilo que ird usar, pode comecar entdo a pensar nos elementos formais
da imagem (baseados em elementos de desenho) como a cor, luz, forma,
espaco e a composicao. Pode, também, definir as técnicas que vai utilizar
para realizar seu trabalho: lapis, carvao, giz, acrilica, aquarelas, tintas,
midias digitais, colagem, entalhe em madeira, couro, etc. (Menza; Sierra;
Sanchez, 2016, p. 287, traducdo nossa).

Onde, em que locais, se passa a histdria? Que personagens fardo parte da
narrativa? Como sera a interacao entre eles no desenrolar da histéria? Quem
€ a personagem de destaque? Algo acontecera de diferente com ele? Existem
objetos de valor simbdlico importante para a compreensdo da histéria? As
pessoas que lerdo esse livro possuem que grau de alfabetizacao? Sao criangas?
Qual a técnica adequada para representar aquilo que é preciso habitar as
paginas do livro? Essas sdao apenas algumas das muitas perguntas que fazem
parte do crivo de um profissional ilustrador, como Joana. E chegada a hora de
revisitar seu repertério individual e subjetivo - visual, local, cultural e histdrico
- e compreender o que ja existe de suficiente em si como matriz criativa para as
ilustragdes e o que é necessario expandir nesse sentido. Existe aqui a consciéncia
de que a imagem em um livro gera impacto, entdo o movimento é de, enquanto
profissional ilustradora, responsabilizar-se por tal marca, que se mostra profunda
na consciéncia do publico infantil, como ja discutido anteriormente.

Em viagem ao México, localidade principal da histéria da vez de Pilar, ailustradora
relata em seu video que as decisGes acerca das técnicas a serem utilizadas nas
imagens ilustradas comecam a sertomadas antes mesmo dos primeiros rascunhos.
Ao perceber ariqgueza de detalhes de certos objetos a serem representados, Joana
opta por mesclar a fotografia junto ao seu trabalho de aquarela.

[...] E neste livro especificamente, as roupas e vestimentas sdao uma parte
tdo forte e tdo bonita da cultura [...]. Quase todas as roupas sao fotografias
que eu tirei de tecidos por la. Porque com a fotografia a gente consegue
pegar as texturas dos bordados, coisas que sdo dificeis de reproduzir na
aquarela, entdo acho que vale a pena, pela riqueza. Objetos pequenos como
estes (diz ela enquanto mostra pequenos adornos decorativos, espelhos e
objetos de ceradmica), com brilhos de metal e espelho, a fotografia da uma
tridimensionalidade interessante na hora de reproduzir coisas tipicas e
objetos. (Penna, 2025).

Tal decisdao nao € meramente técnica, mas possui carga simbolica intencional
- tratando-se de uma cultura deslocada em termos geograficos e da original de
Pilar e de grande parte do publico leitor da obra, brasileiro, é preciso cautela
e responsabilidade na representacao. A ilustradora mostra em video a grande
coletdnea de material coletado em viagem para que o livro, que funciona
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Figura 02. Pagina do livro “Didrio de Pilar no México”, ilustrada por Joana Penna. Fonte: Companhia das Letras,
2025. Disponivel em: https://abrir.link/bgkgz
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Figura 03: Capa do livro “Alice and Sparkle” (2022), Ammar Reshi. Fonte: Amazon. Disponivel em: https://www.
amazon.com.br/Alice-Sparkle-Ammaar-Reshi/dp/BOBSMMRNW1/
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como um didrio de viagem da personagem Pilar, seja o mais verossimil, rico
e envolvente possivel. Para finalizar, Joana reflete sobre o espago em que
se coloca para criar, por meses e meses a cada obra: uma mesa de trabalho,
rodeada de tudo o que coletou para fazer o livro, das coisas que fotografou,
desenhou e se inspirou, principalmente.

Antes de adentrarmos na analise da publicagdo seguinte, que usa das ferramentas
de IAGen em seu processo de criagdo, € importante reafirmar que ndo existem
intencoes neste presente texto de realizar um juizo de valor acerca da capacidade
técnica das ferramentas generativas. Tais tecnologias, no geral, tendem a passar por
melhorias ao passar dos anos, o que tornaria, entdo, esta pesquisa extremamente
datada. Busca-se aqui a reflexdo critica acerca da nossa interacdo com tais
ferramentas, haja vista que, como afirma Pierre Lévy, uma mudanca técnica € ipso
factouma modificacao do colectivo cognitivo,implica novas analogias e classificagdes,
novos mundos praticos, sociais e cognitivos (Lévy, 1993, p. 166).

Com isto em mente, passemos entdo para observar o processo de criagao
do livro “Alice and Sparkle” (2022), do designer de produto americano
Ammaar Reshi, que causou grande polémica ao compartilhar o processo de
criacao da obra utilizando o ChatGPT para a escrita, e o Midjourney para as
ilustragoes de capa e miolo (ambos softwares baseados em tecnologias de
inteligéncia artificial), dentro do espaco de tempo de apenas um final de
semana. O resultado, que se encontra disponivel para compra no site Amazon
e ja vendeu mais de mil copias (no intervalo de um ano entre a publicacdo
do livro e a matéria) de acordo com a matéria de Kelly Kasulis Cho para o
jornal americano The Washington Post, recebeu iniimeras criticas referentes
a erros contidos no livro, ndo s6 em sua forma escrita, mas principalmente
nas ilustracées. Dezenas de avaliacbes de compradores'® no site da
Amazon trazem apontamentos como incongruéncias na representacdo da
personagem principal, a crianca Alice, que aparece com diferentes tracos
estéticos a cada pagina, ora com rugas no rosto, ora sem, com pernas por
vezes desconectadas do quadril, maos com dedos a mais e semelhantes a
garras de passaros, olhos com pupilas informes, a lista ndo parece ter fim. O
robo, Sparkle, também aparece diferente a cada pagina, mesmo tratando-se
de um mesmo personagem ao longo da narrativa. Os erros percebidos no
resultado de criacdo das imagens também se encontram nos cenarios, nos
objetos, na propria composicao e diagramacao das ilustracdes e nas escolhas
dos elementos para compor a narrativa visual, como mostrado em matéria
online da Time Magazine, de Nik Popli, que traz comentarios de ilustradores
de literatura infantil como Michelle Jing Chan e Adriane Tsai.

10 Avaliacoes presentes ao final da pagina de compra do livro no site Amazon. Disponivel em:
https://www.amazon.com/Alice-Sparkle-Ammaar-Reshi/dp/BOBSMMRNW 1#customerReviews.
Acesso: 23 nov. 2024.
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The best of friends

& Sparkle quickly proved to be
) avaluable friend. It helped
Alice with her schoolwork,
played games with her, and
they had the best time ever.

Figuras 04 e 05. Pagina do livro "Alice and Sparkle” (2022), Ammar Reshi. Fonte: Time Magazine. Disponivel
em: https://time.com/6240569/ai-childrens-book-alice-and-sparkle-artists-unhappy/
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Os equivocos visuais de “Alice and Sparkle”, inclusive assumidos por Reshiem
suas préprias publicagdes na rede social X, advém, de acordo com o que coloca o
proprio autor, de limitagdes a interacao do usuario humano com as ferramentas
de |A generativa, que por vezes parece nao conseguir alcancar facilmente
os resultados almejados com a insercdo dos prompts, mesmo apds varias
tentativas. Talvez, a pouca conexao do designer em questdo com as etapas do
processo criativo de um livro infantil - cenario contrario ao de Joana Penna, por
exemplo - o tenha feito pular alguns pontos de uma cadeia tdo complexa e cheia
de particularidades. Ao realocar o repertério criativo de si para a ferramenta
de IAGen, com seu imenso banco de dados, mas que carece por natureza de
um crivo interpretativo e subjetivo como o de um ilustrador humano, parece
existir uma dificuldade em atingir resultados satisfatérios para as ilustraces
no dado contexto. Com o material compartilhado sobre o processo em sua
rede social, € possivel ver que a maneira como Reshi parece lidar com o prompt
das ilustracdes tende ao simpldrio, sintético e vago, palavras contrarias aquilo
que tende a fazer parte de uma cadeia criativa artistica. Vejamos Alan Male,
professor e ilustrador é citado por autores que observam de perto o processo
de conceitualizacdo da ilustracao:

Male (2007) sugere que o processo de conceitualizacdo requer um
brainstorming para iniciar o processo de ilustracdao. Portanto, antes
de comecar, o ilustrador deve se questionar sobre: Qual problema de
comunicacao visual precisa ser resolvido? Para quem a ilustragcao se
destina? Qual a natureza da tarefa? Qual o contelddo e o tema importantes?
E necessario realizar mais pesquisas para explicar algo além do que ja se
sabe? (Menza; Sierra; Sanchez, 2016, p. 283, tradugao nossa).

Lidar com a ilustracao, seja com a ferramenta que for - das manuais, digitais, ou
artificiais generativas - requer, portanto, atengao ao processo, um crivo minucioso e
intencionalidade. Assim como a narrativa verbal, escrita, a narrativa visual também
comunica, em especial para um publico que ainda ndo possui uma relacdo madura
com as palavras.

Para além de um olhar que tende a um tecnicismo, hierarquizando esta
ou aquela ferramenta de criacdo da imagem como a ideal ou nao, talvez
a questdo esteja em como nos relacionamos com elas, como pretendemos
usa-las para criar a ilustracdo. Seja na literatura infantil, por suas condicdes
especiais, ou também outro tipo de ilustracbes, j& que todas, enquanto
imagem artistica, possuem uma dada funcdo a cumprir, na intencdo de
comunicar. Quantas ja nao foram as tecnologias atreladas ao fazer artistico
que surgiram ao passar dos anos e quantas mais serdao, mas a nossa forma
de nos relacionar com elas parece ser a questao da capacidade de torna-las
ou Ndo uma possibilidade para criar a ilustracao.
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Conclusao

Ao longo dos paragrafos acima, pudemos observar a relevancia da figura
do ilustrador como o profissional — e por profissional, implicamos aqui
naquele que detém conhecimento e preparo para lidar com suas dinamicas
e ferramentas de trabalho - capaz de mediar a relagao do texto e a imagem
na relagdo entre livro e leitor infantil. No dado contexto, observamos a
importancia da intencional revisdo de um repertério individual e subjetivo na
criacao das ilustracoes, independente da ferramenta usada para tal. Tudo
isso no que tange um olhar para si e aquilo que se apreende no sentido
visual, local, cultural e histérico ao longo de uma vida e que pode ser utilizado
como forga matriz criativa para o nascimento de uma imagem que habitara
as paginas de um livro.

O que pode-se concluir, a partirentdo de como encontram-se tais dindmicas
criativas na contemporaneidade, permeada pelo uso das ferramentas de
Inteligéncia Artificial Generativas de Imagem, é que é parece ser preciso
partir do ponto de que mudancas técnicas implicam necessariamente
mudancgas de pensamento e visualidade, existindo a necessidade de uma
visdo histodrica e antropoldgica da relacdo entre técnica e cultura (Fabris,
1996, p. 202) — e a producao dela, como no caso da literatura infantil. Se
as ferramentas sdo outras e novas, que sejam outras e novas as maneiras
de se lidar com ela, compreendendo que, em certa instancia, € possivel que
os resultados sejam outros, por advirem de naturezas distintas, frutos de
tempos diferentes.

Neste momento, se hd o desejo de proteger a criagdo dailustracdo de livros
infantis de possiveis falhas constitutivas e “buracos simbdlicos”, como os
deixados pelos resultados obtidos em “Alice and Sparkle”, o caminho parece
ser um olhar cauteloso para a relagdo com o que cada possibilidade técnica
pode nos oferecer e como nos relacionamos com essa dindmica. Assim como
Joana Penna, em “Diario de Pilar no México”, reconheceu que ora gostaria
de ilustrar com a fotografia, ora com a aquarela, a fim de passar da forma
mais eficaz possivel a mensagem desejada, € interessante a possibilidade
do reconhecimento do que é préprio da ferramenta generativa, sem tentar
encaixa-la nos mesmos caminhos dos processos manuais ou descuidar-se da
importancia de um repertdrio na hora da criagdo. Assim, a nova visualidade
advinda das novas ferramentas pode, ao menos comecar a ser percebida
com um momento no qual podem vir a se encontrar presente e memaria, sem
necessidade de exclusGes mutuas (Fabris, 1996, p. 2006).
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