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    Apresentação



    


    O mundo do design gráfico e da criação de imagens digitais é vasto e dinâmico, exigindo habilidades técnicas e criatividade para alcançar resultados inovadores. Nesse contexto, esta obra oferece uma abordagem prática e abrangente, permeando fundamentos básicos, técnicas avançadas e sua aplicação no mercado de trabalho. Destaca-se por sua relevância para profissionais e estudantes da área, fornecendo conceitos teóricos e orientações para o desenvolvimento de projetos visuais de qualidade, com base na combinação de conceitos históricos, legais e técnicos, e com uma linguagem didática que facilita a compreensão e a aplicação dos conteúdos apresentados. Isso torna este livro não apenas uma fonte de informação, mas também um guia básico para aqueles que buscam aprimorar suas habilidades e se destacar no campo do design gráfico.


    Produção gráfica: conceitos básicos para criação de projetos visuais começa com tópicos importantes para uma atuação plena na criação de imagens digitais. O capítulo inicial percorre brevemente aspectos relevantes da história da arte, buscando estimular o desenvolvimento de um repertório amplo, e apresenta questões preponderantes, como a legislação do direito de autor e de direito de uso de imagem, além de etapas essenciais para o planejamento em produção gráfica, como briefing, brainstorm e painel semântico (moodboard).


    Já o segundo capítulo traz as principais etapas do processo de edição de imagens bitmap, com dicas e referências visuais de como obter bons resultados em cada uma delas. O conteúdo parte do básico, como explicações a respeito de medidas, pixels e bitmaps, para em seguida abordar o processo de edição completo, desde conceitos como iluminação, nitidez e saturação até tópicos mais complexos, incluindo restauração, correção e colorização. Também é abordada a fusão de imagens (isto é, como podemos criar uma imagem por meio da combinação de várias), apresentando-se as principais etapas para que a imagem fique integrada e convincente.


    Posteriormente, o terceiro capítulo mergulha na essência do design gráfico, desvendando as potencialidades e aplicações cruciais das ferramentas vetoriais. O capítulo se inicia destacando a habilidade de trabalhar com vetores como uma ferramenta poderosa, conferindo flexibilidade e escalabilidade que transcendem o mero processo criativo, garantindo uma identidade visual profissional, e preservando a nitidez e legibilidade em diferentes contextos e materiais. A versatilidade da caneta (pen tool), aliada a conceitos como curvas de Bézier, permite explorar criações complexas, conferindo agilidade e suavidade aos desenhos. A escolha criteriosa das cores também é abordada como um elemento importante na construção da identidade visual, devendo-se sempre verificar a finalidade do projeto ao selecionar diferentes sistemas de cor, como RGB e CMYK. A tipografia, outro pilar do design gráfico, e a influência estética e funcional que ela traz ao projeto também são tratadas nesse capítulo.


    Por fim, o quarto e último capítulo apresenta o diversificado cenário do mercado de trabalho relacionado aos projetos visuais, fundamental para compreender a amplitude de suas ramificações. Além disso, são retomados conceitos discutidos nos capítulos anteriores, como briefing, painel semântico, tipografia e cores, evidenciando sua importância na execução eficaz de um projeto visual. Esses elementos não apenas influenciam a estética final, mas também transmitem a essência e os valores da marca/projeto. Para exemplificar esse processo, o capítulo demonstra a criação de uma estrutura de projeto visual; isso proporciona uma visão prática de como esses conceitos são aplicados, desde a leitura do briefing até as aplicações do projeto, culminando em uma representação visual coesa e impactante.


    A escrita coletiva desta obra buscou a construção não apenas de uma fonte de referência, mas também de um companheiro confiável ao longo de sua jornada no campo do design gráfico e da criação de imagens digitais. Uma compreensão sólida dos princípios fundamentais permite que você aplique esse conhecimento de maneira eficaz em suas práticas profissionais. A obra inspira a criatividade e o pensamento crítico, incentivando o desenvolvimento de projetos visuais inovadores e impactantes.

  


  
    capítulo 1


    Planejamento: reflexão, organização e legislação



    


    Quando acometidos pelo ímpeto da criação, muitos relacionam com algo sobrenatural, gerado por uma inspiração divina. Dom e talento são palavras comumente associadas a profissões que exigem de nós a criatividade, não é mesmo? Mas saiba que boa parte da sua inspiração provém de seu repertório e de sua habilidade de refletir e organizar as ideias – e isso será preponderante no gesto de criar. Prepare-se, porque, de fato, será 1% inspiração e 99% transpiração.


    
      [image: ]

      Releitura de detalhe de A criação de Adão (c. 1511), afresco de Michelangelo localizado na Capela Sistina, no Vaticano.

    


    Artista, eu? Elaborações sobre atuar na produção de imagens


    Sendo a computação gráfica uma área da ciência da computação que se dedica ao desenvolvimento de imagens produzidas por meio do computador, cabe aqui a reflexão sobre o papel do desenvolvedor enquanto um criador de imagens. Seria essa pessoa também um artista?


    Buscando um entendimento comum para essa palavra tão complexa como é a “arte”, se a entendermos como uma expressão de nossa subjetividade produzindo conscientemente “obras” por meio de linhas, formas, cores, etc., compreendemos um pouco mais a relevância do nosso papel enquanto criadores de imagens. Desse modo, é possível entender as técnicas que apresentaremos ao longo desta obra como ferramentas que nos auxiliarão com as nossas escolhas enquanto sujeitos. É importante esclarecer aqui que estamos focando especialmente nas artes visuais, sem, contudo, subtrair a significância de outras linguagens dentro do espectro da arte (como, entre tantas outras, a música, a dança e o teatro).


    A pergunta é complexa e permeia uma rede de assuntos interligados à questão. Ricardo Ohtake, em seu capítulo “O que é ser designer gráfico hoje”, da obra O valor do design (ADG Brasil, 2003), cita um texto de Ana Luísa Escorel para o jornal Folha de S.Paulo, no qual ela traz a expressão até então utilizada “artista gráfico” para criadores de cartazes, capas de livro, folhetos, embalagens e logotipos, e a maneira como a palavra “design” era adotada naquele tempo, reverberando reflexões. Hoje, aparentemente ponto pacífico na área, a criação de cartazes, capas de livro, folhetos, embalagens e logotipos é design, e “design não é arte” (Ohtake, 2003, p. 17). Esse texto de Ricardo Ohtake é interessante porque discorre sobre o que é ser um designer gráfico e pontua momentos históricos para entendermos as nuances entre uma coisa e outra, não tão distantes, mas, ainda assim, diferentes.


    O artista é um criador com base em sua própria subjetividade, ainda que entrelaçado ao sistema da arte e às expectativas de compradores, curadores e instituições. O artista pode, ou deve, criar em concordância com sua individualidade no mundo, mesmo que a reflexão de sua produção seja justamente sobre a coletividade na qual está inserido. O que gostaríamos de apontar aqui é que o design, por mais criativo que seja, deve estar sempre em concordância com a demanda que gera sua criação, isto é, o cliente (até quando o cliente é ele mesmo). Design tem a ver com a resolução de um problema muitas vezes não estruturado por aquele que encomenda o trabalho, mas visível ao designer graças ao seu repertório.


    Este primeiro capítulo tem como objetivo inspirar a busca de referências que tornem sua jornada prazerosa e estimulante, construindo o impulso necessário para uma vida profissional plena – pouco a pouco, experiência por experiência –, e para a realização de um sólido portfólio que possa fazer sentido em sua trajetória.


    À minha volta: conceitos para uma breve história da arte


    É fundamental entendermos que não existe um momento em que a história começa. Ao menos não há como afirmarmos isso. O calendário gregoriano é uma convenção aderida pela maior parte dos países para marcar a passagem do tempo. É importante nos libertarmos de algumas amarras sociais para deslocarmos a tentativa de estabelecer “verdades” sobre as coisas.


    Primeiro, o próprio conceito de história se baseia na ideia de uma escrita, mas entendemos o que é ou não escrita com base em nossos próprios pressupostos. Os desenhos de uma criança pequena podem não nos parecer uma escrita narrativa, mas do ponto de vista da criança, sim. Digo isso porque na escola entramos em contato com a ideia de uma pré-história, que seria um período anterior ao surgimento da palavra escrita. Se entendermos que essa é uma narrativa dentro da nossa contemporaneidade, e não uma verdade absoluta sobre os fatos, fica mais tranquilo, menos rígido, pensarmos nossa existência. Entendendo a história como uma narrativa, podemos dizer que o que conhecemos de nossos ancestrais, por meio de registros que sobreviveram ao tempo e suas intempéries, é um fragmento do que verdadeiramente existiu; quanto mais fragmentos temos, mais aparentemente próximos chegamos de uma realidade experimentada nesse tempo passado que queremos acessar. Desse modo, procuramos seguir neste livro uma narrativa fluida, desconstruindo um pouco a narrativa eurocentrada e o tempo cronológico. O mais importante é o entendimento de como a pesquisa histórica pode enriquecer seu referencial, dando subsídios para seu processo criativo.


    Sobre esse tempo que entendemos ter existido “antes” da história, figura em nossas memórias as imagens estilizadas de animais e seres humanos feitas com tintas naturais sobre rochas. No Brasil, aliás, temos um importante sítio arqueológico, o Parque Nacional Serra da Capivara, no Piauí, que tem diversas pinturas rupestres. Não podemos afirmar o intuito de tais representações, mas talvez seja possível entender que se trata de uma tentativa de representar como a vida estava sendo processada naquele contexto.


    
      Figura 1.1 – (a) Sítio arqueológico Pedra Furada, que faz parte do Parque Nacional Serra da Capivara; (b) detalhe de uma pintura rupestre encontrada no parque


      [image: ]
    


    Considerado um importante artista europeu do século XX, o espanhol Pablo Picasso (1881-1973), ao ver as ruínas de Lascaux, na França, se impressionou acreditando estar contido ali tudo o que desejamos ao fazer arte. Esse encontro influenciou visivelmente sua produção. Talvez um dos maiores exemplos disso esteja em sua obra Guernica (1937), um gigante painel pintado após o bombardeio da cidade de Guernica y Lumo durante a Guerra Civil Espanhola (1936-1939). A figura 1.2a traz uma reprodução em azulejos dessa obra na cidade de Guernica y Lumo. Já a figura 1.2b apresenta um destaque da obra original de Picasso. Observe como a silhueta do touro, animal especialmente importante quando pensamos na cultura espanhola, se assemelha às pinturas (figura 1.3) encontradas no sítio arqueológico de Lascaux, na França.


    Isso tudo quer dizer que a ideia de história da arte está indiscutivelmente conectada à própria ideia de história, já que arte, por vezes, é uma forma como expressamos os acontecimentos internos e externos do nosso tempo histórico, que por sua vez está amparado em imagens produzidas ao longo da história da humanidade. Sabe aquele dito popular “nada se cria, tudo se copia”? Não façamos uma leitura tão literal assim, isso quer dizer que não haverá um momento em que seu processo criativo não terá nenhuma interferência de tudo o que você já viu. Não existe esse estado de pureza, porque somos também produto de um meio, incluindo nossas contradições e críticas a ele. O que vale reafirmar aqui é que a ideia de repertório perseguirá você durante toda a sua jornada como um criador de imagens e tudo o mais que entendermos como parte desse campo de ação do mundo.


    
      Figura 1.2 – (a) Reprodução em azulejos da obra Guernica, de Pablo Picasso, na cidade espanhola de Guernica y Lumo; (b) destaque da obra original de Picasso
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      Figura 1.3 – Pinturas arqueológicas em Lascaux, na França


      [image: ]
    


    Essa reflexão é interessante porque, em nosso tempo histórico, recebemos uma quantidade gigantesca de imagens de lugares que não conhecemos fisicamente. Com certeza, você conseguiria fazer uma ilustração das três famosas pirâmides de Gizé (Quéops, Quéfren e Miquerinos), mesmo sem nunca ter ido ao Egito. Certamente essa possibilidade tem a ver com o advento e a difusão da fotografia. E hoje, ao pesquisar por imagens, entramos em contato com muitas produzidas por inteligência artificial (IA), colocando em dúvida o que representaria a realidade de fato. Assim, é possível pensar sobre o quanto a pintura influenciou a fotografia e, agora, o quanto a fotografia influencia uma nova pintura digital e, consequentemente, as imagens geradas por IA. Cada uma dessas linguagens de produção de imagens – pintura, fotografia, pintura digital e criação de imagens por IA – tem sua própria história, tanto em relação ao desenvolvimento de suas técnicas quanto à trajetória de sua estética.


    Na perspectiva ocidental, é indiscutível a importância da Grécia Antiga na representação da figura humana, sobretudo na escultura desenvolvida no chamado período clássico. Além disso, é possível observar na arte clássica grega a incorporação de elementos de outras culturas, que acabou ocorrendo em razão da expansão de seu território e colonização de outros povos. A influência da cultura grega chega até nós de diversas maneiras, a marca de artigos esportivos Nike, por exemplo, inspirou-se nas asas da deusa Nice, que personifica a vitória, para fazer seu logotipo. Datada do século II a.C., a figura 1.4 apresenta a estátua de Nice de Samotrácia, de autor desconhecido. Seus pedaços foram encontrados em 1863 nas ruínas do Santuário dos Grandes Deuses de Samotrácia, e hoje ocupa lugar de destaque no Museu do Louvre, em Paris, na França.


    
      Figura 1.4 – Estátua de Nice de Samotrácia, ou Vitória de Samotrácia, no Museu do Louvre, em Paris


      [image: ]
    


    Já na figura 1.5 podemos ver a interlocução entre pintura e moda. Piet Mondrian, pintor neerlandês (1872-1944), encontra na geometrização das formas a conceituação de seu trabalho. Ele é reconhecido como o criador do movimento artístico neoplasticismo. As fortes linhas pretas verticais e horizontais preenchidas com cores primárias estabeleceram as bases do que foi produzido posteriormente como arte minimalista e arte abstrata. Mondrian é um artista muito importante para entendermos os movimentos da arte durante o século XX.


    Na figura 1.5, ao lado do quadro de Mondrian, vemos o Vestido Mondrian, da coleção outono/inverno de 1965 de Yves Saint Laurent. A produção de Saint Laurent destaca-se pela praticidade conjugada à sofisticação, e, inclusive, o primeiro smoking feminino foi criado em 1966 pelo designer de moda francês.


    
      Figura 1.5 – Vestido Mondrian (1965), de Yves Saint Laurent, ao lado de Composição II em Vermelho, Azul e Preto (1937), de Piet Mondrian


      [image: ]

      Crédito: Dalbera/CC BY 2.0 Deed.
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      Sugestão para se aprofundar


      Para saber mais sobre algumas das reverberações do neoplasticismo, pesquise sobre o concretismo na pintura e na poesia.

    


    Na história da arte, Mondrian está situado na arte moderna, período muitas vezes relacionado aos “ismos” do século XX: fauvismo, cubismo, futurismo, etc. Em uma perspectiva mais restrita da história da arte europeia, essa ideia não está errada. Contudo, buscando uma ideia mais abrangente de história, historiadores definiram Idade Moderna tudo o que acontece a partir do século XV, que na história da arte conhecemos como Renascença – período em que se buscou retomar os valores clássicos gregos. A Revolução Francesa, em 1789, é tida como o apogeu dessa modernidade que o renascimento cultural proclamou: o levante para a tomada de poder da realeza é um marco na tentativa de construção de outra sociedade, o que acabou repercutindo na produção estética. A Revolução Industrial, na segunda metade do século XVIII, também impôs um outro tempo à vida, bem como à arte.


    Centrados em nossa territorialidade (Pindorama, hoje chamado Brasil, está dentro do território nomeado como América Latina pelos processos colonizatórios), temos um outro recorte. No entanto, tudo que foi mencionado no parágrafo anterior influencia nosso modo de ver e pensar. Mesmo dentro de um potente pensamento decolonial que em nosso tempo emerge, seria difícil simplesmente excluir todas essas referências.


    Façamos como proclamou o pensamento antropofágico: comamos para poder digerir. A antropofagia, termo que quer dizer “que come carne humana”, aparece no Manifesto Antropófago, escrito em 1928 por Oswald de Andrade, autor contemporâneo de Mário de Andrade, Tarsila do Amaral, Anita Malfatti e toda essa turma que produziu a Semana de Arte Moderna de 1922, em São Paulo. Nesse momento surge, dentro da história de um Brasil recém-saído da colonização – vale lembrar, a Proclamação da Independência aconteceu em 1822 –, o desejo de pensar uma identidade estética própria, tendo como referência o que era originário desse território.


    Em nosso tempo, vivemos a revisitação dessa história numa tentativa de desconstrução, dando voz a novos atores nessa escrita – os muitos povos indígenas e da África – e construindo uma nova perspectiva para pensar a arte produzida em nosso território antes e depois da colonização. Por exemplo, temos o movimento Arte Indígena Contemporânea (AIC), iniciado pelo artista Jaider Esbell Macuxi (1979-2021), presente na 34ª Bienal de São Paulo de 2021; e muitos outros artistas indígenas, como os que participaram da Bienal de Veneza de 2024: Gustavo Caboco Wapichana, Denilson Baniwa, Arissana Pataxó, Glicéria Tupinambá, que abordam identidade, nacionalidade e pertencimento.


    
      Figura 1.6 – Lado externo do Memorial dos Povos Indígenas, Eixo Monumental, em Brasília, coberto com grafismos tradicionais de povos do Parque Nacional do Xingu, em Mato Grosso


      [image: ]

      Crédito: Agência Brasília/CC BY 2.0 Deed.

    


    Indo mais longe em direção ao passado, falar da arte produzida antes da colonização é falar de múltiplas identidades, cujos atravessamentos com diferentes culturas não temos registro. A figura 1.7 mostra uma cerâmica produzida na Ilha de Marajó, no Pará, no Norte do Brasil. Observe como os grafismos da peça remetem aos grafismos de outros povos distantes, como o povo Maori, da Nova Zelândia, ou mesmos os povos nórdicos da Europa, como os Vikings.


    
      Figura 1.7 – Cerâmica marajoara exposta na coleção sul-americana do Museu Americano de História Natural, em Nova York, Estados Unidos


      [image: ]

      Crédito: Daderot/CC0 1.0 Deed.

    


    Fora do âmbito eurocêntrico, você encontrará com facilidade em livros de história da arte referências sobre arte bizantina. No entanto, há uma imensidão de possibilidades além dela para você mergulhar em sua pesquisa. No Sul Asiático, por exemplo, temos a arte Madhubani, um estilo de pintura praticado na região de Mithila, na Índia e no Nepal. Os artistas criam as pinturas com galhos, palito de fósforo e seus próprios dedos (às vezes, utilizam também pincéis produzidos com materiais naturais). Tradicionalmente feitas em paredes de lama recém-rebocadas e em pisos, hoje também são produzidas em papéis artesanais e tecidos. Os pigmentos são feitos de maneira natural: para criar o vermelho, pode ser utilizado pó de cinábrio misturado com sementes de mostarda ou mesmo argila terracota; esterco de vaca com “preto de fumo” (produzido pela combustão incompleta de alcatrão de carvão) para produzir um preto-esverdeado; açafrão é usado para o amarelo; índigo para o azul; e pasta de arroz para o branco.


    
      Figura 1.8 – Pinturas Madhubani em paredes da Universidade de Mithila, em Darbhanga, Bihar, na Índia


      [image: ]
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      SUGESTÃO PARA SE APROFUNDAR


      Para conhecer um pouco mais sobre a arte Madhubani e ver algumas obras desse estilo, recomendamos que acesse o seguinte link:


      
        [image: ]

        https://artsandculture.google.com/story/the-styles-andpossibilities-of-madhubani-art-dastkari-haat-samiti/lgVRrh-k69BFLw?hl=en

      

    


    Gostaríamos de citar ainda o pintor indiano Kshitindranath Majumdar (1891-1975), ligado ao movimento de arte da Escola de Bengala, importante para o desenvolvimento da arte indiana moderna. Sua pesquisa foi influenciada pela técnica de lavagem japonesa, que resulta numa camada semitransparente de cor na pintura, e no movimento europeu art nouveau, que floresceu no fim do século XIX abrangendo arquitetura, artes plásticas, arte gráfica e arte decorativa.
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