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      Nota do editor

    


    Nesta publicação, a ilustradora e professora doutora Carolina Vigna nos revela o universo da ilustração digital, nos trazendo o conceito, a historicidade, características peculiares, dicas para otimização de trabalhos e setores de atuação relacionados ao tema.


    São mencionadas inúmeras referências de técnicas, livros, obras cinematográficas e profissionais renomados, assim como são listados problemas e soluções para escanear e tratar imagens e softwares que podem ajudar no desenvolvimento das ilustrações digitais. O processo criativo, a cor e os diferentes formatos das imagens também são objeto de estudo da autora, que conclui destacando as potencialidades do mercado editorial, da publicidade e do cinema para quem quer trabalhar na área.


    Com este livro, o Senac São Paulo espera contribuir com todos os interessados em criar ilustrações digitais profissionalmente, fornecendo conteúdo didático para que possam aperfeiçoar suas habilidades.
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      Considerações iniciais

    


    Com texto escrito em primeira pessoa e em linguagem coloquial – que reflete, em grande parte, as aulas ministradas por mim, ilustradora e professora doutora Carolina Vigna, bem como o resultado de minhas pesquisas e experiências profissionais –, este livro se propõe a ser um guia ao ilustrador iniciante ou a quem deseja migrar profissionalmente para a ilustração digital.


    Nesta obra, você encontrará algumas soluções possíveis para problemas comuns, mas saiba que existem outras possibilidades, já que, como tudo na vida, existem muitas formas de se conseguir o mesmo resultado. O desfecho ideal é sempre aquele que resolve o seu contratempo da melhor maneira, e isso você só saberá experimentando. Esta publicação, portanto, é também um convite para que você saia da zona de conforto e se aventure na ilustração digital.
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      Ilustração digital

    


    O que é ilustração digital?


    Muitos profissionais classificam a ilustração digital apenas como aquela feita inteiramente no computador, ou seja, sem a utilização de uma base escaneada, por exemplo. Neste livro, ampliaremos um pouco esse conceito, considerando as ilustrações mistas, que recebem interferências, adições, modificações ou edições digitais, independentemente do meio em que se originam, como ilustrações digitais. É possível encontrá-las nas mais diferentes esferas:


    
      	outdoors (muitas vezes trazem ilustrações vetorizadas, para que não percam qualidade na ampliação);


      	e-books (especialmente os interativos e os infantis);


      	animação (atualmente é muito comum que apresente algum nível de ilustração digital, mesmo que seja feita com técnicas tradicionais);


      	embalagens (frequentemente são feitas com ilustração vetorial para que a cor ou o tamanho possam ser facilmente modificados de acordo com a praça, o local onde serão comercializadas, por exemplo);


      	videogames (ok, essa foi um pouco óbvia, mas esse é um mercado gigantesco);


      	games para smartphones;


      	quadrinhos e narrativas gráficas;


      	mercado editorial tradicional (livros);


      	periódicos (jornais e revistas);


      	cinema e vídeo (na criação de storyboards e cenários e no character design).

    


    História


    Considerando-se a criação de arte, ilustrações e desenhos, a história da ilustração digital diz mais respeito à digitalização de imagens do que à ilustração propriamente dita. Nesse sentido, como essa história se inicia antes da computação, precisamos pensar em telefotografia, ou seja, imagens transmitidas por meio de telégrafos.


    Scanners modernos são considerados os sucessores dos primeiros dispositivos de entrada de telefotografia e fax. Giovanni Caselli (1815-1891) desenvolveu um aparelho chamado pantelégrafo, um transmissor de caligrafia e desenhos pequenos (até 10 cm × 15 cm) que foi amplamente comercializado na década de 1860 e é apontado como pai do equipamento de fax. Em 1913, o fotógrafo Édouard Belin (1876-1963) produziu o belínografo, que usava linhas telefônicas comuns (e não mais as telegráficas) para propagar imagens. Foi muito utilizado por agências de notícias de 1920 até o início da década de 1990.


    O que chamamos de computação gráfica, cujo sentido atual tem ligação com o cinema, nasceu com os filmes experimentais de John Whitney (1917-1995) – compositor, animador e inventor norte-americano, que hoje seria considerado artista multimídia – e seu irmão, James Whitney (1921-1982), nos anos 1940 e 1950. Para as produções, eles usaram Kerrison Predictors, computadores considerados antigos naquela época, já que eram adotados, primariamente, para a proteção do espaço aéreo. Os irmãos também realizaram animações para o cinema mainstream, e o sistema pioneiro de fotografia com controle de movimento que desenvolveram foi utilizado na sequência-título do filme Um corpo que cai (1958), de Alfred Hitchcock, (1899-1980) e no filme 2001: Uma odisseia no espaço (1968), de Stanley Kubrick (1928-1999).


    A primeira imagem digitalizada por um protótipo de scanner é de 1957. Já o 3D surgiu no início da década de 1960, no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), nos Estados Unidos. Os grandes avanços tecnológicos costumam acontecer em instituições como esta ou como o Instituto de Matemática Pura e Aplicada (Impa), que se dedicam primariamente à pesquisa.


    Nas décadas seguintes, houve avanços significativos: em 1969, Allan Kaprow (1927-2006) criou o Hello, um happening em que um grupo de pessoas interagia por meio de televisores; em 1979, foi desenvolvido o modem; no início dos anos 1980, o termo arte digital foi utilizado pela primeira vez quando o artista Harold Cohen (1928-2016) usou o software de pintura Aaron, especialmente desenvolvido por ele; e em 1985, Andy Warhol (1928-1987) se tornou um representante Commodore, fabricante do computador Amiga 1000, no qual criou 28 experimentos digitais.


    Muitas empresas, como a International Business Machines Corporation (IBM) e a Pixar, possuem centros de pesquisa, além de espaços para artistas, o que as torna, portanto, um bom plano de carreira se você se interessar por esses assuntos, mas se prepare para uma boa quantidade de pensamento abstrato.


    A computação gráfica é muito abrangente. Como você pode ver a seguir, ela engloba:


    
      	toda a ciência de visualização, criação, manipulação e edição em 3D;


      	criação, manipulação e edição de imagens vetoriais;


      	criação, manipulação e edição de imagens raster (bitmap);


      	todos os aspectos envolvidos na digitalização de imagens;


      	todos os aspectos envolvidos na digitalização de formas tridimensionais;


      	de forma geral, qualquer elemento não textual que possa ser visualizado como uma imagem ou figura no formato eletrônico;


      	a animação de todas essas possibilidades e suas aplicações.

    


    Nós não abordaremos, aqui, a parte matemática da computação gráfica. É mais importante compreender a lógica da ilustração digital do que decorar o funcionamento de ferramentas específicas. Até porque estas mudam. Mas não se esqueça de que a ilustração digital faz parte desse universo; então, por exemplo, o algoritmo por trás da sombra projetada de um objeto 3D é o que sustenta o filtro de sombra do Photoshop e de muitos outros programas – normalmente, trata-se do algoritmo de ray tracing, também muito utilizado em videogames. Caso queira se aprofundar nesse assunto, recomendo todos os livros do Luiz Velho, professor e pesquisador do Impa.


    A animação e a ilustração sequencial andam de mãos dadas e, mesmo sendo anteriores à computação gráfica e à ilustração digital, é importante que você tenha algumas referências. A seguir, destaco três décadas que influenciaram até hoje a forma como entendemos, criamos, produzimos e comercializamos animações (e, portanto, ilustrações).


    Anos 1930


    O que entendemos hoje como indústria da animação, na verdade, começou no século anterior, com filmes animados mudos. Walt Disney (1901-1966) já trabalhava com animação antes de a Disney ser fundada, em 16 de outubro de 1923. Entretanto, como o filme mudo adota uma linguagem completamente diferente da que trabalhamos hoje, vamos considerar aqui apenas a partir da virada para a década de 1930, período em que começa a época de ouro (golden age) da animação. A grande mídia reconhece o famoso curta-metragem O vapor Willie, de 1928, como marco inicial dessa era. A série animada Sound Car-Tunes, de Max Fleischer (1883-1972) e Dave Fleischer (1894-1979), lançada entre maio de 1924 e setembro de 1927, já era sonorizada.


    Em 1930 houve um enorme progresso na animação, com a introdução de cor. A primeira produção em Technicolor foi um trechinho animado no filme O rei do jazz, de abril de 1930. Logo depois, Ub Iwerks (1901-1971), em seu primeiro trabalho após deixar a Disney, lançou Fiddlesticks, o primeiro episódio do personagem Flip the Frog.


    Entre 1929 e 1939, a Disney produziu a série Silly symphony, que consistia em 75 curtas animados, mas os primeiros ainda eram em preto e branco. E, no final de 1930, a Warner Bros. lançou o meu personagem de cartoon favorito, o Patolino, cujo nome original é Daffy Duck.


    Anos 1940


    Essa década é, sem dúvida, mais lembrada pela criação dos personagens Tom e Jerry, pela dupla William Hanna (1910-2001) e Joseph Barbera (1911-2006), em 1940, e pelo lançamento, em 25 de novembro do mesmo ano, de Pica-Pau, ou, originalmente, Woody Woodpecker, por Walter Lantz (1899-1994), que foi também criador da série Swing symphony, composta por catorze curtas-metragens musicais que merecem ser lembrados. As animações desse período frequentemente contavam com músicos boogie-woogie e são, ainda hoje, deliciosas de assistir.


    Em 19 de junho de 1943, os animadores Zack Schwartz (1913-2003), David Hilberman (1911-2007) e Stephen Bosustow (1911-1981) fundaram a United Productions of America (UPA).


    Anos 1950


    A Paramount, a Warner Bros. e a Metro-Goldwyn-Mayer (MGM) já existiam antes de a Disney entrar no cenário e, logo depois, foi criada a Columbia Pictures. Fazer animação é um trabalho de equipe e, especialmente nessa época, bastante árduo; embora haja mais registros dos estúdios do que dos animadores individualmente, esse período produziu grandes obras da animação que são referência até hoje.


    A seguir, destacamos algumas criações renomadas:


    
      	No começo dos anos 1950, a Disney produziu Cinderela. É dessa década também Alice no País das Maravilhas (1951) e Peter Pan (1953).


      	Pepe Le Gambá, originalmente, Pepé Le Pew, personagem da Warner Bros., foi lançado em 1945, mas se tornou realmente popular na década de 1950.


      	A primeira aparição de Coiote, cujo nome original é Wile E. Coyote, foi em 17 de setembro de 1949, no curta Fast and furry-ous. De 1952 a 1963, ganhou a sua primeira série própria, já com o Papa-Léguas.


      	As animações da UPA, pelo caráter mais experimental e pela linguagem livre, merecem um destaque à parte: Gerald McBoing-Boing foi lançado em 1950, e recebeu o Oscar de melhor curta animado no mesmo ano. Em 1959, para fechar a década com chave de ouro, a produtora lança 1001 Arabian nights (com o Mr. Magoo).

    


    Um fato fundamental que ocorreu nessa década foi a inauguração do primeiro parque temático Disneyland, no dia 17 de julho de 1955.


    Atualmente, para os profissionais da área e a todos que se interessam pelo tema, é importante acompanhar o cenário dos festivais. Os principais são:


    
      	Anima Mundi (Brasil);


      	Annecy (França);


      	Avanca (Portugal);


      	Ottawa (Canadá).

    


    E que fique claro que amar animação é sinônimo de ficar horas e horas no YouTube.


    Imagens sequenciais


    Quando pensamos em ilustrações sequenciais, a primeira coisa que vem à cabeça são as histórias em quadrinhos (HQs).


    Todo professor dessa área vai te dizer que as HQs começaram na Coluna de Trajano, em Roma. Bem, com relação aos quadrinhos, é verdade. Já a narrativa sequencial existe desde a arte rupestre. Vamos, no entanto, direto ao que entendemos como HQs.


    A história das HQs norte-americanas é dividida em eras. Apesar de frequentemente usarmos a cronologia dos Estados Unidos, nem sempre essa divisão fará sentido para o resto do mundo; de toda forma, ela dá uma boa ideia do quão rápido as HQs mudaram. A divisão norte-americana é a seguinte:


    
      	Victorian (1842-1897);


      	Platinum (1897-1938);


      	Golden (1938-1956);


      	Silver (1956-1970);


      	Bronze (1970-1986);


      	Modern (1986-presente).

    


    As HQs começaram quase como um storyboard, com o texto adjacente à imagem, colocado em recordatórios e com a voz do narrador; diferentemente do balão, que tem a voz de um personagem, conforme os exemplos das figuras de 1 a 2.­


    Depois, o texto – ainda com uma quantidade bem maior do que estamos acostumados hoje – passou a ser integrado ao quadrinho, conforme as figuras de 3 a 5.


    
      [image: ]

      Figura 1. Em Histoire de Monsieur Cryptogame, escrita por Rodolphe Töpffer (1799-1846), em 1830, podemos ver como o texto era trabalhado em conjunto com a imagem.

    


    
      [image: ]

      Figura 2. O texto adjacente à imagem foi também utilizado em As aventuras de Zé Caipora, considerada uma das primeiras HQs do Brasil, criada por Angelo Agostini (1843-1910), em 1883.
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      Figura 3. The yellow kid, de Richard Felton Outcault (1863-1928), publicada no The New York Journal, em 1896.
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      Figura 4. Krazy kat, de George Herriman (1880-1944), publicada em 1918.
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      Figura 5. Rulah, jungle goddess, história em quadrinhos publicada em 1949 e criada por Matt Baker (1921-1959).

    


    Por volta dos anos 1920, inicialmente na Alemanha, surgiram (e se tornaram muito populares) – talvez um pouco em reação à quantidade de texto contida nos quadrinhos até então – as novelas gráficas completamente sem texto, conhecidas como narrativas mudas ou silent books, como se pode observar na figura 6. O termo também é utilizado para outras formas de publicação sem texto, mesmo que não sejam HQs. Depois desse período, o texto retorna, mas vai gradativamente diminuindo em quantidade.


    
      [image: ]

      Figura 6. Die Passion eines Menschen, de Frans Masereel (1889-1972), publicada em 1918.

    


    Em termos de construção de imagens e de narrativa, nas HQs, precisamos estar atentos a quatro planos de significação:


    
      	ação/trama (ação principal);


      	ambientação (aberto, onde acontece a cena, costuma abrir ou fechar a cena);


      	emocional (o que estão pensando, o porquê da ação, frequentemente em close);


      	simbólico (metáfora).

    


    Cada plano desses terá alguns pontos focais (ou um só, dependendo da história). Os planos principais podem ser pensados como se fossem parte de uma frase: quem fala; o que; para quem. Ou seja, podemos resumir em sujeito e predicado (verbo e objeto).


    Na ambientação (enquadramentos abertos), em termos de plano focal (não confundir com o de significação que foi mencionado), um aspecto que é interessante nas HQs é o fato de normalmente o segundo plano ser o mais importante, não o primeiro. Temos uma tendência a desfocar a leitura do primeiro plano nesse formato específico.


    Como a linguagem de quadrinhos é muito heterogênea, dinâmica, viva e mutante, essas regras foram feitas, portanto, para serem quebradas, mas, se você está em dúvida de como montar a sua HQ, elas são um bom parâmetro.


    Temos a enorme vantagem de poder ouvir os grandes mestres em primeira mão, uma vez que a indústria das HQs – considerando como a entendemos hoje – é bem recente e muitos ainda estão vivos. Imagine como seria bom ter um TED do Rembrandt contando sobre o seu processo criativo. Em quadrinhos, felizmente, isso é possível; recomendo a você que comece por Scott McCloud (1960-) e Bob Mankoff (1944-). Entre os que não estão mais vivos, a pesquisa sobre Stan Lee (1922-2018) é de fundamental importância.


    O mercado consumidor de HQs é ávido por novidades e muito conectado. Use, portanto, todas as ferramentas disponíveis na internet para divulgar o seu trabalho!
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