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Resumo: O presente trabalho tem o objetivo de abordar os aspectos
metodolégicos, caracteristicos do Design, na producdo de ilustracdes. O
texto ndo pretende ser profundamente técnico, nem apresentar regras
rigidas para o processo de criagdo. Trata-se inicialmente de um olhar sobre
a esséncia da ilustracdo e uma avaliacdo da atividade do ilustrador, no que
diz respeito a seus principais exercicios como profissional. O trabalho ainda
retrata a necessidade da utilizagdo de uma metodologia de projeto, que
deve ser estabelecida e moldada pelo préprio ilustrador. Baseando-se nas
praticas normalmente utilizadas no Design, o ilustrador deve encarar a
necessidade de criar ilustragdes com uma visao projetual, fazendo com que
seu trabalho passe por etapas cruciais objetivando um resultado de
sucesso. Por fim, apresenta um projeto de ilustracdo que adota uma
metodologia de projeto para atingir seu objetivo de forma eficaz.

Palavras-chave: ilustracao, metodologia, criacao.

Abstract: This article aims to address the methodological aspects, a
characteristic od Design, in production illustrations. The text is not meant to
be deeply technical nor present strict rules for the creation process. This is
initially a glance at the essence of illustration and an assessment of the
illustrator activity, with regard to the core activities as a professional. The
article depicts the need to use a design methodology, which should be
established and shaped by the illustrator himself. Based on the practices
commonly used in the Design, the illustrator must face the need to create
illustrations with a projectual vision, making his work pass through crucial
stages aiming for a successful outcome. Finally, it presents an illustration
that adopts a design methodology to achieve your goal effectively.
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1. INTRODUCAO

Ailustracdo é um tema ainda controverso. Talvez por falta de compreensao real
da sociedade, de muitos profissionais e também do mercado, a ilustracdo muitas vezes
sofre consequéncias ao ndo ser adequadamente enquadrada em atividades como a
artistica, comercial ou industrial. E erroneamente, em diversos casos, tratada como
uma forma grafica de adorno ou retratada como uma producdo de desenhos sem
nenhuma finalidade especifica.

Para aqueles que adotam a ilustracdo como atividade profissional, o sucesso no
mercado de trabalho depende ndo apenas de seu empenho técnico. O ilustrador deve
se posicionar como agente propagador da boa conduta, do uso correto dos desenhos
e, claro, mostrar que sua atividade depende de exigéncias técnicas e intelectuais. A
necessidade, ainda existente, de esclarecer a esséncia da ilustracdo como atividade
profissional pede que o ilustrador se instrua adequadamente de suas
responsabilidades, inclusive de entender profundamente o que é ilustragao.

George Hardie, renomado ilustrador e educador britanico, faz uma citacdo em
Zeegen (2009), dizendo que ilustracdo é o “ato ou efeito de iluminar ou esclarecer um
assunto”. De acordo com a pesquisa levantada, podemos dizer que a ilustracdo explica,
sintetiza, interpreta ou acrescenta informacdo através de imagem pictdrica. Trata-se
entdo de uma imagem que possui uma determinada fungdo.

A ilustracdo acaba servindo como um canal que expde diversos pontos de
conexao com a mensagem que se deseja transmitir, mesmo que ndo haja linguagem
verbal. Em livros e revistas, publicacbes onde as ilustracbes normalmente sdo
produzidas, servem como elementos essenciais para o projeto grafico. A ilustracdo
complementa e sugere ideias além do texto verbal. Sara Fanelli, escritora e ilustradora
italiana, diz:

Se o texto é bom, é melhor deixar que as palavras descrevam e
sugiram a imagem para o leitor e criar uma ilustragdo que mostre um
detalhe menos ébvio ou que dé uma perspectiva visual inesperada ao
texto. (ZEEGEN, 2009, p. 95).

O proposito desse trabalho é retratar as caracteristicas da ilustragdo e como
uma metodologia de projeto, assunto comum nas areas do Design, podem beneficiar
essa atividade. Pretende-se contribuir tanto no entendimento da profissdo de
ilustrador, quanto em seu exercicio, fomentando o uso de métodos que objetivem o
aumento do sucesso dos trabalhos desenvolvidos.

2. BREVE HISTORICO DA ILUSTRAGAO

Para entender melhor o tema e que ele se mostra intimamente ligado a
atividade humana, é pertinente fazer uma abordagem de sua histdria. A ilustracao esta
ligada as atividades do homem desde a antiguidade. Uma imutdvel caracteristica é sua
interpretacdo por sinais abstratos e leitura pictdrica.

Na antiguidade, monumentos como o Cédigo de Hamurabi e a Estela de Israel
ja utilizavam figuras ilustrativas. Mais tarde, com os papiros egipcios, a ilustracao se
tornou uma arte, culminando nas iluminuras da Idade Média, manuscritos religiosos
em que a ilustragdo exercia seu papel de complementar a mensagem que o texto
trazia, com o propdsito de informar o leitor.

A partir dessa época surgiram novos meios de reproducao e aplicacdo da
ilustracao, envolvendo gravacdes em metal, madeira e pedra. A evoluc¢do da producgao



editorial aumentava o valor e a popularizacdo da ilustracdo, ja bem reconhecida pela
sociedade.

A ILUSTRACAO AO LONGO DO TEMPO

Pré-histéria 1.000 AC Século X1 Século XV Século XIX Século XX

Desenhos Manuscritos lluminuras Renascimento  Xilografia  Serigrafia Era digital
nas Cavernas Egipicios Litografia
Fotografia

Figura 1 — Breve histérico da ilustra¢do. Fonte: Elaborado pelo autor com base na pesquisa realizada
(2016).

Foi no mundo editorial que a ilustracdo iniciou sua era dourada, por volta dos
anos 20. Como forcga principal no design de pagina, as ilustracGes estabeleciam uma
maneira atrativa de propagar as ideias da época com revistas e poOsteres que
retratavam estilo de vida, ficcdo e mensagens publicitarias.

Como determinadas funcgdes, as ilustracbes se tornam algo muito além do
conceito de desenho. Seja para evidenciar algum ponto, esclarecer um determinado
assunto ou tornar mais eficaz e prazerosa a leitura de uma publicacdo, a ilustracdo é
fator decisivo na transmissdo de mensagens.

Mesmo depois do advento da fotografia, que passou a ocupar grande parte do
mercado editorial, a ilustracdo continuava como uma excelente alternativa. Devido a
liberdade de criacdo e versatilidade de estilos, o uso da ilustracdo é reconhecido como
uma ferramenta ideal em inimeros projetos.

Atualmente, o perfil do ilustrador parece ter se cunhado na expressao livre e
abstragao, distanciando-se do primor na habilidade de desenho. Essa reavaliagdao da
importancia das habilidades ilustrativas fez com que houvesse uma énfase no
pensamento criativo. Certamente, pelo apelo comercial e desenvolvimento do
mercado editorial, a preocupacdo com producdo e design de pdgina exigiu uma
postura mais dinamica e projetual.

3. O TRABALHO DE ILUSTRAR

A produc¢do de uma ilustragdo, assim como acontece em outros projetos, deve
passar por etapas que sdo essenciais para o sucesso do trabalho. Afinal, a ilustracao
deve desempenhar seu papel da maneira mais objetiva e clara possivel e isso sé pode
ocorrer se o ilustrador encarar o processo com carater projetual.

E importante lembrar que, cabe ao ilustrador entender sua responsabilidade
profissional diante das necessidades sociais e comerciais. As exigéncias do mercado de
trabalho algumas vezes colocam em prova a competéncia do ilustrador com anseios
especificos. Seria justo para todas as partes, inclusive para o profissional, que seu
trabalho procure sempre atender os envolvidos, buscando um ponto de interesse em
comum, conforme Lupton (2008).
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Figura 2 — Diagrama do designer Charles Eames, ilustrando o ponto de interesse em comum entre
designer, cliente e sociedade, dentro de um processo de criagdo. Fonte: Lupton (2008).

Assim como no desenvolvimento de um produto fisico ou mesmo como ocorre
em projetos de identidade visual, uma ilustracdo deve ser produzida através de uma
metodologia. Pontuando dessa maneira, é inevitdvel pensar em qual profissional estd
produzindo ilustracdes. O designer ilustrador, que recebe em sua formacdo os
conceitos metodoldgicos de projeto, ndo terda dificuldade em se adequar a
metodologias para o desenvolvimento de uma ilustracdo.

No entanto, para o ilustrador que ndo é designer ou ndo possui as devidas
orientacdes tedricas de projeto, se faz mais necessario o uso de um método que o
auxilie na atividade.

3.1 Ailustragdo como projeto: aplicacao de metodologias

A producdo de uma ilustracdo, assim como acontece em outros projetos, deve
passar por etapas que s3o essenciais para o sucesso do trabalho. Afinal, a ilustracdo
deve desempenhar seu papel da maneira mais objetiva e clara possivel e isso sé pode
ocorrer se o ilustrador encarar o processo com carater projetual.

Em Design, diversas metodologias sao aplicadas no desenvolvimento de um
projeto. Munari (1981) diz que quando sabemos o que fazer e o modo como devemos
proceder, o projeto se torna mais facil. E necessario entdo um método que estabeleca
etapas e regras para a produc¢do, mas que isso nao seja de forma alguma um bloqueio
para o processo de criagao.

P -~DP~-CP~-CD~

FROBLENA DEFINICAD DO COMPOMENTES SOLETA DE DADON
PROBLEMA DO PROBLEMA

-AD-» C -MT=~ E =

AMALISE OF DADOS CRIATVIDADE NATEMAIS & EAPEMMENTACAD
TRCNCLOGIAS

=M=V =DF~3S

..... VERFICAGAD DESENMO FINAL SOLUCAD

Figura 3 — Sintese de modelo de metodologia apresentado por Munari. Fonte: do autor, adaptado de
Munari (1981).



De acordo com Ambrose e Harris (2011), as chamadas etapas do pensamento
fazem parte de um processo de design, transformando a necessidade em uma solucdo
adequada. As etapas exigem um pensamento voltado para o projeto e para o usuario.
E um sistema de criatividade, do qual o processo provém controle e direcionamento.

A metodologia ndo precisa ser algo absoluto e rigido, pois pode ser adaptada
para melhorar o processo de criacdo. Alids, cada ilustrador pode definir sua prdépria
metodologia, apesar de que as etapas de definicdo de problema, pesquisa,
criatividade, geracdo de alternativas e desenho final sdo muito adequadas e devem ser

mantidas.
DP-~ CD~-AD~

DEFINICAD DO COLETA DE DADOS ANALISE DE DADOS
PROBLEMA
CRIATIVIDADE EXPERIMENTAGAD DESENMO FINAL

Figura 4 — Exemplo de adaptagdo de metodologia para a produg¢ao de uma ilustragdo. Fonte:
Elaborado pelo autor com base na pesquisa realizada (2016).

Portanto, o desenvolvimento de uma ilustracdo deve ser iniciado com uma
descricdao do objetivo desse trabalho, seguido de um levantamento de ideias e
requisitos e do entendimento de onde a ilustracdo sera veiculada. Esse é o principio da
construcdo do briefing. Deve-se ainda complementa-lo com mais informacgGes sobre o
projeto, envolvendo dados sobre o cliente, prazos, estilo grafico e publico-alvo. A
construgao de um bom briefing garante ao projeto uma execug¢do com mais chances
de sucesso.

Inicia-se entdo a etapa em que as ideias para a ilustracdao devem ser geradas.
imprescindivel que o contexto do projeto seja compreendido, desse modo,
necessario um levantamento do maximo possivel de referéncias e informacgdes sobre o
tema da ilustragdo. Isso influenciara beneficamente no processo de geragao de ideias.

A pesquisa pelas informagdes pode ser feita utilizando publicagdes sobre o
tema, como livros, revistas e outros materiais impressos e digitais. O uso da Internet
possibilita uma pesquisa mais eficiente, pois permite acesso a mais informagbes em
menos tempo. A pesquisa ndo deve se restringir a uma Unica ideia ou palavra. E
interessante que outros termos relacionados com o projeto também sejam
pesquisados, levando o processo de levantamento de dados a um nivel mais rico.

Painéis semanticos também podem ser utilizados como apoio na geragao de
ideias. Esses painéis podem ser compostos de imagens, amostra de cores, formas,
texturas ou qualquer material visual que esteja relacionado com o projeto. Uma das
principais vantagens desses painéis é que eles permitem experimentar visualmente as
referéncias mais agradaveis, além de oferecer boa carga de inspiragdo no
desenvolvimento das ideias para ilustracao.

O surgimento de ideias pode acontecer a qualquer momento. Portanto é
aconselhdvel que o ilustrador sempre tenha em maos alguma ferramenta para geragao
de esbog¢os. Os chamados pequenos cadernos chamados sketchbooks e aplicativos
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para desenho em dispositivos méveis sdo ideais para registrar as ideias, em forma de
esbocos. Desenhar e fazer anotacdes sdo atividades fundamentais para a geracdo de
alternativas para a ilustragao final.

O préximo passo do projeto da ilustracdo deve ser a etapa denominada
brainstorming. Ela pode ser definida como uma producdo em grande escala de ideias e
alternativas, com o objetivo de definir a ilustracdo final. E interessante ressaltar que a
pratica de ilustrar pode fazer do ilustrador o Unico responsavel pelo brainstorming e
pelo resultado final.

Nesse momento, toda a pesquisa realizada e o levantamento de informacgdes
sobre o tema se torna mecanismo para a producdo de alternativas graficas. A
exploracdo, a combinacdo e a distorcdo das ideias, pensamentos e significados
concedem ao ilustrador a capacidade suficiente para a concepcao de diversas opcdes.
A experimentacdo de formas, cores e palavras também geram novas perspectivas para
o trabalho.

Assim que as ideias mais promissoras estiverem definidas, € o momento de o
projeto caminhar para uma linha mais definitiva. Portanto, é necessario escolher as
alternativas com maior potencial de sucesso, reduzindo o nimero de opgdes ou
mesmo escolhendo apenas uma delas para ser trabalhada. E preciso lembrar que o
objetivo do projeto e as especificacGes do cliente sejam atendidos.

Faz entdo, a necessidade de uma composicdo grafica para apresentacdo ou,
pelo menos, para a apreciacao prépria do ilustrador. Desse modo, a construgdo grafica
pode ser avaliada com maior precisdo e com um cardter mais conclusivo. Entdo, a
estrutura visual final da ilustracdo se faz mais presente e necessaria.

Durante todo o trabalho, o artista deve ter em mente o esqueleto
estrutural que estd configurando, enquanto, ao mesmo tempo, deve
prestar atengdo aos contornos, superficies, volumes completamente
diferentes que estd realmente fazendo. ARNHEIM (2005, p. 84).

Cabe ao ilustrador, principalmente nessa fase, saber aplicar corretamente
conceitos bastante trabalhados em design, para que a ilustragdao consiga realizar sua
principal fungdo, que é transmitir uma determinada mensagem. Assim como ocorre
em projetos de design, conceitos regidos pela Teoria da Gestalt e pela Teoria da Cor
também devem ser levados em consideragdao no desenvolvimento da ilustragdo.

Enfim, a apresentacao do projeto finalizado possibilita resultados que servem
como aprendizado para novos trabalhos. Os dados levantados apds a apresentagao e
implementa¢ao podem, inclusive, serem usados no mesmo projeto, para devidas
adaptagdes sugeridas pelas condig¢des finais do trabalho. Esse retorno pode auxiliar o
método, com informacgdes inseridas em qualquer etapa.

Como sintese do levantamento bibliografico e das atividades desenvolvidas no
processo de criacdo de uma ilustracdo, podemos propor um método que pode se
encaixar nas necessidades do ilustrador. Tais etapas correspondem aos principais
estagios do trabalho de ilustrar, respeitando as necessidades do projeto ja discutidas
nesse capitulo.



Briefing S Pesquisa ) Criatividade

Definigao do Projeto Levantamento de Dados Geracao de Idelas

Feedback f— Implementacao <—— Avaliagio
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Figura 5 — Etapas de um processo de design para desenvolvimento de ilustragbes. Fonte: Elaborado
pelo autor com base na pesquisa realizada (2016).

Mesmo seguindo corretamente as etapas do projeto e construindo de forma
adequada os elementos da ilustracao, é muito provavel que o trabalho necessite sofrer
modificacoes. O ilustrador deve encarar isso de forma positiva e realizar as mudancas
necessarias, claramente, sem abandonar o que o briefing estabeleceu para o projeto.
AlteracGes que desrespeitam o projeto e distorcem aquilo que foi regido no inicio do
desenvolvimento, sdo incabiveis e fardo com que a ilustracdo certamente ndo atinja
seu objetivo.

3.2 As ferramentas do ilustrador

A producdo de uma ilustracdo, além de seu objetivo funcional, normalmente
integra em sua esséncia um reflexo do uso de materiais e estilos. E um espectro que
carrega mensagens cunhadas nas culturas sociais, que muitas vezes soam de forma
inconsciente na leitura da ilustracdo.

O uso de determinadas ferramentas garante adicdo de algumas caracteristicas
singulares e interpretativas na producdo da uma ilustracdo. O fato de produzir um
desenho feito a caneta esferografica sobre uma superficie ou area que simule um
caderno pautado, claramente refletird uma ideia de produgao livre, jovial e até
amadora, remetendo a desenhos que alunos rabiscam em seus cadernos nas escolas.
Esse é apenas um pequeno exemplo da importancia de conhecer materiais,
ferramentas e técnicas para ilustrar.

Tratando da execugdo de um projeto, a escolha de matérias refletira tanto na
execugdo do processo, quanto no resultado final da ilustracdo. E claro que o trabalho
de ilustrar ndo deve se restringir a um Unico tipo de material ou um grupo deles. O uso
do lapis, por exemplo, é um recurso basico e essencial na produgdo de desenhos,
principalmente nas etapas iniciais.

Cada ilustrador construira seu préprio repertério de conhecimento de materiais
e ferramentas para executar seu trabalho. Seja de modo convencional, utilizando
ferramentas analdgicas como lapis, pincéis, canetas, tintas e papéis ou utilizando os
meios digitais, se apropriando da dindmica de producdo permitida pelos softwares. E
fato que é sempre importante experimentar técnicas, ferramentas e materiais
diferentes.

A busca pela originalidade, inclusive, acaba por levar o ilustrador a utilizar
materiais ndo convencionais na producao de suas figuras. Ha profissionais que ilustram
utilizando residuos diversos, comida, pedras, madeira entre outros materiais.
Portanto, estar aberto a possibilidades é um caminho interessante para a pratica do
profissional da ilustracao.



3.3 Apresentando a ilustragao

A respeito da apresentacdo do trabalho do ilustrador, esta deve expor sua
capacidade produtiva e criativa. As plataformas de apresentacdo sdo variadas,
inclusive no que diz respeito ao tipo de exibicdo que deve ser feita.

Na exibicdo do resultado final de um projeto para um cliente, dependera
basicamente de como este ultimo precisa receber o projeto. Como forma de curriculo,
a melhor maneira é a construcdo de um portfélio. Essa compilacdo deve reunir os
melhores exemplos de ilustracdes feitas pelo profissional. Além disso, deve-se ter a
preocupacdo em como os trabalhos serdo apresentados a outras pessoas. Apesar de o
tema envolver postura e outros assuntos relacionados a apresentacdo pessoal, esse
trabalho ndo apresentara tais informacdes.

O ilustrador pode simplesmente ter seu portfélio de forma fisica, com uma
selecdo impressa e adequada de seus trabalhos. A qualidade da impressdo e o tipo de
papel influenciardo diretamente no julgamento do conjunto, portanto é necessario
escolher corretamente uma gréfica e verificar as possibilidades de apresentacdo que
ela pode oferecer.

Outra maneira de criar um portfélio é gravar um CD, DVD ou outra midia similar
com as imagens compiladas, de preferéncia, em uma apresentacdo. O fato de esse
material ser mais compacto facilita seu transporte e distribuicdo. No entanto, ele sofre
da desvantagem da dependéncia de algum dispositivo para leitura, impedindo sua
apreciacdo imediata.

A melhor a alternativa é o desenvolvimento de um portfdlio digital online. O
mais indicado é a criacdo um site com dominio préprio e personalizado como
plataforma personalizada. Existem ainda sites especializados na divulgacdo de
ilustracbes, que sdo dtimas opc¢les para a montagem de uma compilacdo digital de
trabalhos. Mesmo que o trabalho do ilustrador ndo seja digital, basta digitaliza-las
utilizando scanner ou cameras fotograficas. As grandes vantagens do portfdlio digital
online sdo a facilidade de manutencao, a grande capacidade de volume de informacao,
a maior possibilidade de divulgacdo e feedback rapido.

4. NOS BASTIDORES: A CONSTRUGCAO DE UMA ILUSTRACAO

Foi abordada nesse trabalho a importancia da aplicagdo de uma metodologia
ou processo de design no desenvolvimento de uma ilustragdo. Através de um método,
os objetivos se tornam claros e o resultado tem mais garantias de sucesso.

A ilustracdo Behind the Scenes, do designer e ilustrador americano Jeff Szuc é
um bom exemplo de um trabalho que passou por uma metodologia de projeto. A peca
solicitada pelo Colégio Ithaca, de Nova lorque, necessitava ilustrar uma matéria para
sua revista interna. O tema era “Nos bastidores da politica” e os editores queriam uma
ilustracdo que mostrasse a arena politica e a dimensdo da experiéncia de votacao.
Também era importante ndo ser satirico ou partidario.

Estabelecido o briefing o ilustrador iniciou sua pesquisa do tema e o
desenvolvimento de ideias, que gerou de vinte cinco a cinquenta esbogos, dos quais
dois deles se mostraram promissores para a ilustracdo final. Houve uma preocupacao
em refinar essas propostas para fim de apresentacao.



PROPOSTA A

IC ’IP‘\M

Figura 6 — Duas ideias em forma de esbogo e seus respectivos refinamentos graficos para fim de
apresentacgdo ao cliente. Fonte: Szuc (2012).

A partir da escolha e orientagdes do cliente com relagao a algumas adaptacdes,
o ilustrador iniciou o processo de construgdo do trabalho final, que acabou sendo uma
espécie de amalgama das duas propostas apresentadas. Utilizando de meios digitais, a
ilustragdo passou pelas etapas de definigao das formas de seus elementos graficos.

A proposta readaptada passou novamente pela avaliagdao dos clientes e, depois
da aprovacgao final, o ilustrador pode aplicar as cores de forma que determinados
elementos fossem mais destacados que outros. E perceptivel o fundo em tons mais
claros, reforcando a perspectiva e distinguindo os elementos entre os planos. A
ilustracao foi finalizada respeitando o pedido do cliente e o briefing estabelecido,
servindo adequadamente ao seu proposito.

—

e — ———

Figura 7 — Algumas etapas do desenvolvimento da proposta final, com a ilustracdo aprovada pelo
cliente em sua forma finalizada. Fonte: Szuc (2012).
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5. CONCLUSAO

A pratica de ilustrar ndo é uma atividade leviana. A atividade profissional do
ilustrador, ainda que ndo seja reconhecida justamente pela sociedade e até por
profissionais de areas correlatas, deve ser encarada com seriedade. Atualmente o uso
da ilustracdo no mercado é alto e isso é realmente estimulante, principalmente para
aqueles que desejam se iniciar como ilustradores profissionais.

E conclusivo que a postura do ilustrador ndo deve refletir uma aparéncia
negligente e extremamente subjetiva. Faz-se importante o uso correto de métodos de
criacdo, de desenvolvimento e também de apresentacdo. A criatividade é sempre
muito importante, ndo somente na etapa de geracdo de ideias para uma nova
ilustragdo. A inovagao se faz necessaria em todas as atividades do ilustrador, o modo
como ele se comporta socialmente, a escolha de uma metodologia adequada de
trabalho, o uso criativo de materiais e ferramentas e o modo como seu trabalho é
apresentado e absorvido por outras pessoas, comercialmente ou nao.

Desse modo, o uso de um processo de design na producdo de ilustracdes se
torna crucial para o sucesso do profissional e para os anseios sociais e comerciais. O
método ndo deve ser visto como influenciador negativo no processo, mesmo que as
etapas parecam prolongar o tempo de desenvolvimento. A metodologia aplicada
beneficia inclusive a apresentacdo da ilustracdo, pois além de ser mais objetiva,
carrega consigo valores que foram agregados durante as etapas do projeto.
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