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Palavras do autor

Ao falarmos de Arte e llustracao, estamos falando de
Comunicacgao Visual, um conjunto de conhecimentos e técnicas
que propiciam uma maior eficiéncia na comunicacao, ou seja,
na exposi¢cao de ideias, na expressdo individual, na elaboracao
de produtos, na apresentacdo de uma marca, no design de
um logotipo, na criacdo de uma identidade visual marcante,
numa campanha publicitaria, na moda, no design de interiores
e uma infinidade de outras aplicagcdes praticas em nossa vida
material e digital. A comunicag¢ao visual pode se dar por meio
de mensagens verbais ou ndo verbais € dos mais diversos meios
de comunicacao, seja impresso, digital e até mesmo audiovisual.
Aqui, serao abordados os conceitos e aspectos da arte e ilustracao,
permitindo-o conhecer e se apropriar da linguagem visual e, assim,
comunicar ideias, experiéncias, sentimentos e informagdes com
maior eficacia e sucesso possiveis.

Para tanto, a disciplina se apresentara em quatro unidades: a
primeira abordara a llustracdo, seus conceitos, definicdes e sua
capacidade comunicativa em nossa cultura e sociedade. Ainda na
primeira unidade abordaremos os procedimentos tradicionais da
ilustracao, sua dimensao narrativa e as relacdes entre a imagem
verbal e ndo verbal. A segunda trarda uma abordagem historica da
ilustracdo, das Illuminuras medievais, perpassando pela gravura
em metal e a xilogravura, litogravura, as técnicas de ilustragao
orientais, como o Ukiyo-é e Sumié, chegando até a arte cartazista
do seculo XIX e ailustracdo publicitaria do seculo XX. Abordaremos
também ailustracdo no cinema, na TV, nas historias em quadrinhos
€ Nos jogos. A terceira focara na exploracao dos recursos técnicos
(analogicos e digitais) da llustracdo e nos processos de criacao,
metodos de pesquisa de referéncias e planejamento. Na quarta
e ultima unidade, trataremos especificamente da ilustracao
digital, o grande paradigma da ilustracdo contemporanea, por
meio da exploracao dos usos e recursos do software profissional
Photoshop, ferramenta que mantém a alguns cliques de distancia
varios dos recursos analdgicos vistos nas unidades anteriores. A
unido dos conhecimentos analogicos, das técnicas tradicionais



e sua historia, do desenvolvimento da percepcdo e criatividade
imageética aliada ao dominio dos meios tradicionais e digitais € o
que faz do profissional da area hoje nao apenas um llustrador, mas
também um artista e designer, capaz de dar conta das demandas
cada vez mais dinamicas da industria cultural, dos meios de
comunicacao, da publicidade e da propaganda, exigindo do artista,
conhecimento e proficiéncia multifacetada.

Como estamos falando de Arte e llustracdo, ndo poderia faltar
imagens que irao dialogar com os textos, complementando-os
em todas as unidades para auxilia-lo numa melhor compreensao
de seus conteudos. Isso posto, iniciamos agora uma viagem rumo
aos dominios da Linguagem Visual, um campo vasto e repleto de
imaginagao e criatividade.

Boa viagem!



Unidade 1

llustracao: da definicao
a comunicacao

Convite ao estudo

Talvez a imagem seja, hoje, o principal meio de circulacdo
de informacdo e conhecimento que 0 homem tem acesso. A
esmagadora maioria dos estimulos sensoriais que recebemos e de
natureza visual, em sua maior parte, resultado de projetos graficos
com design especifico e direcionado, criado especialmente
para prender nossa atencao. Desde a interface do celular que
nos desperta pela manha quando iniciamos o dia, na Mmassa de
propaganda que recebemos pelos mais diversos meios impressos
e digitais, jornais, revistas, TV e internet. A imagem media nossa
relacdo com o mundo. Ela esta presente nas embalagens dos
produtos que consumimaos, NOs objetos que portamaos, na maneira
de nos vestirmos e naquilo que desejamos. Por tras de tudo isso,
existe alguém que pensou, elaborou e criou uma identidade visual
especifica para nos seduzir e conquistar.

Para se entender a importancia da comunicacao visual e
do sucesso de um produto, seja ele uma ilustracdo, uma peca
publicitaria, o logotipo de uma empresa, ou © design de uma marca,
€ preciso aprender que Nao basta produzir um trabalho de impacto
visual, pois um projeto ndo € considerado ‘bom” somente por
chamar a atencado. Para o sucesso de qualguer projeto, € preciso
cumprir com eficiéncia trés critérios: capacidade comunicativa,
beleza e funcionalidade. O grande desafio de todo artista visual ao
Criar um projeto artistico €: aliar a capacidade comunicativa de seu
objeto de trabalho a beleza das formas e a sua funcionalidade. Para
aprender a dosar esses trés componentes de maneira adequada
e competente, apresento a vocé uma situacdo da realidade
profissional que ira lhe acompanhar durante seus estudos:



Um jornal de grande circulacdo, o Folha Local, abre um edital
para contratacao de um ilustrador para trabalhar no caderno juvenil,
dentre os critérios, o concorrente da vaga deve fazer um teste, que
consiste em criar uma peca publicitaria direcionada a um publico
especifico: jovens de 12 a 17 anos. O tema e o produto da peca
publicitaria bem como 0s meios e recursos para sua realizacao
ficam a critério do concorrente, devendo-se observar a clareza, a
objetividade e o respeito a faixa etaria proposta. Olimpio, estudante
do curso de Artes Visuais, nao quer perder essa oportunidade de
emprego em um jornal de grande circulagcao, decide entdo se
candidatar para o cargo de ilustrador. Por onde comecar? O que
Olimpio deve fazer para elaborar essa peca publicitaria? Quais
ferramentas escolher?

Inicialmente a Secdo 1.1 — Conceito e funcado da ilustracdo —
ira lhe apresentar os conceitos e funcionalidades da ilustracado.
Abordara também sua gama de procedimentos tradicionais, sua
caracteristica representativa e seus diversos significados dentro de
um panorama historico.

Na Secdo 1.2 — Da Comunicacao a Comunicacao Visual — vocé
vai entender como se da o valor comunicacional da ilustracdo e
suas variacées, Como a comunicacao de massa € a comunicacao
social, sua estruturacao, funcao e sentido dentro da cultura da
imagem e na sociedade de consumo.

Na Secao 1.3 — llustracdo e Comunicacao — vocé vai estudar a
imagem como agregadora de valor bem como o papel do design
Nna criacao de ilustracdes e o da ilustracdo no desenvolvimento
de um design, o valor narrativo da imagem e as relacdes entre o
texto e ela. Por fim, nos estudos dessa secao, serao abordados
exemplos de cases de sucesso na fusao da linguagem verbal com
a linguagem nao verbal na publicidade.

Vocé esta convidado a auxiliar Olimpio na elaboracao dessa
peca publicitaria.

Bons Estudos!



Secaoll

Definicoes e conceitos

Dialogo aberto

O jornal Folha Local esta com um edital de contratacao aberto
para a vaga de ilustrador. A vaga se destina ao caderno juvenil,
direcionado a um publico alvo de jovens leitores com uma faixa
etaria média entre 12 e 17 anos. O caderno juvenil se caracteriza por
trazer conteudos diversos: musica, jogos, quadrinhos, games, moda,
cinema e literatura. Seu publico ¢é eclético, logo, toda e qualquer
peca publicitaria deve atender ao interesse dos mais variados perfis
dentro da faixa etaria do publico alvo estipulado. O design grafico
do caderno é diferenciado, com estilo marcante e recheado de
belas ilustracdes, além da auséncia de fontes convencionais em
seus textos. O objetivo do jornal € aumentar a circulagdo de pecas
publicitarias direcionadas a um publico jovem de consumidores
potenciais, Nno entanto, sem descaracterizar sua identidade visual
tdo marcante. Os produtos a serem futuramente apresentados por
essas pecas publicitarias sao tdo diversificados quanto os conteudos
presentes no caderno, sendo a missao do pretendente a ilustrador
criar uma peca publicitaria que seja capaz de se distinquir dos
demais elementos do caderno, prendendo e cativando a atencao
de seu leitor.

Nesta secao voce ira estudar os conceitos e funcdes da ilustracao
bem como seus usos tradicionais a partir de um panorama historico.
A apreensao dessa linha cronologica que pontua as transformacoes
dailustracdo, seu desenvolvimento técnico e suas diversas maneiras
de representacao sera de grande valia para que vocé auxilie
Olimpio em sua empreitada. Em seus estudos, vocé terd contato
com alguns dos maiores expoentes da arte ocidental. Conhecera
também os procedimentos tradicionais da ilustracdo e suas
principais caracteristicas. Percebera que a linguagem da ilustracao ¢
adaptavel a varios tipos de segmentos e veiculos, atendendo sempre
a demanda de seu publico. Vera também a ilustracdo como meio
de ilusdo e com significado explicito e implicito. Esse repertorio lhe



ajudara a compreender as varias definicdes que a ilustracao teve ao
longo de sua evolugdo e como ela se relaciona com a comunicacao.

Olimpio se candidatou a essa vaga, e seu desafio sera auxilia-
lo na elaboracdo de uma ilustracao que seja capaz de, em uma
unica imagem, sintetizar sua ideia para o produto. Mas antes
de ir para a produc¢do da ilustracdo, de fato, € necessario se
aprofundar nos conceitos e nas funcdes da ilustragao, seus usos
e procedimentos tradicionais.

Para que vocé possa ajudar Olimpio a obter sucesso em produzir
uma peca publicitaria para o jornal, € essencial estar por dentro dos
interesses da faixa etaria ao qual o caderno juvenil se destina. Mas,
qual sera o elemento principal da ilustracao? O que as ilustracoes
desse panorama historico tém em comum? Qual a principal
caracteristica de uma ilustracao?

Para descobrir o mundo por tras das ilustracdes, convido vocé a
me acompanhar nessa jornada em busca do conhecimento.

Nao pode faltar

Antes de falarmos especificamente da ilustracdo, vamos tracar
um breve panorama historico. No seculo XllI temos as iluminuras,
uma espéecie de pintura decorativa, representacdes imagéeticas
presentes Nos manuscritos e pergaminhos medievais produzidos e
reproduzidos manualmente em conventos e abadias durante a [dade
Média. A partir do seculo XV, temos a popularizagao da xilogravura
(gravura em madeira) no Ocidente, que vinha se desenvolvendo e
se popularizando desde a Idade Média, tornou-se um dos principais
metodos de reproducdo de ilustracdo, seqguido mais tarde pela
aqua-forte (gravura em metal) e a litografia. J& no século XIX, os
maiores expoentes desse tipo de ilustracdo sao: William Blake
(1757-1827), poeta, pintor, gravurista, ilustrador e tipografo inglés,
um dos mais celebres ilustradores de livros, que ilustrou, inclusive,
seus proprios poemas; o prolifico francés, Gustave Doré (1832-
1883), que produziu mais de 10 mil gravuras e ilustrou mais de 200
livros; e, podemos citar, ainda, o caricaturista, pintor e ilustrador
Honore Daumier (1808-1879), critico ferrenho da sociedade de



sua época. No Brasil, temos o desenhista italo-brasileiro, Angelo
Agostini (1843-1910), o mais importante artista grafico do Segundo
Reinado, que fundou o primeiro jornal ilustrado publicado em Sdo
Paulo. Considerado um dos pioneiros das histérias em quadrinhos,
publicou, em 1869, As Aventuras de Nhé Quim ou Impressées de
Uma viagem a Corte, considerada por pesquisadores e especialistas
como uma das historias em quadrinhos mais antigas do mundo,
e a primeira publicada no Brasil. Entre os seculos XVIII e XIX, as
ilustragdes ganharam a imprensa, sendo veiculadas diariamente. No
seculo XX, ailustragcao tornou-se indissociavel de quaisquer veiculos
de comunicacao, impressos ou digitais, e converteu-se em parte
integral da vida moderna, inevitavelmente mediada pelas imagens
produzidas hoje, no século XXI, numa escala astrondmica.

Figura 1.1 | William Blake - Joseph of  Figura 1.2 | Gustave Doré - Inferno Canto
Arimathea Among the Rocks of Albion 21 between ditches 5 and 6 (1857-1868).
(1772). Gravura em metal, 25,5cm x  Gravura em metal. llustracdo produzida
13,9cm. E uma das ilustracdes que para o canto 21 do Inferno, primeiro
compde seu poema iconografico: tomo do livro A divina comédia de
Jerusalem. Atualmente encontra-se  Dante Alighieri

sob a tutela do The British Museum

B sone of you outrageoss”
o X, tine 70

Fonte:<https://commons.wikimedia.org/wiki/ Fonte:<https://commons.wikimedia.org/wiki/Gustave__
William_Blake#/media/File:Joseph_of_Arimathea_ Dor%C3%A9#/media/File:Gustave_Dore_Inferno_
Among_the_Rocks_of_Albion.jpg>. Acesso em: 25 Canto_21.jpg>. Acesso em: 25 maio 2018

maio 2018.
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Figura 1.3 | Angelo Agostini - As Aventuras de Nhé Quim ou Impressées de Uma
Viagem a Corte, considerada a primeira historia em quadrinhos brasileira (1869)

As Aventuras de "Nhé-Quim", T
ou impressdes de uma viagem a corte (o0 s K o i)

lingelo Agostni (30 de aneiro de 1869 - Jomal Vida Fluminense) Nmm.lvmﬂlﬂm“ woieg e iny 3
moga virtuoso, mas que... ‘velho Quim, fendt i
‘entende que mulher sem dinheiro € osneira; e por isso em lugar de mandar o filho plontor batatos
p i N vt dor-h i dishoie

Capiulo T

i que  chopt o ok por
S ke
o

T

LT —,
ool

wwguadrinho.om 100 el e, s s e s

Fonte:<https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/7e/Nn%C3%B4_Quim.jpg?uselang=pt>.  Acesso
em: 25 maio 2018

Tradicionalmente, a ilustracdo consiste em um método de
criacao imageética que permite a sua reprodutibilidade e distribuicao
em larga escala. Sua esséncia esta no pensamento, Nno que se
quer comunicar. A ilustracao esta, por definicao, subordinada a
um texto, podendo ser desenho, pintura, gravura, colagem, digital
art e até fotografia. Nos veiculos de comunicagdo € no meio
editorial, ilustracao € aquilo que se encomenda a um ilustrador,
independentemente de sua técnica de producdo. A ilustracao esta
inevitavelmente atrelada a um texto, diferentemente da imagem,
gue responde de forma autdbnoma e independente. Porém sua
categoria pode mudar dependendo de que forma essa imagem é
apresentada. Por exemplo: uma pintura € uma imagem autbnoma
gue funciona de forma independente, mas quando utilizada em um
livro didatico, torna-se uma ilustracao desse livro. O inverso ocorre
com uma ilustracao vista fora do seu contexto original; sem o texto,
ela se torna uma imagem autbnoma, como a gravura de Gustave

12 U1 - Tlustragdo: da definigdo & comunicagéo



Dore vista acima (Figura 1.2), orginalmente ela € parte de uma série
de gravuras que ilustra o livro A Divina Comédia, de Dante Alighieri.
Vista sozinha e desvencilhada do texto, essa ilustracao torna-se uma
imagem autbnoma.

Todavia, o sentido de uma ilustracdo nao pode ser reduzido a
uma mera tradugao do texto em imagem, essa relacdo deve ser
complementar e nao hierarquica. A llustracao deve proporcionar ao
leitor/observador a possibilidade de uma interpretagcdo expandida
na construcao de sentido a partir da unidao desses dois signos (texto
e imagem), o texto, por sua vez, deve ser capaz de projetar seus
significados sobre a imagem, estabelecendo assim uma interpelacao
de mao dupla, sem perder nuca o objetivo principal que € comunicar
uma ideia. Em linhas gerais:

O texto verbal é percebido sequencialmente e a
imagem ¢é percebida globalmente; os signos verbais
sao predominantemente simbdlicos, isto é, arbitrarios,
enquanto os signos visuais sdao predominantemente
iconicos, isto &, imitam a forma do que representam.
(CAMARGO, 2006, [s.p])

Mesmo os signos visuais, predominantemente iconicos, nao
se limitam a apenas imitar a forma do que se quer representar.
Assim como as palavras, a ilustracao tambeém pode ser simbdlica,
metafdrica, metonimica, etc., capaz de trazer interpretacdes
e produzir significados que extrapolam a mera “imitagdo”. Um
claro exemplo dessa capacidade metaforica e metonimica sdo as
caricaturas que Honoré Daumier fez do rei Luis Filipe (Figura 1.4 e 1.5).
Na primeira, A metamorfose do rei Luis Filipe em uma pera (1831),
vemos um retrato preciso do monarca se transformar gradualmente
em uma pera, simbolizando seu excesso de peso, referéncia a sua
ganancia incontrolavel. O chiste contra o rei se repete na sequnda
ilustracao, Daumier retrata-o como o gigante Gargantua (1831),
denunciando sua corrupgao e avareza. Debaixo do “trono” que se
transforma em vaso sanitario, veem-se os deputados comprados
pelo governo dirigindo-se ao Palacio Bourbon, sede da camara
dos deputados. A satira de Daumier nao passou desapercebida,
custando-lhe meio ano de priséo.



Figura 1.4 | Honoré Daumier — A  Figura 1.5 | Honoré Daumier — Gargantua
metamorfose do rei Luis Filipe em  (1831). Gravura produzida para o jornal
uma pera (1831). Gravura produzida  Caricature, fundado por Charles Philippon
para o jornal Caricature, fundado por

Charles Philippon

Gugomis

Fonte:<https://upload.wikimedia.org/wikipedia/ Fonte:<https://commons.wikimedia.org/wiki/
commons/7/7c/Caricature_Charles_Philipon_ File:Honor%C3%A9_Daumier_-_Gargantua.jpg>
pear.jpg>. Acesso em: 25 maio 2018 Acesso em: 25 maio 2018

|'_'[9 Pesquise mais

A gravura Gargéntua (Figura 1.5) de Honoré Daumier faz referéncia
ao livro A vida de Gargantua e Pantagruel, um romance do século
XVI escrito por Francois Rabelais. A palavra gargantua, deriva de
‘gargantuano’, que significa enorme, insaciavel, como o retrato
metonimico do rei Luis Filipe. No seéculo XIX, Gustave Doré produziu
mais 400 gravuras para a edicdo ilustrada desse livro. Aprecie e
aprofunde seus conhecimentos visitando o site indicado!

INFOPEDIA diciondrios porto editora. Gargantua e Pantagruel.
Disponivel em:<https://www.infopedia.pt/apoio/artigos/Sgargantua-
e-pantagruel>. Acesso em: 25 maio 2018.

A esséncia de uma ilustracao esta na sua ideia, e sua forca esta na
capacidade de comunicar. O papel do ilustrador € dar vida e forma
ao texto ou a mensagem que se quer transmitir. A ilustracdo ideal
deve ter algo a dizer e ter em suas formas 0s meios necessarios
para dizé-lo. Muitas vezes, 0os meios de veiculacao das ilustracdes

14 UL - llustragéo: da definigdo & comunicagéo



sdo limitados, ditando as regras para sua producao. No seculo XV,
por exemplo, os ilustradores tinham a prensa movel de Guttenberg
como seu principal meio de difusdo, logo, a gama de opg¢des de
producao eram restritas a xilogravura e a gravura em metal, que, por
sua vez, tinham suas proprias limitacdes, como a impossibilidade
do uso de cores. Mesmo nos dias de hoje, existem limitacdes e
exigéncias. A diferenca € que o ilustrador tem ao seu alcance todos
0s meios de produgao anteriores, cabendo-lhe a escolha mais
adequada para comunicar essa ou aquela ideia. Cada trabalho,
projeto ou encomenda, exigira do artista uma técnica, estilo ou
meio de impressao/reproducao diferente.

v=| Exemplificando

Johannes Guttenberg foi o inventor da “prensa movel’, dispositivo que
permitiu a impressao em larga escala. O primeiro livro impresso nesse
processo foi a Biblia, em 1445. Até o final desse século, o invento ja
tinha se espalhado por toda a Europa. No século XVIII, foi adaptada
para a fabricacdo de jornais. A historia da ilustracdo esta intimamente
ligada a invencao da imprensa juntamente a popularizacdo da gravura
no Ocidente. Juntos, texto e imagem foram responsaveis pela
disseminacdo de ideias em massa, penetrando em todas as esferas da
atividade humana.

Figura 1.6 | Prensa de tipos moveis Figura 1.7 | Tipos moveis justapostos
de 1811, Munique, Alemanha em uma linotipo

Fonte:<https://pt.wikipedia.org/ Fonte:<https://pt.wikipedia.org/wiki/
wiki/Prensa_m%C3%B3vel#/media/ Prensa_m%C3%B3vel#/media/File:Metal_
File:Handtiegelpresse_von_1811jpg>. Acesso em: movable_type.jpg>. Acesso em: 25 maio 2018.
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Ao longo da historia as ilustracdes foram utilizadas das mais
diversas maneiras: para ‘lluminar® os manuscritos sagrados,
ilustrar livros, textos técnicos, manuais; para explicar, interpretar,
decodificar e sintetizar textos; foi muito utilizada, antes da
fotografia, como um recurso essencial para registros cientificos,
anatdémicos (Figura 1.8), botanicos (Figura 1.9), antropologicos
(Figura 1.10), sociais, historicos, satiricos. Nos tempos modernos,
pos-industriais, tornaram-se comuns em jornais, revistas e
livros, especialmente na literatura infanto-juvenil (Figura 1.11),
e, por fim, na publicidade e propaganda, no design e em
mais uma infinidade de produtos, como roupas, acessorios,
capas de discos, etc.

Figura 1.8 | Leonardo da Vinci — Visdo de Figura 1.9 | Leonardo da Vinci -
um feto no utero (1510-1512). Estudos em Estudo de Lirios

manuscrito do feto no utero feito a partir
de dissecacdo. Atualmente sob a tutela da
Colegdo Real Britanica

gl Ad o o1
;nAra, o] 7 s O
1 Ao o

By

Fonte:<https://upload.wikimedia.org/wikipedia/ Fonte:<https://upload.wikimedia.org/wikipedia/
commons/7/78/Views_of_a_Foetus_in_the_Womb. commons/b/bf/Leonardo_lilies.JPG>. Acesso em:
jpg>. Acesso em: 25 maio. 2018. 25 maio. 2018.
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Figura 1.10 | Albert Eckhout — Indios Figura 1.11 | Henry Holiday — llustracdo para
(1643). Oleo sobre tela, 2,72cm o livro Hunting of the Snark de Lewis Carroll,
x1,63cm. Museu Nacional da Dinamarca publicado pela primeira vez em 1876

Fonte:<https://upload.wikimedia.org/wikipedia/ Fonte:<https://en.wikipedia.org/wiki/File:Lewis_
commons/c/c4/%C3%8Dndios.jpg>. Acesso em: 25 Carroll_-_Henry_Holiday_-_Hunting_of_the_Snark_-_
maio. 2018 Plate_5.jpg>. Acesso em: 25 maio 2018

Dentro das artes visuais, a ilustracao se constitui como uma
linguagem, compreendé-la é “abrir-se para o livro de imagens que
€ o mundo. Estar atento, sensivel, as linhas, formas, ao brilho, a luz,
as nuances de cor, aos vazios, ado espago em que vivemos - € Nao
apenas as chamadas "obras de arte” (CAMARGO, 1987, p. 56).

c@ Reflita

Considerando o que foi estudado, pense nas diversas funcionalidades
e nos recursos da ilustracao, no seu uso por meio dos tempos e nos
seus limites. Embora produzida por artistas, nunca foi plenamente
aceita pelo sistema das artes ou pela industria do Design. Por que essas
distincdes acontecem e qual ¢ a validade delas?
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A ilustracao deve ter qualidades estéticas, sejam elas figurativas
Ou abstratas, detalhadas ou sutis; seus elementos pictoricos, como
o trago, as formas, cores, manchas e texturas ndo devem ser apenas
belas e agradaveis, mas também ajudar a comunicar a mensagem, a
ideia, ser capaz de sintetiza-la ou mesmo expandi-la. Suas qualidades
plasticas devem ajudar a dizer aquilo que o texto nao foi capaz de
dizer, aquilo que a ideia nao foi capaz de exprimir.

‘tz” Assimile

Sintetizando tudo o que foi dito sobre a ilustracao:

Sdo as ilustragdes que capturam a imaginagdo, que
permanecem com o espectador e que conectam ao
presente os momentos de nossa historia pessoa (...).
Em uma escala maior, é justo dizer que a ilustracdo
registrou as conquistas do homem, interpretando-
as de uma forma que nao era possivel antes do
nascimento da fotografia (..) Pode ser que a
ilustracdo contemporanea trabalhe em um ambiente
menos majestoso, mas suas raizes nos revisteiros, nas
estantes de livros e nas colecdes de discos em nossas
casas sao o testamento da importancia que damos a
arte e ao oficio da disciplina. (ZEEGEN, 2009, 12-13)

Sem medo de errar

Diante do que foi exposto, como vocé ajudara Olimpio a resolver
o desafio que lhe foi colocado para concorrer a vaga de ilustrador
no jornal Folha Local?

Retomando a questdo, Olimpio se propds a elaborar uma peca
publicitaria que fosse capaz de, em uma unica imagem, sintetizar sua
ideia para um produto. Para ajudar Olimpio a encarar esse desafio,
voceé deve retomar os estudos que ampliardo seus conhecimentos
sobre a linha cronologica que pontua as transformacdes da
ilustragao, bem como seu desenvolvimento técnico e suas diversas
maneiras de representacao. Isso o auxiliara a compreender melhor
0s conceitos e as funcionalidades da ilustracao.
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Também € necessario resgatar as tecnicas da ilustracdo, pois, com
iSSO, percebera que desde o seculo Xlll, com as iluminuras produzidas nas
abadias, até o século XIX, o desenho aparece como elemento principal,
mas o fundamental €, independentemente do recurso, conseguir
comunicar a sua ideia por meio dos elementos pictoricos.

Vocé tambem pdde perceber a partir dos estudos que,
independentemente do periodo, a ilustragcao sempre esteve
intimamente ligada ao seu contexto social e cultural. Logo, as
caricaturas que criticavam a cultura e sociedade da época, as
ilustracdes renascentistas de carater cientifico, as ilustracdes de
livros classicos e contemporaneos fazem parte dos procedimentos
tradicionais da ilustracao, partilhando de um objetivo em comum:
comunicar suas ideias.

Dando continuidade em seus estudos, € possivel constatar
que, uma das principais caracteristicas de uma boa ilustracdo e
seu poder de sintese, sua capacidade ilusoria e seu poder de dizer
muito com pouco. A técnica empregada na ilustracdo deve servir
a comunicacdo dessa ideia para que o espectador/observador
chegue ao seu significado. Para se ter um bom resultado, € preciso
encontrar o equilibro entre sua capacidade comunicativa, beleza e
funcionalidade, ou seja, comunicar bem a sua ideia, ser agradavel
aos olhos, atuar com harmonia no espaco que lhe € destinado e
atender aos objetivos do cliente.

Essa pesquisa tornou-se necessaria para se entender 0s principios
e usos tradicionais da ilustragdo e como esse conhecimento é
fundamental na elaboracao de uma peca publicitaria, mas que
tambem serve para um projeto pessoal, ou de qualquer outra
natureza. Com issO, VOCé conseguiu reunir conhecimentos
suficientes para dar inicio a producao da peca publicitaria.

Faca valer a pena

1. Ailustracdo, por natureza, esta sempre relacionada a um texto, ela ilustra
uma ideia preexistente, diferentemente de uma imagem, quem tem sua
autonomia preservada, depende apenas de si mesma para sua construcao
de sentido. Todavia, o sentido de uma ilustracdo ndo deve estar reduzido a
uma mera traducdo do texto.
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Assinale a alternativa que indica como a imagem é percebida pelo observador.

a) Horizontalmente.
b) Sequencialmente.
c) Verticalmente.

d) Globalmente.

e) Diagonalmente.

2. O papel do ilustrador é dar vida e forma ao texto ou a mensagem que se
quer transmitir. A ilustracdo ideal deve ter algo a dizer e ter em suas formas
0s meios necessarios para dizé-lo. Muitas vezes, os meios de veiculagao
das ilustracdes sdo limitados, ditando as regras para sua producao.

Assinale a alternativa que nomeia corretamente onde esta a esséncia de
uma boa ilustracao.

a) Na forma.

b) No conteudo.

c) Na ideia.

d) Na técnica.

e) Nos meios de circulagdo.

3. Ao longo da histdria, as ilustracdes foram utilizadas das mais diversas
maneiras: para “lluminar” os manuscritos sagrados, para ilustrar livros, textos
técnicos, manuais; para explicar, interpretar, decodificar e sintetizar textos;
foram muito utilizadas antes da fotografia, como um recurso essencial para
todo tipo de registros. Nos tempos modernos, pos-industriais, tornaram-
se comuns em jornais, revistas e livros, especialmente na literatura infanto-
juvenil. Tudo isso se tornou possivel a partir da invencdo da prensa movel.

Assinale a alternativa que indica quem foi o criador da prensa movel.

a) Leonardo da Vinci.

b) Gustave Doré.

c) Honoré Daumier.

d) Henry Holiday.

e) Johannes Guttenberg.

20 U1 - llustrag&o: da definigdo & comunicagéo



Secao 1.2

Da comunicag¢ao a comunicagao visual

Dialogo aberto

Na primeira secao desta unidade vocé iniciou os estudos sobre
Arte e llustracdo e pdbde acompanhar um breve panorama dos
primordios da ilustracao assim como 0s principais conceitos, as
caracteristicas e influéncias, desde as lluminuras, passando pelo
desenvolvimento da gravura na ldade Média, chegando ao seu uso
cartunesco e a sua relagao com a invenc¢ao da imprensa e com oS
livros ilustrados.

Ja nesta secdo, voce vai ter a oportunidade de aprender sobre a
ilustracdo como meio de comunicacdo, como ela se desenvolveu
no século XX e qual foi o seu impacto na cultura ocidental. Vai
compreender marcos importantes do seculo XX, como a criacdo e o
desenvolvimento das ciéncias, que se dedicaram a estudar a cultura
e O comportamento; a comunicacao social, que estuda os meios
de comunicacdo de massa e suas diferentes midias, e tambeém a
semiotica, que se dedica a estudar a producdo de significados e de
sentido. Ambos os estudos afetam diretamente a forma como os
artistas da comunicacao visual desenvolvem seu trabalho.

Vocé vai acompanhar as transformacdes que o mundo sofreu
apos a Segunda Guerra Mundial e como, nesse periodo, as estruturas,
as funcdes e o sentido da comunicacao social sofreram drasticas
mudancas. O advento dos meios de comunicacao que privilegiam
a imagem, como a TV e a internet, mudaram completamente a
forma como nos somos impactados pelas imagens e impelidos
ao consumo. Vocé também verda como o desenvolvimento da
industrializacdo e o aumento da producao de bens de consumo
fomentouacomunicacaode massa. Parase entenderacomplexidade
dessas relacdes entre o sujeito e a imagem na comunicacao, sera
necessario tomar conhecimento da relacao triadica do signo, uma
vez que a semiotica, aplicada a comunicacao, é fundamental para o
ilustrador atingir um maior grau de eficacia em seu projeto, mas isso
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SO ¢é possivel se esse profissional se apropriar dos mecanismos de
recepcao e significagdo dos signos.

Sendo assim, vamos retomar o contexto proposto para esta
unidade de estudos. Vocé se lembra do Olimpio — aquele rapaz que,
com o intuito de concorrer a uma vaga de ilustrador no jornal Folha
Local, propds-se a elaborar uma pecga publicitaria capaz de sintetizar
sua ideia sobre um produto em uma unica imagem?

O publico-alvo da peca publicitaria que Olimpio precisa preparar
€ caracterizado por jovens de 12 a 17 anos. A ilustracdo produzida
deve servir como um meio de impactar esse grupo e envolvé-lo na
comunicagao proposta pelo jornal. Sendo assim, € preciso estar em
contato com o universo cultural desses jovens.

Entdo, agora que ele ja esta consciente do panorama historico
da ilustracdo, sua funcdo e seus meios de difusao e circulagao,
vocé deve ajuda-lo a compreender, tambem, a importancia
de estar ligado a movimentacao cultural que o rodeia. Como
vocé poderia ajudar Olimpio a compreender a real dimensdo do
impacto das imagens sobre o publico-alvo? Como os avanc¢os dos
estudos da comunicacao contribuiram para que os artistas graficos
desenvolvessem um trabalho mais sedutor e eficaz, capaz de gerar
identificacdo, por parte de seus consumidores, com as mensagens
produzidas? Como esses conhecimentos podem orientar a criacao
da comunicac¢ao imagética?

Todo esse repertorio € essencial para a compreensdo do
conceito de cultura da imagem na sociedade de consumo em que
vivemos, sustentada pela chamada industria cultural e comunicacao
de massa.

Nao pode faltar

As ilustracdes produzidas no seculo XX obtiveram uma
disseminagcdao em larga escala, inundando os jornais, revistas,
panfletos e cartazes, o que resultou em um grande impacto na
sociedade e em suas relacdes com o consumo. Ainda na primeira
metade do século XX, temos um desenvolvimento e uma producao
massiva da propaganda, capitaneada pelos Estados Unidos, Unido
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sovietica e Alemanha, desde campanhas de recrutamento de
soldados para o alistamento militar, da exaltagcédo do modo de vida
americano, o american way of life, até a utopia do "novo homem”
presente no ideario comunista. Tambeém temos a propaganda como
tentativa sistematica de manipulacdo da opiniao publica, como a
utilizada pelos nazistas Nnos meios de comunicacao.

Na década de 1950, a economia comecgou a se estabilizar, e
jovens artistas comecaram a surgir, Nndo em museus ou galerias,
mas no meio editorial efervescente, dos quais despontaram grandes
nomes da arte grafica estadunidense, como Norman Rockwell,
com seus trabalhos para o Saturday Evening Post, e Saul Steinberg,
na revista New Yorker. Mas de acordo com Laurence Zeegen, foi
mesmo a década de 1960 que redefiniu o panorama das artes
graficas, segundo ele:

A década de 1960 presenciou um aumento sem

precedentes no consumismo, enquanto os “baby boomers”
do pds-guerra encaravam a vida com otimismo e um
entusiasmo nunca antes vistos. Os adolescentes estavam
na idade: movimentos juvenis se expandiram e, com eles,
a necessidade de uma linguagem visual grafica com a qual
pudessem se identificar. (ZEEGEN, 2009, p.13)

Essa foi a década do movimento psicodélico, berco da Op Art e
da Arte Pop, as ilustracdes foram responsaveis por definirem o visual
dessa época, figurando em revistas, cartazes, capas de discos de
vinil, camisetas, etc. A ilustracao tornou-se a chave da comunicacao
social e de massa.

D9 Pesquise mais

Para um maior conhecimento da estética psicodélica, procure assistir
ao filme de animagdo: Yellow Submarine, um musical inspirado em
varias cancdes da banda inglesa The Beatles. A produgdo se tornou
um marco da geracdo dos anos 1960, influenciando visualmente a
produc¢ao de toda a década seguinte.

YELLOW submarine. Direcdo de George Dunning, Producao: Al [»
Brodax; Reino Unido, 1968. Son., color. 8/min.



4

Assista ao trailer no site oficial do filme. Disponivel em: <http://www.

yellowsubmarine film/>. Acesso: 30 jun. 2018.

Figura 1.12 | Propagando do estilo de vida
americano: “O melhor padrao de vida do
mundo. Nao ha jeito melhor que o jeito
americano”. Louisville, Kentucky, por
Margaret Bourke-White. (1937)

mm— -
WORLD'S HIGHEST STANDARD OF L

Fonte <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/
commons/d/d7/American_way_of_life jpg>. Acesso
em: 25 maio. 2018

Figura 1.14 | Cartaz de propaganda
nazista na Lituania, nele lé-se: "O
soldado alemao esta lutando por vocé,
trabalhe por ele” (1941)

= . § ?
VOKIECIU KARYS KARIAUJA
DEL TAVES. DIRBK DEL JO
Fonte:<https://commons.wikimedia.org/wiki/
Category:Nazi_propaganda#/media/File:Nazi_
propaganda_poster_in_Lithuania.png>. Acesso em
25 maio. 2018.
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Figura 113 | Péster soviético criado
por Alexander Rodchenko, nele &-se: ”
Livros (por favor)! Em todos os ramos do
conhecimento” (1924)
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Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/
Category:Propaganda_of_the_Soviet_Union#/media/
File:%E2%80%9CBooks_(Please)!_In_All_Branches_of_
Knowledge%sE2%80%9D.jpg>. Acesso em: 25 maio. 2018

Figura 1.15 | Capa de outubro de uma
edicao da revista americana Popular
Science magazine, pintada por Norma
Rockwell (1920)

Perpetual Motion?
See page 26

Fonte <https://commons.wikimedia.org/wiki/
Category:Norman_Rockwell#/media/File:Perpetual_
Motion_by_Norman_Rockwelljpg>. Acesso em: 25
maio. 2018



Podemos definir a comunicacdo de massa como a disseminacao
deinformacdes que extrapolam os mais diferentes meios; no caso da
ilustracao, ela se da nos varios tipos de suporte, COmo 0s iImpressos
(jornais, revistas, quadrinhos, cartazes, panfletos, capas de CDs,
DVDs, Blue-Rays) e os eletronicos e digitais, como TV, cinema e
internet, formando um sistema gue podemos denominar "midia”. O
termo "'midia” vem do latim media, que significa meio. Na imprensa,
no final da década de 1960, as agéncias de publicidade criaram os
chamados “departamentos de media’, responsaveis por planejar e
desenvolver a propaganda nos diversos veiculos de comunicacao,
ou seja, as midias. Esses meios ou midias se referem a todo tipo
de aparato, impresso, analogico ou digital utilizados para transmitir
informacao, seja ela imagem, texto, audio ou video.

|:[_(|1 Pesquise mais

Para saber mais sobre midia e comunicacao, leia o artigo de Liziane
Guazina que traz uma abordagem do emprego da palavra midia na
area da Comunicacgao.

GUAZINA, L. O conceito de midia na comunicacdo e na ciéncia
politica: desafios interdisciplinares. Revista Debates, Porto Alegre, v.1,
n.1, p.49-64, jul./dez. 2007. Disponivel em: <http://seer.ufrgs.br/index.
php/debates/article/view/2469/1287>. Acesso em: 25 maio. 2018.

A comunicacdo de massa se caracteriza por sua capacidade
de chegar a um grande numero de receptores, divulgando sua
mensagem em larga escala a0 mesmo tempo em que parte de um
unico emissor. Esse alcance so foi possivel com o desenvolvimento
tecnologico, como a imprensa, o radio, o cinema, a TV e a internet.
Esses receptores que formam a ‘massa’, séo compostos por todo
tipo de publico, oriundos da grande concentracao demografica dos
centros urbanos, diferentemente da comunicacao tradicional, que
se da de maneira horizontal, supondo uma paridade entre emissor
e receptor que se alternam, criando a possibilidade de ouvir o outro
e ser ouvido, podendo chegar juntos a um entendimento. Os meios
de comunicacdo de massa sao sistemas de comunicacao unilaterais,
que ndo nos dao o direito a fala, mesmo dispondo de varias formas
de feedback (como e-mails, cartas, chats, etc.); saéo mais um meio de
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criar indices de consumo para um melhor desempenho do produto
do que um direito a réplica, de fato. Os meios de comunicacado de
massa muitas vezes impdem um modelo ou um padrdo estético
gue homogeniza a producgao cultural mediada pelo mercado
ditando as regras e o gosto da massa, instigando-a ao consumo. A
essa complexa estrutura damos o nome de Industria Cultural.

c@ Reflita

Segundo Adorno e Horkheimer (1986), a industria cultural constitui-se
de padrdes esteticos que se repetem com a intencdo de se formar um
gosto ou percepgao comum voltada ao consumismo. Considerando
o que foi estudado, vocé ja pensou o quanto a industria cultural afeta
direta ou indiretamente a sua vida?

O jornalismo, a imprensa, a propaganda, as relacdes publicas e o
marketing sao 0s principais mecanismaos de atuacdo da comunicacao
de massa e objetos de estudo da comunicacao social — uma ciéncia
social aplicada que mantém um dialogo estreito com outros campos
das ciéncias, como a sociologia, a linguistica, a antropologia, psicologia
e a ciéncia da informacao, penetrando também no campo das artes,
COMO as artes visuais, musica e o cinema.

Uma ciéncia capaz de dar conta desse fendbmeno da comunicagao
de massa € a semidtica, que, a grosso modo, estuda o processo de
producdo de significado. Criada originalmente pelo filosofo Charles
Sanders Peirce (1839 -1914), investiga a relacdo entre objetos e o
pensamento, conhecida como o estudo das leis gerais dos signos. Para
Peirce, os objetos teriam uma qualidade intrinseca, mas de sua relacao
com o sujeito, mediada pela linguagem, resultaria na representacao da
realidade. Mas o que € um signo? Segundo Lucia Santaella o signo seria:

[...] qualquer coisa de qualquer espécie (uma palavra, um
livro, uma biblioteca, um grito, uma pintura, um museu,
uma pessoa, uma mancha de tinta, um video etc.) que
representa uma outra coisa, chamada de objeto do signo, e
que produz um efeito interpretativo em uma mente real ou
potencial, efeito este que é chamado de interpretante do
signo. (SANTAELLA, 2008, p. 8)
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O signo seria a representacao de algo a que atribuimos um valor,
significado ou sentido. Seu estudo ganhou uma grande relevancia na
area da comunicacdo, sendo utilizado por designers, ilustradores e
artistas graficos de varios segmentos, na criagao de icones, simbolos,
logotipos, etc. As categorias basicas de signos visuais auxiliam os artistas
na concepcao de projetos que necessitem de algum grau de abstracao
ou estilizacdo, mantendo ainda uma certa familiaridade.

Para organizar e categorizar os signos, Pierce (2000) desenvolve
a Relacdo Triddica do Signo, sendo eles o ICONE, uma imagem ou
um signo visual que representa o objeto por semelhanca, ou seja, por
partithar suas mesmas caracteristicas, estabelecendo uma conexao
evidente entre o objeto e seu signo visual. Por exemplo, o desenho ou
uma foto de um cachorro Nao € o cachorro em si, mas por meio de sua
semelhanca, torna-se seu icone. Ja o INDICE se refere a algo que esta
ligado por semelhanca ou proximidade em vez de representar a coisa em
si. Ainda utilizando o cdo como exemplo, uma pegada real ou mesmo
um desenho estilizado dessa pegada, um 0SSO OuU Sua representacao
pictorica e até mesmo a foto de uma casinha de cachorro podem ser
concebidos como o indice do proprio cio. Por fim, o SIMBOLO ¢ uma
representacao abstrata que se refere ao proprio objeto, indicado por uma
associacao de ideias, exemplo: na cultura ocidental, aimagem da pomba
esta associada a ideia de paz por uma convencao. Outro exemplo: o
alfabeto ¢ um conjunto de simbolos concebidos para representar os
sons de uma lingua, uma convencao aceita por um determinado grupo
que partilha uma determinada lingua.

Figura 1.16 | A triade de Pierce

Relagao Triadica do Signo

Fonte:adaptadade<http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=51806-58212007000100007>
Acesso em: 25 maio 2018



Figura 1.17 | Exemplo de icone, indice e simbolo. Design criado por Priscilla Bellafronte

: Um desenho
do corpo de um céo
lembra um céao.

: O latido de um
cao indica a presenca
fisica do animal.

I\

~ : : A palavra céao
c AO € uma abstracéao que nao
se parece como um céo

e nem soa como ele.

PRI
BELLA
FRONTE

Fonte: <http://pribellafronte.com.br/icone-indice-simbolo/>. Acesso em: 25 maio. 2018

Os signos visuais estao presentes em nosso dia a dia de maneira
tdo natural que se quer nos damos conta, tamanha € a sua eficacia.
Eles estdo nas placas de transito, nos icones de masculo e feminino
dos banheiros de shoppings e restaurantes, nas interfaces de
sistemas operacionais de computador, celulares, jogos de video
game, marcas de produtos, etc. Os signos visuais estao entranhados
em nossa cultura. Por tras de cada signo visual esta o trabalho de
um artista que consequiu equilibrar com eficiéncia a sua funcao de
comunicar, a sua beleza, harmonizando suas linhas, formas e cores
de maneira agradavel e sem deixar de lado sua funcionalidade.

&3‘) Assimile
Sintetizando o que foi dito sobre o signo na semidtica pierciana:

O signo é uma coisa que representa uma outra coisa:
seu objeto. Ele s6 pode funcionar como signo se
carregar esse poder de representar, substituir uma |>>
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outra coisa diferente dele. Ora, o signo ndo é o objeto.
Ele apenas estd no lugar do objeto. Portanto, ele s6
pode representar esse objeto de um certo modo e
numa certa capacidade. Por exemplo: a palavra casa,
a pintura de uma casa, o desenho de uma casa, a
fotografia de uma casa, o esbog¢o de uma casa, um filme
de uma casa, a planta baixa de uma casa, a maquete de
uma casa, ou mesmo o seu olhar para uma casa, sdo
todos signos do objeto casa. Nao sao a propria casa,
nem a ideia geral que temos de casa. Substituem-na,
apenas, cada um deles de um certo modo que depende
da natureza do proprio signo.(SANTAELLA, 1985, p. 12)

vz| Exemplificando

Alguns exemplos de signos visuais que cruzam nosso caminho todos
os dias:

Figura 1.18 | Exemplos de signos visuais recorrentes em nosso dia a dia

N

Fonte: <https://pixabay.com/> Acesso em: 25 maio. 2018



A nossa cultura € a cultura da imagem, produzida pela sociedade
de consumo que teve sua aurora na década de 1960, como
afirma Zeegen, mas que continua até hoje. Fruto decorrente do
desenvolvimento industrial, que gerou um aumento substancial na
producao de bens de consumo, esse excesso de oferta aliado a
uma enorme profusdo dos mais variados produtos disponiveis no
mercado necessitou de um desenvolvimento e investimento da
publicidade e do marketing na criagdo de uma imagem cada vez
mais sedutora para esses produtos. Os designers, artistas graficos
e ilustradores tiveram que se especializar cada vez mais para criar
imagens capazes de gerar empatia, desejo e identificacdo com
seus consumidores potencias advindos das massas. No entanto, a
dificuldade em atender a essa diversidade gerou a necessidade de
se criar padrdes e esteredtipos de consumo e desejo que, ao inves
de atender aos gostos determinados de cada consumidor, cria e
determina um padrdo global a ser sequido, e € dentro desses padroes
de consumo que surgem as variacdes. Nao mais € o consumidor
guem determina o que se quer consumir, mas € o produtor quem
deve seduzir o consumidor a consumir o seu produto. Em meio a
essa cultura da imagem, dentro da sociedade de consumo em que
vivemos, a missao do artista de mercado consiste em seduzir com
um trabalho que atenda a todas essas demandas.

Sem medo de errar

Retomando a proposta da situagcao-problema exposta no item
Dialogo Aberto, vocé deve imaginar o que ajudaria Olimpio a
elaborar a peca publicitaria que sera avaliada no processo de sele¢cao
mencionado. O ponto de partida € considerar que o jornal € um
veiculo de massa e que o publico-alvo da comunicacdo, proposta
pelo processo seletivo, € caracterizado por jovens de 12 a 17 anos. O
desafio é: como desenvolver uma mensagem imagéetica que possa
impactar positivamente determinado publico a ponto de estimula-lo
a ser consumidor desse jornal (o produto em questao).

Um dos caminhos para a solucao dessa situacao € sugerir
reflexdes e estudos complementares para que Olimpio se inspire
em sua criacao. Por exemplo:
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« Como a triade peirceana (tricotomia peirceana) pode ser
utilizada no processo de construcao de uma mensagem?
O artigo As tricotomias de Pierce no referente Toy Art:
Representamen, objeto e interpretante na mensagem
publicitaria pode dar novas luzes aos estudos de Olimpio.

e Com a industria cultural, com o advento da comunicagao
de massa, com a Sociedade de consumo, surge, também, a
cultura da imagem. Que dimensdes da natureza da imagem
podem ser levadas em consideracao para o exercicio da
leitura critica das narrativas visuais? O artigo A cultura da
Imagem também pode ser sugerido a Olimpio.

e O impacto de uma imagem sobre determinado publico
depende das influéncias socioculturais a que esse publico
esta submetido. Assim, que aspectos podem ser considerados
a respeito de jovens brasileiros de 12 a 17 anos? Sugira a
Olimpio que faca pesquisas a respeito do perfil psicografico
desse publico.

Com certeza, depois dessas dicas, Olimpio estara consciente
de que € importante estudar muito antes de se debrucar na
criacdo de comunicagao imagética com finalidade de impactar
o comportamento do publico em relacdo a vida social, cultural,
politica ou econdmica.

Faca valer a pena

1. Asilustracdes no século XX tiveram um papel importante na producio e
circulacdo de ideias das mais diversas. Nos Estados Unidos, Unido Soviética
e Alemanha, ainda na primeira metade do século XX, desenvolveu-se uma
producao massiva de propaganda.

Diante desse contexto, analise as afirmacdes a sequir.

I. A utopia do "novo homem" foi disseminada pela propaganda alema.

II. O American Way of Life € uma critica ao modo de vida americano feita
pela Unido Soviética.

[Il. A propaganda nazista tinha como objetivo a manipulacao sistematica
da opinidao publica.
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Assinale a alternativa correta:

a) Apenas a afirmacao Il esta correta.

b) Apenas a afirmacdo Il estd correta.

c) Apenas a afirmacédo | esta correta.

d) As afirmacgdes |, Il e Ill estdo corretas.

e) Apenas as afirmacdes | e lll estdo corretas.

2. A comunicacdo de massa se caracteriza por sua capacidade de chegar
a um grande numero de receptores, divulgando sua mensagem em larga
escala, ao mesmo tempo em que parte de um unico emissor. Esse alcance
so foi possivel com o desenvolvimento tecnoldgico.

Assinale a alternativa que apresenta corretamente quem sao os receptores
que formam a “massa”.

a) A "massa” é composta por todo tipo de publico.
b) A "massa” é formada por camponeses.

A "massa” é formada por um publico jovem.
“massa” é formada por adultos.

“massa” € composta por idosos e criangas.

3. Os meios de comunicacdo de massa impdem um modelo ou um
padrdo estético que homogeniza a producdo cultural, que é mediada pelo
mercado, ditando as regras e o gosto da massa, instigando-a ao consumo.

De acordo com o texto acima, assinale a alternativa que apresenta
corretamente o nome dessa complexa estrutura.

a) Industria da moda.

b) Cultura da imagem.

c) Industria cultural.

d) Cultura capitalista.

e) Industria do consumo.
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Secao 1.3

llustracdo e comunicacao

Dialogo aberto

Ola, caro aluno.

Na segunda secdo desta unidade vocé ampliou seus
conhecimentos estudando ailustracdo como meio de comunicagao,
entendendo um pouco mais sobre a estrutura e a funcdo da
comunicagao social e como ela afeta a producao artistica. Aprendeu
tambem como os estudos da semiodtica podem ajudar os artistas a
criar imagens com uma capacidade comunicacional mais eficaz,
utilizando-se da relagao triadica do signo. Por fim, vocé viu como
surgiu e floresceu a chamada cultura da imagem no século XX e
como se da sua relagao com a sociedade de consumo.

Agora, 0 que vocé precisa adquirir para ajudar Olimpio a
desenvolver o seu trabalho € um conhecimento formal das relacdes
entre texto e imagem na composicao visual levando em conta que,
aimagem e o texto devem ser complementares. Ou seja, a imagem
e o texto juntos, precisam adquirir um novo sentido ou um sentido
mais amplo da informacao ou ideia que se quer passar. A imagem
deve agregar valor ao texto, ndo apenas representa-lo de forma
literal. Vocé tambeém aprendera sobre as potencialidades narrativas
da imagem, pois tanto o texto quanto a imagem pode carregar um
discurso narrativo que pode e deve ser utilizado em beneficio da
expressao daideia que se quer expor. Por fim, vocé sera apresentado
a alguns cases de sucesso, que sao exemplares no que diz respeito a
comunicagao criada pela composi¢cao de texto e imagem, e podera
observar as solu¢des visuais que o artista encontrou para melhor
organizar as informacdes no espaco. Perceberd também como
esses trabalhos tencionam os limites entre a ilustragdo e o design.

Retomando nossa situacao proposta no contexto, Olimpio se
candidatou a vaga de emprego no jornal Folha Local para trabalhar
no caderno juvenil como ilustrador. Dentre os critérios para a
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selecado, o candidato deve fazer um teste: criar uma peca publicitaria
direcionada a um publico de jovens de 12 a 17 anos. Tanto o tema
COmMo 0s recursos utilizados para a criacdo dessa peca publicitaria
fica a critério do candidato.

Para que vocé possa ajudar Olimpio a se sair bem na criagcao
de sua peca publicitaria, € preciso refletir sobre os seguintes
guestionamentos: de que forma as imagens podem contar uma
historia? Como pode-se criar uma imagem narrativa? Como um
texto por ser trabalhado como imagem? As respostas a esses
guestionamentos juntamente aos demais conhecimentos adquiridos
nesta unidade de ensino irdo ajudar vocé e Olimpio na finalizacao
dessa pega.

Sendo assim, maos a obra! Bons Estudos!

Nao pode faltar

No campo da llustracao, o essencial € o pensamento. Os
conceitos e as ideias sdo a base de langcamento para que uma
ilustracao possa alcar aos ceus e cumprir seu objetivo: comunicar.
O papel do ilustrador € dar forma e vida a um texto, mensagem ou
ideia; sua imagem tem que ter sempre algo a dizer. Para criar essas
imagens “falantes’, o ilustrador precisa combinar um pensamento
analitico agucado com habilidades praticas distintas e perspicacia
para explorar as formas e os meios que a ilustragéo dispde. O campo
da llustracdo faz fronteiras com a arte e o design, e ainda que nem
sempre goze do mesmo respeito que seus vizinhos, suas afinidades
sdo inegaveis. A llustracdo transita entre essas duas disciplinas,
apropriando-se de suas particularidades; em seu seio encontramaos
um campo aberto para experimentacdes de materiais e de ideias.
Criar imagens € buscar solucdes para problemas visuais. Como bem
aponta Zeegen, a llustracdo € uma arte hibrida (Figura 1.19):

Sem as limitagdes de uma técnica especifica para sua
disciplina, os ilustradores conquistaram liberdade de
explorar e experimentar uma ampla gama de métodos,
criando imagens a partir do que quer que lhes pareca
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4 adequado. O desenho é a arma principal do ilustrador,
por isso, o aspecto de “feito a mdo” nunca desaparece
totalmente, mas como seria de se esperar, a natureza
eclética dos criadores de imagens de hoje é marcada
pela ampla gama de dispositivos possiveis para desenho e
criacdo de imagens. (ZEEGEN, 2009, p. 72)

v=| Exemplificando
Arte hibrida € um trabalho que se utiliza de diversos materiais e meios
para compor uma imagem. Tomemos como exemplo o trabalho do
artista plastico multimidia Dave McKean:

Figura 1.19 | Exemplo de Arte hibrida — ilustracdo da edicdo em capa dura de
Sandman’s Dolls House (1994)

Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/4/4a/Sandman_Dolls_House.jpg>. Acesso em: 25
maio 2018

Nesse trabalho, Dave McKean utilizou-se de pintura a oleo, fotografia,
colagem, raspagem, fissura e interferéncia digital para compor essa
imagem. Nao existe limites de suporte, material ou meios para se criar.

Nos estudos iniciais dessa disciplina vocé pdde ver que a arte e a
ilustracao ja caminham juntas ha um bom tempo, mas e quanto ao
design? O que a llustragdo e o Design tém em comum?
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O trabalho tanto do designer quanto do ilustrador consiste
basicamente em combinar diferentes elementos no espaco,
organizando-os de maneira tal que possam criar um conjunto
harmonico, atraente e ser apreciado. O resultado dessa combinacao
deve ser um produto que seja capaz de levar o publico a entender a
ideia ou mensagem qgue se quer transmitir e encontrar dentro dela
algum significado. E necessario buscar sempre a melhor maneira
de valorizar aquilo que se quer transmitir. A imagem deve ser bela
e agregar valor ao produto. No entanto, na llustragcao e no Design,
O conceito de "belo” ndo tem muita relacdo com as definicdes
classicas de beleza. A beleza a qual nos referimos aqui esta ligada
a ideia de um projeto bem resolvido, em que todos 0s elementos
da composicao conversem entre si, sem que nada pareca estar
faltando ou sobrando.

Para se criar um projeto, independentemente de sua natureza, seja
um livro, um folheto, um cartaz, uma pagina de website, um cartdo, um
Banner ou Folder, o artista grafico precisa considerar o seu formato:
vertical, horizontal, quadrado, ovalado, etc. O modo como o artista
preenche esse espaco afeta diretamente a maneira como seu conteudo
serd percebido pelo leitor/observador. Diante do que foi explicado,
lembra-se do questionamento: © que a llustracao e o Design tém em
comum? Pois bem, o ponto em comum € exatamente O espaco € a
forma. A forma e o espaco devem ser sempre pensados em conjunto
conforme nos diz Chinen (2011):

Uma forma é sempre considerada o elemento positivo,
enquanto o espaco ou fundo é o negativo. A forma
preenche, enquanto o espaco € o vazio. Figura e fundo
sao inter-relacionados, ou seja, se um deles for alterado, o
outro também sofre modificacdes. Entender e saber lidar
com esse conceito é primordial (CHINEN, 2011, p. 5).

Resolver adequadamente as questdes de figura e fundo que
O trabalho apresentar vai determinar todo o resto da organizagao
espacial, afetando, inclusive, a ordem que o leitor/observador
percebera cada elemento dentro da ilustracdo. Uma composicao
bem-feita torna a leitura do trabalho mais fluida, evitando que a
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comunicacao figue confusa e, 0 mais importante, possibilitando
qgue o leitor/observador compreenda a mensagem de forma clara
e objetiva. Nesse sentido, deve-se observar as relacdes entre 0s
elementos de informacdo (figura, forma, texto) e como eles afetam
0 espaco, devendo o conjunto de informacdes reunidos Nno espaco
interagir harmoniosamente entre si, colaborando para que o leitor/
observador alcance um entendimento maior e mais profundo do
assunto tratado, pois, de acordo com Zeegen, boas ilustragdes:

[...] incentivam o espectador a pensar, a tirar mais do texto
do que a mensagem que salta a vista e a alcancar um
entendimento maior e mais profundo do assunto. Grandes
ilustragbes sdo como grandes historias e narrativas —
exigem que o expectador se envolva ativamente para que
possa compreendé-las plenamente (ZEEGEN, 2009, p. 20).

/eegen compara grandes imagens a grandes historias ou
narrativas, por exigirem do leitor/espectador um envolvimento maior
e mais ativo na construcdo de sentido dessa imagem. De fato, as
imagens também podem ser narrativas. Para entendermos melhor
esse conceito de imagem-narrativa, € preciso, primeiramente,
compreendermos a definicao de narrativa. Dentro dos estudos
literarios, a narrativa € um discurso capaz de evocar um mundo
dado como real ou imaginario, situado em um tempo € um espaco
determinado (SODRE, 1988). Ou seja, a narrativa € a capacidade
humana de criar uma imagem por meio do discurso. A imagem,
por sua vez, pode se tonar narrativa por meio dos elementos que a
compde e formam seu discurso. A linguagem tanto verbal quanto
visual € denotativa e pode nos persuadir por meio de seus elementos.
Uma historia pode dar origem a uma imagem e vice-versa.

Uma unica imagem pode transmitir uma dose consideravel
de significado conceitual, verbal e emocional, uma espécie de
mensagem ndo literal, mas subjetiva. A disposicdo de duas ou
mais imagens em sequéncia pode aumentar consideravelmente
sua narratividade, pois olha-las em sequéncia leva o leitor a,
imediatamente, estabelecer uma relacao entre elas. No entanto,
mesmo uma unica imagem € capaz de criar uma narrativa, como
pode ser observado nos trabalhos a sequir.



Figura 1.20 | Dave McKean - llustragdo  Figura 1.21 | Jaime Huxtable — Ilustracdo
realizada para o site: Draw the Line (2017) realizada para o site: Draw the Line (2017)

T

Fonte: <https://drawthelinecomics.com/2017/02/05/ Fonte: <https://drawthelinecomics.files.wordpress
get-to-it-actions-you-can-take-right-now/#jp- com/2017/01/135_jaime_huxtable.jpg>. Acesso em
carousel-344>. Acesso em: 25 maio 2018 25 maio 2018

*z’) Assimile

Sintetizando o que foi dito sobre o poder das imagens:

Uma imagem causa um efeito tdo forte que nao
se pode resumir a uma simples representacdo
de objetos, lugares ou pessoas. E um espaco
simbodlico e emocional que desloca a experiéncia
fisica (ou a sua lembrancga) na mente de quem a
vé. Isso se aplica tanto a imagens reais como a
imagens artificiais. Usada com competéncia uma
imagem é o instrumento de comunicagdo mais
poderoso. (CHINEN, 2011, p.103)

Como ja estudado anteriormente, a ilustracdo esta, por definicdo,
subordinada a um texto, podendo ser um desenho, uma pintura, uma
gravura, uma digital art e até mesmo uma fotografia. Diferentemente
de uma imagem, que responde de forma autdénoma, a ilustracao
esta inevitavelmente atrelada a um texto que pode estar, inclusive,
representado nailustracao, como em um cartaz ou convite, capa de
livro ou de um CD. Nessas circunstancias, as letras, os numeros ou
as palavras adquirem qualidades pictoricas distintas, elas associam
seu conteudo verbal intrinseco a um conteudo pictorico, visual e
emocional, adquirindo, assim, a qualidade de um simbolo (Figuras
1.22 e 1.23).
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Figura 1.22 | Logotipo da Comic Con  Figura 123 | Logotipo da rede de
Experience, desenvolvido pelo site  streaming Netflix (2017)
Omelete (2017)

Fonte:<https://upload.wikimedia.org/wikipedia/ Fonte:<https://upload.wikimedia.org/wikipedia/
commons/e/e2/Comic_Con_Experience_logo.png> commons/7/75/Netflix_icon.svg>. Acesso em: 25
Acesso em: 25 maio 2018 maio 2018

Figura 1.24 | Exemplo de integragdo entre palavra e imagem na llustragdo feita
por Dave McKean para a capa do CD The Last Temptation, do musico inglés Alice
Cooper (1994)

Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/0/02/Alice_Cooper_-_The_Last_Temptation.jpg>. Acesso
em: 25 maio 2018

A historia do alfabeto ocidental € milenar. Constituida pela
contribuicao de diversas culturas, o desenho e o formato das letras
sofreram diversas mudancas atraves dos séculos, mas sua esséncia
enguanto simbolo e sua forma de utilizacdo continuam praticamente
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as mesmas, alterando-se apenas as técnicas e ferramentas para seu
emprego. No design “denomina-se tipo o conjunto formado pelas letras
do alfabeto, numerais, sinais diacriticos e de pontuacdo”. (CHINEN,
2011, p. 76). Existe uma infinidade de "tipos” divididos e agrupados em
familias, no entanto, a maior distincdo entre os tipos sao os classificados
‘com serifa” ou “sem serifa’. Na tipografia, as “serifas” sao pequenos
prolongamentos ou tracos que ocorrem no fim das hastes das letras
(Figura 1.25). Tipologia, ou tipografia € um parametro estilistico que
orienta a criacdo de um alfabeto, ou seja, uma familia tipografica em
determinado texto escrito, cunhado ou impresso.

Figura 1.25 | Exemplo de tipos com e sem serifa

AaBbCc -
A aB b CC Fonte serifada
AaB bCC Serifas em vermelho

Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/91/Serif_and_sans-serif_03.png>. Acesso em: 25
maio 2018.

ﬂ9 Pesquise mais

A historia da criagao do alfabeto perpassa por diversas culturas.
Os fenicios foram os primeiros a criarem um sistema de simbolos
representando sons e palavras, o que posteriormente foi aprimorado
pelos gregos, chegando até os romanos que ajudaram a disseminar.
Para saber mais sobre a criacao do alfabeto, procure assistir no canal
de sua preferéncia ao documentario:

A HISTORIA da palavra. Direcdo de Sang Ho-Han, Género:
Documentario; Subgénero: Educativo. Coréia do Sul. 2007. 90 min.
son., color.

Para consolidar o que foi aprendido até aqui, vamos ver alguns
exemplos de cases de sucesso no que se refere a fusao entre
texto e imagem para publicidade. Nas areas de relagcdes publicas,
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propaganda e marketing, o termo inglés ‘case” (caso) se refere a
descricao de um trabalho realizado nas citadas areas ou areas
correlatas, que consiste em uma analise da eficacia das estratégias
e operacodes realizadas.

Observe os exemplos de alguns trabalhos do cineasta e designer
norte-americano Saul Bass (1920-1996).

Figura 1.26 | Poster do filme: The Man with  Figura 1.27 | Poster do filme: Anatomy
the Golden Arm (1955) of a Murder (1959)

FRANK SINATRA - EIEANOR, PARKER, KM Novak.

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/
Category:Movie_posters_by_Saul_Bass#/media/
File:AnatomyMurder2.jpg>. Acesso em: 25 maio 2018

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/
Category:Movie_posters_by_Saul_Bass#/media/
File:The_Man_with_the_Golden_Arm. jpg> Acesso
em: 25 maio 2018.

Figura 1.28 Poster do filme: Vertigo (1958)

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/w/index.php?search=movie+posters+saul+bass&title=Special:Search
&go=GogsearchToken=4ublgjwf9475ay3yyrfpxefe#/media/File:Vertigomovie_restoration.jpg>. Acesso em: 25
maio 2018.
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Saul Bass foi um famoso cineasta e designer norte-americano
gue ficou mundialmente conhecido pelo seu trabalho de Design
grafico para o cinema, trabalhando com grandes mestres da sétima
arte, como Alfred Hitchcock, Stanley Kubrick e Martin Scorsese.
Fugindo do modismo de sua época, em que oS cartazes de cinema
faziam sempre referéncia as cenas mais importantes dos filmes,
como também era comum em alguns trailers, Bass defendia a ideia
de que um bom cartaz deveria apresentar apenas um conceito,
ideia ou O tema expresso no filme, instigando a curiosidade do
espectador. Com grande influéncia da escola de artes plasticas,
design e arquitetura alema, a Bauhaus, Bass estendeu seus principios
da producao de cartazes para sequéncias de créditos de abertura e
em todos seus outros trabalhos graficos.

ﬂ9 Pesquise mais

A Staatliches-Bauhaus (Casa Estatal da Construcdo) foi a primeira
escola de design do mundo. Fundada por Walter Gropius, em 1919, na
Alemanha, revolucionou o design moderno. Sua influéncia é percebida
e cultuada até os dias de hoje, podendo ser apreciada em moveis,
utilitarios domesticos e até mesmo no design de smatphones.

Para saber mais acesse:

ENCICLOPEDIA Itau Cultural. Bauhaus. S&o Paulo, 2018. Disponivel
em: <http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo368/bauhaus>.
Acesso em: 14 jun. 2018.

Nos trabalhos de Bass que foram destacados, podemos perceber
a combinagdo de diferentes elementos e informacdes, como 0O
texto, as figuras geomeétricas e © mais recorrente elemento presente
em seu trabalho, a silhueta, todos dispostos de forma harmoniosa
e agradavel. Ja a cor, por sua vez, exerce um enorme e poderoso
estimulo visual, sua utilizacao como recurso de comunicacao € de
grande valor, conforme nos indica Chinen: “[...] as cores possuem
componentes fortemente ligados as experiéncias sensoriais
das pessoas e que sao influenciados pela cultura, por aspectos
emocionais e instintivos” (2011, p. 76). Bass utiliza com maestria esse
recurso cromatico. Em relacao a tipologia, Bass consegue alcancar



solucdes ideais no desgin e na composicao dos tipos, fazendo-os
interagir de forma organica com a imagem. Podemos perceber
que, em todos os posteres, existe uma alternancia e um equilibrio
entre areas solidas e as figuras no espaco, possibilitando uma boa
visualizacao das informacodes textuais.

c@ Reflita

Considerando o que foi estudado, pense nas relagdes entre Ilustracao,
Arte e Design. Por que essas divisdes muitas vezes hierarquicas
acontecem? Qual € a validade delas?

Como visto anteriormente, o texto, ou 0s tipos, assim como
as formas e as figuras, sao informacdes com as quais o ilustrador
tem que lidar na criagao de seu projeto. O trabalho do ilustrador
€ encontrar a melhor solugdo possivel para organizar essas
informacdes Nno espaco, possibilitando uma boa visualidade para o
texto sem que este entre em conflito com as outras informacdes,
desenvolvendo, assim, uma comunicac¢ao clara e objetiva.

Sem medo de errar

ApOs estudar as conexdes entre llustracdo e Design na
comunicacdo visual e entender as relagdes entre texto e
imagem na composi¢do visual, exemplificadas nos cases de
sucesso apresentados, vocé pdde entender mais sobre como
criar imagens capazes de agrar valor ao texto, expandindo seu
significado. Vocé tambeéem pdde ver como a imagem, mesmo
sem a presenca do texto, pode ter um valor narrativo, € como
O texto, por sua vez, também pode ter qualidades pictoricas
quando inseridos em uma imagem. Vamos dar uma olhada no
que mais vocé aprendeu neste estudo:

A comecar pelo trabalho do ilustrador, este consiste
basicamente em organizar diferentes elementos ou informacoes
(figura, forma, texto) no espaco, criando um conjunto harmdnico
e atraente capaz de transmitir, o melhor possivel, a ideia ou a
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mensagem que se quer comunicar. Uma composicao bem-
feita torna a leitura do trabalho mais fluida, possibilitando que
o leitor/observador compreenda a mensagem de forma clara
e objetiva. Para isso, resolver adequadamente as questdes de
figura e fundo, buscando equilibrio e harmonia, determinara
todo o resto da organizacdo espacial, afetando diretamente a
percepcao que o leitor tera de cada elemento.

Vocé pdde perceber que o campo da llustracao nao so faz
fronteira entre a Arte e o Design como se apropria de suas
particularidades, experimentando materiais e ideias na busca
de solucdes inventivas para os problemas visuais que possam
surgir a cada projeto. Nao ha limites nem barreiras para 0 uso
de quaisquer materiais ou técnicas, dessa forma, a ilustracao
se configura em uma linguagem hibrida, devendo apenas ser
observado se o conjunto de informacdes reunidas no espaco
esta interagindo harmoniosamente.

Retomando nossa situacao de contexto, lembra-se de que,
para concorrer a vaga de ilustrador, foi posto a Olimpio um
desafio? Elaborar uma ilustracao que fosse capaz de, em uma
unica imagem, sintetizar sua ideia dentro do caderno juvenil do
jornal Folha Local. Chegou a hora de ajudar Olimpio a finalizar
essa ilustracao.

Ndo se esqueca gque, uma unica imagem pode muito bem
contar uma historia, assim como pode transmitir uma dose
consideravel de significado conceitual, verbal e emocional,
capaz de levar o leitor a estabelecer uma relacao com ela,
pois no campo da llustracao, o essencial € o pensamento. Os
conceitos e as ideias sdo a base de um trabalho de sucesso.

Com todos esses conhecimentos, vocé esta apto a por
em pratica tudo o que apreendeu e serd capaz de produzir
com Olimpio a ilustracao de sua peca publicitaria. Opte pela
melhor solucao técnica ou conceitual que o trabalho demanda
considerando o publico proposto. Lembre-se, nao ha limites
para a criatividade e invencdo. Depois de tudo que aprendeu
nesta unidade de ensino, a ilustragcao que Olimpio desenvolveu
com sua ajuda deve expressar algo como a figura abaixo:



Figura 1.29 | Norman Rockwell. Capa da revista norte-americana The country
Gentleman de agosto de 1919

Fonte: <https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Norman_Rockwell_Cover-August_16,_1919 jpg>. Acesso em
10 jul. 2018

Bom trabalho!

Faca valer a pena

1. A llustracdo transita entre as disciplinas de Arte e de Design,
apropriando-se das particularidades de cada umas dessas linguagens.
A experimentacao de ideias e de materiais e técnicas € essencial para
a criacao de um trabalho distinto.

Por ser capaz de misturar diversas técnicas e materiais, a ilustracao é
considerada uma arte:

a) Menor.
b) Visual.

c) Hibrida.
d) Impressa.
e) Pop.

2. Para se criar um projeto, o artista grafico tem que levar em conta
primeiramente o tipo de midia em que seu trabalho sera veiculado, seja
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um livro, um folheto, um cartaz, uma pagina de website, um cartdo, um
Banner ou Folder, e, em segundo lugar, € preciso considerar o seu formato:
vertical, horizontal, quadrado, ovalado.

Considerando esses aspectos formais, podemos dizer que:

|.  Otrabalho tanto do designer quanto do ilustrador consiste basicamente
em combinar diferentes elementos no espaco, organizando-os de maneira
tal que possam criar um conjunto harménico e atraente.

II. Omodocomooartistapreencheeocupaoespaco,independentemente
do formato do veiculo, afeta diretamente a maneira como seu conteudo
sera percebido pelo leitor/observador.

[Il. Uma composicao bem-feita € mais importante que o texto ou a ideia
expressa, pois 0 que interessa é que o leitor/observador tenha um prazer
estético com o trabalho.

Assinale a alternativa correta.

a) Apenas a afirmacao Il esta correta.

b) Apenas a afirmacao Il esta correta.

c) Apenas a afirmacédo | esta correta.

d) As afirmacgdes |, Il e Ill estdo corretas.

e) Apenas as afirmacdes | e Il estdo corretas.

3. A histdria do alfabeto ocidental é milenar. Constituida pela contribuicdo
de diversas culturas, o desenho e formato das letras sofreu diversas
mudancas atraves dos séculos, mas sua esséncia enquanto simbolo e sua
forma de utilizagcao continua praticamente a mesma, alterando-se apenas
as técnicas e ferramentas para seu emprego.

Existe uma infinidade de tipos, mas em sua maioria, sdao classificados de
duas maneiras, a saber:

a) Com ltélico, ou sem italico.
b) Com negrito ou sem negrito.
c) Com serifa ou sem serifa.

d) Justificado ou centralizado.
e) Maiusculo ou minusculo.
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Unidade 2

llustracao: histdria, usos
e processos

Convite ao estudo

Os meios de reproducao da imagem surgidos em meados
do século XV mudaram para sempre a forma como o homem
produz e difunde o conhecimento e a informacdo. No inicio,
esses meios se constituiam de técnicas artesanais, como a
copia manuscrita, produzida pelos escribas nas abadias e
monastérios no periodo medieval. A descoberta da técnica
de gravura garantiu a reproducao das imagens em série,
necessitando de apenas uma matriz para se produzirem
centenas de copias. Hoje, podemos encontrar pessoas
que tém, em casa, uma impressora capaz de reproduzir em
segundos qualguer imagem que se deseje. A ilustracdo esta
presente em varias areas profissionais, como: arquitetura,
design de moda e de interiores, editorial e cinematografica,
entre outras.

Para que vocé possa vislumbrar todos os conceitos que
serao abordados nesta segunda unidade, proponho a vocé
uma situacao da realidade profissional que o0 acompanhara em
seus estudos: suponhamos que vocé seja convidado, por uma
instituicao cultural de sua cidade, para fazer a curadoria de
uma exposicdo que tem como tema 0s UsOs e processos da
ilustracao e das técnicas reprodutivas no decorrer da historia
até os dias de hoje. Por onde vocé comecaria? Que recortes
historicos voceé faria? Quais artistas selecionaria?

Vocé podera tomar, como ponto de partida, o conteudo
gue vamos aprender na Secao 2.1 (Histéria da llustracdo),
conhecendo a tradicao medieval da producao das iluminuras,
passando pelos varios tipos de técnicas de gravura produzidas



no Ocidente e no Oriente, bem como a arte cartazista do
século XIX e os usos e aplicacdao da ilustracao no século XX.
Na Secdo 2.2 (Aplicabilidade da Ilustracdo 1), vocé conhecera
diversas aplicacdes profissionais da ilustracao dentro dos mais
diversos campos, como a arquitetura, o design, a ilustragcao
cientifica, a ilustracdo em moda e a ilustragao para livros. Ja na
Secao 2.3 (Aplicabilidade da llustracao ), vocé vai se aprofundar
um pouco mais nas especificidades da ilustracao, como em
livros infantis, na publicidade, na producdo de storyboard e
historias em quadrinhos, e também em infograficos para o
meio editorial.

Convido vocé a investigar 0s usos e processos da ilustracao,
desde seus primordios até os dias de hoje, para que possa
realizar, com éxito, a curadoria de sua exposi¢ao.

Bons estudos!



Secao 2.1

Histéria da ilustracao

Dialogo aberto

Vocé aceitou o convite da instituicdo cultural de sua cidade
para fazer a curadoria de uma exposicao cujo tema sera: Os Usos
e processos da ilustracdo e das técnicas reprodutivas atraves
da historia até os dias de hoje. Para poder iniciar o seu trabalho
curatorial, sera preciso, antes de tudo, conhecer a historia dos
processos de reproducdo da imagem.

Nessa secao vocé estudara como se dava a reproducao da
imagem na Antiguidade Tardia da historia, registrada por volta de
300 - 480 d. C.; também conhecera as técnicas de reproducao
artesanal, feitas, a principio, por meio da copia manuscrita. Tomara
conhecimento da descoberta e do desenvolvimento das técnicas de
gravura e do surgimento da arte cartazista, chegando até os usos da
ilustracao no século XX. Antes de todo mundo ter um smartphone
OU Mesmo uma impressora, a producao e veiculagao das imagens
nem sempre foram faceis e imediatas. Uma série de rupturas e
um grande desenvolvimento tecnologico precisaram acontecer
para que a humanidade pudesse avancar com a disseminacao
de conhecimento e informacdo possiveis somente por meio da
reproducdo. Para que seu recorte curatorial tenha base solida,
VOCé tera que descobrir: quais 0s pontos de ruptura na tradicao da
reproducdo e seus resultados? Como eram feitas as reproducdes
imageéticas antes do surgimento das tecnologias que conhecemos
hoje? E qual o papel do ilustrador no mundo digital de hoje?

Nao pode faltar

Entre os séculos Xl e XV foram produzidos manuscritos
ilustrados, feitos com extrema minucia e ricamente elaborados,
que ficaram também conhecidos como iluminuras. As iluminuras
tornaram-se sinal de prestigio: produzidas por habilidosos
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ilustradores, eram destinadas a poucos compradores. Sua
manufatura se dava a partir do velino, um tipo de pergaminho
feito de pele de cordeiro curtida nas oficinas, mosteiros e até em
ateliés de artistas leigos. Essas folhas de velino tinham, a época,
a mesma funcdo que o papel tem hoje. Cortadas do tamanho
a que seria destinado o livro, eram a superficie de trabalho do
escriba (como erachamado o escrivao no medievo). Apos efetuar
as copias dos textos, os escribas deixavam espacos a serem
preenchidos pelos artistas com ilustracdes, titulos, cabecalhos,
bordas e letras capitulares maiusculas que iniciavam os textos.
Essas ilustracdes eram ricamente trabalhadas e ornamentadas
com filigranas de ouro e prata.

Figura 2.1 | Folio 5 do Bestidrio de  Figura?2.2|Folio 8 do Bestidrio de Aberdeen
Aberdeen — Addo nomeia os animais - Tigre (1200). lluminura, 0,30cm x
(1200). lluminura, 0,30cm x 0,21cm.  0,21cm. Aberdeen University Library
Aberdeen University Library. O Bestiario

de Aberdeen foi produzido na Inglaterra

por volta de 1200. Escrito em latim, é

composto de 103 folios

Fonte:<https://commons.wikimedia.org/wiki/ Fonte:<https://commons.wikimedia.org/wiki/
Aberdeen_Bestiary?uselang=ptbr#/media/File:Aberd Aberdeen_Bestiary?uselang=ptbr#/media/File:A
eenBestiaryFolioOO5rAdamNamesAnimalsDetail jpg>. berdeenBestiaryFolioO08rTiger.jpg>. Acesso em:
Acesso em: 25 jun. 2018. 25 jun. 2018
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Por definicao, iluminura € um tipo de pintura decorativa com base
em representacdes imageéticas aplicadas a diversas superficies destinadas
a0 manuscrito como o pergaminho, papiro e a madeira, cCOmo No
caso dos codices. Como oficio, a iluminura foi muito importante
durante todo o periodo medieval, elaborada por eximios artifices em
conventos e abadias, muito conhecidas por seu refinamento artistico
e impressionante nivel de detalhes. As iluminuras levam esse nome
por conta do uso da douracgao feita com ouro aplicado a superficie. O
termo vem do verbo latino iluminare, “iluminar”, do latim lumen (luz), por
alusdo a luminosidade do ouro e da prata utilizados nas ilustracdes. Por
consequéncia, seus artistas sao chamados de “iluminadores’. O termo
iluminura também pode ser encontrado em diversos livros associados a
‘miniatura”, termo italiano derivado do latim, miniare, por conta de seu
tamanho, muitas vezes diminuto e extremamente detalhado.

v=| Exemplificando

Os Codex — do latim “livro” ou "bloco de madeira’=, ou como sdo
mais conhecidos, “‘codices’, sdo manuscritos gravados em madeira,
produzidos da Antiguidade Tardia até a Idade Média. Um dos mais
suntuosos e importantes manuscritos iluminados da arte religiosa
medieval é o Livro de Kells, também conhecido como o Grande
Evangelidrio de Sdo Columba, produzido e iluminado com motivos
ornamentais por monges celtas por volta do ano de 800 d. C.

Figura 2.3 | Folio 292 do Livro de Kells — In principio erat verbum (800).
lluminura, 0,33 cm x 0,25 cm. Trinity College Dublin. Esse folio decora a
introducao ao Evangelho Segundo Jodo

Fonte:<https://pt.wikipedia.org/wiki/Livro_de_Kells#/media/File:KellsFol292rIncipJohn.jpg> Acesso
em: 25 jun. 2018
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E importante ressaltar o fato de que, quando tratamos de
iluminuras, Ndo existem muitos vestigios historicos a respeito de
autoria e criacdo. Como € o caso do Bestiario de Aberdeen (Figuras
21e?2.2), criado por volta do ano de 1200 no territério do que € hoje
a Inglaterra, trata-se de um dos mais importantes exemplares de seu
tipo. Seu texto, de carater fisiologico, descreve todo tipo de seres,
reais ou fabulosos, acompanhados de textos moralizantes, e suas
iluminuras serviam de metaforas para o ensino da doutrina crista,
ou seja, ndo era um livro cientifico, mas alegorico. E uma traducdo
latina do texto Fisiologo, escrito no século IV em grego. Nao se sabe
guem foi 0 autor do Bestidrio, tao pouco a quem se destinava.

Muitos dos iluminadores eram monges que passaram suas
vidas isolados em abadias ou monastérios produzindo de forma
anoénima. Acreditavam que Deus lhes concederiam todo o louvor
e reconhecimento merecidos pelo trabalho que fizessem, pois,
no medievo, os livros que mais se utilizaram de iluminuras foram
os livros de cunho religioso, como fragmentos biblicos, os livros
de salmos, conhecidos como saltérios, e os chamados “Livro das
horas’, livros de devocdes de "horas” especificas das vidas de Cristo
e da Virgem Maria, ou sobre as oracdes ou morte dos Santos. Variava
também entre calendarios e atividades cristas atribuidas aos meses
do ano.

As iluminuras eram objetos particulares: por mais que os livros
antigos fossem copiados pelos escribas, cada iluminura era uma
imagem unica, impossivel de ser replicada. Isso sO veio a mudar
com a descoberta da técnica da gravura.

A primeira técnica de reproducao de imagens que se tem
conhecimento € a da gravura em madeira. O mais antigo livro
impresso com imagens provenientes dessa técnica € o Sutra
Diamante, produzido na China em 868. No entanto, so na Idade
Média essa técnica sera descoberta pelo mundo ocidental. A partir
do século XV, a gravura em madeira — também conhecida como
xilogravura —, torna-se um dos principais metodos de reproducao
de imagens que, juntamente com a popularizacdo da tipografia
na Europa, alavancou a producdo e a difusao dos livros ilustrados,
contribuindo de maneira inestimavel para o desenvolvimento das
artes e de varias areas do conhecimento humano. Um dos maiores



nomes da xilogravura nesse periodo é o artista alemao Albrecht
Durer (1471-1528).

Figura 2.4 | Rinoceronte de Ddrer. Albrecht Durer, (1515). Xilogravura, 21,4 cm x 29,8 cm,
tinta sobre papel. British Museum, Londres. Gravura realizada por Albrecht Durer com
base em uma descri¢do escrita, de autoria andnima, de um rinoceronte-indiano

Fonte:<https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/4/42/Bodleian_Libraries%2C_Print_of_rhinoceros.
jpg>. Acesso em: 25 jun. 2018.

O termo “gravura” vem do verbo “gravar’; diz respeito a talhar,
sulcar ou escavar uma superficie. Esse tipo de marca € encontrado
em sitios arqueoldgicos do mundo inteiro e remonta a aurora
da humanidade, assim como o gesto de imprimir que, no caso
da gravura, consiste no ato de pressionar a superficie sulcada e
carregada com tinta contra outra superficie. Desse modo, surgiu
a gravura de estampa e a possibilidade de reproducdo. A matriz e
COMO chamamos O suporte em que a imagem é gravada de forma
permanente. Esse objeto, entao, € entintado e premido contra outra
superficie na qual a imagem sera transferida O suporte mais comum
para a estampa € o papel. A multiplicacao da imagem decorre da
repeticao desse mesmo processo. A partir do dominio desse tipo
de reproduc¢do, varios outros surgiram, chegando até a era digital.
Para o ilustrador, todos os metodos sdo validos e utilizados até hoje,
pois cada meio de reproducao confere ao trabalho caracteristicas
estéticas distintas que podem ser usadas em beneficio do trabalho
do ilustrador. Nesse sentido, € a imaginacdo e os objetivos do
trabalho que demandam uma técnica ou outra para a realizacao
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de sua ilustracdo. Vamos falar um pouco mais dessas diferentes
técnicas de gravura a sequir.

A xilogravura € uma técnica em que se utiliza uma prancha de
madeira como matriz, a qual € gravada empregando-se ferramentas
muito especificas, chamadas goivas, que ajudam a produzir os sulcos
Nna madeira. Em seu processo de impressao, a superficie plana da
prancha de madeira que permaneceu intocada pelas goivas recebe
uma carga de tinta e entao € prensada sobre a superficie do papel.
Geralmente, usa-se uma prensa ou algum objeto (como uma colher
de pau) para fazer a transferéncia de tinta da matriz para o papel.
As partes claras, em que se vé a cor do papel, sdo correspondentes
as partes sulcadas da matriz, e as partes escuras correspondem a
superficie plana da matriz que foi entintada.

Figura 2.5 | Exemplo de matriz sulcada e goivas utilizadas na técnica de xilogravura.
Foto: Divulgagao/Secretaria de Cultura do Estado de S&o Paulo

Fonte:<http://acontecesaobento.com.br/blog/2016/05/18/museu-promove-oficina-de-xilogravura/>. Acesso
em: 25 jun. 2018.

A gravura em metal, também conhecida como gravura em
encavo, desenvolveu-se na Europa por volta do século XV. Sua matriz
é feita de metal, podendo se utilizar cobre, aluminio, latdo, ferro e
zinco. A matriz de metal € gravada com ferramentas proprias, cComo
buril e ponta-seca, ou por meio de processos quimicos, utilizando-
se 0s acidos que corroem o metal. Seu processo de impressao é o
oposto da xilogravura, pois o entintamento da matriz € feito dentro
dos sulcos gravados sobre a placa de metal e ndo sobre a superficie
da matriz.
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Figura 2.6 | As trés Cruzes. Rembrandt (1653). Gravura em metal, 38 cm x 38 cm
Rijksmuseum, Holanda

Fonte: <https://en.wikipedia.org/wiki/The_Three_Crosses#/media/File:Rembrandt_The_Three_Crosses_1653.
jpg>. Acesso em: 21 set. 2018.

EL?' Pesquise mais

A gravura em metal € uma das mais antigas técnicas de gravura,
produzida desde 1500 e adotada por varios mestres da historia da
arte como Albrecht Durer e Rembrandt, sendo utilizada por artistas do
mundo inteiro até os dias de hoje. Para saber mais sobre o processo de
producdo de uma gravura em metal e conhecer um atelié de gravura
por dentro, assista ao video do link que segue.

OFICINAS Culturais do Estado de Sdo Paulo. ATELIE DE GRAVURA |
Oficina Cultural Oswald de Andrade. Disponivel em: <https://www.
youtube.com/watch?v=LU6I_uj2hTg>. Acesso em: 28 jun. 2018.
(Video do YouTube).

A xilogravura e a gravura em metal proliferaram pelo mundo
ocidental desde o século XV. No entanto, no Oriente, a arte da
ilustracdo seguiu um caminho um pouco diferente. Conhecida
vulgarmente como estampa japonesa, a arte do Ukiyo-é (traducdo
literal: retratos do mundo flutuante) € um género de xilogravura que
se desenvolveu no Japdo no periodo Edo, entre os séculos XVl e XIX,
ilustrando temas dos mais variados, como lutadores de sumao, teatro




kabuki e a beleza feminina. Também eram muito comuns cenas
historicas, paisagens, flores e temas de cunho erotico, consumidos
pela classe mercante e hedonista que prosperou durante o inicio do
periodo Edo. As gravuras de Ukiyo-é sao diferentes das xilogravuras
ocidentais, pois as primeiras apresentavam uma gradacao de cores
muito mais elaborada do que a de qualquer artista ocidental. O
Japédo ficou trés séculos sem contato com o mundo ocidental,
O que acarretou em um estilo original de expressao em gravura.
Sua beleza era tamanha que gerou um grande impacto nos artistas
ocidentais do final do seculo XIX, apos a reabertura do Japado para
o mundo ocidental. Artistas como Ando Hiroshige (1797-1858) e
Katsushika Hokusai (1760-1849) influenciaram fortemente a geragao
de impressionistas franceses como Edgar Degas, Edouard Manet,
Claude Monet, chegando até os artistas pos-impressionistas, como
Van Gogh e Toulouse-Lautrec. Essa onda de gravuras japonesas que
invadiu o ocidente e influenciou um grande numero de artistas ficou
conhecida como ‘japonismo”.

Figura 2.7 | A grande onda de Kanagawa. Katsushika Hokusai (1830). Gravura Ukiyo-
é, 25 cm x 37cm. E a obra mais famosa de Hokusai

Fonte:  <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/0d/Great_Wave_off_Kanagawa2.jpg>. Acesso
em: 25 jun. 2018.

Outra técnica de ilustracdo japonesa que ficou muito famosa
Nno ocidente € o Sumi-é uma técnica de pintura milenar oriental,
surgida na China, levada depois ao Japao pelos monges zen, onde
se desenvolveu e se difundiu. Sumi-é significa, literalmente, "pintura
com tinta". Originalmente, o Sumi-é retratava temas religiosos de
influéncia budista. Mas, por volta do seculo XV, passou também a
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tomar como tema, passaros, flores e paisagens. Sua técnica mistura
desenho com elementos da caligrafia japonesa. Em sua filosofia, o
Sumi-€ busca a esséncia em uma economia de gestos. De carater
monocromatico, os Sumi-é sdo feitos apenas com tinta e pincel.

Figura 2.8 | Exemplo de Sumi-é feito nos dias de hoje durante um festival de cultura
japonesa na cidade Toulon, na Franca (2009)

Fonte: <https://www japaes.com/wp-content/uploads/2015/03/sumie-2.jpg>. Acesso em: 25 jun. 2018

No século XIX, o japonismo influenciou a arte moderna ocidental,
e um de seus maiores representantes, o francés Henri Toulouse-
Lautrec (1864-1901) ndo escapou. Em suas obras, Toulouse-Lautrec
usa uma economia de tragcos e cores, executados com gestos
rapidos. A sintese € sua maior caracteristica. Seu estilo inconfundivel
parecia combinar perfeitamente com um genéro muito especifico
da ilustracdo: os cartazes e posteres publicitarios. Antes de
Toulouse-Lautrec, os cartazes ndao tinham nenhum aspiracao maior
do que meramente informar, sempre com muito texto e pouca
preocupacao com as imagens. Com seus cartazes de espetaculos,
esse grande artista inaugurou uma nova forma de publicidade, capaz
de cativar, conquistar e seduzir seu observador. Para a reproduc¢ao
de seus cartazes, os artistas do século XIX utilizavam-se de um tipo
de gravura diferente dos tipos que vimos até aqui, porem, com um
principio parecido, conhecido como Litografia ou Litogravura. Com
essa técnica, desenha-se sobre uma matriz (de pedra calcaria ou
metal) com lapis gorduroso e, em seguida, molha-se essa matriz.
Como a gordura repele a agua, apenas as areas onde nao havia
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desenho ficam molhadas, destacando as linhas desenhandas. Na
sequéncia, comprime-se a matriz sobre o papel com o auxilio de
uma prensa, efetuando-se entdo, a transferéncia da imagem da
matriz para o papel. Apesar da similaridade de processos, a litogravura
€ uma técnica planografica, seu desenho se constitui a partir do
acumulo de gordura sobre a matriz, ao contrario da xilogravura e da
gravura em metal, em que esse processo se da por meio das fendas
e sulcos feitos na matriz.

Figura 2.9 | Moulin Rouge: la Goulue. Henri Toulouse-Lautrec (1891). Litogravura,
1,90 cm x 1,17 cm. Civica Racolta di Stampe Bertarelli, Mildo

OULIN ROVGE BAL

LA GOULUE

Fonte <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Henri_de_Toulouse-Lautrec,_Moulin_Rouge_-_La
Goulue,_1891_-_The_Metropolitan_Museum_of_Art.,jpg>. Acesso em: 25 jun. 2018.

Todas as técnicas de reproducdo da imagem discutidas ate
aqui tém como caracteristica seu procedimento artesanal. No
seculo XX, com o avango das tecnologias de reproducdo da
imagem, a ilustracdo torna-se indissociavel de quaisquer veiculos de
comunicacao — primeiramente os impressos, em seguida, os digitais
—, tornando-se parte integrante da vida contemporanea que, cada
vez mais, incondicionalmente, € mediada pelas imagens, produzidas
em escalas inimaginaveis por esses artistas pioneiros da reproducao.

No cinema, os cartazes foram de grande importancia desde o
nascimento da sétima arte. Em estudos anteriores vocé viu alguns
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dos cartazes do grande designer grafico norte-americano Saul Bass
(1920-1996), mas ele ndo foi o Unico grande nome da arte cartazista
do século XX; também poderiamos citar Drew Struzan, grande
ilustrador norte-americano responsavel por alguns dos cartazes
mais inesqueciveis da historia do cinema, como os da saga “Star
Wars", das trilogias "De volta para o Futuro” e “Indiana Jones”, "Os
Goonies’, entre outros. Struzan ja ilustrou mais de 150 pdsteres para
mais de 150 filmes. Os cartazes ilustrados para cinema tiveram seu
auge até a década de 1980 e inicio da década de 1990. O avanco
da tecnologia e da computacao, que facilitam a manipulacao digital
foi um grande golpe, o que causou o declinio dos cartazes pintados
a mao.

Figura 2.10 | Cartaz do filme: De volta para o futuro (1985), Drew Struzan. 92 cm x 61
cm. Acrilico sobre placa de gesso

Fonte: <http://www.drewstruzan.com/illustrated/documents/img/gm0807021549439505.jpg>. Acesso em: 25
jun. 2018

Assim como no cinema e na TV, as ilustracdes pintadas a mao
foram muito utilizadas na criagdo cenografica de programas, sobretudo
dos programas infantis. Seu declinio também ocorreu por conta das
facilidades digitais, como o crescente uso do Chroma Key, uma técnica
de efeito visual digital que consiste em se substituir uma imagem por
outra pelo anulamento de uma cor padrdo, como o verde ou O azul,
mais comumente utilizados. O cinema de Hollywood se vale muito
dessa tecnica de computacao grafica para a criagcdo dos efeitos digitais,
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ou CGIs (Computer-Generated Imagery). Na TV, praticamente todos
0s programas jornalisticos utilizam-se desse recurso. Essa mudanca de
paradigma, ao contrario do que se imagina, ndo extinguiu a profissao
do ilustrador, muito pelo contrario, acabou por expandir seu campo de
atuacao, exigindo que o ilustrador se reciclasse e aprendesse a dominar
essas novas ferramentas digitais.

Um outro campo em crescente ascensdo para ilustradores
hoje € o mundo dos Games, tanto para ilustradores que utilizam
materiais convencionais quanto para os artistas digitais. Antes de os
programadores produzirem seus milhares de codigos, existe uma peca
fundamental entre o roteiro do jogo e sua programacao: o character
design. O trabalho desse ilustrador, responsavel pela criagao do design
dos personagens, € fundamental para qualquer jogo de sucesso. O
diminuto encanador italiano de blusa e chapéu vermelho, vestindo um
macacao azul e que leva 0 nome de Mario, conquistou uma legiao de
fas no mundo inteiro. Criado em 1977 pelo designer e produtor de jogos
eletréonicos japoneses Shigeru Miyamoto para estrelar a franquia Super
Mario, da desenvolvedora de jogos Nintendo, encanta geracdes de
gamers até hoje. Ainda dentro do mundo dos games, o ilustrador pode
atuar como Concept Artist, criando o conceito visual para © jogo, sendo
também responsavel por criar artes publicitarias que serdo utilizadas para
promover o game para © mercado. Dentre elas estao os posteres, capas,
wallpapers, banners, o logotipo do proprio jogo e uma serie de itens
licenciados, como ilustracdes para cadernos, lancheiras, camisetas e
todo item imaginavel.

Figura 2.11 | Capa do cartucho do jogo Super Mério 64, lancado em 1996. Mario
€ um dos personagens mais iconicos do universo dos games de todos os tempos

NINTENDOS4

NINTENDO®

PAL VERSION (I ST Ein r R

Fonte <https://cdn02.nintendo-europe.com/media/images/05_packshots/games_13/nintendo_1/PS_N64_
SuperMario64.jpg>. Acesso em: 25 jun. 2018

62 \ ustraga uso



‘tz” Assimile
O Concept Art € a ilustracdo produzida para se criar o conceito visual
tanto dos personagens como dos cenarios e caracteristicas proprias
do universo do jogo. E esse trabalho que servird de guia para todos

os artistas envolvidos na producao do game que levaram as ideias do
papel para a tela.

Trabalhar com games hoje pode ser uma das atividades mais rentaveis
na area da ilustracdo. O mercado dos games movimenta bilhdes de
dolares por ano, de acordo com o site Juniper Research, que estuda
o crescimento do mercado do setor digital. A expectativa € que até o
final do ano de 2018 o faturamento com jogos eletréonicos ultrapasse
0s 104 bilhdes de dolares.

JUNIPER RESEARCH. Digital games revenues to pass $100 billion
per annum by 2018 [Sl, sd] Disponivel em: <https://www.
juniperresearch.com/press/press-releases/digital-games-revenues-to-
pass-$100-billion-per-an>. Acesso em: 25 jun. 2018.

No Brasil, a historia da ilustracao foi um pouco singular.
Durante o Periodo Colonial, que abarca os anos de 1530 a 1822,
todo material impresso como jornais, revistas e livros chegava
ao pais, importado da Europa, com traducdes em portugués
lusitano de obras francesas e inglesas. Somente no final do
século XIX e inicio do século XX comecaram a se traduzir — ou
mesmo a se escrever — livros em terras brasileiras, ainda numa
espécie de “portugués abrasileirado’. Antes disso, qualquer
tipo de producao ou circulacdao de material impresso sem
autorizacdo da coroa era terminantemente proibido. Ainda no
Segundo Reinado (1840 - 1889) com o sistema colonial j& em
crise, surgem os primeiros ilustradores, como o italo-brasileiro
Angelo Agostini (1843 - 1910), fundador do Diabo Coxo, primeiro
jornal ilustrado do pais. Artistas como Calixto Cordeiro (1877 —
1957) e Julido Machado (1863 — 1930) comecam a ilustrar livros
escritos e produzidos no Brasil, sobretudo literatura infantil. A
partir dai, comeca-se a formar um mercado editorial brasileiro,
com livros e revistas especializadas, como a famosa revista Tico-
Tico, a primeira a publicar historias em quadrinhos no Brasil.
Lancada em 1905, sequia um modelo de publicagcdes do tipo ja
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bastante comuns na Europa. Sua publicacdo durou até meados
de 1977. Nesse intervalo foi muito popular e influente, lida por
brasileiros de todos os estratos sociais.

Figura 2.12 | Logo da revista O Tico-Tico. Criada pelo ilustrador Angelo Agostini em 1905

N° 1

ANO 1

MAND A GEM FODE

Disponivel em: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/a4/O_Tico-Tico.png>. Acesso em: 25 jun. 2018

Em 1921, Monteiro Lobato (1882 — 1948) da inicio a publicagdo
de seus livros direcionados a um publico infanto-juvenil, comecando
com A menina do Narizinho arrebitado. Nas obras de Monteiro
Lobato, as ilustracdes sao fundamentais. Com elas, povoou ©
imaginario popular nacional com seus encantadores personagens.

Com o desenvolvimento do mercado editorial brasileiro, nao
se demorou muito para que obras seminais da literatura universal,
como os contos de Hans Christian Andersen (1805 - 1875), dos
irmaos Grimm, Jacob (1785 - 1863) e Wilhelm (1786 — 1859), Charles
Perrault (1628 — 1703) e Jean de La Fontaine (1621 — 1695), fossem
traduzidas e ilustradas aqui no Brasil. Na década de 1950, Ziraldo e
Mauricio de Souza, dois dos mais importantes nomes das historias
em quadrinhos no Brasil, comecam a despontar com trabalhos em
jornais e revistas, ndo demorando muito para criarem suas célebres
revistas, respectivamente A turma do Pereré (1960) e a Turma da
Monica (1960), personagem gue povoam Nnosso imaginario até os
dias de hoje.

(@ Reflita

No seculo XIX, os Ukyio-é influenciaram a Arte Moderna. No final
do século XX, os games japoneses foram um sucesso estrondoso,
e até hoje sdo produzidos no Japao alguns dos melhores jogos do
momento. Temos ainda os mangas (quadrinhos japoneses) ocupando
as prateleiras das bancas de jornais e 0os animes (animagdes japonesas) ’»
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invadindo a programacdao da TV. Vocé ja pensou no quanto a cultura
oriental esta presente em nossa cultura ocidental? No seu dia a dia,
quantas vezes vocé se depara com algum produto da cultura oriental?

Sem medo de errar

Diante do conteudo que foi exposto, como vocé pode articular 0s
conhecimentos adquiridos com o trabalho curatorial que vocé se propds
a fazer? Vocé viu que varias foram as rupturas na tradicdo da reproducao
ao longo da historia. Passando pelos escribas copistas dos monastérios
e abadias do periodo medieval até a descoberta das técnicas de gravura
oriental pelos artistas ocidentais, ocorreram mudancgas extraordinarias
na capacidade de veiculacdo de conhecimento e informacao, somente
possivel por meio da reproducao em seérie.

Vocé percebeu que varias técnicas de reproducao foram surgindo
até o século XV, como a iluminura, a xilogravura € a gravura em metal.
Vocé também conheceu os principais representantes da gravura
ocidental na historia da arte, bem como um pouco da tradicao da
ilustracdo oriental, com suas técnicas seculares como a gravura Ukyio-é
e 0 misto de desenho e caligrafia conhecido como Sumi-é, e a influéncia
que essas artes exerceram sobre a arte ocidental. Encerramos a unidade
apreendendo um pouco sobre as aplicacdes da ilustracdo no seéculo XX
no cinema, TV, jogos e publicidade, e como o ilustrador teve que se
reciclar atraves da historia até chegar a arte digital.

Esta secdo foicapaz de lhe dar um repertorio suficiente para comecar
a montar sua exposicao, e ajuda-lo a determinar o seu recorte curatorial,
lancando as bases para a proxima etapa desse processo.

Faca valer a pena

1. As iluminuras levam esse nome por conta do uso da douracdo feita
com ouro aplicado a superficie. O termo vem do verbo latino lluminare
(iluminar) e do latim, lumen (luz), por alusdo a luminosidade do ouro e
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da prata utilizados nas ilustracdes. Por consequéncia, seus artistas sao
chamados de “iluminadores”.

Durante o periodo medieval, quem produzia as iluminuras?

a) Escribas. d) Pintores.
b) Artistas da corte. ~ e€) Monges.
c) Artesdos.

2. E uma técnica em que se utiliza uma matriz de madeira que é sulcada
empregando-se goivas, as quais ajudam a produzir a gravagdao na
madeira. Em seu processo de impressao, a superficie plana da matriz, que
permaneceu intocada pelas goivas, recebe uma carga de tinta e entdo ¢é
prensada sobre a superficie do papel.

Assinale a alternativa que indica a que técnica se refere a descricdo apresentada.

a) Encavo. d) Codice.
b) Xilogravura. e) Sumi-é.
c) lluminura.

3. No século XIX, 0 assim chamado “japonismo” influenciou a arte moderna
ocidental. Artistas como Ando Hiroshige (1797-1858) e Katsushika Hokusai
(1760-1849) influenciaram fortemente a geracao de impressionistas
franceses e a arte cartazista produzida no periodo.

Considerando esse breve contexto, é correto afirmar que:

|. Aarte do Sumi-é é um género de xilogravura desenvolvido no japdo.
Il. As xilogravuras japonesas sdo diferentes das xilogravuras ocidentais por
estas (ocidentais) serem mais elaboradas.

IIl. Em sua esséncia, o Sumi-é busca uma economia de gestos.

Assinale a alternativa que apresenta a resposta correta.

a) Apenas a afirmacdo Il esta correta.

b) Apenas a afirmacao Il esta correta.

c) As afirmagdes |, Il e lll estdo corretas.

d) Apenas a afirmacdo | esta correta.

e) Apenas as afirmacdes | e Il estdo corretas.
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Secao 2.2

Aplicabilidade da ilustracao |

Dialogo aberto

Vocé se lembra de que foi convidado por uma instituicao cultural
para fazer a curadoria de uma exposicao que tem como tema ‘Os
usos e processos da ilustracdo e da reproducao atraves da historia
até os dias de hoje”, certo?

Vocé tomou como ponto de partida uma cronologia historica da
ilustracdo, iniciando seus estudos com as iluminuras e pelas varias
técnicas de reproducdo como a gravura e litografia. Vocé também
conheceu 0s principais representantes da gravura ocidental e
também alguns artistas da gravura oriental, bem como as aplicacdes
da ilustracdo no século XX no cinema, TV, jogos e publicidade.
Agora, que tal mudar um pouco o foco e direcionar seu trabalho
curatorial para outras vertentes da ilustracao?

Nesta se¢ao, vocé aprenderd sobre algumas das aplicacdes
praticas e profissionais da ilustracao e como ela colabora para o
desenvolvimento de diversos campos do mercado, influenciando
diretamente as nossas vidas. Tudo comeca com um esboco; € assim
que as mais deslumbrantes e incriveis ideias se materializam. Antes
de ser erguido de forma suntuosa, um edificio foi, antes de tudo,
um desenho. E por meio dele que o arquiteto imagina e reinventa
0 espaco. O espaco também ¢é a matéria prima do designer de
interiores, uma profissdo relativamente recente que aplica os
principais conceitos da ilustracdo como cores, formas, texturas e
COMpPOsSICao, NOs espacos internos, alinhando e ordenando esse
espaco para que ele se torne agradavel e funcional ao mesmo
tempo. Assim como o designer de produtos, que combina o prazer
estético, funcionalidade e utilidade na concepg¢ao de seus produtos,
todos esses profissionais estdo, de alguma forma, sintonizados.
Os fendbmenos culturais Ndo apenas cercam esses artistas, como
também influenciam o ilustrador que trabalha com a moda. O estilo
estd conectado a cidade e aos produtos e objetos que portamos.
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Ja a ilustracao técnica e cientifica desmistifica os mistérios e
funcionalidades de mecanismos, maquinas e do proprio corpo
humano, colaborando para o desenvolvimento do conhecimento
humano sobre a natureza e seus misterios, podendo armazenar e
difundir esses saberes em um livro ilustrado, por exemplo. O livro
pode ser um objeto de desejo, e as ilustracdes ajudam a fazer com
gue o leitor estabeleca uma relacdo de afeto e interesse estético
com ele, pois nosso mundo € mediado pelas imagens que Nos
seduzem a todo momento.

Continuando seu trabalho curatorial para a exposicdo, a
instituicao cultural solicitou a vocé a elaboracdo de um breve texto
introdutorio que explicitasse as relagcdes entre Arquitetura, Design
de Interiores e Design de Produtos, para apreciacdo dos futuros
visitantes. Mas o que vocé deve ressaltar nesse texto, para que 0s
visitantes possam compreender tais relacdes? Qual sera o seu fio
condutor? De que forma esse texto pode também se relacionar
com ilustracdes técnicas e cientificas, de moda e de livro?

Agora € com vocé! Bons estudos e maos a obral

Nao pode faltar

A arquitetura € a estrutura e 0 espaco onde vivemos, trabalhamos
e existimos. Ela ndo se resume a predios e edificacdes, mas inclui
espagos entre uma construcao e outra e ao seu redor. A arquitetura
nao é s6 uma arte, podendo, por vezes, portar-se como linguagem:

E possivel pensar a arquitetura ndo como uma linguagem,
mas como algo que as vezes se porta como tal. Pode-se
dizer que o lugar representa para a arquitetura aquilo que
o significado representa para a linguagem. O significado é a
funcdo essencial da linguagem; o lugar é a fungdo essencial
da arquitetura. (FAZIO; MOFFETT; WODEHOUSE, 2013, p. 22)

A arquitetura esta por toda a cidade. Esta diretamente relacionada
a acao do homem; ela muda, evolui e se adequa a medida que
novas formas de se identificar e interpretar lugares sdo inventadas
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ou aprimoradas (FAZIO; MOFFETT; WODEHOQUSE, 2013). Para um
ilustrador, a arquitetura € um desenho no espaco.

A ilustracao na arquitetura € uma ferramenta de representacao,
um meio de se comunicar ideias e conceitos, de representar
visualmente aquilo que se vai construir. Nas duas ultimas décadas,
0S avangos tecnologicos tém apresentado uma gama de novas
possibilidades para os arquitetos e ilustradores, como os softwares
de Computer Aided Design — ao pé da letra: desenho auxiliado por
computador—, ou, como ¢ conhecido no mercado, CAD. E uma
nova interface que assiste o ilustrador na hora de criar seus espacos
arquiteténicos, capaz de tornar o desenho tridimensional e auxilia-lo
com questdes de escala e proporgao. Seu uso € interessante para
O passo seguinte a concepgao da ilustracao para arquitetura, que
fornecera dados praticos para o arquiteto.

Figura 2.13 | Desenho tridimensional de uma igreja feito em um software de CAD.
Nesses softwares & possivel fazer uma projecao 3D em escala, além de emular
texturas e simular a incidéncia de luz, bem com uma série de outros recursos

Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/17/Church_3d_modeljpg>. Acesso em: 6 jul. 2018.

Podemos pensar a arquitetura em trés etapas: conceito,
desenvolvimento e realizacdo. O que nos interessa aqui € a
ilustracao aplicada a primeira etapa: o conceito. Para a criacao
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do conceito, o artista comeca sempre com um esboco, que nas
areas de Arquitetura, Design e Moda € comumente chamado de
sketch ou croquis. Os sketches podem ser compostos por tracos
rapidos e inspirados ou podem ser mais demorados e detalhados,
produzidos em escala ou simplesmente a mao livre. O poder de um
sketch esta na conexao pessoal imediata entre a ideia ou conceito
e sua representacdo bidimensional no papel. O sketch geralmente
€ impreciso, e esse € seu maior atrativo. A liberdade das linhas feitas
a mao, o grafismo e estilo marcam sua autoria; € o lugar onde a
imaginacdo impera e tudo € possivel. E o estagio mais importante
do processo, quando se revela a ideia. O ato de desenhar possibilita
a exploracdo dessa ideia. E somente nessa etapa, enquanto a ideia
ainda esta no papel, que o artista pode testar suas possibilidades e
desenvolvé-las. Foi por meio dos sketches que Leonardo da Vinci
explorou suas invencdes e pdde construir suas maguinas. Seus
esbocos serviram para que seus projetos pudessem ganhar forma
e corpo.

Figura 2.14 | Esboco dos componentes de uma fechadura circular (correntes e
molas helicoidais) feitos Por Leonardo da Vinci por volta de 1500

Fonte <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/2c/Leonardo_da_Vinci_-_cz%C4%99sci_
sk%C5%82adowe_zamka_ko%C5%82owego_%28Kodeks_Atlantycki%29.jpg>. Acesso em: 6 jul. 2018.
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Os esbocos conectam as ideias com a arquitetura e podem
ser abstratos, simbolicos, metaforicos, metonimicos. E a maneira
mais rapida e simples de expor ideias complexas nessa area. Como
podemos observar nas imagens a sequir, um esboco que Oscar
Niemeyer fez para o MAC (Museu de Arte Contemporanea) de Niteroi
(Figura 2.15), e na sequéncia uma foto do MAC pronto (Figura 2.16):

Figura 2.15 | Esboco de Oscar
Niemeyer feito para o Museu de Arte
Contemporanea de Niterdi, no Rio de
Janeiro, em 1991

e, Ll AR 2 1t ke

Fonte: <http://www.niemeyer.org.br/obra/prol93>
Acesso em: 6 jul. 2018.

Figura 216 | Museu de Arte

Contemporanea de Niterdi, inaugurado
em 2 de setembro de 1996, a partir do
projeto de Oscar Niemeyer

Fonte <https://commons.wikimedia.org/w/index.
php?search=mac+niteroi&title=Special:Search&go=
Go#/media/File:MAC_Niteroi_03.JPG>. Acesso em
6 jul. 2018

Oscar Niemeyer (1907-2012) foi professor e arquiteto. Ficou
mundialmente conhecido por seus edificios culturais espalhados
pelo globo e por seus predios governamentais feitos no Brasil.
Seus trabalhos se caracterizam por escalas e formas dramaticas e
tambeém por sua monumentalidade.

Quando comecei a desenhar este Museu, ja tinha uma ideia
a seguir. Uma forma circular, abstrata, sobre a paisagem.
E o terreno livre de outras constru¢cdes para realca-la.
N&o queria repetir a solucdo usual de um cilindro sobre
o outro, mas caminhar no sentido do Museu de Caracas,
criando uma linha que subisse com curvas e retas do chdo
a cobertura. Seria um museu com o saldo de exposi¢cdes
cercado de paredes (retas) - ndo o desejava envidragado -
mas com saidas para a galeria externa que o circundaria,
integrando-o no panorama magnifico. Como muitas vezes }

71

J2 Istragdo: historia, usos e pro




4 acontece essa solucdo teria apoio central sustentando
apenas o saldo de exposi¢cdes, foi modificada. Com o
decréscimo de mais de um metro de altura das vigas radiais
dimensionadas com um metro e cinquenta, adicionariamos
um novo pavimento no conjunto nele incluindo o ‘foyer’,
a recepcdo, o auditorio, as salas de trabalho, a biblioteca
e os sanitarios. E o projeto mais completo e econémico.
(NIEMEYER, 1991, [s.p.])

Existem também os esbocos analiticos, que servem para se
analisar e explicar em detalhes uma ideia, conceito, forma ou
funcdo. Essa analise € fundamental para se entender a proposta
arquitetonica. Os esbogos analiticos representam a possibilidade de
se explorar as solugcdes tanto estéticas como praticas. Sdo instintivos,
emocionais e cheios de potencial criativo.

Figura 2.17 | Esbocos analiticos de Oscar Niemeyer feitos para o Museu de Arte
Contemporanea de Niteroi, no Rio de Janeiro, em 1991

Fonte: <http://www.niemeyer.org.br/obra/prol193>. Acesso em: 6 jul. 2018.

Apos o esboc¢o inicial, 0 proximo passo € a criacao da projecao
ortografica, ou seja, um tipo de representacao especifica do campo
da arquitetura que consiste em representar um objeto tridimensional
em duas dimensdes. A projecao ortografica se da de trés formas:
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plano, secdo e elevacdo. Os planos mostram as camadas horizontais
da construcao, por exemplo: pordo, térreo e telhado. O desenho
de uma secdo € uma espécie de ‘fatia” imaginaria que corta
transversalmente a construcao apresentada. Ela exemplifica como
0S espacos se conectam e se inter-relacionam. Ja os desenhos de
elevacao mostram a fachada da construcdo ou sua estrutura, e sao
criados a partir da direcdo de cada uma das faces da construcao.
Os desenhos de elevacdo podem, também, fornecer uma ideia da
profundidade da construcdo, utilizando-se das regras de perspectiva.

vz| Exemplificando
Projecao axonométrica

Imagens tridimensionais comunicam ideias que ndo podem ser
transpostas por meio de desenhos bidimensionais, de secao ou de
elevacdo. O desenho em trés dimensdes possibilita criar profundidade,
tornando-o mais realista, 0 que auxilia a compreensao do objeto
representado como um todo. Essa imagem tridimensional pode ser
esbocada ou feita por meio de uma projecao axonometrica, ou seja,
€ a perspectiva aplicada na representacao tridimensional total de um
elemento. E uma simplificacdo abstrata da tridimensionalidade "real’,
aplicada em uma representacdo bidimensional.

Figura 2.18 | Exemplo de projecdo axonométrica, que busca representar todos
0s angulos possiveis de um mesmo objeto de forma simplificada e imediata,
possibilitando a visao do todo

vista lateral
esquerda

vista frontal

vista superior

Fonte: <http://www.simulacao.eesc.usp.br/dtm/cursol/aula_02.pdf>. Acesso em: 6 jul. 2018




Os desenhos de perspectiva sao baseados na ideia de
representacaoda “visdoreal”a partirde um "‘ponto devista”imaginado.
Essa técnica consiste em convergir todas as ‘linhas” imaginarias que
perpassam as bordas dos elementos para um unico “ponto”. Esse
ponto abstrato € chamado de ponto de fuga e encontra-se na altura
da linha do horizonte, uma linha imaginaria que se estabelece a
altura dos olhos do observador. O ponto de fuga funciona como
referéncia para a criacao de imagens em perspectiva. Em desenhos
mais complexos pode-se usar dois ou mais pontos de fuga. Esse
tipo de perspectiva baseada no uso do ponto de fuga € conhecido
como perspectiva linear, que também € muito utilizada no design
de interiores.

Figura 2.19 | Exemplo de perspectiva aplicada utilizando-se de um ponto de fuga
(P.F). Repare que o desenho tracejado representa a figura humana, sua cabeca
coincide com o ponto de fuga e se encontra na altura da linha do horizonte (L.H)

Ponto de fuga - E o ponto localizado na Linhas de fuga - S&o as linhas imaginarias
linha do horizonte, pra onde todas as que convergem para o ponto fuga e criam
linhas paralelas convergem, quando vistas ailusdo da perspectiva.

em perspectiva (PF).

Fonte <https://sites.google.com/site/perspetiva600/_/rsrc/1357212901684/tipos-de-projecao/110.jpg>.
Acesso em: 6 jul. 2018

A decoracao de interiores ndo € uma coisa nova. A preocupacao
com a organizagdo de espagos internos € antiga e remonta a
civilizacdo egipcia, que decorava o interior de suas cabanas com
moveis, peles de animais e até esculturas decorativas. Temos
também o interior das piramides que, quando descobertas, estavam
abarrotadas de todos os pertences do morto ali sepultado, dispostos
de maneira singular. Mas, em nosso tempo, o design de interiores
surge mais ou menos junto com a Revolugdo Industrial, no século
XVIII, favorecendo o nascimento do Design. Com a possibilidade
de se adquirir produtos industrializados de forma barata, © caminho
natural era a substituicdo gradativa de produtos artesanais. Como a
logica da industrializacdo € a producdo em série, logo se percebeu
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a necessidade da criacao de objetos diferenciados para estimular o
consumo. Foi nesse contexto que surgiram os primeiros designers.

Podemos definir o design de interiores como uma técnica
cenografica e visual que busca uma composicao harmoniosa de
ambientes internos. Consiste em organizar o espaco estabelecendo
relacdes estéticas entre 0s objetos e o espago, planejando um sutil
equilibrio entre a praticidade, a beleza e o conforto.

A formacdo profissional na area de Design de interiores
necessita de dominio técnico e criatividade na organizagdo
de um projeto. O projeto de Design de interiores contempla
as diferentes necessidades internas de cada espaco, criando
ambientes em que estética e funcionalidade convivam de
maneira que atendam as expectativas de cada individuo.
(GURGEL, 2011, p. 7)

Assim como um ilustrador, o designer de interiores se preocupa
com questdes muito significativas as Artes Visuais, como formas,
cores, texturas, iluminacdo e o equilibrio na disposicao dos
elementos no espaco. Também é funcao do designer de interiores
o plangjamento do orcamento e coordenagcao dos demais
profissionais envolvidos, como marceneiros, pintores, arquitetos,
eletricistas, etc.

Figura 2.20 | Exemplo de um espaco pessoal organizado por um designer de
interiores. Repare como as bordas das estantes estdo alinhadas e perfeitamente
equilibradas. Se tragcassemos linhas imaginaria a partir de suas bordas superiores e
inferiores, elas convergiriam para o centro da imagem, entre o quadro e o gaveteiro.
Ha também equilibrio e harmonia no didlogo do abajur com o bonsai. O azul do
fundo contrasta bem com a cor dos moveis, fazendo-os saltar a nossa vista

Fonte: <https://pixabay.com/pt/parede-m%C3%B3veis-design-apartamento-416060/>. Acesso em: 6 jul. 2018
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D9|~ Pesquise mais
Brunelleschi e a perspectiva linear

Filippo Brunelleschi (1377-1446) foi um arquiteto e escultor
renascentista que, em meados do século XV, desenvolveu a ideia
de ponto de fuga. Por meio da pintura de edificios florentinos com
0 auxilio de um espelho, Brunelleschi se deu conta de que todas as
linhas das arestas convergiam para um mesmo ponto na linha do
horizonte. Para conhecer um pouco mais sobre o desenvolvimento
da perspectiva linear, assista ao video:

SMARTHISTORY. Art, history, conversation. Linear Perspective:
Brunelleschi's Experiment. Disponivel em: <https://www.youtube.
com/watch?v=bkNMM8uiMww=>. Acesso em: 6 jul.2018. (Video do
YouTube)

Como vimos anteriormente, € nesse mesmo contexto
da revolucdo industrial que surge o designer de produtos. O
desenvolvimento de produtos, desde tempos imemoriais, tem sido
uma pratica comum entre 0s seres humanos, desde o primeiro
homem a criar a primeira ferramenta em madeira ou pedra, até
a criacao em série dos commodities modernos, que vao desde
objetos ou utensilios domesticos, ornamentos para O COrpo ou
para ambientes, até objetos mais sofisticados e tecnoldgicos, como
smartphones e eletrodomeésticos. Logo, o design de produtos é
uma atividade inerente ao homem, que conecta o ato de criar a um
apreco estetico e utilitario. O desafio do design de produtos € usar a
imaginacao para criar ou reinventar produtos que as pessoas ainda
Nnao sabem que precisam. Isso sO € possivel propondo solucdes
inovadoras no uso dos objetos cotidianos, trabalhando seu visual
de maneira instigante e em sintonia com seu tempo, estabelecendo
dialogo com a arquitetura e o design de interiores.

A ilustracéo é fundamental nesse processo, pois cComMmo Vimaos
anteriormente, um desenho no papel tem possibilidades infinitas,
aléem de uma poténcia criativa, emocional e autoral. E a maneira
mais eficaz de materializar os dados da imaginacao, experimentando
possibilidades e explorando solucdes. A criatividade e a pesquisa
sdo palavras-chave: “A pesquisa € a melhor aliada de um projeto



criativo e interessante. Sem ela, o resultado € previsivel e limitado
a0 que conhecemos. Somente a pesquisa abre as portas do novo”.
(GURGEL, 2011, p. 14)

A Bauhaus foi uma das primeiras escolas de design, fundada por
Walter Gropius em 1919. Seus produtos eram inspirados em formas
geometricas simples, com uma composi¢cao visual equilibrada e
sobria. Utilizavam materiais diversos como madeira, metal e vidro,
criando formas e volumes de ares, muitas vezes, futuristas, e seu
interesse maior era unir a beleza estetica a sua funcionalidade
cotidiana. A Bauhaus também foi responsavel por incentivar uma
abordagem cientifica para o design. As caracteristicas industriais e
mecanicas de seus produtos eram exibidas com orgulho e pujanga.
A escola foi fechada, prematuramente, em 1933, devido a ascensdo
nazista na Alemanha, porem sua influéncia continua perene ate os
dias de hoje.

Figura 2.21 | Berco. Criado por Peter Keler em 1922. E possivel perceber, nessa peca,
a influéncia do desenho geomeétrico. A Bauhaus tinha uma preocupacgao estética
muito grande com seus produtos; € possivel notar preocupa¢ao com as formas,
cores, volume, textura e o equilibrio na composicdo. Seus produtores utilizavam-se
dos mesmos critérios da ilustracdo para a concepgdo de seus produtos

Foto: <https://www.bauhaus100.de/en/past/works/design-classics/wiege/>. Acesso em: 6 jul. 2018

Os conceitos, critérios e elementos da ilustracao podem ser aplicados
as mais diversas areas, Como vOCé viu até aqui. Desde o renascimento,
com Leonardo da Vinci, o desenho é utilizado de forma técnica para
ampliar o conhecimento humano sobre a mecanica e a natureza. Alem
de esbocos de mecanismos e maquinas, Leonardo da Vinci tambéem




ousou explorar, com seus desenhos, a anatomia humana. Desde entdo,
varios outros artistas que se seguiram usaram do desenho técnico para
explorar, mapear e entender a complexa maquina humana. E o caso
do anatomista inglés Henry Vandyke Carter (1831-1897). Por volta de
1855, Carter se uniu ao anatomista e cirurgido inglés Henry Gray (1827-
1861) para juntos, produzirem um livro de anatomia para estudantes
universitarios, conhecido como Henry Gray's Anatomy of the Human
Body (Anatomia do Corpo Humano de Henry Gray), ou simplesmente,
Gray's Anatomy (Anatomia de Gray). A obra é reconhecida como o
grande classico sobre anatomia humana. Republicado até hoje, ja conta
com mais de 40 edicdes.

Figura 2.22 | Anatomia cirtirgica das Artérias do pescoco. Lado direito. Paginas 316,
gravura 189 da 12 edicao de Gray's Anatomy, 1858

189, Sargival Anstomy of the Arteriss of the Neck. Right Sida.

Fonte:  <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/15/Surgical_Anatomy_of_the_Arteries_of_the_
neck_Gray%27s_Anatomy_1858.jpg>. Acesso em: 6 jul. 2018

A preocupacao dos artistas que produzem ilustragcdes cientificas
€ O compromisso com o realismo de seus desenhos. Para esse tipo
de trabalho, desenvolveu-se técnicas de ilustracao hiper-realistas,
geralmente com o auxilio de fotografias. Mesmo com © avanco
da fotografia digital, as ilustracdes cientificas ainda sdo utilizadas
largamente nos dias de hoje.
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Uma outra aplicacdo para a ilustracao € a moda. Muitas vezes
utilizada como sinbnimo de “costume’, a palavra moda vem do
latim, modus, que se popularizou em francés, mode, surgiu em
meados do seculo XV, inicio do renascimento na Europa. A partir
da Idade Média, as distingcdes entre as roupas marcavam o extrato
social, e seu padrao de qualidade aumentava de acordo com a
classe a que se pertencia: algumas cores e tecidos eram de uso
exclusivo da nobreza. Com a ascensao da classe burguesa, as
roupas da nobreza passaram a ser imitadas, e comeca, entdo, uma
disputa entre a nobreza e a burguesia pelo estilo das vestimentas,
sendo necessario criar diferentes estilos para identificar os nobres e
0s burgueses. Somente com a Revolucao Industrial no século XVIII
e com O barateamento da matéria-prima, o tecido industrializado
€ a invenc¢ao das maquinas de costura € que a moda comegou a
chegar as classes mais humildes. Na segunda metade do século
XX, surge a expressdo prét-a-porter (do francés: ‘pronto para
vestir’). Surgido apos o fim da Segunda Guerra Mundial, o prét-a-
porter foi um conceito revolucionario para a producao industrial da
epoca, tornando possivel a producao de roupas em larga escala,
tornando-as mais acessiveis ao publico. Com o tempo, os varios
estilistas comecaram a assinar esses modelos, a principio populares,
agregando valor estético a eles, criando, assim, a chamada alta-
costura, que desencadeou o advento da moda.

A moda ¢ um fendmeno sociocultural que envolve habitos e
costumes, expressando os valores de uma dada sociedade e em uma
determinada época: encontramos ai seu carater ciclico. Enquanto
sistema, a moda se adequa ao extrato social, as tendéncias e a
valores politicos, étnicos e sociais.

O ponto de partida para toda essa discussao que a moda
implica sdo os croquis (esboco em francés) — o esbocoinicial para
qualquer designer de moda-, sendo possivel visualizar no papel
as formas e estruturas dos tecidos para as pecas que criardo. Na
moda temos dois seguimentos de ilustragdo: o primeiro séao os
croquis, desenhos de moda que sdo materializacdes dos modelos
de roupas a serem costurados, e 0 segundo sao as ilustracdes
para moda, que sdo os desenhos utilizados para promover o
produto e também as imagens que estampam o0s modelos.
Cada vez mais, marcas de roupas cultuadas comecam a utilizar
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ilustracdes de formas inovadoras e originais nas estampas de
seus modelos e também em campanhas publicitarias.

Figura 2.23 | Exemplo de ilustracdo aplicada a estampa: camisa polo rabiscada de
Heartland Summer Jeremyville, 2003

Fonte: Zeegen (2009, p. 96).

Assim como o sketch na arquitetura, o croqui na moda € a
primeira etapa do projeto de criacdo. De carater pessoal, € um
desenho utilizado para se discutir ideias, possibilidades e solucdes
para 0os modelos. E uma maneira de o artista experimentar com a
imaginagao antes do modelo ir, de fato, para a etapa da costura. Os
croquis podem ser mais rapidos e soltos, esbocando apenas um
conceito ou uma ideia, ou também podem ser mais demorados e
detalhados. Coloridos ou ndo, sao considerados uma peca artistica,
mesmo que o modelo nunca seja costurado.

Figura 2.24 | Exemplo de um croqui de modelo de festa. Nanquim e crayon sobre papel

Fonte: <https://pixabay.com/pt/croqui-modelo-festa-desenho-996547/>. Acesso em: 6 jul. 2018.
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‘tz” Assimile

Nesta unidade, nos usamos alguns sindnimos de esbogo, tomando
Como critério o uso mais comum em cada area. Para facilitar, vamos
retomar e conceituar cada uma dessas definigcdes:

Esboco: essa palavra vem do grego schedios, que quer dizer
“temporario”, e diz respeito a qualquer ato criador em estado inicial,
guer seja uma obra visual, literaria, musical ou mesmo audiovisual.
Esse termo faz referéncia ao seu estado “inacabado” ou “‘em processo”.
Nas Arte Visuais, € usado o temo esboco na fase preliminar de um
desenho que ainda ndo se encontra em um estado finalizado, podendo
tambem, o proprio esboco ser o fim em si da obra.

Sketch: também vem do grego schedios, guardando © mesmo
significado e uso do esboco. No mundo globalizado e muitas vezes
mediado pela lingua inglesa, convencionou-se a utilizar a palavra
sketch em vez da palavra portuguesa, esbogo. Em areas como a
arquitetura e o design, € muito comum o emprego da palavra sketch
com essa propriedade.

Croquis: € uma palavra de lingua francesa, costumeiramente traduzida
para O portugués comao rascunho ou esboc¢o, mas podendo tambem
sergrafada como "croqui” (sem o 's"). Foi um termo largamente utilizado
na Arte e na Moda até meados do século XX, quando Paris deixou
de ser a capital cultural do mundo cedendo lugar a Nova York, logo
apos o fim da Segunda Guerra Mundial. O termo croquis € empregado
com a mesma propriedade que O esboco e o sketch, porém seu uso
convencionalmente resignou-se a moda, sendo tambeém utilizado no
meio das Artes Plasticas.

Umgrande campo em expansao desde o seculo XVIll é ailustracao
para livros. Mas sua origem € ainda mais antiga, € remonta aos
codices do século XVI. Um dos primeiros livros ilustrados fundindo
texto e imagem de que se tem noticia, sequndo alguns estudiosos,
€ 0 A Little Pretty Pocket-Book (Um belo livrinho de bolso) escrito
pelo britanico John Newbery (1713-1767). Antes de prosseguirmos, é
bom pontuar gue existe uma diferenca entre livros com ilustragdes
e livros ilustrados. Um livro como o citado anteriormente, o Gray's
anatomy, nao pode ser considerado um ‘livro ilustrado” como €
estabelecido hoje pelo mercado e pelos estudiosos especializados,
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poisem Gray's anatomy as ilustracdes nao fazem parte da experiéncia
de leitura, e sim apenas uma traducdo do texto em imagens. Em
um livro ilustrado € preciso uma sinergia entre o texto e a imagem,
Ou seja, a ilustracdo jamais deve ser a parafrase do texto, mas sim
expandir a leitura e seus significados. A imagem deve propor uma
significacao articulada com o texto, sendo necessario para o leitor a
compreensao conjunta daquilo que esta escrito e daquilo que esta
mostrado (LINDEN, 2010).

Como ja pontuamos em outro momento, varias inovacoes
técnicas vieram a favorecer o uso das imagens nos livros, como a
xilogravura e a litografia. O desenvolvimento desses procedimentos
de impressdao visava que as obras pudessem reunir caracteres
tipograficos e as imagens na mesma pagina. Em 1919, ¢ publicado
o livro Macao et cosmage ("Macau e cosmetica’) do francés Edy-
Legrand (1892-1970), que consagra a inversao da relacdo vigente
de predominancia do texto sobre a imagem (LINDEN, 2010). A partir
de entdo, a valorizacdo das imagens so cresceu, influenciando o
formato de diagramacao dos livros. Projetos editoriais comegaram a
ser pensados de maneira a favorecer as imagens, o que influenciou
o desenvolvimento dos livros ilustrados infantis de forma positiva.
Com o tempo, os editores aprenderam gue promover as imagens
no livro consiste também em ampliar sua difusdo. Com isso, as
capas comecaram a ganhar um maior destaque.

Figura 2.25 | llustrac&o da historia Macao et Cosmage. “Eles conseguiram terminar a
casa onde queriam viver” (1919). Exemplo da predominancia da imagem em relagao
ao texto, que foi uma revolucao na época
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A capa de um livro possibilita um envolvimento emocional
despertando um interesse estético, além de desempenhar funcdes
diversas como servir de amostra dos conteudos gue virdo, uma
espécie de janela para 0 mundo interior do livro. A capa cumpre
um papel importantissimo no envolvimento fisico com o livro: ela
o define enquanto objeto de desejo e apreciacao. Entre meados
do século XVIII e a Primeira Guerra Mundial, houve uma enorme
diversificacdo nos tratamentos dados ao projeto grafico de um
livro. O avanco das tecnologias de impressao e manufatura
de encadernacdao possibilitaram experimentacdes graficas sem
precedentes, favorecendo, principalmente, a produgao de livros
infantis, conforme mencionado anteriormente.

o(b Reflita

Vocé ja pensou em como a ilustragdo esta presente nas mais diversas
areas de atuacado profissional? Tanto com interesse final — como no
caso das capas de livros e livros ilustrados — quanto no processo de
criagdo para um outro fim — como € o caso da arquitetura e da moda—
, por exemplo. Faca o exercicio de pensar em quais outras areas a
ilustracdo esta presente, seja como processo ou como finalidade.
Vocé podera se surpreender!

A partir do que vocé estudou, € possivel constatar que o campo da
ilustracao no mercado de trabalho € vasto e cheio de possibilidades.
O ilustrador profissional tem o privilégio de utilizar-se da ilustracao
COMO recurso em varios niveis e etapas de criagao, € mesmo gue a
propria ilustracao nao seja o fim em si, ela € capaz de abrir caminhos
possiveis para que a imaginacao alce voos ainda maiores e possibilite
a materializacao de projetos antes apenas sonhados.

Sem medo de errar

Diante do conteldo que foi exposto, vocé pdde ter uma ideia
bem abrangente das possiveis aplicacdes que a ilustragcao pode
ter. Vocé pode utilizar esses conhecimentos para rearticular sua
proposta curatorial que tem como tema "Os usos e processos da
ilustracao e da reproducao atraves da historia até os dias de hoje”.
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Vocé pdde observar nesse percurso as varias aplicabilidades
da ilustragdo em diversas areas como a arquitetura, o design de
interiores, o design de produtos e a moda.

Os elementos da ilustracdo estdo presentes em todas essas
areas, e mesmo que a propria ilustracdo nao seja o fim em si, ela
€ inestimavel para o desenvolvimento de todas esses campos.
Por onde a ilustracao passa, ela transforma o meio, como no
caso editorial, que a ilustracao revolucionou o mercado livreiro.
Apos 0 avango das tecnologias de impressao, a possiblidade de
se imprimir o texto e a imagem em uma mesma pagina mudou
a forma como os artistas pensavam o formato livro. A ilustracao
de suas capas tornou-se uma janela para O seu interior,
conquistando seus leitores a primeira vista.

Esta secao foi capaz de fazé-lo refletir sobre alguns dos
diversos meios de aplicacao da ilustracao no mercado.
Vocé pode articular seus principais pontos e suas inevitaveis
interseccdes para alinhar o seu recorte curatorial para o texto
introdutorio que lhe foi solicitado pela instituicao cultural. Por
exemplo, a arquitetura, o design de interiores, o design de
produtos e a moda sao trés areas que se avizinham e se articulam
de forma quase natural, assim, em texto introdutorio, vocé
poderia alinha-los tomando como fio condutor suas relacdes
com os valores sociais de seu tempo, bem como fato de 0s
elementos formais da ilustracdo servirem como parametro para
ambos 0s meios de criacdo. Seus pontos de partida sao sempre
um esboco inicial, que materializa a ideia a ser desenvolvida
até que ela possa se tornar uma edificagao, um produto ou
uma vestimenta. O desenho técnico e cientifico, por sua vez,
tambem se utiliza dos esbocos para tornar-se uma ilustracao.
A perspectiva linear, fruto do desenho técnico, auxilia tanto
O arquiteto como o designer de interiores na concepc¢ao de
seus trabalhos.

Lembre-se: o papel de um curador € estabelecer relacdes
entre os trabalhos expostos. Vocé pdde conhecer, aqui,
alguns artistas e trabalhos que podem lhe ajudar a compor sua
exposicao, bem como pode adquirir conhecimento suficiente
para engendrar novas pesquisas.



Faca valer a pena

1. Ailustracdo na arquitetura € uma ferramenta de representacdo, é um
meio de comunicar ideias e conceitos, de representar visualmente aquilo
que se vai construir. E por meio da ilustracdo — ou do esboco — que o
arquiteto da a forma inicial a sua futura constru¢ao.

Considerando o texto apresentado, assinale a alternativa que nomeia
corretamente as trés etapas da arquitetura:

a) Esboco, desenho e arte final.

b) Desenho, maquete e construcao.

c) Sketch, croquis e edificagdo.

d) Conceito, desenvolvimento e realizagao.
e) Planta, alicerce e edificagdo.

2. Técnica baseada na ideia de representacdo da "visdo real” a partir de um
“ponto de vista” imaginado. Essa técnica consiste em convergir todas as
“linhas” imaginarias que perpassam as bordas dos elementos para um unico
“ponto”. Esse ponto abstrato é chamado de ponto de fuga e encontra-se
na altura da linha do horizonte, uma linha imaginaria que se estabelece a
altura dos olhos do observador.

Assinale a alternativa que indica a que técnica se refere a descricao apresentada:

a) Projecdo axonomeétrica.
b) Projecdo ortografica.

c) Desenho de planta baixa.
d) Desenho croquis.

e) Perspectiva linear.

3. Na Arquitetura, o sketch geralmente é impreciso, e esse & seu maior
atrativo. A liberdade das linhas feitas a mdo, o grafismo e estilo marcam sua
autoria; ¢ o lugar onde a imaginacdo impera, e tudo é possivel. E o estagio
mais importante do processo, quando se revela a ideia. O ato de desenhar
possibilita a exploracdo dessa ideia. E somente nessa etapa, enquanto a
ideia ainda esta no papel, que o artista pode testar suas possibilidades e
desenvolvé-las.
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A ilustracdo na arquitetura € uma ferramenta de:

a) Desenho.

b) Ilustracdo.

c) Representacdo.
d) Articulacéo.

e) Mediacgéo.
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Secao 2.3

Aplicabilidade da ilustracao Il

Dialogo aberto

Para iniciarmos nosso dialogo nessa secao de estudos, convido
vOCé a resgatar o contexto apresentado anteriormente, no qual
voceé foi convidado por uma instituicao cultural de sua cidade para
fazer a curadoria de uma exposicao que tinha como tema "Os usos
e processos da ilustracao e reproducao atraves da historia até os
dias de hoje”, lembra-se?

Ao aceitar o convite para realizar essa curadoria, vOCé iniciou
seu trabalho por meio de um resgate historico da ilustragcao e
de seus meios de reproducdo, pontuando sua evolucao e suas
principais mudancas, desde a Antiguidade Tardia (cerca de 300-
476 d. C) até o século XX. Ja na segunda etapa de seu trabalho
curatorial, vocé optou por um recorte que privilegiava as aplicacoes
praticas e profissionais da ilustracao, e como ela colaborou para o
desenvolvimento de diversos campos do mercado, influenciando
diretamente nossa vida. Vocé escolheu como fio condutor dessa
segunda etapa 0 esboco, que perpassava por varias areas como
a arquitetura, o design de interiores e de produtos, a moda e a
ilustracao cientifica. Vocé também pontuou como os fendbmenos
culturais e o desenvolvimento tecnologico influenciam diretamente
0s trabalhos dos profissionais de todas essas areas.

Nesta secao vocé aprendera como se da a ilustracdo na producao
de livros infantis, entendendo seu percurso historico e a evolucao do
seu entendimento como forma de expressdo. Vocé vera também
as principais caracteristicas da ilustracdo publicitaria, bem como
seus objetivos e funcdes dentro do mercado. Outras aplicacbes da
ilustracdo que vocé conhecera sao os storyboards, uma espéecie de
guia ilustrado que o cineasta usa para premeditar as cenas que serao
gravadas em filmes, comerciais e animacdes. Compartilhando algumas
similaridades com os storyboards, mas constituida de uma linguagem
propria, as historias em quadrinhos serdo apresentadas para VOCé por
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meio de um rapido panorama historico, bem como as particularidades
de sua linguagem. Ainda no campo editorial, vocé conhecera as
caracteristicas, a origem e concepgcao moderna de uma modalidade
muito especifica da ilustragdo editorial: a de infograficos. E, por fim,
vOoCcé podera estudar sobre algumas aplicacdes menos convencionais
das ilustracdes, e percebera que o seu campo de aplicacao € limitado
somente pela imaginagao.

Assim, dando continuidade a aplicabilidade da ilustracdao em
campos profissionais distintos e ainda como curador da exposicao,
vocé pode utilizar-se do mesmo raciocinio gue usou na segunda
etapa da elaboracdo de seu projeto curatorial, quando optou por
um recorte que privilegiava as aplicagcdes praticas de profissionais da
ilustracao, elencando o esboco como fio condutor que perpassava
por varias disciplinas distintas. Para dar uma continuidade formal a
presente etapa de seu trabalho, vocé podera elencar um outro fio
condutor que perpassara pelos conteudos que vocé vera a seguir,
como a ilustragao editorial e a ilustragcdo publicitaria, os storyboards
e as historias em quadrinhos, procurando maneiras de aproxima-
los, dando assim, fluidez a montagem e, por consequéncia, a
apreciacao de sua futura exposicao. Como estabelecer uma relagcao
entre estes distintos usos da ilustracao? O que todos esses campos
profissionais possiveis tém em comum? E como essa etapa do seu
recorte curatorial dialogara com os anteriores?

Bons estudos!

Nao pode faltar

Asimagens tém um alcance universal. Por conta dessa universalidade,
durante muito tempo, erroneamente pensou-se que o livro ilustrado
fosse um livio "‘menor’, por sua leitura ser, supostamente, mais “facil’,
ou destinados Unica e exclusivamente a pessoas menos letradas, ou
ainda apenas as criancas. O livro ilustrado propde a articulacao de duas
linguagens: o texto e a imagem, € sua leitura exige uma compreensao
conjunta da imagem e do texto. Durante muito tempo, ao longo da
jornada escolar, paulatinamente a imagem ia desaparecendo dos livros,
e cada vez mais era exigido do aluno o dominio dos codigos da escrita,
deixando de lado os codigos da imagem.
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As primeiras publicacdes destinadas a criangcas e jovens
comportavam poucas imagens; predominava um texto
principal e pouquissimas ilustragcdes em paginas isoladas. Na
segunda metade do século XIX, o desejo crescente de uma
literatura especificamente destinada a infancia, por parte do
editor Hetzel, aliado aos avancos técnicos de reproducdo de
imagem, permite, nos anos de 1860, a publicacdo de obras
francesas concebidas especialmente para o publico infantil
(LINDEN, 2010).

Hoje, o livro ilustrado infantil apresenta grandes inovacdes
- com a imagem como elemento indispensavel — exploradas
ao maximo pelos ilustradores, apresentando grande diversidade
téecnica, estilistica e diferentes graus de complexidade,
contribuindo e capacitando o leitor a decodificar tanto o texto
quanto a imagem.

Ao longo do tempo, os livros infantis foram se modificando
com o avango das técnicas de reproducao. Primeiramente, as
imagens eram intercaladas ao texto; em seguida, as imagens
passaram a ser acompanhadas de texto abaixo delas. Hoje,
na era digital, nao existem limites para a experimentacao
entre as relacdes texto-imagem. A seguir, alguns exemplos
dessa progressao.

Figura 2.26 | A vida aventureira de Peter Vucht, de J.W.A. Hilverdink e |.W. Kaiser,
com ilustragdes de Rudolf Topffer (186X). Exemplo de livro ilustrado em que texto
e imagem se intercalam

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Het_avontuurlijke_leven_van_Peter_Vucht#/
media/File:Het_avontuurlijke_leven_van_Peter_Vucht_-_PPN_040908585_-_Image_18.jpeg>. Acesso
em: 14 jul. 2018
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Figura 2.27 | Max und Moritz (no Brasil, “Juca e Chico”), de Wilhelm Busch (1865).
Exemplo de livro ilustrado em que o texto acompanha as imagens na mesma pagina

Hei! Da sieht er voller Freude
Max und Moritz im Getreide.

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Max_und_Moritz_(Busch)#/media/File:Max-Moritz-7.
png>. Acesso em: 14 jul. 2018.

Ler um livro ilustrado infantil implica em uma série de relacdes
entre texto, imagem e formato. A experiéncia de leitura se inicia ja
Nna capa, passando pela guarda que, muitas vezes, ja traz conteudos
gue se desdobraram no miolo do livro.

Figura 2.28 | Charlie and Lola — | Will never not ever eat a tomato ("Eu nunca mais
vou comer tomate”) de Lauren Child (2000). Hoje, texto e imagem se integram de
forma organica nos livros ilustrados

| TP e ey B 4 || ‘

Fonte:<https://en.wikipedia.org/wiki/Charlie_and_Lola#/media/File:Charlieandlolatomato.PNG>. Acesso em:
14 jul. 2018.
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E trabalho do ilustrador pensar essas relacdes na hora de produzir
suas ilustracdes. Todas as escolhas precisam servir a historia que se
quer contar. O ilustrador deve pensar no formato mais adequado a
determinada historia, entendendo o proprio suporte como elemento
narrativo. Os elementos visuais que compdem um livro devem ser
organizados nas paginas de forma harmoniosa. Mesmo que essas
etapas de producdo ndo sejam tarefa do ilustrador, sua sintonia
com as ilustracdes ¢ fundamental. O livro infantil € resultado de um
conjunto coerente de interagces entre conteudo (ideia, mensagem),
texto (tipografia e demais informacdes textuais), imagem (ilustracao,
fotografia, colagem, simbolos, etc.) e suporte (formato, tipo de
papel, gramatura, etc.).

v=| Exemplificando

A preocupag¢do com o suporte e a materialidade do livro infantil surgiu nos
anos 1950. O editor, publicitério e editor de arte Robert Delpire (1926 —
2017), almejava ampliar o espaco significativo da imagem dentro dos livros
e comegou uma série de publicacdes em que os componentes formais
contribuiam para a expressdo geral da obra (LINDEN, 2010).

Um exemplo de primeira grandeza desse tipo de trabalho € o livro Les
larmes de crocodile (As lagrimas de crocodilo) de André Francois (1915 —
2005), publicado em 1956, que trazia o livro dentro de uma caixa comprida,
facilmente associada ao formato e comprimento do crocodilo que estampa
a capa, fazendo referéncia direta ao conteudo interno.

Figura 2.29 | Les larmes de crocodile de André Francoise (1956). Exemplo de
livro ilustrado em que se leva em consideracdo o suporte e a materialidade
como elemento narrativo

Fonte: <http://expositions.bnf.fr/livres-enfants/grand/119.htm>. Acesso em: 14 de jul.de 2018



E esse tipo de preocupacdo estética e formal que inaugura o
livro ilustrado contemporaneo e se solidifica nos livros infantis,
modificando a concepg¢ao que se tinha a respeito do valor da
imagem nas publica¢cdes de livros. Trabalhos pioneiros como este
(Figura 2.28) anunciam e promovem a importancia do aspecto visual
dos livros ilustrados, sobretudo dos livros infantis.

Mas o que €, de fato, um livro ilustrado? Em nossos estudos
anteriores, vimos que a origem do livro ilustrado remonta aos codices
do século XVI g, pelo menos, desde o século XVIII, a ilustracao para
livros € um mercado em expansao. Também foi pontuada uma
diferenca entre os livros ilustrados e os livros com ilustracao.
Relembramos que o primeiro diz respeito ao livro em que as
imagens fazem parte da experiéncia de leitura e, no segundo caso, as
imagens nao contribuem para essa experiéncia, sendo apenas meras
ilustracdes do texto, como um livro técnico ou um manual.

O avanco das tecnologias de reproducao e o uso criativo destas
por parte dos autores, bem como o amadurecimento natural da
linguagem dos livros ilustrados, gerou uma série de variacdes em sua
producao, ao ponto de hoje existir uma grande confusao, tanto por
parte da critica quanto da parte editorial, na classificacao desse tipo
de producao. Sophie Van der Linden (2010) faz uma distincao entre as
diversas categorias de livros ilustrados e livros de ilustragao que pode
ajudar o ilustrador na hora de desenvolver um projeto. Elencamos
aqui trés das principais distingdes que Linden (2010, p. 24-25) propde,
e gque ainda hoje causam certa confusdo No publico receptor:

Livros com ilustragdo: obras em que o texto ¢
predominantemente autbnomo e sustenta por si sO a narrativa.
Ja as imagens apenas acompanham o texto, sem interferir na
producdo de sentido.

Livro ilustrado: obras em que a imagem € espacialmente
dominante e preponderante em relacdo ao texto, propondo uma
narrativa articulada entre texto e imagem. Nessa mesma categoria
encontram-se livros em que o texto esteja ausente.

Histérias em quadrinhos: uma linguagem autbnoma que se
expressa por meio da justaposicao de texto e imagem em diversos
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niveis, além de trazerem recursos internos especificos, como
baldes de fala e onomatopeias.

Outras categorias, como livros pop-up, livros-brinquedo e livros
interativos, sao bastante especificos e facilmente reconheciveis.
Claro que essas definicbes sao uma tentativa de se diferenciar as
varias possibilidades de se trabalhar a ilustracdo nos livros. Muitos
trabalhos contemporaneos tencionam esses limites demonstrando
a fragilidade dessas definicdes, como no caso do livro: Quando Meu
Paise Encontroucom o ET Faziaum Dia Quente (2011) do quadrinista
e escritor Lourenco Mutarelli, gue caminha entre os quadrinhos e o
livro ilustrado.

Figura 2.30 | Quando Meu Pai se Encontrou com o ET Fazia um Dia Quente de
Lourengo Mutarelli (2011)

CAlorAo, Hein?

Fonte: <https://www.companhiadasletras.com.br/trechos/13148.pdf>. Acesso em: 14 jul. 2018

Os livros ilustrados infantis ndo sdo um género, pois 0Os
livros ilustrados de modo geral acolhem dentro de si diversos
géneros (aventura, mistério, terror, etc.) e categorias literarias
diversas, como a prosa e a poesia, por exemplo. O livro ilustrado
constitui-se de uma forma de expressao propria.
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v=| Exemplificando

Figura 2.31 | Exemplo das partes componentes de um livro, presente no livro
Tipografia & design grafico (2008), de Joaquim da Fonseca

Partes componentes de um livro.
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Fonte: <https://books.google.com.br/books?id=-QCY3rg7wxUC&printsec=frontcover&hl=pt-
BR#v=snippet&q=componentes%20&f=false>. Acesso em: 14 jul. 2018.

A producado de livros infantis € um trabalho editorial que cresce a
cada dia. Existem artistas com trabalhos autorais voltado para o publico
infantil, podendo ser ele o autor e ilustrador, ou mesmo colaborador de
outros escritores. No entanto, existe uma enorme demanda por esse
tipo de produto que, muitas, vezes é feito dentro do sistema de producao
das grandes editoras, onde o ilustrador desempenha apenas um papel
dentro de um projeto maior, muitas vezes encabecado por um editor
que contrata um escritor e um ilustrador para atender a uma demanda
especifica. Esse tipo de trabalho editorial feito por encomenda tem suas
similaridades com o trabalho publicitario.
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A maior parte das agéncias publicitarias tém uma estrutura similar que
consiste em um departamento de arte, com diretor de arte e redator
sob o comando de um diretor criativo responsavel por outras equipes
criativas ou parcerias similares. Os diretores de arte criam e desenvolvem
as propriedades visuais, e o redator fica responsavel pelo conteudo
textual. Ja o ilustrador pode fazer parte desta equipe, ou pode ser
contratado como colaborador freelancer, ou seja, pode prestar servicos
de ilustragdo de forma autdbnoma, sem necessariamente se vincular a
empresa ou agéncia de publicidade.

Ailustracao publicitaria se constitui enquanto toda e qualquer criacdo
de imagem, independente do recurso utilizado, tendo como objetivo
tornar publico um produto ou um servico com objetivos comerciais,
utilizando-se, para isso, de técnicas criativas e persuasivas para divulgar
bens de consumo, marcas de produtos, servicos, ideias, discursos e tudo
aquilo que seja passivel de ser capitalizado. Dentro dessa seara, conforme
ja estudado anteriormente, o trabalho do ilustrador € comunicar, da
melhor maneira possivel, a ideia ou o discurso do produto que se quer
promover. A imagem exerce sobre nos, observadores/espectadores,
uma grande atracdo e influéncia. Cabe ao artista manipular esses
elementos para seduzir o observador/espectador e transforma-lo em
um consumidor por meio do poder de persuasao da imagem, gerando
uma identificacdo do publico-alvo com o seu trabalho.

Figura 2.32 | Ilustragdo publicitaria da Coca-Cola de 1931, com a arte de Haddon
Sundblom, criador da imagem icénica do Papai Noel de casaco vermelho

Y HAT'S OFF to
the pause that refreshes”

Fonte: <https://zupi.co/120-anos-de-evolucao-dos-anuncios-da-coca-cola/>. Acesso em: 14 jul. 2018.
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Um grande exemplo do poder de persuasao que a ilustragdo
publicitaria tem € sua capacidade de persistir e de influenciar o imaginario
coletivo. A maior prova disso € a criagcao da imagem do Papai Noel pela
The Coca-Cola Company (Figura 2.32). A imagem do "‘bom velhinho”
vestindo um casaco vermelho e bebendo sua Coca-Cola foi criada pelo
ilustrador norte-americano Haddon Sundblom (1899-1976) na década
de 1930, e persiste em nosso imaginario ate os dias de hoje. O grande
objetivo de uma campanha publicitaria €: “mergulhar a si mesma e o
produto no subconsciente do publico. Sua busca € apresentar uma ideia
e uma imagem para o produto” (ZEEGEN, 2009, p.100).

Grande parte dos artistas que trabalnam no mercado publicitario e
editorial sao formados por ilustradores freelancers. Esses ilustradores
sao polivalentes, podendo atuar em diversos campos e areas distintas,
Nao s6 No mercado impresso, mas tambem no mercado audiovisual,
produzindo storyboards.

Todo filme, desenho animado ou propaganda audiovisual, antes
de ser filmada, € desenhada. Esses desenhos sdo conhecidos como
storyboards: uma série de imagens ou desenhos organizados em
sequéncia espacial e temporal com o intuito de se criar uma pré-
visualizacdo do passo a passo de um filme, animacao ou propaganda
comercial. E um guia visual da narrativa. Seu principal objetivo & transpor
as cenas de um roteiro para quadros desenhados, postos em sequéncia,
facilitando, assim, a visualizacdo da obra. A ideia € que o storyboard
auxilie na visualizacdo de toda a dinamica de movimento, indicando
angulos de camera e posicionamento dos atores. E um recurso utilizado
em qualquer midia audiovisual, como filmes, séries, novelas, animacdes
em 2D e 3D, videogames, videoclipes, propagandas politicas, comerciais
e documentarios. Os desenhos de um storyboard se constituem de
tracos rapidos e inacabados por natureza, € uma forma barata de "testar”
o roteiro antes de filma-lo, e assim, poder visualizar aquilo que funciona
e 0 que ndo funciona em cena.

O Artista de storyboard trabalhara principalmente com
um diretor para traduzir em imagens aquilo que esta em
sua mente, para que toda a equipe de prducao possa
vizualizar o filme. [...]. Um artista de storyboard é crucial
tanto no fluxo da histéria quanto na organizagao de \b»
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4 uma tomada. Um bom storyboard requer conhecimento
de direcdo, edicdo, storrytelling (jargdo cinematografico
que sugere a capacidade de contar boas historias) e
técnicas de camera. (SIMON, 2007, p. 5, 7 - Traducédo
do autor.)

A criagcdo dos storyboards € atribuida ao ilusionista e
cineasta francés, Georges Mélies (1861-1938). Ja a invencao
do storyboard moderno é atribuida a Webb Smith (1895), um
dos principais animadores dos estudios Disney das décadas
1930-1940, que tem em seu curriculo grandes classicos como
Branca de Neve (1937), Dumbo (1941), Pinoquio (1940) e
Fantasia (1940).

Figura 2.33 | Exemplo de storyboard de uma propaganda para TV de Rodrigo
Ferrusca (2007)

Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/cb/Story_bord.jpg>. Acesso em: 14 jul. 2018.
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D9|~ Pesquise mais
Desenhando um Storyboard

A primeira etapa de uma producao audiovisual € o roteiro. Na sequéncia,
¢é feito o storyboard, que traduz em imagens as cenas descritas no
roteiro. Serve como um guia para O cineasta antecipar visualmente
aquilo que ele quer pobr em cena. Para conhecer um pouco mais
sobre o processo de elaboracdo de um storyboard, assista ao video:

KHAN ACADEMY. Storyboarding. Disponivel em: <https://www.
khanacademy.org/partner-content/pixar/storytelling/film-grammar/v/
storyboarding-scene>. Acesso em: 6 jul. 2018.

Os storyboards tém muita similaridade com as historias em
quadrinhos, pois ambos se baseiam na ideia de se contar uma
historia por meio da sequéncia de quadros, utilizando recursos
muitos similares como o proprio desenho, angulos dinamicos e a
distribuicdo dos elementos no espaco.

Os quadrinhos modernos, ou seja, na forma como os
entendemos hoje, remontam ao seculo XIX, mais precisamente
1820, quando o professor, escritor e caricaturista Rodolphe Topffer
(1799-1846) publicou algumas de suas histories en estampes
(historias impressas). Ja na imprensa norte-americana, temos o
artista Richard Felton Outcault (1863-1928), criador do The Yellow
kid (O Menino Amarelo), um dos primeiros quadrinhos a introduzir
baldo de fala, hoje, icone representativo dos quadrinhos. No Brasil,
Angelo Agostini (1843-1910), desenhista italo-brasileiro, criou em
1869 a primeira historia em quadrinhos brasileira, intitulada As
aventuras de Nhé Quim ou Impressées de Uma Viagem a corte,
uma das mais antigas do mundo. Mas antes de atingirem essa
forma moderna, varios artistas consagrados pela Historia da Arte
contribuiram de alguma forma para a constituicao dessa linguagem.
A historia dos quadrinhos esta intimamente ligada a evolucao
dos meios de reproducdo. Seus artistas pioneiros passaram por
praticamente todas as etapas do desenvolvimento das tecnologias
de reproducgdo. Na xilogravura temos o pintor e gravador belga Frans
Masereel (1889-1972) e o gravador americano Lynd Ward (1905-
1995) com suas pictorial narratives (narrativas pictoricas). Na gravura
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em metal, temos Honoré Daumier (1808 — 1879) e Gustave Doré
(1832 — 1883), que produziram trabalhos com um grande potencial
narrativo, contando historias por meio de imagens sequenciais,
uma das principais caracteristicas dos quadrinhos. No século XX se
popularizaram as tiras de quadrinhos em jornais gue, com o tempo,
migraram para as revistas.

Entre 1930 e 1980, os quadrinhos passaram por grandes
transformacdes, libertando-se dos jornais e ganhando
periodicos préprios, como Terry and the Pirates, Principe
Valente, Buck Rogers, Flash Gordon, Dick Tracy, passando
pelos Pulps, novelas populares vendidas nas bancas, com
énfase na ficcdo de aventura (western, crime, mistério,
ficcdo cientifica e fantasia). Também neste periodo
surgem as grandes editoras que publicam obras de super-
herois, como Capitdo América, Super-homem e Batman.
(MOREIRA, 2015, p. 306)

&ﬁ& Assimile

A linguagem dos quadrinhos desenvolveu-se paralelamente as artes
visuais. Varios artistas da historia da arte como Jacques Callot (1592-
1635), Honoré Daumier (1808-1879), Gustave Doré (1832-1883) e
Rodolphe Topffer (1799-1846) influenciaram seu desenvolvimento,
e sdo considerados hoje, por pesquisadores como Santiago Garcia,
precursores das historias em quadrinhos. Seus trabalhos, assim como
0s gquadrinhos, sdo tidos como objetos sociais, veiculados de forma
impressa para CONsuMo em massa:

Em seu uso comum, identificamos os quadrinhos
como um objeto impresso. Um livro, um folheto,
uma revista, um caderninho, uma secdo de jornal
ou de outra publicagdo, porém, reproduzidos para o
consumo massivo. (GARCIA, 2012, p. 43-44)

Os ilustradores de quadrinhos hoje trabalham das mais diversas
maneiras, sejaanalogica, utilizando-se dosinstrumentos maiscomuns
como lapis, borracha, pincel, tinta e caneta, ou de forma totalmente
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digital, efetuando seus desenhos diretamente no computador em
softwares como o Photoshop, Illustrator ou Inkscape, e utilizam-se
ainda de ferramentas como tablets e mesas digitalizadoras. O artista
também pode optar por uma forma hibrida de trabalho, ou seja,
ele pode fazer parte do processo com o esboco ou até mesmo o
desenho finalizado a tinta, podendo ainda escanea-lo, colori-lo por
computador e finaliza-lo.

v=| Exemplificando

Figura 2.34 | Exemplo de arte feita totalmente por computador. Capa da revista
Ant-Man and Wasp #1 (Homem-formiga e Vespa) com desenho e arte-final
digital de Mike Deodato Jr. e cores digitais de Rain Beredo

Fonte: <http://mikedeodatojr.tumblr.com/>. Acesso em: 25 jun. 2018

D9|~ Pesquise mais

Mike Deodato € o pseuddnimo profissional do quadrinista
brasileiro Deodato Taumaturgo Borges Filho, um dos mais famosos
desenhistas de super-herdis da atualidade. Deodato migrou do ’



suporte convencional e hoje produz seu trabalho para as editoras
norte-americanas de maneira 100% digital. Para conhecer um
pouco do seu processo assista ao video:

WACOMBRASIL. Técnicas de Arte Final para HQs com
Mike Deodato. Disponivel em <https://www.youtube.com/
watch?v=MhE9k6dQOew>. Acesso em: 28 jun. 2018. (Video
do YouTube)

As historias em quadrinhos constituem-se como um
meio de comunicagdo de massa, no entanto, mais do que
isso, € uma linguagem autdbnoma que agrega dois codigos
distintos de maneira hibrida: o verbal (texto) e o visual
(imagem), por meio da justaposicao e dos ja citados recursos
internos especificos, como baldes de fala e onomatopeias.
Assim como os livros ilustrados, as historias em quadrinhos
Nnao saoc um género, mas sim uma linguagem, um meio de
expressao proprio.

Tdo vasto € o campo editorial para o artista grafico que
souber ser flexivel e criativo o bastante, que a ilustracdo
tambem pode ser aplicada a producao de infograficos.
Também conhecido como infografia, os infograficos sao
uma modalidade de representacao grafica que, por meio
da imagem, ajuda a apresentar e tornar mais claras questdes
complexas, dados, probabilidades e todo tipo de informacao.
E uma forma de organizacdo visual esquematica que auxilia na
conducgdo de uma melhor compreensao do conteudo exposto.
E  muito comum no meio jornalistico, impresso e
audiovisual, mas também pode ser facilmente encontrado
em manuais técnicos, educativos, esportivos, cientificos
e demais publicacdes. A ilustracao infografica tende a
fugir dos diagramas e graficos estatisticos geomeétricos
e convencionais, mesmo estes sendo  ferramentas
didaticas validas para se expor o conteudo; o ilustrador pode
usar toda a sua criatividade para expor de diversas maneiras os
mesmos dados.

J2 Istragdo: historia, usos e processos 101



Figura 2.35 | Exemplo de um infografico mais convencional, de Fernando Shoiti
Schatzmann (2007)

Evolucgéo do PIB
nos lltimos anos

Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/1a/Infografico_PIB_%281325847408%29.jpg>.
Acesso em: 25 jun. 2018.

Figura 2.36 | Exemplo de um infografico mais elaborado, utilizando-se dos recursos
dailustracdo, de Fernando Outa (2016)

SINTOMAS DA ENXAQUECA CRONICA

CRITERIOS PARA ENXAQUECA|

DURAGCAO >2 (;Ios Seguintes:
4-72H «Unilateral

«Latejante
OUTROS SINAIS «Dor Moderada ou severa
PODE VIR «Agravada por atividade Fisica

DOR
LATEJANTE e
PULSATIL

ACOMPANHADO POR:

VOMITO, NAUSEAS, > 1 dos Seguintes:
SENSIBILIDADE A LUZ  «Nausea e/ou vomitos
BARULHO DE ODORES  «Fotofobia e fonofobia
«Nao atrivuivel e outra causa

DIAGNOSTICO DA
ENXAQUECA CRONICA
Crise de cefaleia por pelo menos:

INTENSIDADE o}

FORTE —
DIAS
AGRAVANTES 1558
ATIVIDADES FISICAS ou
ESFORCO Sendo que durante
8
REGIAO —
UNILATERAL As dores preenchem os
critérios para enxaqueca
Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/cb/Infogr%C3%Alfico_dos_sintomas_da_

Enxaqueca_Cr%C3%B4nica.jpg>. Acesso em: 25 jun. 2018.
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A historia da infografia remonta a pré-historia, € os primeiros
mapas foram criados centenas de século antes da invencao da
escrita. No século XVI, Leonardo da Vinci (1452-1519) realizou
autopsias e estudos do corpo humano e de fetos, o que resultou
em estudos que mesclavam desenho, escrita e dados cientificos.
Hoje essas obras podem ser consideradas como infograficos. No
século XVII Christoph Scheiner (1575-1650) desenvolveu diversos
estudos astrondmicos por meio de telescopios. Por volta de
1626 publicou diversos infograficos, dentre eles um diagrama
que demonstra sua pesquisa astrondmica sobre o sol. Varios
outros pesquisadores em diferentes lugares desenvolveram
trabalhos graficos que demonstravam dados ou auxiliavam de
alguma forma no entendimento de algum conteudo, como
mapas e todo tipo de grafico demonstrativo. A partir do século
XIX, o desenvolvimento e a difusao das técnicas de impressao
e reproducdo possibilitaram a utilizacao dos infograficos em
jornais e revistas.

O limite para aplicacao da ilustracdo esta preso somente ao
limite da imaginacdo; as ilustragdes nao convencionais séo um
campo a ser explorado por todo e qualquer artista apaixonado
e disposto a experimentar o novo. Existem ilustradores que
trabalham com a arte mural, como o artista brasileiro Eduardo
Kobra, que tem trabalhos espalhados pelo mundo inteiro.
Existem os ilustradores que produzem e veiculam fanzines, um
tipo de publicacdo independente produzida por entusiastas
de uma determinada cultura ou segmento, como historias
em quadrinhos, musica, cinema, ficcao cientifica, etc., para
O prazer e fruicdao das pessoas que compartilham do mesmo
interesse. Existem hoje feiras espalhadas pelo Brasil que déo
vazao a esse tipo de publicacao, cada vez mais crescente.
O termo fanzine é uma aglutinacdo das palavras “fa" e
‘magazine”. Criada e popularizada em 1940 por fas dos antigos
pulps (livros impressos com papel barato, a partir da polpa de
celulose) de ficcao cientifica nos Estados
Unidos, foi rapidamente adotado por outras
comunidades. No Brasil, teve um crescimento nas déecadas de
1970 e 1980, no meio underground. Hoje € uma modalidade
artistica reconhecida.
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Figura 2.37 | Exemplo de arte mural, 5 povos de 5 continentes, de Eduardo Kobra
(2016). Mural feito para as olimpiadas do Rio de Janeiro

Fonte <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/1a/Povos_nativos_dos_5_continentes.jpg>.
Acesso em: 25 jun. 2018

Um campo em crescente ascensao € o das tatuagens. Muitos
ilustradores oferecem servicos freelance para tatuadores, ou até
mesmo oS proprios ilustradores se enveredam por esse caminho.
Tattoo € a forma de modificacdo corporal mais antiga do mundo,
com resquicios arqueologicos que chegam a datar de trés mil anos
antes de Cristo. Hoje as tatuagens fazem parte da moda e sdo feitas
com aparelhos elétricos e em um ambiente asséptico, com todas as
providencias sanitarias tomadas.

Figura 2.38 | Exemplo de tatuagem artistica. Cavaleiro cruzado (2012)

Fonte <https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Tattoo_artists#/media/File:Crusade_tattoo.jpg>
Acesso em: 15 jul. 2018
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No Brasil, a tatuagem elétrica foi introduzida por Lucky Tattoo,
nome artistico do dinamarqués Knud Harald Lucky (1928 — 1983)
nos anos 1960, na cidade portuaria de Santos. A partir dai, foi se
disseminando e se popularizando por todo o pais. Por décadas, as
tatuagens eram vistas com resisténcia e preconceito por parte da
populacao, associadas a marginalidade. Hoje em dia, ela esta na
moda e atinge todas as camadas sociais da populagao.

o(b Reflita

Nesta secdo foi apresentada uma grande diversidade de aplicacdes
possiveis para a ilustragcdo. Seus usos ainda estdo longe de se esgotar.
Como ilustrador, vocé ja pensou em que campo poderia atuar? Ou
melhor, que novos campos poderdo surgir para a ilustragao no futuro?

E interessante observar o percurso histérico da producio de
livros infantis e sua constituicdo enquanto forma de expressao e
perceber como a sua mercantilizacao, de certa forma, propiciou
o seu desenvolvimento. O mercado publicitario logo se apropriou
da ilustragdo como uma forma eficaz de chamar a atencdo, assim
como sua utilizagdo criativa nos infograficos ilustrados. A cultura do
entretenimento também se utilizou e se utiliza ate hoje da habilidade
de artistas talentosos para ajudarem a contar suas historias, seja por
meio dos storyboards no cinema ou com a criacao de historias em
quadrinhos. A imagem permeia 0 mundo, estd no capital cultural
que consumimos, nas paredes da cidade e até na pele das pessoas.
E por de tras de todos esses usos da ilustracdo estara sempre um
artista, disposto a reinventar esse mundo.

Sem medo de errar

Com os conteudos apreciados nessa secao, vocé pdde ampliar ainda
mais seus conhecimentos sobre as possibilidades de aplicacao para a
ilustracao. Os conhecimentos aqui adquiridos complementardo o seu
repertorio para que vocé possa entao finalizar o seu projeto curatorial.

Em seu percurso pelo conteudo dessa secao, vocé pdde observar
que a area editorial representa uma grande seara de possiblidades
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para o ilustrador, e que até no meio audiovisual € possivel trabalhar
com ilustragao por meio dos storyboards. Todos 0os campos aqui
apresentados se comunicam de alguma forma. As ilustracdes
publicitarias até hoje sao utilizadas no meio editorial, assim como os
infograficos, presentes em revistas jornais, artigos e livros técnicos e
cientificos. Ja os livros infantis acabam por ter uma relacdo contigua
30s quadrinhos e, por vezes, podem ate se confundir. A linguagem
das historias em quadrinhos, por sua vez, estabelece uma relagao
bem proximas com os storyboards, pois ambas sao linguagens
narrativas que se dado por meio da disposicao de quadros em
sequéncia. Mas esses sao 0S cCampos mais convencionais para se
trabalhar com a ilustracao. Vocé aprendeu aqui que existem outros
campos possiveis para a ilustracao, como a arte mural, os fanzines
e a arte da tatuagem. Tudo depende da disposicdo e criatividade do
ilustrador para desbravar os campos existentes e, porque nao, criar
também outros novos.

Esta secao pdde capacita-lo para concluir seu projeto curatorial.
O tema "Os usos e processos da ilustracdo e da reproducao atraves
da historia até os dias de hoje” foi contemplado, em um primeiro
momento, por uma abordagem historica que mapeia as origens da
ilustracao e seus principais procedimentos e pontos de evolucdo e
desenvolvimento dos meios de reproducao. Em sequida, vocé pdde
alinhar os conteudos referentes as aplicabilidades da ilustracao
por meio de um recorte bem definido, partindo do esbo¢o como
elemento principal que conecta areas aparentemente distintas,
como a arquitetura, o design de interiores e de produtos, a moda e
a ilustracao cientifica.

Agora, vocé deve estabelecer um novo fio condutor para amarrar 0
conteudos vistos nesta secao, procurando pontos de similaridade entre
eles. VVocé, como o curador, deve propor uma leitura possivel, lembrando
que essa leitura nunca se fechara por completo, deixando sempre um
espaco para subjetividade do espectador. Vocé pode optar pelo vies
mercadologico, apontando como a mercantilizacdo da ilustracao
pode impulsionar o seu desenvolvimento e abrir caminho para novas
utilizagcdes, como os do mercado editorial e publicitario. Vocé tambem
pode optar por uma leitura mais cultural, buscando estabelecer como as
ilustracdes presentes no mundo globalizado do entretenimento mediam
nossa relacao com os produtos culturais e a propria vida. Feitas essas
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escolhas, cabera a vocé refletir sobre os conteldos das trés secdes desta
unidade e se concentrar agora em como dispor 0s conteudos dessa
unidade de forma que as trés secdes se comuniquem, seja por uma
proximidade conceitual ou formal, pelos seus métodos de aplicacdo, ou
area de veiculacdo. Tenho certeza que se dedicar a essas articulacdes
trara para vocé, aluno, um novo mundo de significados.

Faca valer a pena

1. Os livros infantis passaram por varias modificacdes ao longo do tempo.
Os avangos das técnicas de reproducdo transformaram a maneira como a
imagem aparece nesses livros, ampliando os limites da relacado entre texto
e imagem.

Considerando essas transformacdes, nos dias de hoje, podemos afirmar
que as relacdes entre texto e imagem se ddo de que forma?

a) Texto e imagem se intercalam em paginas separadas.
b) Texto e imagem nao dividem a mesma pagina.

c) Texto e imagem se integram de forma organica.

d) Texto e imagem ficam em paginas separadas.

e) Texto e imagem ndo se misturam.

2. Ailustracdo publicitaria se constitui enquanto toda e qualquer criacdo
de imagem, independente do recurso utilizado, tendo como objetivo
tornar publico um produto ou um servico com fins comerciais.

Considerando essas caracteristicas da ilustragdo publicitaria, podemos
afirmar que:

- Ailustracdo publicitaria tem uma grande capacidade de persuasao.

[I- O trabalho do ilustrador consiste em comunicar da melhor maneira
possivel a ideia ou o discurso do produto que se quer promover.

[ll- A imagem publicitaria € sempre fugaz e pouco duradoura.

V- A ilustracdo publicitaria € limitada e conta com poucos recursos
de persuasao.

Em relacdo as caracteristicas da ilustracdo publicitaria, assinale a
alternativa correta:
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a) Apenas as afirmacdes | e Il estdo corretas.
b) Apenas a afirmacao Ill esta correta.

c) Apenas a afirmacédo | esta correta.

d) As afirmacgdes |, Il e Ill estdo corretas.

e) Apenas a afirmacao Il esta correta.

3. No século XVI, realizou autdpsias e estudos do corpo humano e de
fetos, o que resultou em estudos que mesclavam desenho, escrita e dados
cientificos. Hoje essas obras podem ser consideradas como infograficos.

Qual é o nome do artista descrito?

a) Christoph Scheiner.
b) Caravaggio.

c) Rafael Sanzio.

d) Leonardo da Vinci.
e) Michelangelo.
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Unidade 3

Exploracao de
recursos tecnicos

Convite ao estudo

Caro aluno,

Esta unidade nos remete ao estudo da Metodologia de
criacdo em ilustracao. O processo de criacao de imagens € uma
jornada pessoal, por vezes complexa, mas muito gratificante.
Podemos considerar que, de um ilustrador para outro, esse
processo acontece de forma muito individual e diferente, ndo
sendo possivel construir um mapa com atalhos para se alcangar
o sucesso. O oficio criador é parte do caminho, o ilustrador
vai constituindo suas técnicas e meios para desempenhar da
melhor maneira possivel esse papel, e isso exige muito estudo,
pesquisa e dedicacao.

Para tanto, o estudo dos conteudos apresentados
nesta unidade sao esséncias para que vocé desenvolva as
competéncias proposta para esta disciplina, ou seja, conhecer
0 conceito, os fundamentos e as técnicas analogicas e digitais
de ilustracao, compreendendo as relacdes entre texto e
imagem, suas aplicagcdes e possibilidades, bem como o seu
papel na comunicacdo, assim como, vao capacita-lo para a
elaboracao de um projeto autoral em ilustracao.

Para que vocé possa se paramentar para entrar nessajornada
da criacdo e no mercado de trabalho que 0 aguarda, proponho
a VOCé uma situagao proxima da realidade profissional que o
acompanhara em seus estudos nesta unidade.

Imagine que vocé & um profissional recém-formado e
apaixonado pela arte de ilustrar. Vocé atua como freelance
e teve poucas oportunidades, mas que lhe renderam alguns



trabalhos em areas diversificadas, mas nada que tenha
lhe trazido muita visibilidade. Por indicacao de um cliente
satisfeito, um grande empresario procurou voceé, solicitando
um trabalho para a campanha publicitéaria de seu produto,
‘uma revista especializada em video games’. O empresario
acredita que vocé é o profissional mais adequado para que o
empreendimento nessa campanha decole e seja um sucesso.
Sendo assim, agendou com vOCé uma reuniao para saber
como comecar. Mas antes, vocé precisa refletir sobre:

- Metodologia de criagao, para poder elaborar bem o seu
projeto de ilustracdo, com base em pesquisas de referéncias
visuais e técnicas, além da pratica, que deve ser uma constante.

- O uso do sketch book como um laboratorio para a
experimentacao de materiais, explorando suas possibilidades
e limitacdes, sem se esquecer das possibilidades digitais e
hibridas em um trabalho de ilustracao.

- Desenvolvimento de um projeto autoral de ilustracdo e a
criacdo de uma identidade visual, além de agucar o seu olhar
sobre o trabalho de outros artistas e suas solucdes visuais.

Mas como comecar?

Para ajuda-lo a desenvolver essa situacao, na Secdo 3.1,
Metodologias da Criacdo em llustracdo, vocé vai aprender
sobre os diversos mecanismos que precedem o ato da
criacao propriamente dita, explorando o Briefing para
elaboracdo de um projeto de ilustracao; conhecendo o
Brain Storm e o Rascunho (Sketch); o publico alvo e o ajuste
de linguagem. Serdo abordados tambeém os conteudos
sobre Pesquisa de referéncias sobre o tema e Pesquisa e
definicdo de processos técnicos.

Ja na Secao 3.2, llustragdo manual, digital e hibrida, vocé
terd a oportunidade de se familiarizar com uma diversa gama
de materiais e técnicas como: lapis de cor, aquarela, guache e
nanquim; marcadores (markers); fotografia e colagens; scanner,



captacao da imagem; vetor, imagem digital e hibridizacdo da
imagem e também Ilustracdo 3D. Esses conhecimentos te
ajudardo na escolha do que melhor atende as necessidades de
seu cliente e de seu projeto.

E, por fim, na Secao 3.3, Criacdo do projeto de ilustracao,
VOCé conhecera a importancia da identidade visual de um
projeto e os meandros da criacao autoral, além de analisar a
identidade visual de grandes nomes na ilustracao.

Convido vocé a trilhar comigo esse caminho na busca
de conhecimentos que sejam capazes de extrapolar suas
habilidades e dar vazao ao seu potencial criativo.

Bons estudos!



Secao 3.1

Metodologia de criacao em ilustracao

Dialogo aberto

Vocé aceitou o convite de um grande empresario para
desenvolverumasériedeilustracdes paraa campanha publicitaria
de sua revista especializada em videogames. Para dar inicio as
negociagdes com o seu cliente e comegar a produzir o projeto,
sera preciso conhecer alguns procedimentos que antecedem o
ato da criagdo.

Nesta secdo, vocé explorara o conceito de Briefing de um projeto
de ilustracdo, como ele se constitui e para que, de fato, ele serve.
Vocé também entrara em contato com uma técnica de propulsao
criativa, o brainstorm, que o ajudara a produzir ideias que o auxiliarao
na constituicao de seu projeto. Aliando esses dois recursos ao sketch
(rascunho), vocé serd capaz de perceber a importancia que esses
esbocos iniciais tém em todo projeto, pois © rascunho € o embriao
de grandes ideias. Vocé aprendera também nesta sec¢ao, sobre a
constituicdo do que chamamos de “publico-alvo’, para que ele
serve e 0 quao preponderante pode ser esse conhecimento dentro
da sua producao. Vocé também compreendera a importancia que
a pesquisa tem, em todas as etapas da criacao, inclusive a pesquisa
material, ou seja, a experimentacaoc dos processos tecnicos que
constituem a materialidade da ilustracao.

Mas voltando agora para a realidade profissional proposta no
inicio, Nno primeiro contato com o seu cliente, dado a natureza do
projeto (uma série de ilustracdes para a campanha publicitaria de sua
revista de games) quais questdes precisam ser tratadas no primeiro
encontro para melhor compreensdo do projeto? Como proceder
Nos proximos passos? Quais sao as questdes que antecedem a
producao da ilustracdao propriamente dita?

Essas sao questdes que vocé precisara apresentar ao seu cliente.
Sendo assim, vamos ao trabalho.



Nao pode faltar

Ao contrario do senso comum, técnica e habilidade ndo sdo
suficientes, apesar de inestimaveis para se chegar a um trabalho de
exceléncia na ilustracdo. Tao fundamental quanto um ‘“estilo” proprio
ou método de trabalho, ¢ a capacidade de encontrar solucdes visuais
criativas, fundamentadas em um pensamento imagético solido. O
ilustrador deve ter um olhar atento para © mundo, buscando conhecer
nao apenas o trabalho de outros ilustradores, mas também direcionar
seu olhar para a historia da arte, para a cultura popular, para a literatura,
para historias em quadrinhos e toda e qualquer producao cultural e
simbolica, constituindo assim, um amplo repertorio, que se mostrara
um diferencial inestimavel na hora de produzir. Desenvolver ideias de
forma coerente e consistente € o que faz o trabalho ganhar vigor e luz
propria. Uma ilustragdo "bonita” pode ser “ruim” se dela ndo for possivel
extrair qualquer conhecimento sobre o tema ou assunto que ilustram.
As boas ilustragdes devem poér o espectador/observador para pensar,
capacitando-o a extrair do texto, mais informacdes do que aguelas que
saltam a superficie. Uma grande ilustracdo deve combinar exceléncia
técnica e habilidade com um pensamento criativo. Pensar de maneira
criativa deve tornar-se um habito para o ilustrador. Pessoas que exercitam
suas capacidades imaginativas tornam-se aptas em pensar criativamente,
com isso, surgirdo cada vez mais, ideias interessantes.

Alem de um pensamento criativo, o ilustrador profissional necessita
de um recurso para sistematizar todo esse vigor de forma a aproveitar
melhor seu potencial criador. Na llustracdo, o chamamos de briefing, um
instrumento utilizado para produzir uma espécie de plano de acao que
auxiliana busca por solucdes. ‘O briefing inicial € 0 momento em que
as informacdes basicas sobre o projeto devemn ser reunidas. E essencial
conhecer e entender o projeto” (ZEEGEN, 2012, p. 24).

Pode parecer obvio dizer que € preciso estar equipado com todas
as informacdes relevantes necessarias antes de se iniciar a producao
de um novo trabalho, mas muitos profissionais se esquecem de que
alinhar-se as necessidades do cliente desde o inicio evita retrabalhos no
futuro. Saber onde e como a ilustragao vai aparecer, impressa ou digital,
em que tamanho e se sera colorida ou em preto-e-branco € o minimo
necessario, assim como estar ciente dos prazos, do momento da
aprovacao do esboco, até finalizacdo da arte, para a elaboracao de um
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cronograma detalhado de trabalho, bem como buscar entender qual é
o publico-alvo do projeto, pode ajudar o ilustrador a construir um quadro
geral que nortearad quais escolhas se deve fazer para realizar o melhor
projeto possivel (ZEEGEN, 2012). Esses devem ser 0s aspectos esséncias
do briefing. E nesse estagio inicial do projeto que as ideias comecam a
tomar forma.

&z” Assimile

Comece todo novo trabalho pela leitura do briefing. Procure destacar
tudo o que é mais importante para a realizagdo do projeto. Segue
abaixo uma sintese do minimo que um briefing precisa ter.

Figura 3.1 | Sintese dos principais itens de um Briefing

PROJETO

CLIENTE

BRIFIENG

INFORMAGCOES + IDEIAS

PUBLICO-ALVO

REQUISITOS

Fonte: elaborado pelo autor.
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ApOs a estruturacdo do briefing do projeto, serd preciso
uma certa organizacao espacial e metodologica que favoreca o
ato da criacdo. Um skechbook (caderno de esbocos) reunindo
inspiracdes e esbocos iniciais, anotacdes e 0s resultados de
suas pesquisas nas areas de interesse devera ser constituido,
assim como um ambiente criativo e funcional devera ser
construido para que as ideias fluam e tudo que vocé venha a
precisar esteja ao alcance, como livros, revistas, recortes de
referéncias, fotografias etc. Ajustado tudo isso, o ilustrador
estara preparado para dar inicio ao processo de criagdo, o
chamado brainstorm ou brainstorming (do inglés, "tempestade
cerebral”’). O brainstorming ¢ uma técnica desenvolvida com o
intuito de explorar as potencialidades criativas de um individuo
(também pode ser feita em grupo), € “a acdo de reunir toda a
pesquisa, anotacdes, rabiscos e ideias para criar uma série de
ideias e caminhos mais claramente definidos que deverdo ser
sequidos” (ZEEGEN, 2012, p. 34). O brainstorming € exatamente
essa enxurrada de ideias, € 0 momento para se examinar todas
as possibilidades e explorar conexdes, relacdes e significados,
subverter conceitos estabelecidos e pensamentos, € a
experimentagcao em sua forma mais pura. A finalidade de tudo
iSO € germinar ideias em grandes quantidades.

Essa massa de ideias € a matéria-prima do pensamento criativo.
A partir de seu estado bruto, elas podem tomar novas formas. O
proximo passo do ilustrador € a avaliacdo e edicao dessas ideias.
Pode ser uma etapa tao dificil quanto a concepcao, mas tudo faz
parte do processo. O ilustrador deve reconhecer uma ideia forte
o suficiente para investir nela com empenho e burila-la para que
possa ganhar a forma necessaria para o projeto. Para saber se essa
ou aquela ideia € a ideal, € simples: a imagem deve sempre se
adequar a mensagem. E preciso cautela, e encontrar o equilibro
entre as ideias mais ou menos ousadas, sem tirar o pe do chao,
pois 0 objetivo do projeto € sempre comunicar da melhor maneira
suas ideias ou conceitos. A ousadia esta no cerne da criatividade,
sempre a um risco nasideias inovadoras, cabe ao artista ter o feeling
(capacidade de sentir, intuicdo) para saber se sua concepgao mais
ousada vale o risco. O ideal é buscar atingir a medida certa entre a
ousadia e a ponderacao.
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Figura 3.2 | Brainstorming

Fonte: <https://pixabay.com/pt/face-cabe%C3%A7a-esp%C3%ADrito-pensamento-109969/>. Acesso em: 25
jul. 2018

A adocao de um sketch book pode ser uma forma simples e barata
de exercitar a criatividade. As ideias que movem os projetos ndo vém
apenas das pesquisas especificas dos assuntos que interessam ao
projeto em si, mas de todo lugar. A inspiragao € a busca constante
do ilustrador, alem de matérias, recursos e referéncias. Um sketch
book pode ser um depositario de ideias, insights e referéncias. Facil
de transportar, um companheiro de viagens excelente que perimira
registrar essa ou aquela ideia que surge de repente e que pode
nao servir para o projeto do momento, mas, com certeza, ser Util
no futuro. Observacdo e registro devem fazer parte da rotina de
todo ilustrador, pois a inspiragao esta em toda a parte. Embalagens
de supermercado, criangas brincando na praga, frases ditas por
transeuntes em transporte ou na rua podem servir de gatilhos para
ideias novas e instigantes. Constituir um caderno de referéncias pode
ser fundamental para aqueles momentos de branco total ou falta
de inspiracdo, aléem disso, ajuda o ilustrador a ganhar consciéncia
de suas proprias influéncias, possibilitando mapear quais referéncias
estéticas o comovem mais. O sketch book € a parte mais organica
do processo criativo, 0 que ndo dispensa uma pesquisa mais apurada
e objetiva quando necessario.
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Figura 3.3 | Exemplo de um sketch Figura 3.4 | Exemplo de um sketch
book contemporaneo com quase 500 anos. Esboco de lebes,
Albrecht Durer (1520)

Fonte: <http://helen-frost.co.uk/wp/wp-content/  Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/
uploads/2011/03/sketchbook-10.jpg>. Acesso em: 25 commons/e/e2/Durer_lions_%28sketch%29.jpg>.
jul. 2018. Acesso em: 25 jul. 2018.

U9 Pesquise mais

O sketch book pode ser uma compilagdo de papeis avulsos, um
caderno ou um livro com paginas em branco para se produzir esbocos.
Usados por artistas como Leonardo da Vinci (1452 — 1519) e Albrecht
Durer (1471 — 1528) ha séculos, como parte de seu processo criativo.
Para conhecer um pouco mais sobre a materialidade de um sketch
book, assista ao video:

GRAHAM SUTHERLAND'S HANDS-ON SKETCH BOOKS (Caderno de
esbogos de Graham Sutherland). Uma produgdo da Tate Modern.
Género: Documentario; Subgénero: Educativo. 2015.Son., Color. Leg.
5min. Pais de origem: Inglaterra. Disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=0ORES6xSf4KI&t=3s>.  Acesso
em: 6 jul. 2018.

Os sketch books apresentados no video podem ser vistos no site
oficial da Tate Modern, Disponivel em: <https://www.youtube.com/
watch?v=0ORES6xSf4KIGt=3s>. Acesso em: 6 jul. 2018.

A pesquisa € um fator indispensavel para todo bom ilustrador.
Seja fisica, ou digital, criar métodos de armazenamento dos
materiais relacionados a dados do projeto, ideia, inspiracdes,
referéncias, bem como toda a documentacdo formal ligada ao
projeto/cliente, como contrato, material fornecido, amostras,
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briefing e tudo mais que € fornecido pelo cliente. Desenvolver
esse tino organizacional pode poupar um tempo precioso, além de
facilitar consultas futuras. Cada projeto terad suas particularidades
e necessidades especificas. Uma atencao aos detalhes do projeto
pode garantir o diferencial do ilustrador dentro do mercado de
trabalho. Quando um projeto demanda, por exemplo, informacoes
visuais especificas, como detalhes do vestuario de personagens do
seculo XIX, & expressamente recomendavel realizar uma pesquisa
mais cuidadosa. 1sso serve tanto na ilustragdo quanto na tipografia.
Sdo detalhes que valorizaram o trabalho do artista. Esse tipo de
cuidado também diz muito sobre o seu nivel profissional.

Conhecer qual € o publico-alvo ao qual seu projeto se
destina pode ser essencial no sucesso do seu trabalho. Ignorar
seu publico-alvo pode ser desastroso para o projeto, tornando
sua comunicacdo genérica e, por vezes, até equivocada. E
necessario “falar a lingua” de seu publico-alvo. Muitas vezes, o
cliente pode facilmente lhe fornecer esses dados, por outro lado,
as vezes o proprio cliente os desconhece. Hoje em dia existem
0s algoritmos, que sao capazes de tabular esse tipo de dado por
meio dos mecanismos das redes sociais, e pesquisa de campo,
transformando-os em informacdes valiosas a serem analisadas
em um projeto. Porém, conhecer esses mecanismos e saber
exatamente o caminho para a fonte das informacdes pode ser um
diferencial na auséncia desses recursos. No jargdo de mercado,
O publico-alvo é também denominado como target (do inglés,
"alvo”), e constitui-se basicamente de um recorte demografico,
socioecondmico e comportamental de um grupo (que pode ser
uma empresa, o Estado, o municipio, uma startup etc.) que o seu
cliente determina como potenciais consumidores de seu produto
ou servico. E para esse publico que as acdes de marketing e
vendas sdo direcionadas. Logo, € para ele que o ilustrador tem
que olhar. Para triangular esse target sdo consideras informacdes
comoidade, sexo, formacao, classe social, localizacao geografica,
poder aquisitivo e habitos de consumo. Nao é funcdo do ilustrador
determinar o publico-alvo, mas € interessante que o artista se
atente a esses dados pois, o perfil do target impacta diretamente
em sua producdo. E preciso que o artista tenha flexibilidade para
adequar sua linguagem visual para determinado publico.



vz| Exemplificando

Um exemplo contemporaneo de sucesso no uso de dados como
esse, € o da série: Stranger Things, produzido pela Netflix. A série se
passa em 1980, uma década esteticamente bem definida e singular.
O target de Stranger Things sao espectadores que viveram sua
infancia na década de 1980 ou que pegaram o seu residual cultural
na década de 1990. Logo, a série apela para o saudosismo e aposta
nas referéncias culturais do imaginario popular, como a atmosfera
dos livros de Stephen King, e em referéncias a musicas e filmes de
sucesso dessa época, como E. T, Os Goonies, e Os Caga fantasmas.
Dificilmente essa série tera um apelo tao grande com espectadores
com 20 anos ou menos, assim como ela ndo serad tdo interessante
para espectadores mais velhos, ja com mais de 40 anos. Toda sua
campanha de marketing respirava os anos 1980, desde a tipografia
usada nos cartazes de divulgacao ate a adogao do estilo de poster de
cinema, pintado a mao, estética muito comuns naquela epoca.

Figura 3.5 | Poster promocional oficial da segunda temporada de Stranger
Things (2017)

Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/pt/3/30/Stranger_Things_Temporada_2_Poster.jpg>
Acesso em: 25 jul. 2018



L‘[9 Pesquise mais

Para conhecer um pouco mais sobre o conceito de publico-alvo, leia o
artigo de Lia Schuler: Publico-alvo, cliente ideal e buyer persona: qual
a diferenca? Disponivel em: <https://resultadosdigitais.com.br/blog/
publico-alvo-cliente-ideal-buyer-persona/>. Acesso em: 25 jul. 2018.

A escolha do meio de expressao e o uso do material € tao
essencial quanto o brainstorming e a pesquisa do assunto do
projeto. O ilustrador se comunica essencialmente por meio de
sua obra, 0s processos técnicos sdo sua linguagem, com eles, o
artista expressara a forca de suas ideias. Desenhar ainda ¢ o que
define a pratica da ilustracdo até hoje. Claro que o lapis nao € a
unica ferramenta de criagao pictorica. Cada instrumento utilizado
traz certa substancia para o trabalho, nao so material, mas tambeém
simbolica e atmosférica tambem. Por exemplo, um desenho feito a
carvao, remete ao desenho em seu sentido mais classico, sobre a
superficie de um papel que ndo seja branco entdo cria um aspecto
de antigo, e se a técnica utilizada for uma representacdo naturalista,
nomes como Leonardo da Vinci e Michelangelo comecam a surgir
como referéncia.

Figura 3.6 | Exemplo de desenho feito com carvéo vegetal sobre papel

~5

Fonte: <https://pixabay.com/pt/pessoas-mulher-preto-e-branco-2601302/>. Acesso em: 25 jul. 2018
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As técnicas e 0s materiais escolhidos devem atender as
necessidades do projeto. O sucesso de uma ilustragao esta na
esséncia da mensagem e na arte da comunicagdo. O material ou a
técnica empregada para expressar essa mensagem deve agir Como
um facilitador para sua leitura e compreensao. Ideias ou conceitos
fortes, traduzidos em imagem com a técnica certa, podem
potencializar seus significados, resultando em uma ilustracao
atraente e rica em possibilidades de leitura. A escolhas dos meios
certos para o projeto estdo intimamente ligadas ao suporte em
que sera veiculado. Por exemplo, um desenho feito a lapis, por
mais excelente que tenha sido sua realizacdo e mesmo estando
em conformidade com a mensagem que Se quer comunicar, se
O seu uso estiver destinado a uma tela de smartphone, ele perdera
consideravelmente o seu vigor. E o contrario pode acontecer, como
um desenho vetorial impresso em um papel vergé pode acabar
reduzindo as potencialidades da ilustragao.

E preciso que o ilustrador esteja ciente das especificidades dos
materiais, de seus usos e processos técnicos, tanto na hora da feitura
de seu trabalho, quanto na hora de escolher os materiais, quanto
na “saida” do trabalho, seja ela digital ou fisica. Nao somente os
conceitos da arte produzida, como também os materiais utilizados
e O suporte também tém que estabelecer certa afinidade com a
mensagem que se quer comunicar,

[o] meio é a mensagem, porque é o meio que configura e
controla a proporcdo e a forma das associagdes humanas.
O conteudo ou usos desses meios sao tao diversos quao
ineficazes na estruturacdo da forma das associacoes
humanas. Na verdade, nao deixa de ser bastante tipico que
o ‘conteudo’ de qualquer meio nos cegue para a hatureza
desse mesmo meio. (McLUHAN, 1969, p. 23)

O meio € um elemento tdo importante na comunicagao quanto
seu conteudo, pois cada meio (suporte) tem suas exigéncias e
caracteristicas proprias que afetam diretamente a mensagem
(ilustracao), logo o suporte é determinante na recepcao e percepgao
de seu conteudo.
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Figura 3.7 | Exemplo de ilustracdo feita com técnica mista (grafite, colagem
fotografica, intervencao digital, etc.)

Fonte: <https://pixabay.com/pt/arte-colagem-desenho-colorido-cor-2340062/>. Acesso em: 25 jul. 2018

&z" Assimile

‘O meio € amensagem”. Afamosa frase de Marshall McLuhan apareceu
pela primeira vez no livro Os meios de comunicacdo como extensao
do homem de 1964 (publicado no Brasil em 1969). Para MclLuhan,
O meio € mais importante do que a mensagem, ou MesMo que a
verdadeira mensagem € O proprio meio, e seu conteudo consiste
nas proprias mudangas comportamentais e sociais que provocam
nos individuos. E interessante pensar que McLuhan escreveu isso em
um mundo analogico, décadas antes do surgimento da internet, dos
computadores pessoais e dos smartphones.

@ Reflita

Vocéjaparou para pensar o quanto esses Nnovos meios de comunicagao
afetaram ou ainda afetam a sua vida e 0 mundo?

Como ja mencionado, o processo de criar imagens se configura
em uma jornada pessoal e, por vezes, muito complexa. Boa
parte da constituicdo profissional do ilustrador estad diretamente
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relacionada aos materiais e processos gque o ilustrador comeca
a dominar. Entender quando convem utilizar-se de uma técnica
especifica, ou qual € o melhor tipo de papel para esse ou aquele
material, exige tempo e pratica. E muito comum que o ilustrador
adquira com o tempo, uma gama de matérias e técnicas favoritas
e que lhe proporcionam um resultado melhor. Tao importante
quanto a investigacdo pictorica para constituir a imagem ideal,
€ a experimentagédo de técnica e de formas de trabalho. H3
ilustradores que optam por materiais Mais simples, como lapis,
canetas, marcadores, pincel e tinta. Enquanto outros se enveredam
pela fotografia, colagem, aplicativos digitais e tablets. Encontrar os
materiais € processos que se encaixem no seu perfil profissional &
o mais importante para que o ilustrador seja capaz de fazer o seu
melhor, no entanto, hoje em dia, € quase impossivel se esquivar da
tecnologia. O ideal € buscar técnicas que cruzem a fronteira entre
0 analogico e o digital.

Sem medo de errar

Nesta secao, vocé pdde perceber que existem varias peguenas
etapas, poréem fundamentais para O sucesso de qualquer projeto, e
que tambéem pode servir para diversas areas em que a cCriatividade e
preponderante. O trabalho de um ilustrador profissional nao se restringe
apenas ao desenho ou a criacdo de imagens, ha varias outras questdes
que precedem o processo de producao da ilustracao propriamente dita,
que devem ser levadas em consideragao. Isso € o que vai garantir ao
ilustrador uma maior tranquilidade na hora de por a mao na massa.

Comecando pela constituicao do briefing, que podemaos considerar
a espinha dorsal do trabalho. E a partir dele que vocé terd todas as
informacdes necessarias para dar o start na sua producao. Para isso, vocé
precisara buscar junto ao seu cliente nesse primeiro encontro detalhes
como: tipo de projeto, para qual sequimento do mercado se destina, em
que suporte ele sera veiculado, quem sera seu publico-alvo e quais sao
OS requisitos necessarios para a producao dessa ilustracao.

O proximo passo pode ser a escolha de um método de geracao de
ideias. Aqui podemos optar pelo brainstorming, em um breve periodo
COM O proprio empresario.
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Depois, partir para a pesquisa e rascunhos, ou mesmo consultar
ideais anteriormente coletadas em seu sketch book, ou até constituir
um sketch book para O projeto em curso, NO qual possa experimentar
diversas técnicas na busca por uma identidade visual para o seu produto,
OU NO Caso, para sua campanha.

Ter um espago organizado, com tudo que precisara a mao, tambem
€ essencial.

Todas essas sao questdes que antecedem a producao da ilustracdo
propriamente dita. Estando atento a cada uma delas, com certeza, vocé
estara apto a produzir o melhor trabalho possivel. Agora € s escolher os
materiais e comecar a desenhar!

Faca valer a pena

1. Técnica e habilidade njo sdo suficientes, apesar de inestimaveis, para
que o ilustrador chegue a um trabalho de exceléncia na ilustragdo. Tdo
fundamental quanto um “estilo” proprio ou método de trabalho, é a
capacidade de encontrar soluc¢des visuais criativas, fundamentadas em um
pensamento imagético solido.

Considerando essas informacdes, podemos afirmar que:

|- Ailustracao deve combinar a exceléncia técnica e habilidade com um
pensamento criativo.

II- Ailustracdo deve pdr o espectador/observador para pensar.

[II- O estilo pessoal é mais importante do que o método de trabalho.

Assinale a alternativa correta.

a) Apenas a afirmacéo Il esta correta.

b) Apenas a afirmacdo | esta correta.

c) As afirmacgdes |, Il e Ill estdo corretas.

d) Apenas a afirmacao Ill esta correta.

e) Apenas as afirmacdes | e Il estdo corretas.

2. Pensar de maneira criativa deve tornar-se um habito para o ilustrador,
mas, além de um pensamento criativo, o ilustrador profissional necessita
de um recurso para sistematizar todo esse vigor, fornecendo informagdes
que permitam aproveitar melhor seu potencial criador.
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Na llustracdo, chamamos esse recurso de:

a) Feeling.

b) Briefing.

c) Sketch book.
d) Brainstorm

e) Brainstorming.

3. Conhecer qual é o publico-alvo ao qual seu projeto se destina pode ser
essencial no sucesso do trabalho de um ilustrador. Ignorar seu publico-
alvo pode ser desastroso para o projeto, tornando sua comunicagao
genérica e, por vezes, até equivocada. E necessario “falar a lingua” de seu
publico-alvo.

O que constitui, basicamente, um publico-alvo?

a) Um recorte de idade, sexo e formagao.

b) Um recorte de classe social, sexo e localizagdo geografica.

c) Um recorte demografico, socioecondmico e comportamental.
d) Um recorte escolaridade, poder aquisitivo e sexo.

e) Um recorte de idade, poder aquisitivo e localizagdo geografica.
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Secao 3.2
llustracdo manual, digital e hibrida

Dialogo aberto

Vamos dar continuidade ampliando seus conhecimentos sobre
0 tema desta unidade de estudos: exploracao de recursos técnicos.

Nesta secdo, vocé tomara conhecimento das caracteristicas de
alguns dos principais materiais utilizados pelos ilustradores, como
os lapis de cor tradicionais e suas técnicas de preenchimento por
meio de uma variacao de traco e hachuras. Também conhecera as
propriedades do lapis aquarelavel, que pode ser molhado apos a
pintura, atingindo um efeito muito proximo ao das aquarelas que,
por sua vez, estao disponiveis Nno mercado em duas condi¢cdes:
secas (em pastilhas) e liquidas (em tubos). Vocé tambem tera a
oportunidade de conhecer os usos e propriedades do guache e dos
marcadores coloridos.

Aexperimentacdondoserestringeapenasaosusosdosmateriais
convencionais, a fotografia e a colagem também podem trazer
excelentes solucdes para o ilustrador. Dois aliados inestimaveis,
tanto para trabalhos produzidos de maneira convencional
quanto para 0s mais experimentais, sao a fotografia e a captacao
digital por meio do scanner. Uma vez captada a imagem, ela
se tornara uma imagem digital, passivel de manipulacao com
auxilio de softwares de computador, proporcionando varias
possibilidades de criacao, como a fotomontagem, ou mesmo
aliando a fotografia digital as ilustracdes e desenhos feitos a mao,
gerando o que chamamos de imagens hibridas. Com o auxilio de
softwares especificos, essas imagens digitais podem facilmente
passar do bidimensional para o tridimensional.

Para compreender a aplicacao de todo esse conteudo, vamos
retomar nossa situagao-problema baseada na realidade profissional:

Vocé aceitou o convite de um empresario para fazer uma série de
ilustracdes para campanha publicitaria de sua revista especializada

128 U3 - Exploracéo de recursos técnicos



em videogames. Em seu primeiro encontro com o cliente, vocé
propds a elaboragdo de um briefing com todas as informagdes que
VOCé precisa para dar inicio a sua producdo. Agora vocé ja sabe
qual a natureza do projeto, para qual seguimento do mercado
se destina, em que suporte ele sera veiculado e qual sera o seu
publico-alvo. Com todas essas informacdes estabelecidas, vocé
pode fazer o exercicio de braistorming e constituiu um sketch book
para registrar todas as suas ideias e poder experimentar o uso de
diversos materiais, alguns dos quais vocé conhecera melhor agora.

Com todas essas possibilidades nas maos, cabe ao ilustrador
optar pela técnica que melhor atenda as necessidades de seu
projeto, levando em conta as informacdes do briefing inicial. Como
decidir qual material ou técnica € melhor para o seu projeto? Qual
suporte escolher? Qual € a melhor saida para o trabalho, impresso
ou digital?

Nao pode faltar

O processo de criar imagens € uma longa e complexa jornada,
pessoal e singular para cada artista. O oficio do ilustrador necessariamente
passa pelo conhecimento e experimentacao dos materiais de ilustracao,
como lapis de cor, aquarela, nanquim etc. Grande parte dessa jornada
esta intimamente relacionada aos materiais e processos que o ilustrador
precisa aprender a lidar em seu percurso profissional. Encontrar um
material que agrade, que possa traduzir melhor suas ideias, bem como
entender como funciona uma técnica especifica, exige muita pratica e
leva algum tempo.

O material em si é importante, mas o essencial realmente € o seu
uso. Sua materialidade deve sempre agregar valor para o assunto,
ideia ou tema tratado na ilustracdo, assim como seu suporte. Muitos
ilustradores em seu percurso descobrem um leque de materiais
favoritos com os quais preferem trabalhar, criando uma sintonia entre
material, técnica, estilo e preferéncias estéticas. Experimentar materiais
e técnicas diversificadas pode ser um bom ponto de partida para ganhar
experiéncia e, aos poucos, ir encontrando ferramentas e descobrindo
suas afinidades. Explorar técnicas e formas de trabalho € tdo importante
quanto a exploracao dos elementos da criacdo pictorica. O ideal é que
0s dois caminhem lado a lado.
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Figura 3.8 | Lapis de cor

Fonte: <https://pixabay.com/pt/|%C3%Alpis-de-cor-espelhamento-cor-686679/>. Acesso em: 5 ago. 2018.

Um dos materiais mais populares, e também mais subestimados,
sao os lapis de cor, que acompanham o ilustrador desde o comeco da
vida escolar, sendo muitas vezes, pouco explorados. Existe uma grande
variedade de apis de cor disponiveis no mercado, no entanto, podemos
separa-los em dois tipos: os de pintura seca e os de pintura molhada. As
principais diferencas entre os lapis para pintura seca sao a concentracao
de pigmentos e a maciez do lapis. Os lapis de pintura seca, muito
comum desde a escola com seu uso aparentemente limitado, possibilita
varios efeitos interessantes para o ilustrador. A comecar pelo fato dele
reagir a porosidade do papel, ou seja, 0 pigmento do lapis se esfacela
contra a porosidade da superficie deixando um rastro organico, um
dado pictorico que pode ser usado a favor do ilustrador.

Figura 3.9 | llustracdo do livro ‘Rose a petit pois” (rosa para pequenas ervilhas),
escrito por Amélie Callot e ilustrado por Genevieve Godbout

o

Fonte: <https://zhuanlan.zhihu.com/p/42792876>. Acesso em: 5 ago. 2018.
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Também e possivel se utilizar do po do pigmento do apis de cor
para se obter uma pintura mais esfumacada e suave, utilizando de um
cotonete ou o proprio dedo para espalhar o po sobre a superficie. No
entanto, a principal caracteristica do apis, € o seu traco. Variar esse
tracejado pode trazer efeitos de preenchimento interessantes. A propria
maneira de se utilizar o lapis interfere nas qualidades de seu traco. Ao
explorar essas possibilidades, o ilustrador se deparara com uma gama de
possibilidades de criacao utilizando-se somente do apis de cor.

vz| Exemplificando
Alguns exemplos de técnicas de preenchimento para o uso do [apis de cor.
HACHURA

Técnica artistica utilizada para criar efeitos de tons, sombras ou volume
a partir do desenho de linhas paralelas proximas. Pode-se utilizar uma
COr ou varias cores para criar efeitos e texturas diferentes. A espessura
e 0 espacamento entre a linhas afetam sensivelmente a qualidade da
textura que se quer produzir.

TRACEJADO CIRCULAR

Parte de um principio parecido com o da hachura, consiste na
sobreposicdo de pequenos circulos rapidamente desenhados. A
espessura do traco e o espacamento entre as linhas também afetam a
qualidade da textura.

SOMBREADO

A técnica de sombreado pode ser feita utilizando o lapis deitado, com
movimentos curtos e rapidos. Com a ponta mais afiada, pode-se obter
uma maior cobertura e densidade na cor.

TRACOS DIRECIONADOS

Consiste em tracos curtos seguindo uma direcao especifica, podendo
ser retos, curvos ou mesmo segurem em direcdes diversas e ate
sobrepostos. Perfeitos para criar texturas diferentes.

SOBREPOSICAO DE CORES

Esse material permite a sobreposicdo de cores por meio da alternancia
de cor no emprego de todas essas formas de preenchimento



4 apresentadas. Quanto mais ‘fechado” for o preenchimento, ou seja,
quanto menor for o espaco entre as linhas paralelas, mais evidente
se tornard o tom das cores escolhidas e mais proeminente serd o
resultado de sua sobreposicao que, pode chegar a mistura completa,
fundindo as duas cores escolhidas em uma terceira.

Figura 3.10 | Exemplo de preenchimentos que se pode obter tanto com lapis
grafite quanto com o lapis de cor
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Fonte: <https://www.kn3.net/YESSI2996/36-B-5-A-A-1-9-38F-JPG.html>. Acesso em: 5 ago. 2018

Existem tambeém os lapis de cor aguarelaveis, que podem ser utilizados
assim como os lapis comuns, ou utilizados em técnicas molhadas, com
0 auxilio de pincel e adgua. Esse tipo de lapis oferece um efeito muito
proximo do obtido com tinta aquarela. Para se trabalhar com o apis
aquarelavel de maneira aguada, € recomendavel utilizar um papel que
possua uma textura mais porosa € uma gramatura alta, acima de 200
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gramas. Uma vantagem do material € a possibilidade de se trabalhar com
a sobreposicao de cores e transparéncias. A maneira mais comum de
se utilizar esse material € colorir o desenho com o lapis seco e depois
adicionar agua com o pincel aos poucos. Tambéem & possivel desenhar
sobre a pintura depois de seca.

Uma boa opcao a mais para os ilustradores que se identificaram com
O Uso do lapis aquarelavel € a propria aquarela. A tinta aquarela pode ser
encontrada no mercado de duas maneiras, liquida ou em pastilhas. O
suporte mais adequado para esse tipo de material € o papel algodao,
sempre de gramatura mais alta, visto que a utilizacdo de dgua, evitando,
assim, que haja algum tipo de deformacdo ou rasgo no papel. Os
pinceis mais adequados para 0 Uso de aguarela sao 0s pinceis redondos
e de pelo macio. Os mais largos e chatos sdo recomendados para
grandes areas, e 0s pincéis menores, para pequenas areas e detalhes.
O godé tambem €& um acessorio importante no uso da aquarela. A
técnica em aquarela ja ¢ amplamente utilizada no ocidente a mais de
500 anos. O pintor e ilustrador alemédo Albrecht Durer (1471 — 1528)
fol um dos principais artistas do periodo do renascimento a utilizar-se
largamente da aquarela em seu trabalho, explorando seus limites e
potencialidades. Outro grande mestre aquarelista da historia da arte foi
William Turner (1775 — 1851), que chegou a produzir em sua vida mais de
19.000 aquarelas.

Figura 3.11 | Exemplo de desenho colorido com uma técnica sofisticada de aquarela.
Uma Jovem Lebre, Albrecht Direr, 1502. Galeria Albertina, Viena, Austria

B

Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/f4/Durer_Young_Hare.jpg>. Acesso em: 5 ago. 2018.
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Aaquarelaéumtrabalho de execucado rapida, pois seu processo de
secagem nao ¢ tao demorado. No entanto, sua maior caracteristica
€ a imprevisibilidade. Diferentemente dos lapis de cor, que se possui
total controle, a fluidez da aquarela e sua facilidade de misturar tintas
Com agua ou sobrepor camadas pode trazer resultados inesperados
e efeitos surpreendentes. Sua técnica permite conservar cores e
obter transparéncias.

Existem duas técnicas basicas na aquarela, a técnica umida
e a técnica seca. A primeira recebe esse nome pois a pintura é
realizada sob uma superficie previamente molhada. O resultado €
um trabalho com tons indefinidos, vivacidade e leveza. Ja na técnica
seca, 0 suporte ndo € umedecido previamente. A umidade chega
a obra por meio da propria pincelada com a mistura de tintas. Seu
resultado tende a ter um acabamento mais definido, respeitando os
limites da figura.

Figura 3.12 | Exemplo de aquarela  Figura 3.13 | Exemplo de aquarela com
com técnica umida. Jimi Hendrix  técnica seca
de David Mack

Fonte: <https://www.culturalweekly.com/ Fonte: <https://pixabay.com/pt/arte-pintura-aquarela-
david-mack-interview/>. Acesso em: 5 barcos-mar-256481/>. Acesso em: 5 ago. 2018.
ago. 2018.

Diferentemente da aquarela, a tinta guache tem um efeito opaco. A
guache é feita a partir da mistura de aglutinante e pigmentos moidos em
po. Uma de suas caracteristicas € seu alto poder de cobertura. E utilizado
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no ocidente desde a Idade Média, muito presente nas iluminuras desse
periodo. Pode ser encontrada no mercado em tubos ou pastilhas, com
uma variacao de qualidade bastante grande entre © material profissional
e o destinado a estudantes. E possivel trabalhar com a tinta guache de
forma aguada, @ maneira da aquarela, ou com pouca adicao de agua, o
que deixa a tinta mais pastosa mantendo assim, a cor mais saturada e a
superficie mais aveludada.

Figura 3.14 | Exemplo de pintura feita com guache. Tropaeolum majus, Guache
sobre velino, de Hans-Simon Holtzbecker, feito entre 1649 e 1659

Mkie W

Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/72/Gcl_tropaeolum_majus.jpg>. Acesso em: 5
ago. 2018.

Ainda falando em materiais de técnica molhada, o nangquim
talvez seja 0 material mais utilizado em trabalho de desenho, pintura
e caligrafia. De origem chinesa, criado ha mais de 2000 anos, ¢ feito
a base de dgua e carvao, € um material excelente para finalizagdo de
desenhos. Originalmente aplicado com pincel ou com bico de pena,
pode ser encontrado também em canetas técnicas recarregaveis
ou descartaveis, disponivel numa grande variedade de diametro
de espessura de ponta. A tinta nanguim possuiu uma caracteristica
opaca, podendo variar de um preto potente a um cinza claro,
dependendo do volume de adicdo de agua.
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Figura 3.15 | Exemplo de pintura feita com nanquim. Bamboo ao vento, de Xia
Chang (1460)

Fonte:  <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/7e/%E6%98%8E _%E5%A4%8F%E6%98%B6_%E6
%B8%85%E9%A2%AB%EI%AB%IBHET %AF%80%ES5%9C%96_%E8%BB%B8-Bamboo_in_Wind_MET_DP154129.
jpg>. Acesso em: 5 ago. 2018.

Uma opcao pratica para ilustradores iniciantes que ainda nao
dominaram o uso do pincel, ou que Ndo se sentem seguros para usar
técnicas aguadas, ou mesmo para aqueles que gostam de experimentar
e variar, sdo0 as canetas hidrograficas, também conhecidas como
marcadores (markers) feitas para diversos usos, como marcador de texto,
caligrafia e desenho. Os marcadores sao um tipo de caneta com ponta
de feltro de diametros bem diversificados. E possivel encontra-las com
uma gama bem variada de cores, de tons mais ocres, pasteis e até cores
mais vibrantes e luminescentes. Muito utilizada por ilustradores para
preenchimento de areas. Algumas marcas tem uma cobertura maior,
enquanto outras, possibilitam a sobreposicao de cores e até misturas. De
secagem instantanea, € muito recomendada para esbocos e estudos, No
entanto, também podem ser utilizadas para finalizar trabalhos.

Figura 3.16 | Exemplo de pintura feita com marcador

Fonte: <https://pixabay.com/pt/desenho-marcadores-m%C3%A30s-papel-453004/>. Acesso em: 5 ago. 2018
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|:[_(|1 Pesquise mais

Suportes: os suportes sdo as superficies utilizadas para se desenhar. Um
dos suportes mais convencionais para a ilustracdo € o papel. No entanto,
toda e qualquer superficie pode ser utilizada como suporte. O papel
também ¢ a forma mais comum para a saida impressa da ilustracao, €
muito interessante para o ilustrador saber de antemao o formato final de
seu trabalho para poder adequa-lo aos padrdes universais de formatos de
papel. Para conhecer mais sobre o assunto leia o artigo:

PROFESSOR CARDY. Tamanhos de papel. Disponivel em: <http://www.
profcardy.com/cardicas/papel.php>. Acesso em: 21 set. 2018. Disponivel
em: <http://www.profcardy.com/cardicas/papel.php>. Acesso em: em: 05
ago. 2018.

v=| Exemplificando

Figura 3.17 | Variacdes de tamanho de papel
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Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:A_size_illustration2.svg>. Acesso em: 5 ago. 2018



Os ilustradores tém se utilizado da fotografia como referéncia para
seus trabalhos ha muito tempo. Com as facilidades digitais de hoje, a
camera pode ser uma boa companheira para o ilustrador no registro
de locacdes, objetos, pessoas e momentos que possam ser usados em
seus projetos, mesmo em trabalhos em que a finalidade nao seja uma
representacao naturalista, a fotografia pode ser de grande auxilio.

Enquanto técnica, a fotografia tambem € amplamente utilizada por
ilustradores. Antes de forma analogica, recortando, montando e colando
aimagemimpressa emum suporte. Ja hoje, tudo isso pode ser facilmente
feito de forma digital, com o auxilio de softwares, como o Photoshop.
Essa técnica € conhecida como fotomontagem, e consiste em utilizar-se
de imagens fotograficas dentro da ilustragcéo, recortando e reordenando
fotos distintas em busca de novas situacdes ou de novas composicoes
com uma intencao narrativa ou estética. A disponibilidade dos recursos
digitais ampliou e facilitou consideravelmente esse processo, podendo o
artista utilizar fotos tiradas da internet ou de seu proprio smartphone para
efetuar as manipulacoes.

Figura 3.18 | Exemplo de fotomontagem

Fonte: <https://upload.wikimedia org/wikipedia/commons/3/3b/Beispiel_einer_Fotomontage jpg>. Acesso e
5ago. 2018.

Tambéem existem as imagens hibridas que combinam fotografias
digitais com desenhos feitos a mao, produzindo resultados
surpreendentes. Essa mistura ou hibridizacao pode ser feita de maneira
convencional ou digital.
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Figura 3.19 | Exemplo de Imagem hibrida unindo desenho e fotografia digital.

\
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Fonte: <https://www.joshuanava.biz/illustration/using-photography-1.htm(>. Acesso em: 5 ago. 2018

No mundo digital, as possibilidades de criacdo de imagens sao
praticamente infinitas. A comecar pela facilidade de se captar as
imagens por meio dos scanners, capazes de digitalizar uma imagem
em segundos e com altissima resolucdo. Mesmo um scanner
caseiro tem hoje um altissimo desempenho. Uma vez digitalizado o
desenho, ele pode ser manipulado a vontade.

As imagens digitalizadas se dividem basicamente em duas
categorias: Raster (baseado em pixel) e Vetor (baseado em vetores
matematicos). A imagem vetorial € um tipo de imagem gerada a
partir de descricdes geomeétricas de formas geradas a partir de
pontos, linhas e curvas que servem de base para sua construcao,
baseados em formulas matematicas, que possibilitam a escalada da
imagem, ou seja, permite que se aumente a imagem sem gue se
perca sua qualidade. O processo de vetorizacdo de uma imagem
digitalizada pode demorar algum tempo, pois requer que o desenho
seja refeito, ponto a ponto, linha a linha, utilizando ferramentas
de criacao de pontos e curvas de softwares como o Photoshop,
llustrator ou CorelDraw.



&3” Assimile

Muitos ilustradores que trabalham para criar ilustragdes
inteiramente digitais comecam com um esbog¢o ou uma
linha visual a lapis. O esboco é digitalizado e aberto com
uma aplicacao de vetor como o Adobe Illustrator, e serve
como um guia para redesenhar aimagem — a camada é
descartada ao fim do processo. (ZEEGEN, 2011, p. 79)

Figura 3.20 | Exemplo de imagem vetorizada. Do lado esquerdo, o esbogo
a lapis escaneado serve como um mapa para que o ilustrador o redesenhe
utilizando as ferramentas digitais, possibilitando assim sua plena manipulagao.
O resultado desse processo esta na imagem do lado direito

Esbogo de composicéo a lapis Mon Key, de Matt Pattinson, 2005.
Fonte: Lawrence Zeegen (2009, p. 74).

Alem dasfacilidades que atecnologia trouxe na captacao, digitalizacao,
vetorizacdo e impressao de imagens, ela tambeém quebrou o grande
paradigma da ilustracdo, sua bidimensionalidade. A modelagem digital
3D consiste na construcao de um desenho, chamado de modelo de trés
dimensdes (altura, largura e profundidade) por meio de um software 3D
que se utiliza de modelos matematicos de representacdo. A modelagem
em 3D é amplamente utilizada em animagdes, filmes, games, projetos
arquitetonicos e, claro, na ilustracdo.

Figura 3.21 | Exemplo de Modelagem 3D

Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/6d/Activemarker2.PNG>. Acesso em: 5 ago. 2018.
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o(b Reflita

Como vocé pdde perceber nos estudos desta secao, cada vez mais a arte
digital ganha espaco dentro do mundo da ilustracdo. O conhecimento
técnico das ferramentas digitais parece imprescindivel para que o ilustrador
entre no mercado de trabalho e possa prestar um servico competitivo.
Dentro desse panorama, vocé acredita que a ilustracao convencional feita
com papel e tinta, um dia deixara de existir?

Os processos de criagcao de uma ilustracdo vém mudando
rapidamente nos ultimos 20 anos. A facilidade de acesso as
ferramentas digitais esta mudando a forma como o artista pensa e
desenvolve suas ilustracdes. Cada vez mais, solucdes digitais vém
compartilhando espaco com o trabalho artesanal do desenho feito
a mao. Ha muitos anos, os meios de impressao e circulagdo ja sao
completamente digitais, e cada vez mais, a ilustracdo digital ganha
espaco. Mas, independentemente da ferramenta ou do recurso, o
trabalho do ilustrador continua o mesmo: materializar aquilo que
sO a imaginacao pode conceber, o ilustrador torna visivel o invisivel.

Sem medo de errar

Nesta secao, vocé podde perceber que existem varias possibilidades
de criacao, como, manual, digital e hibrida. O ilustrador hoje tem uma
gama de recursos analogicos e digitais a sua disposicao. Experimentar
essas ferramentas € parte fundamental da jornada do ilustrador. O
conhecimento dos materiais de trabalho dara os subsidios a vocé que
Sao Necessarios para poder avaliar o tempo estimado para ser fazer uma
determinada ilustracao, ou calcular o seu custo em tempo e material.
Com esses conhecimentos, vocé sera capaz de fazer um juizo melhor
de orcamento para seu cliente.

Para produzir a série de ilustracdes para campanha publicitaria da
revista especializada em videogames do seu cliente, a primeira coisa que
VOCé precisa decidir € quais materiais ou técnicas se encaixarao melhor
nesse trabalho. E sempre bom ter cautela, se o seu empregador n&o
demonstrou uma expectativa quanto a uma especificidade técnica, trilhe
um caminho seguro entre os materiais que vocé tem maior afinidade,
aliando a alguma pequena experimentacdo. Se for trabalhar com
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técnicas molhadas, ndo economize em um suporte de qualidade, utilize
sempre papeis de algodao e de gramatura mais alta, pode também
experimentar papeis lisos e porosos, verificando em qual deles sua
técnica funciona melhor. Se o trabalho tiver uma saida impressa, ndo
se esqueca de adequar O arquivo ao tamanho ideal de papel para a
finalidade do projeto. Confirme sempre com o cliente esses detalhes
graficos antes de imprimir, caso a impressao do material esteja por sua
conta. Planejamento, conhecimento na area de producao grafica, calma
e cautela sao sempre a melhor pedida.

Faca valer a pena

1. Esse material possui caracteristica opaca e cor potente. Controlando a
adi¢do de agua, pode-se obter um cinza mais claro. Ele pode ser utilizado
com bico de pena, caneta técnica ou pincel.

A qual material refere-se a descricdo acima?

a) Tinta oleo.

b) Tinta nanquim.
c) Tinta acrilica.
d) Tinta aquarela.
e) Tinta guache.

2. Dentre as imagens digitais, a imagem vetorial € um tipo de imagem
gerada a partir de descricdes geométricas de formas geradas a partir de
pontos, linhas e curvas que servem de base para sua construcdo, baseados
em férmulas matematicas, que possibilitam a escalada da imagem.

A vetorizacdo da imagem possibilita que:

a) Imprimir a imagem.

b) Diminuir a imagem sem que se perca sua qualidade.
c) Escanear a imagem.

d) Aumentar a imagem sem que se perca sua qualidade.
e) Alterar a imagem a vontade.

3. Acaracteristicada € aimprevisibilidade. Diferentemente de outros
materiais, os quais se possui um maior controle, sua fluidez e facilidade

142 U3 - Exple

&o de recursos técnicos




de se misturar com a agua ou sobrepor camadas pode trazer resultados
inesperados e efeitos surpreendentes. Sua técnica permite conservar cores
e obter transparéncias.

Assinale a alternativa que preenche corretamente a lacuna.

a) Tinta nanquim.

b) Tinta oleo.

¢) Tinta hidrografica.
d) Tinta aquarela.

e) Tinta guache.
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Secao 3.3
Criacao do projeto de ilustracao

Dialogo aberto

Retomando a nossa situacao-problema baseada em uma experiéncia
profissional real, vocé aceitou o convite de um grande empresario para
desenvolver uma série de ilustracdes para a campanha publicitaria de sua
revista especializada em videogames. Depois de ter fechado negdcio
com seu cliente, ele solicitou a apresentacao de alguns modelos de
identidade visual para a revista de games. Para poder realizar essa
tarefa com éxito, e conseguir convencer seu cliente que sua proposta
€ acertada, vocé precisara conhecer alguns elementos da criacao de
projetos de ilustracao.

Nesta secdo, vocé tomara contato com o conceito de tipografia e
sua relevancia para a criacao de marcas e na constituicdo da identidade
visual de alguns produtos. Vocé também percebera que a criacao de
identidade visual ndo se restringe a um icone, logotipo, ou uMma marca,
mas, alem disso, pode constituir o conjunto de elementos técnicos e
formais nos trabalhos de um artista, bem como suas referéncias basicas
que, por vezes, transparecem em seus trabalhos. Vocé sera apresentado
aos componentes mais importantes na criacao de um projeto autoral e
tera a oportunidade de analisar de perto o trabalho de alguns dos nomes
mais importantes da ilustracdo no Brasil e no mundo.

Voltando para a realidade profissional proposta no inicio, vocé ficou
encarregado de preparar alguns modelos de identidade visual para a
revista de videogames do seu cliente, para isso, VOCé precisa entender:
como a tipografia pode ser usada da melhor maneira em seu trabalho;
Como criar um projeto autoral para apresentar ao cliente; e como definir
a identidade visual da revista.

Nao pode faltar

A tipografia tem um papel importantissimo na ilustracdo,
independentemente do segmento. Por exemplo: nos livros ilustrados
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em que o texto e a imagem ocupam O mMesmo espaco, essa relacao
precisa se dar de forma organica e 0 mais naturalmente possivel, a
tipografia adotada deve estabelecer uma paridade estética, ela ndo pode,
de forma alguma, comprometer a fruicdo do trabalho como um todo,
sobressaindo-se demasiadamente ou tornando-se desnecessaria. Ja na
ilustracao pensada para a industria fonografica, a fotografia pode ganhar
uma relevancia maior, podendo-se constituir ao mesmo tempo de
ilustracao, texto e logotipo, compondo sua identidade visual. O ilustrador
jamais podera se esquecer de que o texto também € uma informacao
visual, logo, deve receber os mesmos cuidados dados a ilustracao, pois
ambos (texto e ilustragcdo) constitui a imagem como um todo.

v=| Exemplificando

Exemplo de uma boa relagdo conceitual e estética entre tipografia e
ilustracao € o cartaz do filme em animacao intitulado: The secret of Kells
(Titulo no Brasil: “Uma viagem ao mundo das fabulas”) que foi inspirado na
peca principal do cristianismo irlandés, o manuscrito iluminado Livro de
Kells, conhecido como o grande avangeliario de S&o Columba, como ja
haviamos visto na Unidade 2. Aqui ele serve de inspiracao para o artista,
que se utiliza do estilo rebuscado das letras capitulares, muito comuns
nas iluminuras medievais, no titulo do filme, alinhando estética e conceito
de maneira sobria, e acrescentando mais uma camada de significado ao
trabalho, consolidando sua identidade visual.

Figura 3.22 | Cartaz do filme: The secret of Kells, Dir. por Tomm Moore, Nora
Twomey (2009)

Fonte: <https://media.fstatic.com/Zz7a254n9JIVclimYTb_ehs54ARc=/fit-in/290x478/smart/media/
movies/covers/2018/03/13181-543329.jpg>. Acesso em: 10 ago. 2018.
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A solugao tipografica ideal é obtida quando existe uma
alternancia e um equilibrio entre as areas solidas e as areas
vazias, o espaco dentro das letras e entre elas, criando o que, no
vocabulario tipografico, chama-se ‘"mancha de texto”. Uma boa
mancha de texto € aquela que possibilita uma boa visualizacao.

‘tz” Assimile
Tipografia ¢ a criagcédo e/ou uso de simbolos relacionados
as letras, algarismos e sinais de pontuagdo para reproducao,
independentemente da forma como foram criados (a mao livre ou

mecanico) ou reproduzidos (impressos em papel ou documento
digital) (CHINEN, 2011).

Mancha € o espaco reservado a impressao numa pagina,
determinada pela diagramag¢do, ou seja: € o tracado do espaco
que ocupara o texto em uma pagina (CHINEN, 2011).

A identidade visual consiste em um sistema de signos visuais
e suas regras basicas de uso que caracterizam, distinguem e
coordenam a identificacdo de uma empresa. Nao so de uma
empresa, mas também de todo empreendimento artistico, seja
a capa de um livro ou a capa e 0 encarte de um disco, um cartaz
de cinema, ou uma historia em quadrinhos, a identidade visual €
a imagem indissociavel do produto, ela constitui a identificacao
visual do projeto, produto, empresa ou empreendimento.
Os componentes do codigo de identidade visual sdo:
marca, simbolo ou logotipo, tipologia e 0 esquema de cores
(PINHO, 1996).

A marca, na maioria dos casos, € composta por um simbolo
e um logotipo, mesmo que, por vezes, consista em apenas
uma assinatura, como no caso da Coca-Cola, que se converte
em um logotipo. No entanto, muitas vezes a marca, quando
consolidada, materializa-se apenas como simbolo, prescindindo
da mensagem textual (logotipo), nesses casos, o simbolo torna-
se autossuficiente enquanto representante de uma marca.



Figura 3.23 | Exemplo dos componentes Figura 3.24 | Exemplo de quando o

que constituem uma marca simbolo prescinde do texto e tona-se
Marca completa = Simbolo + Logotipo autossuficiente para representar a marca
Logotipo

+———— Simbolo

Fonte: adaptada de <https://en.wikipedia.org/wiki/  Fonte:<https://en.wikipedia.org/wiki/Swoosh#/media/
Nike,_Inc.#/media/File:Old_Nike_logo.jpg> Acesso File:Logo_NIKE.svg>. Acesso em: 10 ago. 2018
em: 10 ago. 2018

Diferente de uma ilustracdo mais complexa, a marca deve
ser sintética, clara e objetiva, por essa razdo conta com poucos
elementos. E essa objetividade visual que possibilita aplicar o conceito
da marca a divesos suportes, itens de papelaria, brindes para cliente,
topos de paginas de internet etc. Com isso, a aplicabilidade dos
componentes do codigo de identidade visual (marca, simbolo ou
logotipo, tipologia e 0 esquema de cores) podem variar e mesmo
assim manter a identidade visual, sem ficar repetitivo e sem se
dissociar da marca.

Figura 3.25 | Exemplo de um projeto de identidade visual estendida por diversos
suportes. Marca “Brigadeiro da Moca“, desenvolvido pela dupla de designers
independente “Carinhas”

Fonte: <https://carinhas.com.br/portfolio/brigadeiro-da-moca/>. Acesso em: 10 ago. 2018



Para se alcancar um trabalho de exceléncia na criacao de uma
identidade visual, € preciso criar intimidade com seus elementos
constituintes, sobretudo com a tipografia e o uso das cores.

Para aléem da ciéncia das cores, 0 que nos interessa N0 momento
€ a psicologia das cores e como elas afetam as pessoas de maneira
diferente. Além dessa percepcao individual, as cores também sao
percebidas de maneira diferente em cada cultura. A escolha de
cores para tipografia, elementos visuais ou planos, pode acrescentar
significados, somando as assossiacdes culturais dessa ou daquela
cor especifica com a mensagem verbal. Tanto na tipografia
guanto nas imagens como um todo, o uso das cores adequadas
pode ajudar a transmitir sentimentos, possibilitando para o artista,
direcionar o entendimento que o espectador/observador extraira da
imagem. Cores intensas, como o vermelho, o laranja e o amarelo,
sdo associadas ao calor, e podem ser apropriadas para passar, por
exemplo, um clima de transgressao. Ja cores como o azul e o verde
sdo associadas ao frescor e o frio, podendo criar uma atmosfera
mais melancolica.

Figura 3.26 | Exemplo de como as Figura 3.27 | Exemplo de como as
cores quentes podem influenciar nossa cores frias podem transmitir uma
percepgao e excitar nossos sentidos atmosfera melancolica

Fonte: <https://pixabay.com/pt/m%C3%A30-medo-  Fonte: <https://pixabay.com/pt/m%C3%A30-medo-
desespero-express%C3%A30-2593747/>. Acesso em desespero-express%C3%A30-2593743/>. Acesso em
10 ago. 2018. 10 ago. 2018.

Para desenvolver um projeto autoral de ilustracdo, € preciso
investir tempo em pesquisa € na exploracdo de novas formas de
viabilizar sua expressdo e, também novas formas de visualizac3o. E
necessario fazer seu trabalho chegar ao publico e aos clientes. Para
tanto, € preciso rotina de trabalho e tempo para se inspirar, captar
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influéncias, ir a museus, desenhar ao ar livre, praticar desenho
com modelo vivo ou participar de oficinas de criagao, tudo isso
mantém viva e alimenta a imaginacdo, a verdadeira esséncia para
qualquer projeto.

Diferente de trabalhar com grandes marcas, ou com clientes
exigentes, o trabalho autoral possibilita uma criagdo mais livre e
espontanea, mesmo assim, séria. Projetos autorais podem comecar
pela exploracdo de areas de interesse diferente, por puro desejo
ou mesmo por necessidade financeira. Prestar pequenos trabalho
para microempreendimentos, como criar uma estampa para os
uniformes da academia do bairro, ou um folder para uma papelaria,
podem se tornar boas possibilidades de desenvolver algo mais
pessoal, livre das exigéncias de grandes corporacdes. Organizar
uma exposicao independente, produzir serigrafias ou impressdes
digitais de novos trabalhos pode ajudar a manter velhos clientes
informados ou atrair Novos.

Hoje em dia, com as facilidades de se estampar camisetas, a
moda pode ser um bom ponto de partida para capitalizar novas
criacdes, dar vazao a criatividade e ganhar algum dinheiro com
isso. Por exemplo, produzindo uma pequena linha de camisetas
com uma identidade visual marcante pode ajudar a disseminar o
seu trabalho e atrair atencdo. Alimentar um site ou blog com seus
trabalhos também € uma forma de se manter em evidéncia. Produzir
trabalho independentes que fogem do seu estilo habitual pode levar
o ilustrador a novas propostas de trabalho.

O trabalho autoral e o trabalho comercial podem andar juntos.
Muitos ilustradores sdo contatados por clientes que tomaram
conhecimento de seu trabalho autoral, por isso é essencial manter
um portfolio atualizado e estar sempre produzindo. A sequir veremos
grandes exemplos de trabalhos autorais que andam lado a lado com
o trabalho comercial dos artistas que analisaremaos.

Importante ndo se esquecer: para além da identidade visual
desenvolvida na criagao de simbolos e logotipos, a identidade visual
pode ser também um conjunto de caracteristicas que definem a
maneira particular de produzir de um determinado artista, seu
grafismo, sua maneira uUnica de usar materiais, técnicas ou a
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tecnologia, as cores de sua paleta assim como sua gestualidade
e também suas referéncias. Constituindo, assim, seu estilo
inconfundivel. Vamos analisar a identidade visual do trabalho de
alguns artistas:

Ziraldo Alves Pinto (1932), ou apenas Ziraldo, como é conhecido
por seus fas, € um cartunista mineiro criador de personagens
famosos e iconicos, como o Menino Maluguinho e a Turma do
Pereré. Comecou sua carreira em 1954 em jornais. Em 1960, lanca
a primeira revista em quadrinhos colorida feita no Brasil por um
SO autor, A Turma do Pereré, com personagens criados dois anos
antes, nas paginas da revista O Cruzeiro.

Figura 3.28 | “A Turma do Pereré”, criada por Ziraldo em 1958

—

s

Fonte: <https://wwwl.folha.uol.com.br/livrariadafolha/831900-hq-turma-do-perere-comemora-50-anos-e-
ganha-caixa-especial-da-editora-globo.shtml>. Acesso em: 10 ago. 2018

Com ftracos simples e cartunescos, Ziraldo da vida aos
personagens da "Mata do fundao’, Floresta ficticia onde habitam os
personagens. Liviemente inspirado no Sitio do pica-pau amarelo de
Monteiro Lobato. A diversidade étnica brasileira esta representada,
assim como a cultura popular, uma grande preocupacao de Ziraldo
em todas as suas obras. A fauna brasileira também ¢ representada
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com animais antropomofizados, ou seja, sua forma aparente evoca
imagens de seres humanos, que andam e falam, como a onga
Galileu e Alan, o macaco. Cores primarias como o vermelho e o
azul se sobressaem, contrastando com o verde da mata, sempre
em uma paleta sobria e quase chapada. Uma grande caracterisca
do trabalho do Ziraldo € a silhueta definida de seus personagens,
O que ajuda as criancgas, seu publico-alvo, a reconhecerem seus
personagens so pelo contorno.

Em um caminho oposto ao de Ziraldo, esta José Luiz Benicio
da Fonseca (1936), conhecido por Benicio, grande ilustrador e
desenhista brasileiro, famoso por criar capas para livros de bolso e
por seus mais de 300 cartazes de cinema ilustrando belas mulheres.
Benicio comeca sua carreira em Porto Alegre aos 16 anos. Trabalhou
um tempo com publicidade e propagando, mas so nos anos 1960
conquista verdadeira fama e reconhecimento por seu trabalho
como capista da série de livros Giselle, a espia nua que abalou Paris,
escrito pelo jornalista David Nasser. Em 1970, comeca sua série de
cartazes para o cinema, tendo que driblar a censura da ditadura
militar com seus trabalhos de tom erotico

Figura 3.29 | Cartaz do filme "A Super Fémea", que langou Vera Fischer ao estrelato
em 1973. E um dos trabalhos mais importantes da carreira de Benicio
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Benicio € um profundo conhecedor da anatomia humana. Seu
estilo foto realista € marcante e facilmente reconhecido. Em seus
trabalhos para cartazes de cinema e capas de livros, sempre usa
guache sobre papel, com uma técnica eximia. Benicio recebeu
grande influéncia da ilustracdo americana das decadas de 1960 e
1970, sobretudo, de Norman Rockwell, que vocé pdde conhecer em
Nossos estudos anteriores. Uma outra grande marca em seu estilo, séo
as pin-ups americanas das décadas de 1940 e 1950. Séo ilustracdes
com um leve tom de erotismo e ingenuidade, tomando como
referéncia fotografias de modelos e atrizes com roupas sensuais.

ﬂ9 Pesquise mais

Pin-up € uma expressao da lingua inglés que tem origem no verbo
pendurar. Como conceito, faz referéncia ao estilo pinup, representado
em fotografias, pinturas ou desenhos de mulheres que eram publicados
em antigas revistas femininas, calendarios, cartazes ou catalogos de
produtos. A expressdo ficou popular na década de 1940 nos Estados
Unidos, por representar imagens de mulheres com um ar de ingénuas
em poses provocantes.

Figura 3.30 | Pinup The veredicti was, Wow! de Gil Elvgren, 1947

Fonte:  <https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Gil_Elvgren#/media/File:Gil_Elvgren_-_The_ >
Verdict_Was,_Wow!_-_1947 jpg>. Acesso em: 10 ago. 2018.
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Apesar de sua grande popularidade na década de 1940, a historias das
piN-ups € um pouco mMais antiga. Para saber mais sobre essa historia,
leia o artigo:

GLAMURAMA. Livro reune ilustragcdes mais icénicas das pin-ups
do século 20. Disponivel em: <https://glamurama.uol.com.br/livro-
reune-ilustracoes-mais-iconicas-das-pin-ups-do-seculo-20/>. Acesso
em: 10 ago. 2018.

Roger Mello (1965), formado em desenho industrial, ja ilustrou
mais de cem livros, sendo que dezenove deles levam textos de
sua autoria. Por vezes, também se envereda pelos caminhos da
animacao. De longe, uma das maiores caracteristicas do trabalho
de Roger Mello € a diversidade. Fascinado pela natureza, varios
de seus personagens sao inspirados na fauna dos mais diversos
lugares, o que também influéncia sua paleta, composta de cores
vibrantes. Rico em detalhes, os ornamentos de suas ilustracdes
fazem referéncias a flora universal. Em seu trabalho, Roger costuma
fazer uma pesquisa minuciosa tanto de referéncias visuais quanto
técnicas, utilizando-se de diversos materiais, como oleo, acrilica e
pasteis secos, convertendo suas propriedades em valor estético.
Seu traco muda de trabalho para trabalho, mas o uso de cores e
texturas € sempre exuberante.

Figura 3.31 | Capa do livro “Cavalhadas de Pirenopolis” de Roger Mello (1997)

(A ) i
Fonte <http://www.globaleditora.com.br/blog/infantil-e-juvenil/cavalhadas-de-pirenopolis-de-roger-
mello/>. Acesso em: 10 ago. 2018
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Gabriel Moreno ¢ um ilustrador espanhol famoso no universo
da propaganda, tendo seus trabalhos veiculados nos principais
veiculos do mundo, como o Wall Street Journal, Sunday Times
e Rolling Stone Magazine. O que mais chama a atengdo no seu
trabalho € o uso nao convencional de materiais simples como apis
e caneta. Por vezes mistura outros materiais e técnicas ao lapis e
caneta, como a aquarela, o que caracteriza seu trabalho como
hibrido. Tambeém varia o suporte, indo do papel a chapas de madeira
em grandes dimensdes. Seu principal motivo sdo belas mulheres
contemporaneas de visual urbano, representadas de maneira realista
e, Nna maioria das vezes, seminuas e tatuadas. Seu traco € marcado
pela fluidez das linhas, que traz uma certa sensualidade para as
figuras retratadas. Gabriel Moreno ainda se utiliza de sobreposicdes
de imagens em suas composicdes, numa alternancia de imagens
coloridas contrastando com seu trago preto e branco.

Figura 3.32 | llustracdo da série Animal Beaty (Pegada Animal) de Gabriel Moreno (2014)

Fonte: <http://misturaurbana.com/wp-content/uploads/2016/04/Gabriel-Moreno-7.jpg>. Acesso em: 10 ago. 2018

David Downton (1959) é um artista inglés que comecou sua
carreira na ilustracdo na década de 1980. Trabalhou em uma ampla
variedade de projetos, de embalagens de produtos ateé capas de
livro de ficgdo, de culinaria e moda. Neste ultimo quesito, destacou-
se, tendo seus desenhos de desfiles publicados internacionalmente.
No final da década de 1990, comecou a trabalhar em retratos de
atrizes e atores famosos.

154 U3 - Exploracéo de recursos técnicos



Seu estilo é elegante e unico, marcado por uma gestualidade
sutil e delineada gque lembra muito as caracteristicas da técnica
japonesa do Sumi-é que, como ja vimos em parte de nossos estudos
anteriores, caracteriza-se por pinceladas rapidas e uma economia
de tracos. Downton também se utiliza de markers e de bico de pena
para criar suas linhas. Ja a aquarela, aparece de forma sutil em seus
trabalhos. Sua maior forca estd em trabalhar os espacos negativos
como elementos pictoricos que trazem leveza e suavidade para
seus trabalhos.

Figura 3.33 | llustracdo da série: Portraits of the World’s Most Stylish Women (Retratos
das mulheres mais elegantes do mundo) de David Downton (2015)

Fonte:  <https://www.vanityfair.com/culture/2015/08/david-downton-illustrations-fashion-karlie-kloss-cate-
blanchett>. Acesso em: 10 ago. 2018.

Por fim, chegamos ao trabalho do designer grafico texano David
Carson (1956), que comecou a trabalhar em uma peguena revista de
surf nos anos 1980. Na mesma década, trabalhou também em uma
revista de Skateboarding experimentando muito e desenvolvendo
O que viria a ser seu estilo. Por todas as revistas pelas quais passou
como diretor de arte, inovou e as remodelou editorialmente,
sempre com muito éxito. Todo esse sucesso chamou a atencao de
grandes marcas e corporagdes, como a Nike e a General Motors.
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Sendo o responsavel pela reformulacdo de suas marcas e todo tipo
de design necessario.

Seu trabalho inovador aposta nos recortes e colagens e da
grande énfase a tipografia, talvez por essa razdo tenha obtido grande
sucesso em revistas. Sempre com um design arrojado e moderno,
Carson influenciou o design da segunda metade de século XX,
tornando-se referéncia indispensavel no mercado editorial mundial.

Figura 3.34 | llustracdo de David Carson feita para uma campanha publicitaria da Pepsi
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Fonte <http://umbigomagazine.com/um/2011-05-25/designer-david-carson-hoje-em-matosinhos.html>
Acesso em: 10 ago. 2018.
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o() Reflita

Nesta secao, voce pdde perceber como o trabalho autoral dos artistas
anda lado a lado com seus trabalhos comerciais, e como cada um
dos artistas apresentados aqui, apropriam-se e utilizam os materiais
e referéncias visuais das formas mais inusitadas e originais. Volte
a0s artistas e pense: qual deles lhe chamou mais atencdo? Por qué?
Investigar suas afinidades podem lhe mostrar um caminho a trilhar na
busca por sua propria identidade artistica.

A identidade de um trabalho é galgada na experiéncia e no
gosto pessoal do ilustrador. Ela pode ser uma constante, como nos
trabalhos de Benicio e Ziraldo, como também pode ser maleavel
e se nutrir de diversas referéncias como no caso de Roger Mello e
David Carson. O que todos esses artistas tém em comum € o fato
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de todos eles perseguirem seus interesses estéticos, sempre com
muita pesquisa e producao. A melhor maneira de descobrir suas
afinidades € investigar.

Sem medo de errar

Nesta secdo, vocé pdde entender a importancia da tipografia
na constituicao de uma identidade visual, e também na criacao
de uma logomarca. Vocé tambem pdde perceber que o conceito
de identidade visual € muito mais abrangente e, na ilustracao, ela
diz respeito aos varios elementos constituintes do estilo de um
artista que sdao mais ou menos frequentes em seus trabalhos
como, O uso pessoal dos materiais, o tipo de linha, textura e a
paleta de cores recorrentemente utilizada, bem como os temas
abordados. Vocé pdde ver tambem que o desenvolvimento de
um projeto autoral em ilustracdo depende de muita pesquisa e
pratica. A experimentacao de materiais e a busca por afinidades,
além do uso de materiais de referéncia para suas criagdes, unidos
a um desejo e uma busca pessoal € o que da o tom autoral para a
obra realizada. Esse processo investigativo pode se prolongar e se
suceder em outros trabalhos tambem.

Ja a criacao de uma identidade visual esta dividida em duas
categorias, uma delas voltada para o design de uma marca, que
consiste um uma sintese de uma ideia ou conceito que se desdobra
em um simbolo e um logotipo representantes de um produto.
Do outro lado, temos a categoria da ilustracdo propriamente dita,
que engloba os usos personalizados de materiais de um artista, a
recorréncia de temas, paleta de cores ou técnicas que constituem
um estilo proprio, mais ou menos recorrente em todos 0s seus
trabalhos, bem como suas referéncias que, por vezes, transparecem
em suas oObras. Podemos constatar isso em nossa analise da
identidade visual dos artistas aqui apresentados.

Para a criacdo e apresentacao da identidade visual da revista de
videogame que foi solicitada a vocé por um grande empresario,
vocé precisara se familiarizar com © universo tipografico,
explorando todo tipo de fontes para encontrar alguma que tenha
uma paridade estética e/ou conceitual com seu projeto, lembrando
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gue o texto também ¢ uma informacao visual. O projeto que vocé
esta desenvolvendo pode unir as necessidades comerciais implicitas
como a propria necessidade artistica de sua pesquisa pessoal.
Como vimos nesta secao, varios artistas conseguem levar o seu
projeto autoral juntamente com as necessidades comerciais de
seus clientes. A identidade visual de sua revista tem que ser unica e
especial, mas ela também pode ter um pouco de vocé. Ser capaz
de emprestar o seu estilo a um produto sem descaracteriza-lo e
sem perder, por outro lado, o frescor de seu trabalho autoral € o
equilibrio perfeito. Balancear essas duas coisas sera o seu desafio,
mas Nao se preocupe, agora voce ja esta pronto para ele!

Faca valer a pena

1. Aidentidade visual consiste em um sistema de signos visuais e suas regras
basicas de uso que caracterizam, distinguem e coordenam a identificacdo
de uma empresa. E a imagem indissociavel do produto, constituindo a
identificacao visual do projeto, produto, empresa ou empreendimento.

Assinale a alternativa que nomeia corretamente os componentes do codigo
de identidade visual que, na maioria dos casos, constituem a “marca”.

a) Mancha + tipografia.

b) Simbolo + mancha.

c) Tipografia + esquema de Cores.
d) Simbolo + mancha.

e) Simbolo + logotipo.

2. A escolha de cores pode acrescentar significados, somando as assossiacdes
culturais dessa ou daquela cor especifica com a mensagem verbal. O uso de
cores adequadas pode transmitir sentimentos, possibilitando para o artista
direcionar o entendimento que o espectador/observador extraird da imagem.

Assim, analise as proposicdes abaixo:

|- Coresintensas, como o vermelho, o laranja e 0 amarelo sao associadas
ao calor, e podem ser apropriadas para passar, por exemplo, um clima
de transgressao.

II- Ja cores como o azul e o verde sao associadas a alegria, podendo criar
uma atmosfera mais feliz e positiva.
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Assinale a alternativa correta:

a) A afirmativa | é falsa, e a assercdo Il é verdadeira.

b) Ambas as afirmativas sdo verdadeiras, e a afirmativa Il justifica a |.

c) As duas afirmativas sao falsas.

d) A afirmativa | é verdadeira, e a afirmativa Il é falsa.

e) A afirmativa | é verdadeira, e a afirmativa Il se contrapde a afirmativa I.

3. Para desenvolver um projeto autoral de ilustracdo, é preciso um grande
investimento de tempo em pesquisa por parte do ilustrador. Além disso,
€ preciso também experimentar os diversos materiais disponiveis e se
dedicar a novas formas de viabilizar sua expressao, fazendo com que seu
trabalho chegue ao publico e aos seus clientes.

O que mais é preciso para que o ilustrador desenvolva um trabalho autoral?

Marque (F) para Falso e (V) para Verdadeiro.

) Rotina de trabalho.

Ir a museus e captar influéncias.

Praticar desenho com modelo vivo ou desenhar ao ar livre.
Participar de oficinas de criacao.

Produzir s6 quando estiver inspirado.

(
()
()
()
()

Assinale a alternativa que apresenta a sequéncia correta de Verdadeiro ou Falso.

a) V,V,V,V,F.
b) V.F, F,V, V.
o V,V,V,V,V.
d) F,V,F,V, V.
e) F,F, V.V, F
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Unidade 4

llustracao digital

Convite ao estudo

Caro aluno,

A utilizacao do software de edicao e criacao de imagens
mais utilizado do mundo, o Photoshop, € imprescindivel para
qualquer artista que queira trabalhar com ilustracao nos dias de
hoje. Seja para digitalizar e editar seus trabalhos feitos a mao,
ou até mesmo criar imagens de maneira totalmente digital
diretamente no Photoshop.

Para que vocé possa estar preparado para se enveredar
pelos caminhos da ilustracdo digital e entrar com o pée direito
no mercado de trabalho que o espera, trazemos uma realidade
profissional que lhe acompanhara durante seus estudos nesta
unidade. Imagine que vocé conseguiu uma vaga de estagio
em uma agéncia de publicidade, o seu papel nessa agéncia
consiste em efetuar pequenos trabalhos editando imagens
para que oS outros ilustradores a utilizem na criacao de suas
pecas de propaganda. Esses trabalhos sdo na verdade um
teste para saber se vocé tem familiaridade com o Photoshop.
Seu empregador espera que vocé tenha conhecimento
das ferramentas basicas deste software de edicdo. Se suas
competéncias forem bem avaliadas vocé podera conquistar
uma vaga efetiva dentro dessa agéncia de publicidade. Ao se
preparar para a bateria de testes, por onde vocé comecaria?

Os estudos desta unidade irdao lhe dar o background
necessario para encarar esse desafiol Na Secdo 4.1 (llustracdo
com Photoshop ) vocé ird se familiarizar com a interface do
Photoshop CS 6 e conhecerd seus menus e ferramentas,
assim como também aprendera como configurar a dimensao



de tela e a resolucdo da imagem. Também ira conhecer
as caracteristicas de cada um dos sistemas de cores e as
caracteristicas das varias ferramentas de selecdo. Ja na Secao
4.2 (llustracao com Photoshop Il) lhe serdo apresentados o
conceito de camadas (Layers) e os tipos de mesclagem. Vocé
aprendera a utilizar as mascaras e criar sua propria paleta de
cores no Photoshop, conhecera e aprendera a configurar
seu Brush (pincel). E por final, na Secdo 4.3 (llustracdo com
Photoshop Ill), vocé conhecerd como funciona a construcdo
de texturas, como se aplicam efeitos e como sao utilizados os
ajustes de canais (channel) no Photoshop. Aprendera sobre o
conceito e a utilizacdo da vetorizacdo e a fechar seus arquivos
corretamente e de forma seqgura.

Agora que ja esta familiarizado com o que vai estudar,
convidamos vocé a mergulhar nesse universo de possibilidades
€ recursos gue so as ferramentas digitais do Photoshop sao
capazes de fornecer.

Bons estudos!



Secao 4.1

llustracdo com Photoshop |

Dialogo aberto

Vocé como estagiario em uma agéncia de publicidade foi
designado a efetuar pequenos trabalhos de edicdo de imagens
— como selecionar e recortar algum item de uma imagem e
colar em outra, auxiliando outros ilustradores que as utilizarao
em pecas de propaganda para a agéncia. Essas tarefas
constituem-se em um teste inicial para avaliar suas capacidades
e conhecimentos praticos com o Photoshop.

Nesta secao vocé explorard a interface do Photoshop
CS 6 e conhecera seus menus (Arquivo; Editar; Imagem:;
Camada; Selecionar; Filtro; Visualizar e Janela), e sua caixa de
ferramentas, assim como aprendera a configurar a dimensao
de tela (canvas) e a resolucdo da imagem. Aprenderd tambéem
sobre as caracteristicas de cada um dos sistemas de cores (RGB,
CMYK, Escala de Cinza e Modos de Cor), sobre as caracteristicas
das varias ferramentas de selecdo (Retangular, Eliptica, Linha
uUnica e Coluna unica) e também da ferramenta Laco (Laco,
Poligonal e Magnético).

Voltando agora para a realidade profissional proposta no
inicio, em suas primeiras atividades como estagiario, sera
natural que seu chefe e seus colegas de trabalho lhe pecam, a
principio, pequenas atividades como pesquisar imagens, editar
suas dimensdes, recortar e colar algum elemento e o oriente
a salva-las em determinados formatos. Assim, quais seriam as
ferramentas mais adequadas para selecao? Como recortar um
elemento de uma imagem? E como saber em que formato a
imagem deve ser salva?

Para encontrar as respostas e desenvolver um bom trabalho
inicial demonstrando seus conhecimentos na ferramenta,
vamaos iniciar nossos estudos.



Nao pode faltar

O software Adobe Photoshop CS € uma poderosa ferramenta de
criacao, tratamento e manipulacdo de imagens, indispensavel para o
ilustrador nos dias de hoje. Além de criar e editar imagens, o Photoshop
também pode trabalhar com imagens criadas em outros softwares,
como o CorelDraw e o llustrator. Os arquivos criados no Photoshop
recebem a extensdo PSD, no entanto, € possivel salvar os arquivos
em outros formatos como JPG (Joint Pictures Expert Group), ideal
para publicacdes digitais, como sites, blogs, envio por e-mail, etc. Ele
comprime os dados gerando arquivos menores, O que gera perda na
qualidade da imagem:; TIFF, mais utilizado para trabalhos impressos, que
exigem imagens com melhor definicao, assim como o formato PDF.
Nessa unidade trabalharemos com o Photoshop CS6, mas as ferramentas
apresentadas também estao presentes em versdes anteriores.

Figura 4.1 | Interface do Photoshop CS6

Fonte: captura de tela do Photoshop CS6

A interface do Photoshop € bastante intuitiva, ao comecar pela barra
de menus, que dao acesso rapido a varios comandos do programa.

Figura 4.2 | Barra de Menus do Photoshop CS6

Arquive  Editar Imagem Camada Tipo Selecionar Filtro Visualizar Janela Ajuda

Fonte: captura de tela do Photoshop CS6
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Arquivo: € neste menu que se encontram os comandos
basicos e muito parecidos com 0S outros softwares
de uso domestico, - Abrir;, Criar; Salvar e Imprimir
- nele também se encontram as opc¢des importar;
exportar, etc.

Editar: nesse menu encontram-se alguns dos
comandos basicos de edicdo e configuragcdo, como O
Copiar; Recortar e Colar. Qutros comandos bastante
utilizados por ilustradores no Photoshop sdao o Tracar e
o Preencher.

Imagem: aqui encontram-se alguns comandos mais
especificos para a edicdo de imagens, como alteracdo de
tamanho, de qualidade, ajustes de luminosidade, rotacionar,
duplicar, etc.

Camada: nesse menu estdo todos os comandos para
se trabalhar especificamente com as Camadas, que
permitem separar a imagem em diversas partes sobrepostas
independentes, como placas de vidro empilhadas, possibilitando
a edicdo de uma parte da imagem sem que as outras
sejam afetadas.

Selecionar: este menu permite selecionar toda a imagem ou
apenas areas de uma cor especifica, sendo possivel modificar
a area selecionada, (expandindo, contraindo, criando bordas,
etc). Isto possibilita realizar modificacdes em areas especificas
da imagem.

Filtro: esse menu possui muitos comandos que permitem
melhorar as qualidades de uma imagem bem como a aplicacao
de efeitos.

Visualizar: aqui encontram-se oS comandos
que  permitem ampliar ou diminuir a  visualizagao
da imagem.

Janela: esse menu exibe e/ou oculta as caixas de comando
que aparecem na tela do Photoshop.
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Figura 4.3 | Caixa de ferramentas do Figura 4.4 | Grupo de ferramentas exibido
Photoshop CS6 do Photoshop CS6

Arquive  Editar  Imagem  Camada

S - 1.5{, - g Modo:  Mormal

= Ferramenta Pincel
» # Ferramenta Lapis
u: # Ferramenta SubstituicSo de Cor

4 ¢ Ferramenta Pincel de mistura

Fonte: captura de tela do Photoshop CS6 Fonte: captura de tela do Photoshop CS6

Geralmente localizada na lateral esquerda da tela, a Caixa de
Ferramentas € o principal item do Photoshop, nela encontram-se
as ferramentas que possibilitam a manipulacao da imagem, como
O pincel, a borracha, o balde de preenchimento, a ferramenta de
insercao de texto, etc. Algumas dessas ferramentas possuem dentro
de si um grupo de outras ferramentas com funcdes parecidas.
Para exibir esse grupo, basta manter o botdo esquerdo do mouse
pressionado sobre a ferramenta desejada para que as demais
ferramentas aparecam (Figura 4.4).

Figura 4.5 | Ferramenta de cores: primeiro e segundo plano Photoshop CS6

Fonte: acervo do autor.
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No final da caixa de ferramentas encontra-se a ferramenta de
cores do primeiro (frente) e segundo (fundo) plano (Figura 4.5).
Essas cores podem ser utilizadas em varias ferramentas como
o pincel, o lapis, a borracha. As setas servem para inverter as
cores dos planos. Ja os dois pequenos quadros no canto inferior
esquerdo servem para retornar ao padrdo (preto e branco).

Um dos primeiros ajustes que se deve fazer para comecar a
trabalhar com o Photoshop € o ajuste de tela (canvas), tambem
chamado de "Lona”, que é, simplesmente o espaco onde o
ilustrador ira trabalhar. Na criacao de um novo arquivo € possivel
ajustar suas dimensdes e sua resolucao.

Para criar um novo arquivo no Photoshop clique em Arquivo,
em seqguida clique na opcdo Novo. Apos este comando sera
apresentada uma caixa de dialogo com as opcdes de ajuste
de tela.

Figura 4.6 | Caixa de didlogo para a criagdo de um novo arquivo

Ll Semn Titulo-1) ‘ [ oK

Predefinicdo: | Area de transferéncia I Cancelar

hio: Salar Predefinicio... |

Largura: | 543 H Pixals Excluir Predefinicio...

Altura: | 32 H Pixels

Resolucdo: | 72 H Pixels/polegada

Modo de Cores: | Cores RGB v| | 8 bits

Contelido do Plano de Fundo: | Transparente

Tamanho da Imagem:

£ Avancado 50,9K

Perfil de Cores: | RGB Ativo: Adobe RGB (1998)

Proporgdes de Pixel: | Pixels Quadrados

Fonte: captura de tela do Photoshop

Nessa janela define-se 0 nome do trabalho e suas dimensdes
(Altura e Largura). Normalmente as opc¢des altura e largura vém
configuradas em pixels, mas e possivel alterar para centimetro
ou milimetro, facilitando a compreensdo de sua dimensao,
aproximando-se das caracteristicas de um material impresso. Ja
a resolugdo, diz respeito ao nivel de detalhes que a imagem
terd. Essa resolucao é geralmente medida por pixels.
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‘tz" Assimile

Pixel: a palavra pixel é a aglutinagdo das palavras: Picture (Imagem) e
Element (Elemento). Em Inglés, “pix” € a abreviatura de picture. O pixel
€ 0 menor elemento de um dispositivo de exibicao eletronico, como
monitores e telas de smartphones por exemplo. As imagens digitais
sdo formadas por pontos, sendo o pixel, © menor ponto, equivalente
a 8 bits.

Na hora de escolher a resolucdo de sua imagem tenha em mente que
a resolugao é determinada por DPI (pixel por polegada). Normalmente
asimagens cujo o uso e destinado a internet, tém uma resolucdo media
de 72 DPIs. J3 para imagens destinadas a impressdo, recomenda-se
que se utilize valores acima de 250 DPIs.

Figura 4.7 | Exemplo de conjunto de Pixels de uma imagem de um monitor
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Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c4/ReconstructionsFromPixels.png>

Acesso em: 18 ago. 2018

Um item muito importante € o modo de cores. Os modos de
cores sao sistemas de representacdo de cores digitais, ou seja,
seu espacgo de cor. A sequir, alguns dos espacos de cores mais
utilizados: RGB (Red, Green e Blue): apropriado para imagens que
serdo utilizadas em monitores, televisores e telas de smartphones,
pois esse padrao trabalha com a emissao de luz e suas cores sao
expressas em valores de vermelho, verde e azul.

Ja o segundo padrao, o CMYK (Ciano, Magenta, Yellow e
Black): produz cores com a combinacao de ciano, magenta,
amarelo e preto, ou seja, trabalha com cores-pigmento,
apropriado para imagens que seraoc impressas em graficas ou em
impressoras caseiras. Os modos de cores podem ser alterados
apos a criacdo das imagens, acessando o menu Imagem
depois Modo.
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O modo Tons de Cinza (Gray Scale) utiliza escalas diferentes de cinza
na imagem. Cada pixel de uma imagem em tons de cinza possui um
valor de brilho que varia de O (preto) a 255 (branco). Seu valor de tons de
cinza também pode ser medido como porcentagens de cobertura de
tinta preta (0% € igual a branco e 100% ¢ igual a preto). Além disso, utiliza
o intervalo definido pela configuracao da area de trabalho especificada
na caixa de didlogo Configuragdes de Cores.

O modelo de cores LAB € baseado na percepcdo humana da cor.
Seus valores numeéricos descrevem todas as cores vistas pela visao
humana. O LAB consiste em trés canais de cores. O primeiro canal € a
lluminacdo (L). Utiliza um valor de O a 100, sendo que o O significa preto
e 0 100 significa branco. Quanto maior o valor, mais vivas sdo as cores.
Os outros dois canais, A e B, representam faixas de cores. O canal A
contém uma faixa de cores de verde a vermelho, enquanto que o canal
B contém de azul a amarelo. Ele é considerado um modelo de cores
independente do dispositivo. Os sistemas de gerenciamento de cores
usam o LAB como uma referéncia de cores para transformar uma cor de
um espaco de cores em uma cor de outro espaco de cores, de maneira
previsivel. (ADOBE, 2018)

Ainda temos outros modos de cores, como o0 modo de cor index,
que converte as cores indexadas e cria uma tabela de busca de cores. E
0 modo bitmap, que utiliza valores de cor para representar os pixels de
uma imagem por meio do raster (imagem por rastreio), muito utilizadas
em emoticons.

Exemplificando

Figura 4.8 | Exemplo dos espacos de cores em uma mesma imagem

>




Exemplo de modos de cores diferentes sobre uma mesma imagem:
Modos de cores diferentes: 1 - Modo RGB; 2 - Modo CMYK: 3 - Modo
index; 4 - Modo Tons de cinza; 5 - Modo bitmap.

O modo de cores ou 0 modo de imagem determina como as cores
sdo combinadas com base no numero de canais em um modelo de
cores. Os modos de cores diferentes resultam em niveis diferentes de
detalhes de cor e tamanho de arquivo. (ADOBE, 2018)

A area de conteudo do plano de fundo permite a escolha do
conteudo inicial daimagem, ou seja, o fundo da lona. E possivel criar
um arquivo com um fundo branco ou optar por qualguer outra cor
de fundo. Por fim, também é possivel optar pelo fundo transparente,
ou seja, sem nenhum conteudo.

Figura 4.9 | Exemplos de opcées de planos de fundo

Arquivo Editar Imagem Camada Tipo i Visualizar  Janela  Ajuda

Prim. Plane  + Modo: | MNermal : 100% | = | Toler: 32 ¥ Suav. Serrilh. ¥ Adjac. Todas Camad.

[ps] ! o [Ps] Sem Titulo-...

Fonte: captura de tela do Photoshop.

As ferramentas de selecdo permitem que vocé selecione a
imagem por completo, ou apenas alguma parte especifica. Ela
geralmente esta localizada na parte superior da caixa de ferramentas
e a0 manter o botdo esquerdo do mouse pressionado sobre ela,
aparecerdao as demais ferramentas, sendo elas: Retangular, Eliptica,
Linha Unica e Coluna unica (Figura 4.10).
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Figura 4.10 | Exemplo de ferramentas de selecéo

Arquive Editar Imagem Camada Tipo

7 Ferramenta Letreiro Retangular
Ferramenta Letreiro Eliptico
Ferramenta Letreiro de Linha Unica

Ferramenta Letreiro de Coluna Unica

Fonte: captura de tela do Photoshop

Cada uma dessas fermentas apresenta seu formato especifico
de selecionar uma area ou mais das imagens, Como ¢ apontado em
seu formato em miniatura.

A ferramenta Lago, assim como suas variacdes, permite a
selecao de uma determinada regido da imagem a mao livre.
Diferente das ferramentas de selecao vistas anteriormente, em que
a selecao € determinada por uma forma especifica, a ferramenta
laco ¢ ideal para selecionar figuras mais organicas, COmo pessoas e
objetos. Com o ponteiro do mouse pode-se acompanhar as linhas
do contorno da figura efetuando todo e qualquer tipo de curva,
como se estivesse desenhando seu contorno. Para usa-la, € muito
simples: basta clicar sobre a ferramenta, em seguida, clicar e manter
pressionado o botdo esquerdo do mouse no ponto da figura em
que se pretende iniciar o contorno e comecar a contornar a figura
desejada. Ao soltar o botdo do mouse, a ferramenta laco ira fechar
a selecdo estabelecendo uma conexao entre o ponto inicial e o
ponto final da selecao.

Figura 4.11 | Exemplo das variacdes da ferramenta laco

Arquivo  Editar Imagem Camada

O

Ferramentz Lago Poligonal

Ferramentz Lago Magnetico

Fonte: captura de tela do Photoshop.




Asvariacdes da ferramenta laco, apresentam outras possibilidades
de selecao. A ferramenta Lago Poligonal, permite a criacao de uma
selecaoemformade poligonos. Acadacliqguedomouse, aferramenta
cria uma linha entre os dois pontos clicados. Ja a ferramenta Lago
Magnético, identifica variacdes de tonalidade, permitindo a criacao
de selecdes em cima dessas areas de contraste.

|’_'[9 Pesquise mais

O uso da ferramenta lago € muito simples e intuitiva, para ver essa
ferramenta em acdo assista ao video:

PHOTOSHOP: FERRAMENTA DE SELECAO LACO POLIGONAL
Género: Tutorial; Subgénero: Educativo. 2015. Son. Color. Leg.
1,30min. Pais de origem: Brasil. Disponivel em: <https://www.youtube.
com/watch?v=Yhaw9NmIMUs>. Acesso em: 19 ago 2018.

A ferramenta varinha magica possibilita selecionar as cores de
uma determinada figura sem necessariamente precisar selecionar
item por item. Por exemplo: € possivel selecionar todo o preto das
teclas de um notebook sem precisar selecionar tecla por tecla. Na
barra de opcdes dessa ferramenta € possivel definir previamente um
valor de tolerancia ou de proximidade entre outras cores em relagao
a cor selecionada.

Figura 4.12 | Ferramenta varinha magica

Arquivc  Editar
oy

Sem Titulo-1 ¢



|:[_(|1 Pesquise mais

A ferramenta varinha magica serd uma ferramenta de uso recorrente
em seus trabalhos. Assim como a ferramenta lago, ela € muito simples
e intuitiva. Para ver essa ferramenta em ac¢ao assista ao video:

CRIAR SELECOES. Género: Tutorial; Subgénero: Educativo. 2018.Son.,
Color. Leg. 4,18min. Pais de origem: EUA. Disponivel em: <https://
helpx.adobe.com/br/photoshop/how-to/selection-tools-basics.html>.
Acesso em: 19 ago 2018.

c@ Reflita

Nesses tempos em que as relacdes sociais sao mediadas pelas
imagens e que a tecnologia permite a qualquer um que tiver acesso
a um computador a possibilidade de manipula-las, utilizando-se das
mesmas ferramentas que os grandes profissionais da imagem usam
seus mundos fantasticos. Vocé ja parou para pensar que, das capas
de revistas as fotos do Instagram, e de todas as imagens que nos
bombardeiam diariamente, 0 quanto daquilo que vemos € real, ou
fruto de uma manipulacao digital?

Todo artista para realizar seu trabalho, dispbe de uma
grande variedade de ferramentas para trazer ao mundo a sua
ideia. O que acontece quando essas opcdes se tornam uma
infinidade? Tornam-se também infinitas as possibilidades de
se trabalhar com tais ferramentas. Isso ¢ o Photoshop, um
conjunto infindavel de ferramentas e possibilidades. Conhecer
as principais ferramentas € apenas O primeiro passo. Assim
como no uso dos materiais tradicionais, € preciso explorar e
experimentar todas essas ferramentas e possibilidades para
encontrar o seu caminho. Seja no mundo analdgico ou digital,
o trabalho artistico funciona da mesma forma: persisténcia,
curiosidade, pesquisa e experimentacao. Mas € sempre bom
evitar o abuso No uso dos recursos dos softwares, pois corre-se
sempre O risco de se perder no processo criativo e o ilustrador
pode acabar se transformando em apenas um explorador
de recursos.



Sem medo de errar

Nesta secao vocé podde perceber que a barra de menus do Photoshop
€ muito similar ao da maioria dos programas de uso habitual, consistindo
em: Arquivo; Editar; Imagem; Camada; Selecionar; Filtro; Visualizar e
Janela, o que a torna muito intuitiva e facil de se utilizar. Vimos tambem
alguns dos principais itens da caixa de ferramentas, como os varios tipos
e usos das ferramentas de selecdo: Retangular, Eliptica, Linha unica e
Coluna Unica, e laco: Laco, Poligonal e Magnetico. Vocé aprendeu a
redimensionar o tamanho de tela (Canvas), a resolucao de imagem, assim
como conheceu os varios sistemas de cores como: RGB, CMYK, Escala
de Cinza (Grayscale), Cor LAB, HSC. Espaco de Cor e suas caracteristicas.

Apds se familiarizar com a interface do Photoshop, seu menu principal
e algumas das mais utilizadas ferramentas de selecdo, vocé esta pronto
para efetuar com autonomia as edi¢des basicas de uma imagem e fazer
bonito em seu estagio. O ambiente profissional dentro de uma agéncia
de publicidade costuma ser bastante movimentado, e muitos trabalhos
tém curto prazo para serem concluidos. Sua funcao, a principio, sera
simples, mas ao mostrar dominio e seguranga nas tarefas que lhe forem
propostas, seus superiores terao confianca em lhe dar oportunidade de
desenvolver seu potencial. Dominar as ferramentas principais € essencial
para se ter um inicio promissor.

Observe seus colegas, pode-se aprender muito observando
profissionais trabalhando. Faca anotagdes, pesquise e Ndo tenha medo
ou vergonha de perguntar, na duvida, € sempre melhor se certificar
de que se esta fazendo a coisa certa, do que cometer um erro bobo
gue uma simples pergunta poderia elucidar. Mostre iniciativa e vontade
de aprender, seus colegas nao querem alguém passivo para dividir
o trabalho. Seja proativo e se disponha a fazer acdes que voce ja esta
seguro em realizar. Nao se esqueca de praticar bastante e, maos a obral!

Faca valer a pena

1. O software Adobe Photoshop CS é uma poderosa ferramenta de
criagcao, tratamento e manipulagcdo de imagens, indispensavel para o
ilustrador nos dias de hoje. Os arquivos criados no Photoshop recebem
uma extensdo propria, no entanto, também é possivel salvar os arquivos
em outros formatos.



Sendo assim, relacione os formatos (elencados por meio de numeros
arabicos — 1, 2 e 3) com suas respectivas caracteristicas (elencadas por
meio de numeros romanos — |, Il e lll):

1. JPG (JPEQG)

2. TIFF

3. PSD

I. Formato muito utilizado na area grafica, e para impressdes.
[I. Extensao propria do Photoshop.

Ill. Formato perfeito para se veicular trabalho na internet, blogs e sites.

Assinale a alternativa que corresponde a sequéncia correta dessa relacdo.

a) 1-1; 2-11; 3-111. d) 1-11; 2-1I; 3-I.

b) 1-11I; 2-1; 3-II. e) 1-1I; 2-111; 3-1.

c) 1-1; 2-111; 3-11.

2. Geralmente localizada na lateral esquerda datela, _  éo

principal item do Photoshop, nela encontram-se Itens que possibilitam a
manipulacdo da imagem. Alguns desses itens possuem dentro de si um
grupo de outros itens com funcdes parecidas.

Assinale a alternativa que preenche corretamente a lacuna:

a) A Ferramenta de selecao.  d) A Caixa de Ferramentas.
b) A Barra de menus. e) O Modo de cores.
c) A Caixa de diadlogo.

3. Um item muito importante no Photoshop é o modo de cores. Os
modos de cores sdo sistemas de representacdo de cores digitais, ou seja,
seu espago de cor. Dentre os espagos de cores mais utilizados, um deles €
de uso especifico para imagens utilizadas em monitores, televisores e telas
de smartphones.

Assinale a alternativa que nomeia corretamente o sistema de representacao
de cores digitais que trabalha com emissao de luz.

a) Bitmap. d) CMYK.
b) Tons de Cinza. e) RGB.
c) LAB.
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Secao 4.2

llustracdo com Photoshop Il

Dialogo aberto

Ola, caro aluno. Para inicio de conversa, vamos fazer um resgate
do aprendizado adquirido com o estudo anterior: vocé pdde aprender
sobre a interface do Photoshop CS 6 e conhecer seus menus e sua
caixa de ferramentas; aprendeu a configurar a dimensao de tela (canvas)
e a resolucdo da imagem; e conheceu as caracteristicas de cada um
dos sistemas de cores (RGB, CMYK, escala de cinza e modos de cor)
e as caracteristicas das varias ferramentas de selecao e da ferramenta
Laco. Todo esse conhecimento sera essencial para que vocé avance na
situacao proposta e compreenda 0s Proximos pPassos.

Vocé conseguiu uma vaga de estagio em uma agéncia de publicidade,
com chances, dependendo do seu desenvolvimento, de chegar a uma
vaga efetiva, 0 que seria otimo para iniciar sua carreira. Seu trabalho
inicial era efetuar pequenos ajustes e edicdes de imagens para que
outros ilustradores as utilizassem em criacdo de pecas de propaganda.
Essas tarefas na realidade consistiam em um primeiro teste para medir
suas habilidades com o Photoshop, e seu desempenho foi muito bem
avaliado, deixando vocé a um passo de garantir uma vaga efetiva na
agéncia de publicidade! Agora a exigéncia sera maior, e para que vocé
possa vencer essa nova etapa € preciso saber manusear NOVOS recursos
do Photoshop. A sua tarefa atual sera a de efetuar alguns trabalhos de
edicao de imagens mais elaborados, demonstrando habilidades com
recursos de camadas, mesclagens e seus resultados, recursos de
mascara, pintura e configuracdo do pincel e da paleta de cores. Para
dar conta disso é preciso refletir a respeito de alguns aspectos praticos:
como selecionar e recortar um item de uma imagem e colar em outra?
Como ajustar seu pincel para atender melhor as necessidades desse ou
daquele projeto? Como definir a paleta de cores mais adequada? Como
otimizar o seu trabalho a partir dessas ferramentas?

O que vocé vai aprender nesta secao lhe serd muito Util para a
realizagdo de edi¢gdes mais elaboradas e com um resultado final melhor.



Por exemplo, o recurso das camadas (Layers), que he possibilitara fazer
edi¢des em diferentes niveis, separando e isolando objetos em camadas
distintas, sem gque a edicdo de um afete o outro. Vocé conhecera os
varios tipos de mesclagem de camadas e seus respectivos resultados.
Também serdo apresentados o recurso de mascaras e algumas de
suas utilizacdes no Photoshop, e vocé vera que nao existe mistério em
pintar sua ilustracao utilizando a paleta de cores. Alem disso, aprendera
também a configurar seu Brush (pincel) acessando as configuracdes da
paleta de pincéis.

Preparado para ampliar seus conhecimentos? Entdo siga em frente.

Nao pode faltar

Iniciando nossos estudos, vamos falar de um dos recursos mais
interessantes e indispensaveis do software Adobe Photoshop CS:
O recurso de camadas (Layers). As camadas permitem organizar
diversos tipos de objetos de uma imagem, definindo a ordem de
cada camada e editando-as separadamente, sem modificar as
demais. Existem trés maneiras de se criar camadas: uma € por meio
do menu Camada > nova camada; a segunda é clicando no botao

El, localizado no canto inferior direito da interface do Photoshop
(ADOBE SYSTEMS INCORPORATED, 2018a); € a terceira € utilizando
as teclas de atalho: Shift+Ctri+N.

Figura 4.13 | Exemplo de como criar uma nova camada
PS  Amui m B

ctleG
ShiftsCtrl+G

»
3

CtrisE
Shifts Ctri+E

Fonte: captura de tela do programa Adobe Systems Incorporated (2018a)
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‘tz” Assimile
Ao tratar uma imagem no Photoshop, € prudente manter a imagem original
intacta, aplicando o tratamento apenas em uma copia da camada original.

Para duplicar a camada original, basta clicar com o botdo esquerdo do
mouse sobre a camada > duplicar camada.

Figura 4.14 | Exemplo de um arquivo com varias camadas

-

 EXEMPLOS
' DE CAMADAS

Fonte: captura de tela do programa Adobe Systems Incorporated, elaborada pelo autor

Cada um dos chapéus (Figura 4.14) esta alocado em uma camada
diferente, nominadas no lado direito da janela. Ao copiar alguma area
de uma imagem para O arquivo que esta em edicao, o objeto copiado
sera inserido automaticamente em uma nova camada. Vale ressaltar que
Nao somente as imagens mas também o texto ocupa uma camada ao
ser inserido No arquivo. Para criar uma camada de texto, basta utilizar a
ferramenta Texto, presente na caixa de ferramentas. Ao inseri-lo, uma
nova camada sera criada automaticamente.

Figura 4.15 | Paleta de camadas

O “olho" significa que a
camada esta visivel.

Nome da camada.

O simbolo "T" Significa
que o conteudo da
camada é um texto.

Botéo para criar
uma nova camada.

Fonte: captura de tela do programa Adobe Systems Incorporated, elaborada pelo autor
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As camadas se ordenam a medida que vao sendo criadas. Cada
camada criada € posta em cima da anterior. E possivel alterar essa ordem
movendo as camadas para Cima ou para baixo na paleta de camadas.

Na paleta de camadas (4.15), a opcdo Opacidade define o nivel de
transparéncias/opacidade atribuido a camada, sendo possivel regular sua
porcentagem de opacidade, de 0% a 100%. Essa funcao pode ser muito
interessante para os ilustradores que desejam transformar seu sketch
digitalizado em um desenho vetorial. E como se o ilustrador passasse a
limpo um desenho colocando uma folha por cima da outra.

Figura 4.16 | Exemplo de opacidade — o sketch feito a lapis esta com um nivel maior

de opacidade, facilitando o contorno das linhas com a ferramenta pincel por cima;
a camada do sketch esta abaixo da camada do desenho com o pincel

Fonte: <https://www.adobe.com/products/draw.html>. Acesso em: 31 ago. 2018

Ao finalizar um trabalho de edicdo no Photoshop, € comum que o
arquivo figue com muitas camadas. Se o trabalho for colorido, muito
provavelmente existira uma camada para cada cor. Estando o trabalho
completo, para reduzir o tamanho do arquivo (ndo confundir com
dimensdo) e poder envia-lo mais leve para os clientes sem perder a
qualidade, o ilustrador pode optar por mesclar as camadas, compactando
O arquivo.

A mesclagem de camadas € um conceito que consiste em unir em
apenas uma camada todos os conteldos das demais camadas. Vale
ressaltar que ao mesclar as camadas elas ndo poderao voltar ao estado
anterior, o que impossibilitara que o ilustrador faca ajustes futuros. O
ideal € que o ilustrador crie um segundo arquivo resultante da mescla e
que conserve o arquivo com as camadas separadas por precaucao, caso
haja necessidade de algum ajuste futuro.



Efetuar a mesclagem de camadas € muito simples: selecione a
primeira camada, que devera estar por cima das demais camadas que
serdo mescladas. No menu Camada, clique em > mesclar para baixo.
Assim, serdo mescladas as camadas visiveis que estiverem abaixo da
camada selecionada.

v=| Exemplificando
Modos de mesclagem
A seguir, alguns exemplos dos modos de mesclagem mais utilizados:

Normal: edita ou pinta cada pixel para transforma-lo na cor resultante. Esse
€ 0 modo padrao.

Dissolver: edita ou pinta cada pixel para transforma-lo na cor resultante.

Escurecer: examina as informacdes de cor em cada canal e seleciona a
cor de base ou de mesclagem (a que for mais escura) como cor resultante.

Multiplicagdo: examina as informacdes de cor em cada canal e multiplica
a cor de base pela de mesclagem. A cor resultante € sempre mais escura.

Superexposicdo de cor: examina as informacdes de cor em cada canal e
escurece a cor de base para refletir a cor de mesclagem, aumentando o
contraste entre as duas. Amesclagem com o branco nao produz alteragdes.

Superexposicao linear: examina as informacdes de cor em cada canal e
escurece a cor de base para refletir a cor de mesclagem, diminuindo o
pbritho. A mesclagem com o branco ndo produz alteracdes.

Clarear: examina as informacdes de cor em cada canal e seleciona a cor
de base ou de mesclagem (a que for mais clara) como cor resultante.

Divisdo: examina as informacdes de cor em cada canal e multiplica o
inverso das cores de mesclagem e de base. A cor resultante € sempre mais
clara (ADOBE SYSTEMS INCORPORATED, 2018b).

Para conhecer todos os modos de mesclagem, acesse a pagina:

ADOBE SYSTEMS INCORPORATED. Modos de mesclagem. 2018.
Disponivel em: <https://helpx.adobe.com/br/photoshop/using/blending-
modes.html>. Acesso em: 31 ago. 2018.



Além das camadas (layers), um outro recurso muito utilizado no
Photoshop € a mascara. Para criar uma mascara € preciso selecionar
uma ou mais partes da imagem. Ao selecionar areas especificas € possivel
editar e aplicar efeitos e filtros em partes especificas de uma imagem e,
ao mesmo tempo, manter as areas nao selecionadas inalteradas. Para
efetuar essa selecdo, basta usar uma das ferramentas de selecdo que
vimos na Secao 4.1, como o Laco. Salve a selecao clicando sobre o
objeto selecionado com o botdo direito do mouse > salvar selecdo. Essa
selecdo sera armazenada em um canal alfa. A area nao selecionada é
mascarada, ou seja, € protegida da edicao.

Os canais alfa armazenam selegbes como imagens em
tons de cinza denominadas mascaras. A mascara € como o
inverso de uma selecdo: ela cobre a parte ndo selecionada
daimagem e protege-a de qualquer edicao ou manipulagao
que for aplicada. (ADOBE, 2018c, [s.p.])

Figura 4.17 | Exemplo de mascaras: (A) mascara opaca usada para proteger o plano
de fundo e editar a borboleta; (B) mascara opaca usada para proteger a borboleta e
colorir o plano de fundo; (C) mascara semitransparente usada para colorir o plano
de fundo e parte da borboleta

Fonte: <https://helpx.adobe.com/br/photoshop/using/saving-selections-alpha-channel-masks.html>. Acesso
em: 31 ago. 2018.




D9|~ Pesquise mais

Em seus estudos até aqui, vocé ja pdde perceber que o uso de
alguns recursos do Photoshop abre um leque quase infinito de
possibilidades. Mas nao se assuste! Existem varias maneiras de
se aprofundar em cada um desses recursos. A propria Adobe,
desenvolvedora de softwares responsavel pela criagcdo do
Photoshop, disponibiliza em seu site oficial, varias dicas e tutoriais
de como utilizar melhor os recursos do Photoshop. Acesse
O site e confira dicas de como usar o recurso de mascaras:

ADOBE SYSTEMS INCORPORATED. Camadas de
mascaras. Disponivel em: <https://helpx.adobe.com/br/
photoshop/using/masking-layers.html>. Acesso em: 31
ago. 2018.

Agora que ja vimos dois dos recursos mais utilizados
em edicdo de imagens no Photoshop, veremos aquela que
talvez seja a ferramenta mais utilizada nesse software, a
ferramenta Pincel.

A ferramenta Pincel (Brush), ao contrario do que se imagina,
nao € utilizada apenas para pintar; ela também pode ser
utilizada para outras funcdes, como realizar alteracdes de cor,
escurecer uma foto ou até mesmo borra-la. As configuracdes
de pincel devem ser feitas na janela da paleta de pincéis,
localizada no canto direito da tela. Para abrir as opcdes € so

J_‘
clicar no botao - (ADOBE SYSTEMS INCORPORATED,
2018a).

Como se pode constatar na Figura 4.18, a configuracao
padrdo de pincel desenhara uma linha continua com
a mesma pressao. Nesse menu de configuragdes, é
possivel ajustar as definicbes dos pinceéis. Cada uma das
opcdes modifica a ponta do pincel, atribuindo-lhe novas
qualidades. E preciso dedicar algum tempo para experimentar a
alteracao das configuracdes e seus resultados
na tela.



Figura 4.18 | Exemplo da paleta de opcdes  Figura 4.19 | Exemplo da dureza de
de pincéis pincel — a primeira linha esta mais
definida; a segunda linha estda com
pradeinstss dapinca A= apenas 50% da dureza; e a terceira
= ' linha, com 0% de dureza

Fonte: captura de tela do programa Adobe Systems Fonte: elaborada pelo autor.
Incorporated (2018a).

Existem alguns pincéis ja pré-configurados com a dureza
reduzida (Figura 4.20).

Figura 4.20 | Exemplo de pincéis pré-configurados
Predefinicbes de pincel
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Fonte: captura de tela do programa Adobe Systems Incorporated (2018a).




Apos efetuar as configuracdes desejadas, € possivel salvar seu
novo pincel para utiliza-lo futuramente, escolhendo a opc¢ao salvar
pincéis no menu do painel Predefinicbes do pincel e salvando em
um Novo conjunto.

Para tracar linhas retas com o pincel no Photoshop, basta manter
pressionada a tecla Shift e clicar com o botdo esquerdo do mouse. Ao
mover O cursor tanto na vertical quanto na horizontal, sera produzida
uma linha reta. Ja para linhas diagonais, cligue em um ponto com o
botdo esquerdo do mouse, aperte o Shift e cliqgue em outro ponto. O
Photoshop entao produzira uma reta no sentido do segundo ponto.

Durante o trabalho de criagcao ou edicao de imagem, pode ser
muito util para otimizar o tempo memorizar algumas das teclas de
atalho para opc¢des de justes do pincel:

nufrn uiln
[ —aumenta o tamanho do pincel; ] — diminui o tamanho

uon uon

do pincel; , - muda para o pincel anterior; . - muda para
O proximo pincel; Shﬂct‘l‘[ — diminui a dureza do pincel;
Sh|ft‘|‘] —aumenta a dureza do pincel.

Criar uma paleta de cores proprias no Photoshop pode ajudar
muito na hora de criar um layout diferenciado para trabalho. Muitos
artistas e ilustradores partem de referéncias fotograficas para
compor suas paletas.

Selecione uma imagem cuja paleta de cores o agrade e em
seguida abra o Photoshop. Na barra de menu va em Arquivo > Abrir
(Ctrl+0O) para abrir a foto escolhida. Ja com a imagem aberta, va em
Imagem > Modo > Cores Indexadas. Esse comando mudara o modo
de cor daimagem, e vai surgir uma caixa de op¢des. Nela, € possivel
definir o numero de cores da paleta. 256 cores € a quantidade de
cores utilizadas na maioria das estacdes de trabalho. Ao clicar em
"OK" a imagem vai ficar levemente pontilhada.

Na barra de menu va em Imagem > Modo > Tabela de Cores,
para criar a paleta. Escolha a opcao que esta no final da caixa de
opcdes: Tabela de Cores. A paleta de cores esta pronta. Para salvar
a paleta para uso futuro, clique em: Salvar.



Pintar um desenho no Photoshop € muito simples: abra sua
ilustragado, clicando em Arquivo > Abrir, selecione a imagem
desejada e clique em Abrir. Do lado direito da tela, encontra-se a
paleta de cores do Photoshop. Com a ferramenta Conta-gotas ¢
possivel selecionar a cor desejada. Para realizar o preenchimento, &
possivel utilizar a ferramenta Pincel e ir pintando parte por parte do
desenho, ou pode-se optar pela ferramenta Balde, que preenche
areas delimitadas pelo trago.

Figura 4.21 | Exemplo de ilustracdo a ser pintada Figura 4.22 | Exemplo de
preenchimento feito com a
ferramenta Balde

N
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o

Fonte: captura de tela do programa Adobe Systems Incorporated, Fonte: captura de tela do programa
elaborada pelo autor, Adobe Systems Incorporated,
elaborada pelo autor

()

y
o

VW

Q
7/

)

Para efetuar Pintura em Camadas, selecione partes delimitadas pela
linha utilizando a ferramenta Varinha Magica e em seguida crie uma nova
camada. Selecione a ferramenta Balde ou Pincel e preencha com cor
a selecao efetuada. Essa opcao de pintura por camadas € interessante
para separar as cores ou objetos por camada, assim, quando for
nescessario efetuar qualquer alteracdo em alguma parte especifica do
trabalho, o restante continuara intacto. A pintura pode ser feita tanto em
um desenho pronto em uma criagao produzida direto no Photoshop
quanto em imagens escaneadas.

@ Reflita

Os softwares de edicao de imagens, como o Photoshop, dispdem de
inumeraveis recursos de edi¢do e, nas maos de um bom profissional, [>




<

sao capazes de alterar fotografias sem deixar rastro. No mundo de
hoje, em que, segundo o ditado popular: “uma imagem vale mais que
mil palavras’, até que ponto podemos confiar na veracidade de uma
imagem? Qual é a porcentagem de tratamento que a foto daquele ou
daguela modelo sofreu no Photoshop? Quao alterados sdo o corpo e
o rosto dos atores e atrizes que estampam as capas de revistas?

Os recursos do Photoshop apresentam muitas possibilidades de
trabalho, muitos caminhos possiveis que podem ser tracados para
atingir objetivos diferentes. Suas ferramentas sao tdo flexiveis, que
cada ilustrador pode desenvolver uma maneira unica de trabalhar
com ela, mas para isso € necessario se familiarizar bem com suas
ferramentas e recursos, com muita pratica e pesquisa. Explore esses
recursos sem medo, pesquise novos modos de uso e lembre-se de
gue a experimentacdo deve ser sua estrela-guia.

Sem medo de errar

Nesta secdo vocé pdde perceber que o recurso Camadas
(Layers) € um dos mais utilizados recursos do software Photoshop,
possibilitando ao ilustrador mais possibilidades de edicdo, bem
como facilitando consertos e ajustes futuros, pois, ao separar e isolar
0s elementos da imagem, impede que qualquer alteracao afete
o todo. Vimos também alguns dos principais tipos de mesclagem
de camadas e seus resultados. Vocé aprendeu também a alterar a
configuracao de seu pincel (Brush) e conheceu melhor as paletas de
pinceis, de camadas e de cores.

Apos se aprofundar um pouco Mais NO uso dos recursos que
o0 Photoshop oferece, em associacao ao que vocé aprendeu Nnos
estudos anteriores, vocé ja se encontra apto para efetuar com
autonomia as edi¢cdes mais elaboradas de uma imagem, assumindo
assim um pouco mais de responsabilidade dentro da agéncia.
Conforme vocé avanca, e novas atividades sdo atribuidas por seus
superiores, mais experiéncia vocé vai adquirindo e mais inserido vocé
estara na equipe. No ambiente de trabalho, a troca de experiéncias
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com os colegas sempre pode lhe proporcionar uma oportunidade
de aprendizado. Técnicas e macetes so sdo aprendidos/adquiridos
no decorrer do trabalho e na interacdo com os outros. Nenhum
treinamento prévio supre a aprendizagem que o dia a dia do
ambiente de trabalho traz.

Selecionar, recortar, colar, redimensionar e formatar serdo em
breve funcdes quase automaticas e com a pratica ficardo cada mais
naturais, assim como o ajuste de seu pincel e demais ferramentas,
ou criar uma paleta de cores. Macetes e técnicas podem tornar
seu trabalho mais agil, assim como as teclas de atalho das funcdes
mais recorrentes podem otimizar cada vez mais suas tarefas diarias.
Existem varias ferramentas de selecdo como ‘selecdo rapida’,
‘laco’, laco, poligonal, etc. Teste-as e veja qual melhor atende sua
necessidade. CTRL+C (copiar) e CTRL+V (colar) sdo teclas de atalho
simples de memorizar e que facilitarao seu trabalho. Ajustar o pincel
maodifica o seu tipo de cobertura: quanto maior a dureza, maior a
cobertura; quanto menor, mais opaca e transparente ela sera. O
tipo de necessidade do seu projeto vai demandar um tipo de uso do
pincel, entdo figue atento! Criar uma paleta de cores no Photoshop a
partir de uma referéncia fotografica pode ajudar muito na elaboracao
de um layout e na comunicacao visual do seu trabalho.

Lembre-se de que nada sera dificil demais para guem ndo tem
medo de aprender coisas novas. Ao trabalho!

Faca valer a pena

1. Orecurso Camadas (Layers) € um dos mais interessantes e indispensaveis
do software Adobe Photoshop CS. As camadas permitem organizar
diversos tipos de objetos de uma imagem, definindo a ordem de cada
camada e editando-as separadamente, sem modificar outras camadas.

Sendo assim, avalie as sentencas e marque (V) para verdadeiro e (F) para falso.
() As camadas se ordenam a medida que vdo sendo criadas.

() Cada camada criada é posta em cima da anterior.

() E possivel alterar essa ordem movendo-as para cima ou para baixo na
paleta de camadas.

() Para criar uma camada de texto, basta utilizar as teclas de atalho Ctrl+T.



Assinale a alternativa que apresenta a sequéncia correta de verdadeiro e/
ou falso.

a)V.V,V,F. d)F V. FV.
b) V.F,F,V. e F FV, V.
c) V.V, V, V.

2. Para se criar uma mascara, é preciso selecionar uma ou mais partes da
imagem utilizando uma das ferramentas de selecao, por exemplo, o Lago. Ao
editar e aplicar efeitos e filtros em partes especificas de uma imagem utilizando
O recurso mascara, o0 que acontece com as areas nao selecionadas?

Assinale a alternativa correta.

a) A area ndo selecionada ndo é mascarada, ou seja, ndo esta protegida
da edicao.

b) A drea ndo selecionada ndo é mascarada, ou seja, € protegida da edicdo.
c) A area ndo selecionada € mascarada, portanto esta sujeita aos efeitos
da edicao.

d) A area ndo selecionada ndo é mascarada, ou seja, ndo esta protegida
da edicao.

e) A area ndo selecionada é mascarada, ou seja, € protegida da edig¢do.

3. Para umiustrador que ¢ iniciante no uso do Photoshop em seu trabalho,
existem varias teclas de atalho que podem ser muito Uteis para otimizar
o tempo, tornando mais fluidos alguns ajustes recorrentes na rotina de
trabalho, como os ajustes do pincel.

Relacione as teclas de atalho (elencadas por numeros arabicos — 1, 2 e 3)

com seus respectivos efeitos (elencados por numeros romanos — |, Il e ll1):
1 Te"

2. "Shift+[" e "Shift+]".

3 renr

I. Aumenta ou diminui o tamanho do pincel.
II. Muda para o pincel anterior ou para o proximo pincel.
IIl. Aumenta ou diminui a dureza do pincel.

Assinale a alternativa que corresponde a relagao correta.

a) 1-1; 2-11; 3-1lI. d) 1-111; 2-11; 3-1.
b) 1-11I; 2-1; 3-II. e) 1-1l; 2-1II; 3-1.
c) 1-1; 2-111; 3-11.
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Secao 4.3
Illustracdo com Photoshop Il

Dialogo aberto

Em seu trabalho como estagiario em uma agéncia de
publicidade, vocé ja passou por duas etapas: o teste inicial que
avaliou suas capacidades e seus conhecimentos basicos no
Photoshop, e a segunda, que consistia em testar habilidades
praticas mais especificas, como o uso do recurso camadas, e
seu desempenho em edicdo de imagens. Agora, apresenta-se
diante de vocé, a oportunidade de uma vaga efetiva na agéncia
de publicidade. A gestdo espera que vocé consiga utilizar-se dos
recursos do Photoshop com autonomia. Para tanto, que recursos
especificos vocé deve dominar para estar apto a atender as
expectativas daagéncia? Essa serd sua chance de conquistaruma
vaga efetiva na agéncia. A partir de agora, vocé sera responsavel
por executar as edicdes e manipulacdes requisitadas para as
imagens. Os estudos desta secdo possibilitardao que vocé se
capacite para a conquista dessa vaga.

Os conteudos que serdao apresentados nesta secdo sao
imprescindiveis para realizar manipulacdes de imagem mais
refinadas e precisas, com um resultado final de alta qualidade.
Vocé aprendera a criar e aplicar texturas utilizando o Photoshop,
dando uma aparéncia mais profissional para o seu trabalho.
Vocé também aprendera a aplicar efeitos em suas imagens,
como mudar a cor do cabelo utilizando-se do recurso mascara
rapida, ou reconfigurar a cor de algum objeto isolado, utilizando
0 modo variacdes. Conhecera um pouco mais sobre as funcoes
e ajustes dos canais (channel) no Photoshop, e o conceito e
utilizacao do recurso de vetorizacao, utilizando-se da ferramenta
caneta (pen tool). Por fim, aprendera como fechar corretamente
um arquivo, escolhendo a extensdo mais adequada para cada
tipo de finalidade.

Bons estudos!
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Nao pode faltar

Primeiramente, vocé precisa saber que no software Adobe
Photoshop CS € possivel manipular as imagens de muitas maneiras,
por exemplo, criando texturas. A partir das texturas € possivel
transformar totalmente os aspectos de uma imagem, chegando a
belos resultados com muita personalidade.

A textura, também conhecida pelos nomes de padrdes ou
pattern, € um recurso tdo presente no software quanto o uso das
cores. Esse recurso pode ser utilizado de varias maneiras, € uma
delas ¢ a possibilidade de criar um preenchimento com as texturas
em um layout de fundo de um site ou blog, por exemplo. Para um
ilustrador criativo, € possivel pensar em inumeras utilidades para a
textura, sobrepondo camadas, aplicando com pincel, mesclando
imagens, entre outras. Veremos a sequir, algumas das maneiras
mais usuais de se utilizar o recurso textura:

Textura utilizando a ferramenta balde

Para se utilizar as texturas por meio do balde de tinta, abra
um novo arquivo > selecione a ferramenta balde na paleta de
ferramentas do lado esquerdo da tela > no topo da tela, clique no
menu e selecione a opcdo padrao (Figura 4.23).

Figura 4.23 | Exemplo de como utilizar textura com a ferramenta balde: selecionar
op¢ao “padrdo”
Editar Imagem Camada Tip

Prim. Plano 3 + Moz Normal

Plano

100¢% (C smada 0, RGE/8)

Fonte: captura de tela do software Adobe Photoshop, elaborada pelo autor.
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Ao lado do menu padrao, clique na flecha para baixo para abrir o
painel de texturas (Figura 4.24). Assim que o painel se expandir, vocé
vera varias texturas pré-selecionadas. Escolha a que preferir.

Figura 4.24 | Exemplo de como utilizar textura com a ferramenta balde: abrir painel
de texturas

Editar Imagem ©Camada Tip

~ Modo Normal

Fonte: captura de tela do software Adobe Photoshop, elaborada pelo autor

O Photoshop ndo disponibiliza todas as suas texturas diretamente
no painel. Para acessa-las, basta clicar na flecha do lado direito dessa
mesma paleta (Figura 4.25) e escolher um dos grupos de texturas

"

que estdo logo abaixo de "Substituir Padrdes...” (Superficie artistica,
Tela de pincéis do artista, Papel colorido, etc.).

Figura 4.25 | Exemplo de como utilizar textura com a ferramenta balde: escolher um
grupo de texturas

Novo Padrio...

Renomear Padric...
Excluir Padrio

Somente Texto
Miniatura Pequena
Miniatura Grande
Lista Pequena
Lista Grande

Gerenciador de predefinigio,

Redefinir Padres..
Carregar Padrbes.
Salvar Padrdes.
Substituir Padres...

Superficies Aisticas

Tela de pincéis do artista

Papel Colorido
Texturas Erodiveis
Papel em Tons de Cinza
Padrées da Natureza
Padrées 2

Padres

Padrées de Pedra

Preenchimento com Textura 2

Preenchimento com Textura

Fonte: captura de tela do software Adobe Photoshop, elaborada pelo autor.




Com a ferramenta balde, também, € possivel aplicar a textura em
uma selecdo previamente delimitada.

Para utilizar a textura selecionada, basta dar um clique na tela
para gue ela seja preenchida.

Figura 4.26 | Exemplo de como utilizar textura com a ferramenta balde: tela
preenchida com a textura selecionada

Fonte: captura de tela do software Adobe Photoshop, elaborada pelo autor.
Textura utilizando mesclagem (opgdes de mesclagem)

E possivel fazer com que toda uma camada seja preenchida com
qualquer textura. Para isso, cligue com o botdo direito na camada
que vocé quer aplicar textura e selecione Opgdes de mesclagem
> dentro das Opcdes de Mesclagem de camada, cligue na opgao
Sobreposicao de padrao. Ao ativa-la, uma textura padrdo ja sera
aplicada. Como exemplo, um texto com preenchimento de textura.

Figura 4.27 | Exempl

Fonte: captura de tela do software Adobe Photoshop, elaborada pelo autor.
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Figura 4.28 | Exemplo de textura utilizando mesclagem: clicar em sobreposi¢éo de padrao

P _

Gancelar
Hovo Esto...
FAVsualzar

Fonte: captura de tela do software Adobe Photoshop, elaborada pelo autor.
Aplicando textura com pincel

Uma outra op¢cdo muito utilizada no Photoshop é a textura
aplicada com a ferramenta pincel. Na paleta de ferramentas do
lado esquerdo, selecione a ferramenta pincel > abra a paleta
de pincéis do lado direito (ou somente pressione F5) > e clique
em Texturas para que a fungdo seja ativada. Por fim, escolha a
textura de sua preferéncia.

Figura 4.29 | Exemplo de textura aplicada com pincel

Bog: B o/ 4 @

Fonte: captura de tela do software Adobe Photoshop, elaborada pelo autor.




L'[9 Pesquise mais

Um recurso to pratico quanto o uso de textura, € o uso dos filtros. E
possivel utilizar filtros para retocar ou distorcer imagens, aplicar efeitos
artisticos, alterando por completo a aparéncia da imagem. O Adobe
Photoshop oferece varios filtros diferentes, disponiveis no menu
“Filtro”, de uso muito simples. Acesse o site indicado e confira dicas de
como utiliza-los:

ADOBE. Uso de filtros. 2018. Disponivel em: <https://helpx.adobe.
com/br/photoshop/using/filter-basics.html>. Acesso em: 11 out.2018.

Além do recurso de texturas, existe um amplo leque de efeitos
possiveis utilizando as ferramentas disponiveis no Photoshop. Veremos a
seqguir, alguns efeitos interessantes para aplicar em seu trabalho.

Mudando a cor de cabelo utilizando o modo mascara rapida

Primeiro, abra a foto escolhida para a edicdo com uma boa
resolucdo > selecione a ferramenta pincel (tecla de atalho: letra B)
> selecione um pincel de tamanho meédio € ponta suave.

Em sequida, pressione a letra Q do teclado para acionar o modo
de madscara rapida, agora pinte toda a area do cabelo (Figura 4.30
(@)) > Ao terminar, pressione a letra Q novamente para sair do
modo mascara rapida, essa acdo criard uma selecado (Figura 4.30
(b)) > agora pressione Ctrl+Shift+| para inverter a selecdo ou va
em Selecdo > Inverter.

Figura 4.30 | Mudanca da cor do cabelo com “mascara rapida”: (a) pintar toda area
do cabelo; (b) criar uma selecdo

I

Fonte: captura de tela do software Adobe Photoshop, elaborada pelo autor.
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Agora va em Camada > Camada de preenchimento > Cor sélida.
Defina © modo em Luz Indireta e cligue em OK (figura 4.31 (a)).
Selecione a cor desejada e clique em OK (figura 4.31 (b)).

Figura 4.31 | Mudanca da cor do cabelo com mascara rapida: definir o modo “luz indireta”

Fonte: captura de tela do software Adobe Photoshop, elaborada pelo autor.

Uma vez criada a mascara, para mudar a cor basta clicar sobre a
camada com a mascara e experimentar outras cores.

Trocando a cor de roupas e objetos com o modo variagdes

Abra a imagem que deseja editar, aumente o zoom deixando-a o
mais perto possivel > pressione a letra P do teclado para selecionar

LY
a ferramenta caneta . Selecione ao redor da area que tera a
cor modificada.
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Cligue com o botao direito do mouse dentro da selecado criada e
escolha a opcao Criar Selegao, defina o valor de 2 pixels para o Raio
de Difusdo e pressione OK. > Pressione Ctrl+J para duplicar a parte
selecionada para uma nova camada > pressione Ctrl+Shift+U para
retirar a saturacao da imagem.

Figura 4.33 | Trocando a cor da roupa: criar selecdo

Criar Selecao

apifando
’jw de Dfusio: [2] | pxels

[ Subvizacio de Serrihado

Operagio
© o]
Adicionar 3 Selecio
Subtrar da Selegio
Fazer Intersaccio com Selecio

Fonte: captura de tela do software Adobe Photoshop, elaborada pelo autor

Va em Imagem > Ajustes > Variacdes, escolha a opcdo Tons
médios, ajuste a barra até conseguir a tonalidade correta, escolha a
cor e pressione OK.

Figura 4.34 | Trocando a cor da roupa: escolher a opcéo “tons médios”

Ofmie

(@ Tons Médios
OReales Cancelar
()saturagio

Fino Grosso || Caregar

]
[AMostrar o Carte salvar

% ¥
Mais Azul Mais Magenta Mais Escuro

Fonte: captura de tela do software Adobe Photoshop, elaborada pelo autor.
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No final, a troca de cores ¢ efetuada. A cada clique em uma das
opcdes (mais verde, mais azul, etc.) novas combinacdes de tons
mais claros ou mais escuros surgirao.

Figura 4.35 | Trocando a cor da roupa: antes e depois
3 3 =

1y}

Fonte: elaborada pelo autor.

Ajuste de imagem utilizando canais

Com o recurso de canais, € possivel criar tons de cinza, tons
de sépia ou outras imagens coloridas de alta qualidade. Tambem é
possivel fazer ajustes criativos nas cores de uma imagem.

Para acessar o misturador de canais, va até a barra de Camada >
Nova Camada de ajuste > Misturador de canais > OK.

A escolha de um canal de saida define o controle deslizante
de origem desse canal como 100% e de todos os outros
canais como 0%. Por exemplo, a escolha de Vermelho como
o canal de saida define os controles deslizantes de Canais de
Origem como 100% para Vermelho e como 0% para Verde e
Azul [...]. Para diminuir a contribuicdo do canal para a saida,
arraste o controle deslizante de um canal de origem para a
esquerda. Para aumentar a contribuicdo do canal, arraste o
controle deslizante de um canal de origem para a direita ou
insira um valor entre -200% e +200% na caixa. O uso de um
valor negativo inverte o canal de origem antes de adiciona-
lo ao canal de saida. Essa opcao ajusta o valor de tons de
cinza do canal de saida. Valores negativos adicionam mais
preto, enquanto valores positivos adicionam mais branco.
Um valor de -200% torna o canal de saida preto, enquanto
um valor de +200% torna o canal de saida branco. (ADOBE,
2017a, [s.p.])
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Na paleta canais selecione o botdo misturador de canais, E
uma paleta do misturador de canais abrira, nela € possivel escolher
uma opcao de canal de saida e ajustar os seletores de canais de
origem. Ajuste até obter o resultado desejado.

Figura 4.36 | Paleta do misturador de canais

Propriedades

3 misturador de Canais

v

Fonte: captura de tela do software Adobe Photoshop, elaborada pelo autor.

Figura 4.37 | Exemplo de resultados alterando a configuragdo dos canais

A. Imagem colorida original B. A Selecdo Monocromatica cria a imagem em tons de cinza C. Cancelar a sele¢do de
Monocromatico e misturar canais matizam elementos da imagem em tons de cinza

Fonte Adobe Disponivel ~em:  <https://helpx.adobe.com/br/photoshop/using/color-monochrome-
adjustments-using-channels.html>. Acesso: 31 ago. 2018.

&g& Assimile

As opgdes do ajuste de Misturador de canais
modificam um canal de cores de destino (saida),
utilizando uma mistura dos canais de cores existentes
(origem) na imagem. Canais de cores sdo imagens em
tons de cinza que representam os valores de tom dos
componentes de cor de uma imagem (RGB ou CMYK).
Ao usar o comando Misturador de canais, os dados ’}
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<

em tons de cinza sdo adicionados ou subtraidos em
um canal de origem para o canal de destino. Vocé
ndo adiciona ou subtrai cores para um componente
de cor especifico como faz com o ajuste de Cor
seletiva. As predefinicdes do misturador de canais
estdo disponiveis no menu Predefinicdo da paleta
do menu Misturador de canais. Use as predefini¢des
padrdo do Misturador de canais para criar, salvar
e carregar predefinicdes personalizadas. (ADOBE,
2017, [s.p.])

Trabalhando com vetorizagao

A maioria das imagens digitais sao imagens bitmaps, ou seja, usam
linhas e colunas de pixels de cores diferentes para renderizar a imagem,
Sua extensdo varia entre bitmap, JPEG, PNG, etc. A desvantagem é
que, ao redimensionar uma imagem bitmap, diminui-se a qualidade da
imagem, pois aoc aumenta-la, as linhas e curvas ficam irregulares, criando
a aparéncia de “serrilhado”.

As imagens vetoriais, por sua vez, sao baseadas em demarcadores
compostos por equagdes matematicas, facilitando que a imagem
seja facilmente escalavel. Elas ndo dependem da resolu¢do, pois sdo
inteiramente geradas por computador. Por conta disso, € pratica cada
vez mais comum entre os ilustradores vetorizarem ou converterem
as imagens bitmap. Vale ressaltar que o processo de vetorizacdo nao
€ adequado para todos os tipos de imagens. Imagens com texturas
variadas ou manchas aquareladas jamais terdo o mesmo efeito quando
vetorizadas. A vetorizacdo funciona melhor em ilustracdes com
contornos mais definidos e preenchimentos razoavelmente uniformes.

No Adobe Photoshop, € possivel criarimagens vetoriais, porém, como
o Photoshop ndo € um software vetorial, ha uma pequena desvantagem
com relacdo a outros softwares desenvolvidos especificamente
para criar imagens em vetor: a resolucao. O que limita o trabalho do
ilustrador, impedindo que se amplie a imagem sem comprometer a
qualidade, criando aquela aparéncia ‘serrilhada”. Os softwares mais
indicados para a criacao de imagens vetoriais sao: O llustrator, o Indesign,
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ambos da desenvolvedora Adobe, e o Graphics Suite Corel Draw, da
Corel Corporation.

Para evitar problemas com a resolucao, recomenda-se que O
ilustrador crie a imagem com o tamanho real da impressao, ou maior, ja
que o problema de resolucao surge no momento de sua ampliagdo, Ndo
de sua reducdo. Caso aja a necessidade de uma flexibilizagdo maior com
relacdo a ampliacdo das dimensdes da imagem, recomenda-se utilizar
algum dos softwares indicados para a criacao de imagem vetorial.

A caneta ¢ uma ferramenta muito poderosa e que permite realizar
curvas de alta precisdo. Para vetorizar uma imagem no Adobe Photoshop,
e preciso utilizar a ferramenta pen tool (ferramenta caneta), escolhendo
a opcao forma, no canto superior esquerdo da barra de menu.

Figura 4.38 | Paleta do misturador de canais

Argquive  Editar

Forma

Fonte: captura de tela do software Adobe Photoshop, elaborada pelo autor.

E possivel utilizé-la para desenhar ou contornar objetos, o
resultado obtido € chamado no meio de line art. A caneta trabalha
com pontos de ancoragem interligados, que definirdao o caminho
durante o seu uso. Os pontos de ancoragem permitem maodificar a
estrutura do caminho tracado.

Figura 4.39 | Exemplo de caminho desenhado com a caneta com seus pontos
de ancoragem

Fonte: Adobe. Disponivel em: <https://helpx.adobe.com/br/photoshop/using/drawing-pen-tools.htm(>
Acesso: 15 set. 2018.
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Para criar o primeiro ponto de ancoragem, cligue em qualquer
ponto da imagem. Clique novamente para definir o segundo ponto
de ancoragem, concluindo assim, o primeiro segmento do caminho.
Ao arrastar os pontos, obtém-se as curvas. Ao soltar o ponto de
ancoragem, cligue uma vez para que o proximo segmento do seu
caminho seja curvo, ou clique duas para desenhar um segmento
reto a sequir. Cada parte do desenho deve ser fechado em uma
forma, ou seja, o primeiro ponto deve encontrar o ultimo. E cada
nova forma devera ser feita em uma nova camada.

Figura 4.40 | Exemplo de caminho desenhado com a caneta com seus pontos
de ancoragem

s

;}.
/ T "‘

Fonte: Adobe. Disponivel em

<https://helpx.adobe.com/br/photoshop/using/drawing-pen-tools.html>.
Acesso em: 15 set. 2018

vz| Exemplificando

Para descobrir como € facildesenhar caminhos vetoriais independentes

e escalaveis no Adobe Photoshop CS utilizando a ferramenta pen tool
(caneta), acesse a pagina a seguir:

ADOBE. 2017. Desenhar com as ferramentas caneta. Disponivel em:

<https://helpx.adobe.com/br/photoshop/using/drawing-pen-tools.
html>. Acesso em: 31 ago. 2018.

Para ver a ferramenta pen tool em a¢do, assista ao video:

ADOBE PHOTOSHOP. The new curvature pen tool in Photoshop CC (a
nova curvatura pen tool no Photoshop). Disponivel em: <https://www.
youtube.com/watch?v=0AlbJDQ7Bfc>. Acesso em: 11 out. 2018.

Apos o termino de sua produgao artistica, o ilustrador ndo pode
se esquecer de fechar corretamente seu arquivo, selecionando a
opc¢ao salvar como, no Menu > Arquivo do Photoshop. Uma caixa

de dialogo sera aberta, entdo, sera possivel escolher o formato de
saida do arquivo.




Figura 4.41 | Exemplo de menu “salvar como”

@ Nome | Arquivo Novo | [[saar

Rede

Formato: Cancelar

oD
- de Documento Grande {".PSB)
sakar Opcges BP (- BP-RLE- DIB)
Sahvar: EPS do Photoshop (" EPS)
Photoshop DCS 1.0 (EFS)
Photoshop DCS 2.0 {* EP5)
Fomato de varias imagans (" MPO)

Cor: )
JPEG 2000 ( WJPE” JPX JP2;7J2C;T J2K;T JPC)
JPEG Estéreo (*.JPS)
- PCX (*.PCX)
Miniatura

PDF do Photoshop (*.PDF:* PDF)

Photoshop Raw {".RAW)
Pixar (".PXR)
PNG (".PNG;" PNS)

Pnrlahle Bit Map (*PBM;* PGM." PPM;" PNM;* PFM;* PAM)

Fonte: captura de tela do software Adobe Photoshop, elaborada pelo autor.

Existe mais de uma dezena de formatos, adequados para cada
tipo de finalidade. O formato PSD é o formato proprio do Photoshop.
Recomenda-se que todos os seus trabalhos sejam, tambeém, salvos
nesse formato, o que possibilita retrabalha-los futuramente, pois
ele preservara as camadas independentes. Para imagens que terao
saida na internet, € recomendavel utilizar o formato JPEG, pois ele é
mais leve, o que possibilita circular melhor na rede. Ja para imagens
gue terdo uma destinacao impressa, € recomendavel o formato
PDF, proprio para impressao, ou TIF, com alta resolucao, para serem
aplicados em trabalhos editorados em outros programas, Como O
InDesign e o Illustrator. Ao selecionar a opcao PDF, uma outra caixa
de didlogo aparecera.

Figura 4.42 | Exemplo de menu Salvar Como > PDF

Salvar Adebe PDF

X
Predefinicio de Adobe PDF:‘ [Impress3o de alta qualidade] (Modificado) Vl
Padrio: | Nada ~| compatbiidade: | Acrobat 5 (PDF 1.4) -]

Compactaco .

’ Descrigho: [ Utiize essas configuracdes de forma a crar documentos Adobe PDF
Saida para impressiies de qualidade em impressoras desktop e dipositivos de
srrErE prova. Os documentos PDF criados podem ser abertos com o Acrobat
e 0 Adobe Reader 5.0 e versies posteriores.

Opcies
Dreservav Recursos de Edicio do Photoshop

Resumo

[Jincorporar Miniaturas de Pagina
[ otimzar para Modo de Visualzago Ripida na Web
[ Visuaiizar PDF Depois de Salvar

Salvar Predefinicio... Salvar PDF Cancelar

Fonte: captura de tela do software Adobe Photoshop, elaborada pelo autor.
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Esse menu traz uma série de possibilidades de configuracao.
Em geral, ndo € necessario altera-la, pois a configuracdo padrao
do Photoshop ja garante um arquivo de alta definicao. No entanto,
algumas graficas podem exigir algumas mudanc¢as no fechamento
do arquivo, dependendo dos tipos de impressora. Caso haja essa
necessidade, peca que a grafica lhe especifique as mudancas
necessarias. Fora essas ocasides especificas, clique em Salvar PDF e
Seu arquivo estara pronto para ser impresso.

c@ Reflita

A mudancga do analogico para o digital, que a virada do século XX para
o XXI nos trouxe, € o novo paradigma da humanidade. A dita geragdo
Y, também conhecido como millennials, dos nascidos em um mundo
ja completamente digital, estd comecando a tomar conta do mercado
de trabalho. Nesse ritmo desenfreado de nosso tempo, vocé acredita
que as ferramentas artisticas digitais como o Photoshop poderdo
substituir as boas e velhas ferramentas analogicas, como lapis, papel
e tinta?

Com todos esses conhecimentos adquiridos, vocé estara pronto
para encarar 0 mercado de trabalho. Nesta se¢cao vocé vislumbrou
apenas a ponta do iceberg das possibilidades que o Photoshop
oferece, mas com muito estudo e muita pratica vocé descobrira
todas as potencialidades que esse software pode oferecer para o
seu trabalho.

Encerramos aqui nossos estudos nessa disciplina de Arte e
llustracdo. Acreditamos que vocé agora € capaz de elaborar um
projeto autoral em ilustracao!

Sem medo de errar

Nesta secdo vocé aprendeu a criar e a aplicar texturas utilizando
a ferramenta padrao (pattern) do Photoshop, fazendo com que seu
trabalho ganhe uma aparéncia diferenciada. Vocé também aprendeu
a aplicar efeitos em suas imagens, utilizando-se do recurso mascara
rapida e do modo variacdes. Conheceu também um pouco mais
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sobre as funcdes e ajustes dos canais (channel) no Photoshop,
aprofundando-se em seus conceitos. Também se aprofundou
em um outro recurso indispensavel do Photoshop, o recurso de
vetorizagdo, e como criar um desenho vetorial utilizando-se da
ferramenta caneta (pen tool). Por fim, vocé aprendeu a maneira
correta de se fechar um arquivo, entendendo como a escolha da
extensdo certa beneficia cada tipo de finalidade ao qual se destina
O seu trabalho.

Neste ponto, vocé ja esta apto para utilizar-se do Photoshop e
de seus recursos e ferramentas com autonomia e precisao para
ajustes e edicdes especificas de uma imagem. Agora que voce ja
assumiu por completo a responsabilidade pelos trabalhos de edi¢ao
requisitados pela agéncia de publicidade, esta pronto para assumir
uma vaga efetiva e encarar novos desafios, pois a carreira de um
ilustrador profissional € repleta deles.

Sucesso em sua empreitadal

Faca valer a pena

1. As texturas, também conhecidas como padrées ou paterns, € um recurso
tdo presente no software quanto o uso das cores. Esse recurso pode ser
utilizado de varias maneiras. E possivel criar um preenchimento utilizando-se
das texturas em um layout de fundo de um site ou blog, por exemplo.

Dentro da opgdo: “mesclagem de camada’, qual opgdo deve ser
selecionada para que uma camada toda seja preenchida com uma textura?

a) Sobreposicédo de padrao.
b) Opacidade de camada.
c) Sobreposicdo de cor.
d) Subexposicéo linear.

)

e) Mistura solida.

2. S30 baseadas em demarcadores compostos por equacdes matematicas,
facilitando que a imagem seja escalavel. Elas ndo dependem da resolucao,
pois sdo inteiramente geradas por computador.

Assinale a alternativa que nomeia corretamente o tipo de imagem descrita.
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a) Bitmap.
b) JPEG.

c) PNG.

d) RGB.

e) Vetorial.

3. Apds o término de sua producdo artistica, o ilustrador ndo pode se
esquecer de fechar corretamente o arquivo. Existe mais de uma dezena
de formatos de saida, adequados para cada tipo de finalidade. O formato
PSD, por exemplo, é proprio do Photoshop. Recomenda-se que todos
os trabalhos sejam, também, salvos nesse formato, o que possibilita
retrabalha-los futuramente.

Que tipo de formato é mais adequado para imagens que terdo saida
na internet?

a) PSD.
b) TIFF.
c) PDF.
d) JPEG.
e) RAR.
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