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RESUMO

Em um mundo de novas impressdes, a gravura digital conhecida também
como infografia, € uma das mais recentes formas de gravagao, por utilizar a
tecnologia da computacao para gerar suas imagens.

A pesquisa levou o autor a realizar varias obras com essa tecnologia,
utilizando programas de desenho e ilustragdo, fotografia digital e imagens
digitalizadas de trabalhos.

A influéncia do legado de artistas gravadores e pintores como Direr,
Rembrandt, Goya e de outros mais recentes, como Alex Katz, Hooper, e dos
brasileiros Evandro Carlos Jardim, Renina Katz entre outros, motivou, através de
suas obras, o trabalho do artista na realizagao de seu projeto pessoal.

Foram elaboradas oitenta e oito infografias (gravuras digitais) durante o
programa de pés-graduagao, nas quais foram analisados o processo de criagao e
o resultado de cada uma delas.

No estudo de caso, sdo apresentados alguns trabalhos que foram
projetados e construidos para serem digitalizados e alterados através de
programas de computagao.

PALAVRAS CHAVES
Infografia, Gravura digital, Gravura, Arte digital e Digital

AREA DE CONHECIMENTO DA TITULAGAO
8030200-9 Artes Plasticas
8030203-3 Gravura
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ABSTRACT

In a world of new impressions, the digital engraving or infografia is one in

the most recent recording ways, using information technology to generate their
images.

The research led the author to accomplish several works with such
technology using drawing programs and illustration as well as digital picture and
images.

The influence of the artists' legacy as Duirer, Rembrandt, Goya and of other
more recent artists like Alex Katz, Hooper, and of the Brazilians Evandro Carlos
Jardim and Renina Katz among others, motivated through their artistic creations
the artist's production in the accomplishment of his personal project.

Eighty-two infografias or digital engravings were elaborated during the
master degree program, where the creation process and the result of each one
were analyzed.

In the case study are presented works which were devised and prepared,
then altered through information technology programs.

KEY WORDS
Infograph, digital engravings, engraving, digital art and digital
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PREFACIO

A minha paixao pela gravura ocorreu quando cumpria 0 programa de
bacharelado na Faculdade de Belas Artes de Sao Paulo. A disciplina de gravura
era ministrada pelo artista plastico, professor Rampazzo, que me introduziu na
pratica da gravura em metal, cologravura, xilogravura e serigrafia. Nessa época,
procurei um maior aprofundamento do assunto com dois renomados artistas

plasticos, Claudio Mubarac e Betito, coordenadores do atelié de gravura do Museu

Lasar Segal, frequentando este espago por dois anos.

Em 1992, passei a frequentar o atelié de gravura do MAM (Museu de Arte
Moderna) de Sao Paulo, recebendo a orientagdo da artista plastica Liliana Lobo
Ferreira, sendo convidado a ser seu auxiliar e permanecendo como tal durante
seis anos. La conheci outra grande artista plastica, Renata Gongalves, que foi
quem me introduziu nas técnicas da linoleogravura, buril e xilogravura de topo e a

cores.

Posteriormente, a curiosidade pelas técnicas de impressao, no caso a
litogravura, levou-me a frequentar o ateli€ de gravura da Ymagos e o atelié de
gravura do Sesc-Pompéia, onde frequentei o curso de litogravura, ministrado pelo
artista plastico Jean Shimada.

Em todos esses anos envolvidos na gravura, busquei alcangar um
amadurecimento em meu trabalho, procurando desenvolver uma linguagem
propria.

Os alicerces de meus trabalhos foram constituidos através do estudo e
observagao dos trabalhos dos antigos mestres como Direr, Rembrandt, Goya,

Piranese e Posadas que influenciaram minha formagao.
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Nos temas mais antigos, o assunto volta-se ao erotismo, a critica social e a
observagao do cotidiano do paulistano, algumas regadas com uma ténue pitada

de humor.

Influenciado pelas obras de grandes mestres brasileiros como Evandro
Carlos Jardim, Maria Bonomi, Renina Katz, Livio Abramo, Arthur Luiz Pisa e

Antonio Costella, procurei espelhar-me no trabalho destes grandes artistas, sendo

que em 2000 busquei um maior aperfeicoamento no curso de monotipia do atelié
do Senac no Centro de Comunicagao e Artes e no curso de gravura no atelié do
Sesc-Pompéia, ministrados pelo Professor Evandro Carlos Jardim. Isto me
possibilitou uma troca de conhecimentos com outros artistas como Paulo Barreto,
Ruth Sprung Tarasantchi, Waldir Pontes, entre outros.

Em 2002, ingressei no programa de pos-graduacdo da UNESP-IA
(Universidade Estadual de Sao Paulo - Instituto de Artes), destacando as
disciplinas de Artemidia e Videoclip: O Emergente Devir das Artes visuais do
Terceiro Milénio ministrado pelo professor Dr. Pelopidas Cypriano de Oliveira, Arte
e Magia: Elementos para uma reflexao estética ministrada pela professora Eunice
Ferreira Vaz Yoshiura e Poéticas Visuais Contemporaneas ministrada pelo

professor Dr. Omar Khoury .

Essas duas disciplinas foram fundamentais para o desenvolvimento de
varios trabalhos recentes, permitindo-me a possibilidade de manifestar em meus

trabalhos uma linguagem mais contemporanea.
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INTRODUGAO

No presente trabalho, pretendo apresentar minhas impressbes em arte
digital. Sao consideracdes em minha area de atuacao profissional como artista e
professor / pesquisador. Procuro abordar os processos e procedimentos artisticos
que propiciarao a migragao da gravura em metal e xilogravura para a infografia ou

gravura digital.

A Infografia ou gravura digital vem se consolidando no campo da arte
digital. Com o avango tecnoldgico em todas as areas, eu nao deveria ter ficado
surpreso ao deparar-me com 0 que 0 progresso tecnoldgico poderia oferecer a

minha producao pessoal de gravura.

Como fa dos filmes de ficgao cientifica e um bom trekker (fa da série de
televisao Star Trek), confesso que estava bastante desatualizado em relagao ao
que a tecnologia proporcionou @ minha area, como por exemplo a utilizagdo do
monitor do computador como matriz, pois estava muito empolgado e dedicado na
realizacao de gravuras em metal e xilogravuras, as quais executo com verdadeira

paixao.
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Foi um pouco dificil para aceitar, a principio, que a gravura poderia ser
elaborada e executada através de um programa de computador, pelo menos para

mim era novidade, embora os processos digitais existam ja ha algum tempo.

Estou me referindo a infografia também conhecida pelos artistas como

gravura digital. A matriz seria a tela do computador.

Compreendi o uso de alguns programas, onde as criagbes de camadas
sobrepostas, proporcionam resultados técnicos similares aos obtidos em outras
formas de gravagdo, como a calcogravura, a litogravura, a lindleogravura, a

serigrafia, a xilogravura e a monotipia.

Passei a pesquisar o conteudo tedrico e a fazer algumas gravuras digitais.

Como meu conhecimento de informatica ndo era tdo aprofundado, muita coisa nao

compreendia em relacdo a utilizacdo de programas e acabei importunando

amigos, alunos e colegas.

Como gravador, procurei sempre pesquisar novas formas de preparar
vernizes e técnicas para conseguir determinados efeitos e na infografia, de certa

forma, acabei tendo a mesma sensac¢ao de descoberta.

Muita coisa me lembrou o fazer da gravura, como por exemplo, na gravura
em metal a utilizacdo de ferramentas basicas para essa técnica como o raspador,

o brunidor e a ponta-seca. Isso equivaleria, na infografia, as ferramentas
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dos programas borracha e lapis, que serviriam com a mesma funcado de apagar e
tracar. Isso me deixou mais a vontade na execucdo da série de trabalhos que

realizei, utilizando os temas habituais em que trabalho.

Estava frente a uma tecnologia que me proporcionava uma nova forma de
linguagem. Procurei como um bom gravador, pesquisar 0 que aquele material
proporcionaria em meu trabalho através da experimentagao direta, digitalizando,

desenhando, recriando sobre trabalhos anteriores. Segundo Julio Plaza Gonzalez:

Os novos meios tecnoldégicos de produgdo de imagens (eletrbnicos e
holograficos) renovam a criagdo audiovisual, reformulam a nossa viséo de
mundo, criam novas formas de imaginéarios e também de discursos
iconicos, ao mesmo tempo em que codificam as imagens do sistema de
produg&o anteriores. GONZALEZ (1991, p. X))

Os processos de impressdao, que vém se valendo da utilizacdo de
tecnologias extremamente sofisticadas no campo da informatica, como softwares
e hardwares, deixaram-me surpreso quanto aos resultados que poderia obter.
Esses programas sao geralmente utilizados por profissionais denominados de

Web designers, designers digitais ou designers graficos, que sao responsaveis

pela editoragédo e ilustracdes feitas para a Internet ou no caso da publicidade e

propaganda.

Essa tecnologia vem servindo a varios usuarios que trabalham tanto nas

artes plasticas como na arquitetura. Na arquitetura, por exemplo, as maquetes
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recortadas e montadas em madeira balsa estdo sendo substituidas por maquetes

digitais (obras de programas de 32 dimenséo). Gerando muita polémica nas artes

plasticas, apareceram as esculturas, pinturas e infografias, realizadas através de

sofisticados programas.

Ao utilizar dessa tecnologia na criagdo da gravura faz-se com que os
antigos suportes, materiais, tintas, a prensa, o ambiente de atelié, sejam
momentaneamente sintetizados a um monitor € a uma impressora. O artista ainda
pode optar por terceirizar o servico de manipulagao dos programas e da

impressao das imagens.

Quero salientar que nao sou preconceituoso, e que nao tenho nada contra o

uso de novas tecnologias, pelo contrario, eu procuro concilia-las em meu trabalho.

O que me incomoda ¢€ a falta da magia, exercida pelo contato fisico com o
material e o clima de um ambiente de atelié. Gosto de ver minhas méaos sujas de
tinta e sentir o cheiro peculiar originario de solventes, 6leos e pigmentos que

existem no lugar.

Pude perceber que a infografia € um processo onde a praxis do contato
direto com a matriz, gravador ou impressor nao ocorre no ambito fisico. Sinto falta
de manusear a ponta seca e de sentir a pressdo exercida por ela sobre a matriz,

dando-me o controle da dire¢ao e profundidade da linha.
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Embora pudesse observar que através de interfaces sensiveis ao gesto, a
alteragao do peso da méao e do proprio calor, possa vir a reproduzir com certa
proximidade o efeito desejado, ainda sim, como gravador, sinto falta de quando
temos que controlar a quantidade de tinta na impressao, através de uma
talagarga. Onde esta a graga de sujar as maos ao retirar o excesso de tinta da
matriz, ou mesmo de sentir a pressao exercida pela prensa sobre ela na hora da

impressao?

Fui entao tirar as minhas proprias conclusées, analisando a gravura nao
toxica, na pratica, utilizando alguns esbogos e varios softwares como o /llustrator,
CorelDraw, Paint e o Photoshop. Naturalmente, a arte digital, através do que os
programas proporcionam, oferece determinada vantagem, como na rapidez de
optar e observar o resultado proporcionado por determinada linha, textura ou

massa ou pela opg¢ao de escolher e modificar a tonalidade e cor nos planos.

Pude observar que existe grande facilidade na hora da criagdo, pois me

encontrei varias vezes naquela situagao que vocé pensa: "Sera que essa linha

ficara bem aqui, ou a cor poderia ser bem mais clara?”. Com o programa pude

resolver essa situagao observando de imediato os resultados, o que nao ocorreria
se tivesse que refazer um estudo de esbogo, onde teria uma nogao do resultado,
através de uma avaliagdo em ambito mental. Ambas sdo Unicas em seus meios,
porém em ambas € necessario possuir 0 conhecimento sobre as ferramentas

utilizadas.
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N&o quero retirar nenhum mérito do trabalho de quem faz a infografia ou
criticar essa proposta de técnica de gravagao, sdo apenas observagdes realizadas
a partir dos resultados da criagdo de imagens digitais durante o Programa de Pés-

Graduagao no Instituto de Artes da UNESP.

O objetivo deste trabalho é relatar e apresentar os resultados obtidos em
minha produgao artistica, através da utilizacao do uso da tecnologia, possibilitando
a criagdo de infografias. A questdo de experimentar esses novos instrumentos
ampliou meus conhecimentos em relagdo a arte e a tecnologia.

Para se compreender melhor sobre o0 assunto Diana Domingues cita:

A passagem da cultura material para a cultura imaterial. Ndo podemos
pensar a arte tecnoldgica fixados na idéia de suporte, papel, tela, pedra e
qualidades como peso, dimensdo, pigmento e outros componentes
matéricos que se colocam para o artista ‘plasmador ou seja, para um
artista que transforma matérias . Em relag@o ao publico, a fruigdo néo se
faz diante de um quadro, ou ainda de deslocamento diante de uma
escultura, objeto. Faz-se conectado a maquinas movidas a eletricidade,
com circulagdo de ondas, em processos de trocas de informagdes em
micro unidades de particulas, em trocas que perfuram camadas do espago
e outras relagdes do mundo imaterial. DOMINGUES (1998)

Meu trabalho voltou-se para a exploragcdo de uma nova forma de
linguagem, que ocorreu durante a elaboragdo desse projeto de dissertacéo,
através da pesquisa sobre o tema, da praxis e também das varias conversas com
amigos e colegas.

Essa imagem expressa visivelmente o0s processos e procedimentos

artisticos na transmigracéo da gravura a infografia. (Figura 01)
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Figura 01 — Antonio Maués — A bola da vez — Infografia — 2003
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1. UM MUNDO DE NOVAS IMPRESSOES

1.1. OBJETO DIGITAL

Através da construcdo de imagens criadas por pixels (pontos usados para
exibir uma imagem mapeadas por bits em uma grade retangular, na tela de
computador), o objeto digital construido através de inumeros recursos graficos de

principios de forma e desenho, vem revolucionar a pratica do fazer artistico.

De certa forma o computador torna-se uma das mais modernas ferramentas

a servigo do artista plastico. Como cita Diana Domingues:

Os utensilios, as feramentas e as maquinas sempre aumentam nosso
conhecimento do mundo fisico. No que se refere a computadores e
interfaces, que sdo mais do que ferramentas, porque s&o sistemas que
funcionam relacionados ao comportamento do ambiente, nés temos agora,
no cenario da arte, a nogdo de complexidade. Assim, a arte interativa entra
no campo das ciéncias da complexidade, e questdes do ecossistema sdo
importantes para entender o que estd implicado nas experiéncias
sensiveis. Entre essas tecnologias estdo a inteligéncia artificial, os
sistemas de multiagentes, redes neurais, telepresenca e telemrobdtica,
avatares, ambientes imersivos de realidade virtual, vida artificial e outros
tipos de ambientes interativos. Entdo, o que modifica radicalmente o
cendrio da arte é, sem duvida, a possibilidade de estarmos imersos em um
novo mundo, hibrido, onde nosso corpo se comunica com tecnologias
interativas e suas nogdes de complexidade, emergéncia, feedback e auto-
organizagdo, recebendo respostas em tempo real e processando novas
sinteses sensoriais. Consequentemente, o que altera o cenario da arte é a
possibilidade que os computadores e interfaces oferecem para acoplar o
corpo as tecnologias. DOMINGUES, (2001).
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A construcdo da imagem ocorre no ambito bidimensional assim como no
tridimensional através da construgcao de camadas ou de recursos gerados por

programas que facilitam a construgao de imagens tridimensionais.

O objeto construido ou digitalizado propicia ao artista uma fonte de

pesquisa através de inimeras solugdes criadas a partir das ferramentas dos

diversos programas existentes. Comenta Diana Domingues:

Varias respostas estdo sendo dadas pelos artistas usando tecnologias
eletrénicas informatizadas. O campo mais desenvolvido é o da criagéo
gréafica incluindo videos analdgicos e digitais em edigdes néo lineares e
nas criagdes com recursos computacionais atraves de tecnologias digitais
e de sintese. Os sistemas informatizados ddo acesso a processos e fontes
de uma atividade criadora na qual se dialoga com memérias de bancos de
dados eletronicos. O tratamento eletrénico de imagens em mesas de
edi¢do de video, técnicas de computagéo gréfica, criagbes com imagens
sintéticas ndo € mais resultado do olhar de uma camera, como no caso da
fotografia, cinema ou video. As imagens s&o geradas por diversas técnicas
e procedimentos através de botdes e comandos de recursos eletronicos.
As imagens vivem uma poética da metamorfose em montagens
sucessivas. Montagem ¢é um deslocamento constante de idéias
construidas por espagos e tempos arbitrarios a partir das tecnologias e
seus bancos de dados. Na criagdo com a gréafica computadorizada
devemos considerar o abandono da’ janela "que olha @ mundo, em
processos proprios dos sistemas oOpticos. A digitalizagdo de imagens
geradas por cameras, suas transformacgdes pelo didlogo com imagens e
recursos de memodrias, as mesclas de imagens, sons, textos como
estruturas de permutacdo sdo algumas das qualidades especificas das
criagbes eletrénicas. DOMINGUES, (1998).
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Ao observarmos o mundo a nossa volta, podemos ver nitidamente as

mudangas que vém ocorrendo em todas as areas como arquitetura, moda, design,

artes e no préprio estilo de vida de cada ser humano.

O celular somente era visto em filmes de ficgdo cientifica como “Jornada
nas estrelas” e até pouco tempo foi acessivel apenas a uma casta da sociedade.
Hoje ja € um produto popular, assim como a Internet esta acessivel a um

maior niumero de pessoas a cada dia, em lugares infinitamente longinquos.

Nas artes plasticas, varias obras sao criadas, resultantes da utilizagao de
novas tecnologias como o computador, a holografia, etc.

Como comenta Sogabe:

Com a digitalizagdo da imagem, todos os elementos quantificaveis como a
cor e a forma foram incorporados pela computagéo, restando a pintura,
segundo nossas concepgdes, puras qualidades materiais, independentes
de qualquer outro elemento de linguagem.

A computagéo grafica pode explorar grande quantidade de possibilidades
formais e coloristicas, mas homogeneizando toda a informagdo a
“imaterialidade” da luz no monitor, reduzindo as qualidades perceptivas
dos diversos materiais ao mosaico luminoso, enquanto que a pintura pode
explorar ainda o contato direto com as qualidades materiais. SOGABE
(1990, p.115.)

Resultante desta tecnologia digital, a gravura digital, faz parte de uma
dessas criagdes, diferentes das formas mais conhecidas de impressao como a
xilogravura, calcogravura, serigrafia e litogravura. Ela utiliza a impressdo de
maquinas a laser ou de sua apresentag¢ao na tela de um computador. A infografia

ou gravura digital também é conhecida por ser uma forma de impressao nao
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toxica. Neste capitulo comentamos a arte digital, o artista e sua obra frente a um
mundo de novas tecnologias e impressoes.

A arte digital vem galgando mais espago a cada dia na Web (Na lingua
inglesa = Rede. Recurso ou servico oferecido na Internet, que consiste num
sistema distribuido de acesso a informagdes, as quais sao apresentadas na forma
de hipertexto, com elos entre documentos e outros objetos como menus e
indices, localizados em pontos diversos da Rede), varias exposicdes em galerias e
galerias virtuais vém ocorrendo, obras expostas em telas de computador,
impressas em ploters (maquinas que tém a capacidade de imprimir sobre varios
suportes) ou simplesmente aparecendo em sites (paginas que hospedam
informagdes e imagens) da Internet (rede mundial de computadores), obras

produzidas usando a tecnologia da informatica. Segundo Liane Matos:

Mas o que importa € que os trabalhos infograficos podem ser feitos a partir
de qualquer outro trabalho como uma outra infografia, uma fotografia, uma
gravura, um desenho, uma figura de um livro, que possa ser digitalizada
(utilizando um scanner ou camara fotografica digital) podendo ser
trabalhado com interferéncias e utilizagdo de recursos disponiveis em
softwares de edi¢do grafica, tendo durante o processo diversos resultados
que podem ser considerados como um trabalho final ou ponto de partida
para outro trabalho. MATOS (2000, p.19.)

A infografia faz parte de uma dessas criagdes, diferentes das formas mais
conhecidas de impressao como a xilogravura (que utiliza uma matriz de madeira),

a calcogravura (que possui como matriz um tipo de metal como cobre, zinco, latao

etc.), a serigrafia (uma tela de seda) e litogravura (uma pedra de calcério).
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A construgdo da imagem ocorre no ambito bidimensional assim como no
tridimensional através da construcdo de camadas ou de recursos gerados por
programas que facilitam a construgao de imagens tridimensionais.

O objeto construido ou digitalizado propicia ao artista uma fonte de
pesquisa através de inumeras solugdes criadas a partir das ferramentas dos

diversos programas existentes, segundo Milton Sogabe:

A gravura como todo meio ndo é uma invengao que surge da noite para o
dia e sem nenhuma ligagcdo com os outros meios ja existentes. A sua
caracteristica principal, que é de reproduzir varias vezes uma mesma
imagem, baseia-se na Matriz cujas propriedades materiais sao exploradas
com esse objetivo. Essa matriz tem suas origens nas imagens inscritas
que beiram o limite nebuloso entre o tridimensional e o bidimensional que
& um conceito materialmente impossivel. O ato de inscrever imagens esta
mais relacionado a um procedimento escultérico do que pictorico e a
transformagédo desses suportes em matrizes de impressao € apenas uma
das consequéncias desse processo. SOGABE (1990, p. 34.)

A infografia utiliza a impressédo de maquinas a laser ou de sua
apresentagao na tela de um computador. A infografia também é conhecida por ser
uma forma de impressao nao toxica, porque nao existe o contato com solventes,

tintas e vernizes, o trabalho é resolvido na tela de um computador utilizando o

mouse, teclado ou caneta com tablet. Como cita Milton Sogabe:

As formas de interferéncia na materialidade da matriz para construir uma
imagem é definida pelas proprias caracteristicas do material. Podemos
usar todos os meios possiveis e compativeis para isso, pois, mesmo tendo
ferramentas e processos historicamente definidos para esse objetivo, nada
impede que sejam introduzidas novas formas de interveng&o criadas pelo
conhecimento da época e fazendo com que a propria linguagem da
gravura se modifique. SOGABE (op.cit., 1990, p. 36)
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O World Wide Web" (www) é um mundo novo, e seus artesdos estdo

usando ferramentas novas para criar dentro disto.

Da mesma forma, o artista plastico procura utilizar as mesmas ferramentas
para poder criar suas obras. Vem surgindo entdo infografias, onde s&o
apresentadas dentro da Web ou impressas em diferentes suportes. Segundo Julio

Plaza Gonzalez:

A criacdo de imagens com a colaboragdo da informatica € chamada de
‘infografia’ ou de computer graphics. Essas duas expressdes de origem
francesa e inglesa respectivamente, procuram harmonizar a produgao de
imagens com as tecnologias de computador, onde a programacio de
imagens ¢é feita dominantemente por impulsos eletrénicos, por cores-luz,
por reticulas luminidiscentes e sobretudo, por programas que reunificam as
relagdes escrita-imagem. GONZALEZ (1991, p.14.)

O objeto digital ganha espago no mundo a cada dia. Podemos observar a

producdo de obras de artes digitais, na confecgdo de maquetes tridimensionais de

arquitetura, atores virtuais em filmes, ele ja faz parte do nosso dia- a dia.

* Termo relacionado a infografia
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1.2. SUJEITO DIGITAL

A procura pelo conhecimento da construgdo de imagens através de pixels
em uma tela de computador, fomentou o ato da criagcdo na forma digital,

caracterizando assim, a criagao de um sujeito digital.

O sujeito digital seria o artista em busca da arte digital, do know how, da

criagao digital, utilizando os recursos apresentados pela informatica.

Falamos sobre a questdo do artista em experimentar outras técnicas em

busca de expressao de seu desejo interior.

Por exemplo, posso citar a ténue passagem que existe entre o gravador e o

escultor. Alguns gravadores que ultrapassaram as fronteiras do relevo da gravura,
para o relevo da escultura, foram Laurita Salles com seus trabalhos realizados em
latao gravado (Figura 02) e Luiz Hermano, com suas esculturas para vestir (Figura

03).

Figura 02 - Laurita Salles — Sem Titulo — latdo gravado — 1996
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Figura 03 - Luiz Hermano - Braceletes — chapa e fios de cobre — 1994

Da mesma forma esse processo ocorre para um gravador experimentar. Ele

se aventura na area da informatica para se tornar um artista digital (Figura 04).

Figura 04 - Antonio Maués - Festa Junina — Infografia — 2003

A arte digital € muito utilizada pelos designers digitais em elaboragao de

trabalhos publicitarios, propagandas, videos e ganham um novo publico a cada
dia. Varios artistas plasticos curiosos pelo avango da tecnologia em todas as

areas, resolveram explorar esses novos equipamentos, substituindo a tela e o
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pincel, a placa de cobre e o papel, 0 cinzel e a pedra pela tela do computador e 0

mouse.

A transformacédo das imagens em pixels na tela do computador leva a
discussao entre os artistas de que se realmente essas imagens podem ser
consideradas trabalhos artisticos, se formos analisar bem em nossa histéria nao

foi 0 que ocorreu também com a fotografia e o cinema? Segundo Couchot:

Certas técnicas e tecnologias fundadas nas leis da ética, tais como a
fotografia, o cinema e posteriormente o video, permitem uma
representagéo automatica sob a forma de imagens, do universo a nossa
volta. Vale dizer com Edmond Couchot « do Real, ao dispor de uma certa
maneira no espago e no tempo o Sujeito, o Objeto e a Imagem » As novas
tecnologias da informatica, numériques, ou também chamadas da
infographie, subvertem completamente esta disposigdo, uma vez que «
ndo nos dado mais uma Representacdo automatica do real, mas uma
Simulagéo ». Nem fazem mais intervir a Luz nos processos de criagéo,
mas sim o Calculo. A questdo que se coloca a partir dai, é a de saber se,
ao mesmo tempo em que a imagem adquire atributos que ela jamais teve,
também o Sujeito, e 0 Objeto ndo logram um novo estatuto e o Real ndo
esta igualmente em vias de " changer de peau. COUCHOT (1987, pp: 85-
98.)

O uso do computador como ferramenta de trabalho propicia inimeros

recursos ao artista para realizacdo de sua obra, como por exemplo, no caso de

processos mais avangados como o photoetching que utiliza processos fotograficos

na gravura em metal. Processo esse, no qual o artista pode utilizar uma imagem
derivada de uma fotografia podendo intervir de alguma forma em sua composi¢ao.

No computador esse processo torna-se bem mais facil de ser executado desde o
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transporte da imagem até a intervencdo na composicdo. Como cita lberé

Camargo:

Os modemos processos fotomecanicos, que prestam inestimavel
contribuigdo na divulgacdo da arte, ndo pertencem aos procedimentos de
gravura original e, por isso, fogem ao interesse do artista. Deve-se,
entretanto assinalar que, atualmente, o processo fotografico esta sendo
empregado como meio na execugdo da gravura original. CAMARGO
(1992, p. 14.)

Ja havia visto muita coisa a respeito, sem saber exatamente o que era a
coisa em si, procurei a principio fazer algumas experiéncias a partir de trabalhos

antigos.

Meus conhecimentos com os softwares e hardwares sao bem limitados. Por
causa disso, parti de uma referéncia conhecida para entender melhor a ferramenta

em que estava trabalhando.

Comecei usando o scanner, digitalizando uma imagem usando 100 DPI
(DPI em inglés = Dot Per Inch, 0 numero de pixels ou pontos exibidos por unidade
de comprimento no monitor, geralmente medido em pontos por polegada) de
resolugao de imagem (resolugao de imagem € o numero de pixels contidos em
uma imagem expressa em pixels por polegadas), para limpeza e clarear o

desenho utilizando a borracha e a ferramenta de brilho e contraste.
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A medida que fui ganhando a pratica e o conhecimento em manusear
alguns programas procurei imitar o0 mesmo procedimento que tomo ao criar

minhas gravuras.

O resultado foi desenhos de certa forma bem graficos, resultando em uma
linha bem tosca, o resultado ndo me agradou. Senti muita dificuldade em desenhar
com o mouse, e, apds algumas horas, ele produz um certo incbmodo em minha

mao, dificultando o seu manuseio.

Ao comentar o problema com o colega Paulo Barreto, que ha muito tempo
trabalha com a linguagem do computador em suas obras, sugeriu-me que

comprasse o Tablet e a Wizard Pen que me facilitariam o trabalho.

Realmente isso ocorreu, mas mesmo assim ndo consegui obter uma
variagcdo da linha em um unico movimento. Isso me incomodou um pouco, mas
pude observar a comparagao da linha produzida no computador com a linha

produzida pelo processo de agua-forte.

Outra conversa com Paulo Barreto confirmou o que eu ja havia observado:
a sobreposicao de camadas poderia gerar um resultado similar ao processo de

gravacgao citado acima.

Entusiasmado procurei melhorar a qualidade das imagens. Geralmente

para fazer minhas gravuras, utilizo referéncia fotografica ou esbogos de desenhos
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para criar a composi¢gao. Assim, comprei uma camara digital, que me proporcionou

observar o resultado das imagens instantaneamente.

Como tenho um trabalho voltado a observagdo do cotidiano, comecei a

registrar algumas imagens como a festa junina ocorrida no Sesc-Pompéia, os

transeuntes passeando no Vale do Anhangabau, uma visdo angular do edificio

onde resido, o Copan. (Figura 05)

Figura 05 - Antonio Maués — Copan — Infografia — 2003

Novamente parti de referéncias conhecidas para que pudesse me localizar
melhor e tivesse alguns dados que me permitissem criar um vinculo com minha

producao anterior.

KX
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Fiquei satisfeito com os resultados, pois explorei novas ferramentas dos

programas editores de imagens que utilizei durante a pesquisa que fora o

Photoshop, CorelDraw e o Paint que me proporcionaram solugbes mais

interessantes.

Farei uma breve observagao em relagdao aos Photoshop 6.0, CorelDraw 10,
Paint 7, Olympus Camedia Master e o ilustrator (logo substituido pelo CorelDraw
no inicio da pesquisa). No percurso deste trabalho, irei me referir a eles sem o
numero de suas versdes, pois alguns deles terao suas novas versoes instaladas

até o final da pesquisa.

Nesse meio tempo, estava pesquisando a bibliografia voltada ao tema,
assim como livros especializados nos programas, procurando visitar varios lugares
que haviam produzido arte digital, assim como contatar as pessoas envolvidas

nesse tema.

Através da Internet, comecei a pesquisar sobre artistas que haviam
produzido suas obras nessa técnica, entrei em contato por e-mail com varios
deles, mas somente alguns me retornaram, dificultando um pouco a minha
pesquisa. Estou citando apenas o nome daqueles que contribuiram para a

pesquisa.
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A primeira artista que me retornou o contato, Liane Matos, artista plastica e

gravadora, criou varias infografias tanto impressas como apresentadas no monitor

do computador.

Para ela esse campo de impressado digital ainda esta no inicio e deve ser
ainda muito explorado, sendo uma nova técnica que ainda passa pelo crivo critico
de alguns artistas que olham o computador como maquina e ndo como ferramenta

de gravagao.

Séo observadas também as experiéncias do artista em relagéo a praxis e o
primeiro contato com o tema infografia. Recebi a resposta de outro e-mail, dessa

vez foi Peter McLane que me enviou suas experiéncias em arte digital.

Eu estou envolvido em arte digital ha cerca de dezoito anos, mas antes eu
estava envolvido em técnicas mais tradicionais como pintura a éleo sobre
tela. Mas assim que descobri 0 computador, eu coloquei meus pinceis de
lado e descobri em primeiro lugar o imaging software e em 1991 foi o beta
tester for Fractal Design onde eu comecei a pintar digital com o Painter
1.0.

Minha primeira exposi¢do foi em Paris em 1994 e eu nunca deixei de usar
o computador. Até onde vai minha experiéncia, comegar como pioneiro é
um trabalho muito arduo. Também fazer as pessoas entenderem que o
computador é uma ferramenta de meu trabalho diario. Mas eu acredito que
nos s6 estamos no comego da grande aventura da arte virtual.

A criagdo da quarta dimensao estd como todas as técnicas novas, muito
dificil para ser aceita, mas eu estou confiante afinal um publico jovem
confrontando-se com um mundo computadorizado na vida diaria, estara
mais aberto em pouco tempo a aceitagdo de tais técnicas novas. Para
encurtar a historia, e porque vocé faz o mestrado em gravura digital, eu fiz
a primeira separagdo de cor digital em Paris em 1988 com um sistema
fechado Canadien em um Scitex imager velho. Levou 20 minutos para
produzir os quatro filmes!. MCLANE (2003)
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Procurei a seguir Eduardo Besen, proprietario e marchand, o qual
administra a Casa da Gravura Brasileira. O mesmo apresentou um quadro entre a
relagdo grafica da apresentagédo da gravura tradicional e da infografia, quanto ao

resultado técnico.

Segundo Besen, a infografia impede que o gravador utilize recursos como o
uso do préprio branco do papel, isso influencia a leitura da imagem. O resultado
final de uma infografia difere entdo, muito da tradicional que utiliza a propria
superficie do papel como geradora de luz. Naturalmente existe uma diferenga no

resultado final apresentado.

Realmente, ja havia percebido isso, quando imprimi algumas provas, pois
dependendo da maquina de impressao a cor muda muito, existe uma variagao de

degradé quando vocé espera um resultado que seria necessariamente chapado.

Fui entao pedir uma opinidao sobre o tema para Evandro Carlos Jardim,
pintor e gravador que contribuiu com diversas observagbes em relacdo a
infogravura.

Para Evandro, a gravura possibilita a utilizagdo de ferramentas no trabalho

de entalhe e criagao de sulcos e reticulas sobre a superficie da matriz como no

caso da xilogravura e da gravura em metal.

A gravura digital ou infografia poderia ser considerada uma técnica de

gravura, somente quanto a questao da possibilidade da multiplicidade de imagem,
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como ocorre no caso da serigrafia e da litogravura por serem processos
planigraficos, onde a matriz ndo sofre qualquer alteragdo em relagédo a sua

superficie.

Como a goiva é uma ferramenta para a xilogravura; computador também

passa a ser um instrumento de trabalho.

Mas é necessario haver uma forma de linguagem para que assim possa
existir um dialogo entre o artista e 0 material utilizado.

Como cita Antonio Costella:

As xilogravuras sdo feitas pela impressdo (sobre papel ou algum outro
suporte) de uma matriz entalhada em madeira. Por sua aparente
simplicidade, a xilogravura € a mais espontanea das técnicas gréaficas. Da
simplicidade, porém, ela permite nascer uma formidavel riqueza em arte,
dotadas de encantos sem fim. COSTELLA (2003, p. i.)

Também consultei uma grande amiga, Renata Gongalves, artista plastica e
gravadora, que também questionou se a infografia seria uma técnica de gravacao,

pois o artista ndo tem um contado direto com a matriz, interferindo com

ferramentas, alterando sua superficie, criando a imagem através de sulcos ou

relevos como no caso da xilogravura e da gravura em metal.

Para Renata, a infografia poderia ser considerada uma técnica de gravura

somente quanto a questdao do muiltiplo, como ocorre no caso da serigrafia e da
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litogravura por se tratar de processos que se valem de meios planos como a pedra

litografica e a tela da serigrafia.

Visitei a Galeria Ymagos para pedir alguma informagao sobre artistas que
produziam arte digital. Embora ndo houvesse nenhum artista no momento, pude
observar as obras digitais que estavam expostas no espago da galeria. Entao
registrei alguns dados para que pudesse comegar a desenvolver meu trabalho

pratico.

Fui informado que Renina Katz, artista plastica e gravadora, desenvolveu

varios trabalhos feitos com a linguagem da gravura digital.

Posteriormente, entrei em contato com ela e embora afirme que nao possui

conhecimento necessario para 0 manuseio do computador como ferramenta, ela

utiliza a pratica de técnicos em informatica para auxilia-la na criagdo de suas

obras.
Renina explora a gravura digital imprimindo em varios suportes como o

papel ou em telas devidamente preparadas.

Estipulei um prazo para a realizagdo das infogravuras e comecei a me

dedicar a parte do texto da dissertagao.
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Retornei ao Sesc-Pompéia com as gravuras para mostra-las a Evandro
Carlos Jardim e, mais uma vez, Evandro contribuiu com suas observacoes a

respeito dos trabalhos que havia apresentado.

Segundo Evandro, quando estamos trabalhando alguma técnica, é natural
que exploremos os recursos que ela proporciona e devemos tomar muito cuidado

de nao esquecer de trabalhar a propria linguagem.

Era exatamente o que estava acontecendo, acabava de produzir uma
grande série, sendo que havia me afastado um pouco do meu trabalho original,
ficando muito na questao do experimentalismo, no resultado de cada ferramenta e

de cada programa.

Retomei os trabalhos que continham a linguagem que estava trabalhando
nas minhas gravuras como xilogravura e gravura em metal.
A série de imagens onde procurei explorar a questao da acao e do seu

resultado temporal decorrente entre a tensao de dois ou mais objetos e do espago

fisico entre eles, como no caso das gravuras “A bola da vez’, “A carta de

despedida” e “A corregéo de provas”.

Evandro havia me apontado como exemplo, justamente a versdo digital de
“A bola da vez”, colocando exatamente sua observagao na questao do tempo e da

acgao entre os elementos da composigao. (Figura 06)
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Figura 06 - Antonio Maués — A bola da vez - Infografia - 2003

Evandro havia sugerido que a imagem deveria ser colocada na capa da
dissertacdo de mestrado. Nesse dia Paulo Barreto também sugeriu que na
apresentagao essa gravura deveria estar em tamanho original tipo um banner (tipo

de poster feito para ser pendurado).

Ja estava ficando atento para a questdo da linguagem nos meus trabalhos,
pois meu orientador Prof. Dr. Pelépidas Cypriano de Oliveira também havia
gostado bastante dessa gravura. Havia vendido a uma colega do Sesc-Pompéia

uma cépia da “Corregdo de Provas” e havia participado do Il Festival de Gravura

de Evora, em Portugal, com a “Carta de Despedida”. (Figura 07)

Figura 07 - Antonio Maués — A carta de despedida - xilogravura - 2003

Alguns dias antes de conversar com Evandro Carlos Jardim, havia vendido

uma impressao da xilogravura e acrilica sobre tela intitulada a “Bola da Vez” para
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uma aluna da ABRA de Alphaville. Fiqguei bem animado com a venda, pois ela

gostou muito da imagem assim que a viu em uma exposicdo de processos de

gravacao que havia ocorrido no hall daquela unidade. Marco Buti comenta:

A elaboragdo de uma gravura, assim como qualquer obra de arte, €
acompanhada de uma intensa atividade mental. A manifestagéo no plano
material corresponde uma rede de associagdes, influéncias memorias,
anseios, conhecimentos, reflexdes que, justamente ao realizar-se, atinge a
maxima concentragdo e exigéncia: toma-se forma. E um processo digno
cuja consequéncia mais digna € a propria obra. BUTI e LETYCIA (2002, p.
15.)

Estava realmente no caminho certo, procurei entao selecionar algumas
imagens nas quais havia explorado esse conteudo.

Em meu trabalho sempre havia a preocupacdo de explorar uma forma
prépria de linguagem constante em minhas criagbes e essa pesquisa de mestrado

havia me mostrado esse caminho. Liane Matos comenta:

Conforme Coli (1991) nao podemos falar de arte sem nos referirmos ao
objeto artistico, a” obra de arte “, que possui um valor proprio na cultura
que pertence, ou seja, 0 que é considerado arte em uma cultura pode ndo
o ser em outra, mas o autor esta se referindo a arte concreta, que pode
ser tocada. A nossa cultural estéd em busca de novas referéncias artisticas,
como coloca Kerckhove (1996), a arte virtual, digitalizada, pode ser
manipulada pelo usudrio, que pode dar vazdo as suas fantasias,
projetando extensdes sensoriais com a utilizagdo da tecnologia e
diferentes interfaces, que possibilitam trabalhar com os nossos sentidos.
Como acrescenta o autor, 0 mundo das interfaces privilegia a arte digital,
porque constitui um ambiente acessivel & pesquisa e representa uma
metéfora tecnoldgica dos sentidos. Utilizando os nossos sentidos
entramos em interag&o com o mundo e estas séo as relagdes as quais 0s
artistas prestam mais atengao desde o surgimento da arte. MATOS (2000,
p. 20.)
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Voltei minha atengao para algumas gravuras selecionando-as e retomando
o trabalho de adequagao dessas imagens com essa nova visdo do que havia sido

apresentado.

Enviei em seguida os trabalhos “Fim de Expediente”, “A carta de despedida”
e “A corregao de provas” para a |l Bienal de Gravura de Santo André. Para minha
felicidade e surpresa acabei recebendo uma mengao honrosa para cada uma
delas.

Procurei entdo seguir as opinides dadas e providenciar as gravuras digitais
em tamanho original para uma exposi¢ao no Instituto de Artes da Unesp sugerida

pelo meu orientador.

Com as gravuras originais prontas, procurei logo apresenta-las aos meus

colegas no Sesc-Pompéia, onde Evandro apontou as que, para ele, apresentavam

um resultado satisfatério em termos de imagem.

As gravuras estavam espalhadas sobre a mesa, os colegas presentes
demonstraram bastante interesse pelos trabalhos. Observei a reagdo das
pessoas, algumas estavam bastante curiosas de como aqueles trabalhos haviam
sido feitos, se eram gravuras feitas em serigrafia ou foram utilizadas outras

técnicas.
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As pessoas procuravam tocar o papel sentindo sua gramatura e percebi

que algumas delas se continham em passar os dedos sobre a imagem,

observando meticulosamente o trabalho. Segundo POPPER (2004), “O fato de
que a tecnologia fundada na ciéncia poderia ajudar a liberar os poderes criadores
dos artistas assim como as faculdades de apreciagdo do publico e provocar sua

implicagao interativa.”

Essa experiéncia de apresentacao ja havia sido realizada anteriormente no
estudio do meu orientador, sendo observada a reagdao de um pequeno grupo de

amigos, que agiram da mesma forma.

Ja que ndo estou apresentando o trabalho na tela do computador procurei
criar uma interatividade com o trabalho e o espectador através do manuseio da

obra.
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2. A INFLUENCIA DO LEGADO DA GRAVURA E PINTURA

Cito abaixo alguns artistas que admiro entre muitos que influenciaram
minha formagao e suas obras serviram como fonte de inspiragao para realizagao
de minha produgao pessoal.

Deixo de citar alguns nomes, mas em uma outra oportunidade nao deixarei
de inclui-los. Os que cito estdo relacionados diretamente com os trabalhos

executados no momento.

2.1. DURER, REMBRANDT E GOYA

Albrecht Diirer (1471-1528)

A biografia de Albrecht Direr (1471-1528) se desenvolve na transicao de

dois periodos artisticos muito importantes: o goético, ainda presente no norte da
Europa, e o ja estabelecido renascimento, importado da Italia. Sua obra é a

magistral fusdo de ambos os estilos em um Unico, proprio e caracteristico.

Filho de um ourives hungaro, Durer comegou sua formagao nesse campo
numa oficina familiar. Na beleza de seus trabalhos logo apareceu uma capacidade
inata para o desenho e pintura, que ele viria a desenvolver em um atelié de outro

célebre pintor da época, Wohlgemuth.
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Em sua 12 viagem a ltalia, em 1494, entrou em contato com as pinturas de
grandes mestres venezianos Giorgione e Bellini, assim como com a obra de

Mantegna, cujos recursos estilisticos aplicou em seus primeiros quadros para

Frederico, o Sabio. Direr nao se limitou a pintura, incursionando também pela

gravura. (Figura 08)

Como pintor, foi um dos primeiros a se preocupar em estabelecer as bases
para novas teorias da arte, defrontando-se com a definicdo de beleza como

expressao do espirito.

Figura 08 - Direr - The four witches - calcogravura - 1497

Ao me deparar com a obra de Durer, fiquei maravilhado com o resultado da

linha produzida através de sua destreza no buril € o realismo de detalhes em suas

T
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Ao me deparar com a obra de Durer, fiquei maravilhado com o resultado da
linha produzida através de sua destreza no buril e o realismo de detalhes em suas
composicoes, o estudo de claro e escuro em suas obras. Uma de suas obras que
mais influenciou os meus trabalhos da série de nus, foi a gravura sobre chapa de

cobre intitulada “The four witches” de 1497.

Os corpos das mulheres sao iluminados de maneira que Direr sutilmente
define suas formas através da luz e sombra demarcadas pelas linhas e tramas
apresentando, de maneira clara, as saliéncias e protuberancias dos corpos sem

exagero de tragos. Segundo Paul Westheim:

A linha nao é s6 o contorno de algo corporal, ndo somente o meio de
separar uma figura de outra. Tem sua existéncia prépria, se impde como é:
como linha, como valor formal. E sua missdo junto ao conjunto de uma
superficie € de articular a unidade, convertendo-a como esta em uma
unidade nova, mais elevada e mais expressiva; delimitar massas negras e
massas brancas e ajudar o artista a construir com elas. WHESTHEIM
(1992, p.124.)

Isso me encantou e propiciou o inicio de uma série de trabalhos voltados ao
estudo do corpo dentro da composi¢ao classica. Realizei uma série de gravuras
onde os elementos relacionavam-se na composigao utilizando diagonais e formas

inseridas dentro de triangulos, estabelecendo assim relagcdes entre elas,

procurando aproxima-la ao maximo de uma composicao renascentista. (Figura 09)
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Figura 09 - Antonio Maués - Afrodite em seu Templo — calcogravura — 1997

Essa série foi composta de cinco imagens, sendo a Ultima trabalhada ao

longo de cinco anos, intitulada “Afrodite em seu templo”. Neste trabalho a

admiracdo de outro artista influenciou bastante na execugao dessa obra, Giovanni

Battista Piranesi.

Rembrandt Harmenszoon Van Rijin (1606-1669)

Rembrandt Harmenszoon Van Rijin (1606-1669), foi um dos génios mais

universais e criativos do barroco.
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Nasceu na cidade de Leiden, em uma familia abastada. Depois de seus
estudos em uma escola de latim, matriculou-se na universidade local, mas
abandonou-a para ter aulas de pintura com o mestre Swanenburh. Finalmente
mudou-se para Amsterda, onde comegou a trabalhar no atelié de Pierre Lastman,

onde familiarizou-se com a obra de Caravaggio.

Tornou-se independente e abriu um atelié em sua cidade natal, junto com o
pintor Jan Lievens. Finalmente, devido a escassez de trabalho, decidiu voltar para

Amsterda. La iniciou sua fase bem mais sucedida, como retratista da aristocracia

holandesa e como pintor de altares. E dessa época o seu quadro “Licdo de

anatomia do Dr. Nicolailes Tulp”.

Paralelamente dedicou-se a aquisicdo de obras de arte antiga, com as

quais criou uma colegdo valiosa.

A obra mais importante de seu periodo barroco foi o ciclo “A Paixdo”, para o
principe Frederico de Orange. Em 1642 criou seu famoso “A Ronda Noturna’,
primeiro quadro de um conjunto de retratos. Nessa época Rembrandt dispunha de

um importante atelié, onde trabalhavam muitos colaboradores.

Com a morte da mulher, Saskia, suas finangas se deterioraram, e ele
precisou vender a casa e sua colegao de arte, declarando-se falido. Viveu seus

ultimos anos na mais extrema pobreza, obcecado com seus auto-retratos.
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A obra de Rembrandt caracterizou-se pelos claros-escuros extremos e 0s
esfumados das cores, ndo no sentido naturalista de Caravaggio, mas na busca de

um efeito teatral e sombrio. (Figura 10)

Figura 10 - Rembrandt - Faust in His Study Watching a Magic Disc - calcogravura — 1652

A cena principal ocorre sobre um facho de luz, mas seus verdadeiros

motivos devem ser buscados nas sombras. Segundo Lumsden:

Ele era tipico do tempo dele e do pais dele: ele ndo era nenhum recluso,
nenhum santo, nenhum egoista presumido, nenhum louco. Ele amou o
trabalho dele em particular, mas ele amou a arte em geral e a colecionou
em todas as formas, sempre que possivel. Ele amou as coisas deste
mundo e as pintou com gosto o qual nunca foi superado; mas ele também
entendeu as coisas do espirito, e 0os expressou em chapas como "Christ
Healing the Sick" de certa forma com poucos o conseguiram.
LUMSDEN(1962, p. 208)
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Os claros e escuros proporcionados pelas aguas-fortes de Rembrandt
inspiraram varios trabalhos. Principalmente a fase de retratos e representagdes de
sonhos feito nas técnicas de ponta-seca e agua-forte, como podemos observar na

gravura abaixo. (Figura 11)

Figura 11 - Antonio Maués - Dream master Il — calcogravura — 1998

Goya (1746 - 1828)

Francisco José de Goya e Lucientes (1746 -1828) iniciou sua aprendizagem
artistica na regiao de sua provincia natal, Saragoga. Nessa época, envolve-se em

uma briga local e muda-se para Madrid, onde comega sua carreira candidatando-

se para a Academia de Belas Artes. Em suas obras, deixava transparecer toda a

fraqueza da corte. Rostos ambiciosos e vazios, expressoes de futilidade e malicia

sao caracteristicas de seus retratos da familia real.

Um dos tragos mais curiosos € o fato de os governantes ridicularizados nao

perceberem a ironia nas obras do pintor.
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Uma doenga misteriosa que o deixara surdo, além de sua apurada
observagao, parecem marcar a predominancia de temas morbidos e bizarros em
suas pinturas. Bruxas, demoénios e demais elementos das crengas populares
espanholas eram incorporados as suas obras, talvez como reflexos de seu

conturbado mundo interno.

Através da adogao da nova técnica agua-tinta - que lhe permitia sombrear
em tons de cinza e preto as linhas de gravagao em agua-forte, seguindo a tradi¢ao

de Rembrandt - realiza varias gravuras célebres.

Entre elas a série de oitenta gravuras “Los Caprichos®, em agua-tinta e
agua-forte, uma ilustragdo de seu imaginario, numa atmosfera de pesadelo: seres
hibridos, homens com rostos destorcidos em cenas tragicbmicas e cenas
macabras marcam o trabalho. Durante a Guerra da Espanha com a Franga, os
monarcas espanhodis acabam se acovardando diante dos invasores e o povo é

vitima de grande sofrimento.

Ap6s a guerra, intensifica-se seu fascinio pelos temas de bruxaria e as
figuras monstruosas e retorcidas, retirando-se da vida publica e recolhendo-se em

sua casa de campo. Sao executadas novas seéries de trabalhos em gravuras que

sao “Os Disparates” e a “Tauromaquia”. (Figura 12)

As severas criticas apresentadas em seus trabalhos, algumas de certa
forma sutis, outras apresentando a dura realidade da guerra e do tormento,

comovem e ao mesmo tempo chocam.
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O tema da realidade social que passei a abordar em meus trabalhos foi

praticamente inspirado na obra desse grande mestre, cuja tematica estava voltada

aos meninos de rua. Segundo Lumsden:

Eu reservei a Goya um capitulo especial porque ele é, de certo modo, sem
igual e se destaca fora da linha principal da evolugdo da gravura. Isto é em
parte porque a produgdo pessoal era um tanto rara, € poucos s&do
impelidos a expressar idéias semelhantes dentro de qualquer meio;, e um
em particular, o que ele escolheu como meio para expressar
intensamente e apaixonadamente as denuncias que o faziam sentir podre
e decadente, um meio que poucos acham simpatizante - a dgua-tinta.
LUMSDEN (1962, p.252)

Figura 12 - Goya - Tauromaquia, n° 2 — calcogravura — 1815

O processo de agua-tinta inspirado nos trabalhos de Goya foi muito
utiizado na mesma série citada anteriormente. Trabalhei em uma série de
gravuras com agua-tinta onde a tematica abordava a questao do onirico, inspirada
pelos trabalhos de Goya. Sonhos e pesadelos marcaram uma fase onde foram

apresentadas gravuras e desenhos a nanquim e carvao. (Figura 13)
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Figura 13 - Antonio Maués - Sonhos I/ - calcogravura —1998

2.2. EDWARD HOOPER E ALEX KATZ

EDWARD HOPPER (1882-1967)

Edward Hopper (1882-1967) enquadra-se nos parametros do novo realismo

americano. Com cenas urbanas de personagens solitarios, este pintor americano
representou como poucos os dificeis anos da depressdo norte-americana. (Figura
14)

Hooper iniciou sua formagdo como pintor em uma escola particular de Nova

York, em 1899. Dois anos depois entrou na New York School of Art, onde teve
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como professor Henry Rosseau. Entre 1906 e 1910, fez uma viajem de estudos

cujo destino eram as principais capitais da arte européia. De volta a NY seu estilo

ja se consolidara definitivamente. Influenciado pela obra de Courbet e Manet, ndo
é dificil indentificar o primeiro nos temas sociais e o segundo nas pinceladas soltas

de cores difusas.

Figura 14 - Hooper - Evening Wind - calcogravura — 1921

A primeira exposi¢ao importante em que Hooper apresentou suas obras foi
a vanguardista Armory Show (1920), onde ficou conhecendo o que havia de mais
avancgado na arte européia, fazendo contato com artistas como Marcel Duchamp e

Francis Picabia.
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Participou da mostra de “Paintings by Nineteen Living Americans”, no
MOMA em NY. Paralelamente, publicou varios trabalhos escritos, nos quais

resumiu seu pensamento.

A primeira grande retrospectiva de Hooper aconteceu no Museu de Arte
Moderna, em 1933. Em 1945, foi admitido como membro de honra do National
Institute of Art. Sua designagéo para a American Academy of Arts and Letters s6

chegaria dez anos mais tarde.

As buscas de uma linguagem através do experimentalismo, a composi¢ao e

a tematica do cotidiano passaram a influenciar meus novos trabalhos. Segundo

KRANSZFELDER (1994, p.19), “Hooper gostava de fazer experiéncias,

procurando incansavelmente novas solugdes e variagdes artisticas, e praticando

todos as técnicas possiveis durante décadas.”

A representagcdo de cenas do cotidiano comegaram a ser registradas na
série de esbogos rapidos resultando em gravuras em metal e lindleos, como

podemos observar na figura abaixo. (Figura 15)
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Figura 15 - Antonio Maués - Menino de Rua — Lin6leo — 1997

ALEX KATZ

A série de xilogravuras e linéleos de Alex Katz (1927 - .) foram executados

entre 1951-2001. As xilogravuras e impressdes de lindleo foram técnicas que o

artista abandonou durante um tempo e retornou a trabalhar com elas em meados

aos anos oitenta.
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Esses trabalhos e uma variedade dos experimentos estilisticos que Katz

explorou ao longo de sua carreira apareceram na exposicao "Alex Katz: As

Xilogravuras Completas e Lin6leos, 1951-2001" que ocorreu no Bellevue Arte

Museu em 2002 nos Estados Unidos da América.

Como ocorre na pintura em seus trabalhos, Katz apresenta uma fuséo de
formas simplificadas ao pintar o abstrato mesclando com a imagem reconhecivel
de realismo. Ele procura capturar em suas obras a luz e a atmosfera de um
momento especifico como seu assunto, exemplificando em suas préprias palavras

"a sensagdo imediata que vocé vé antes de vocé focaliza-la”.

Usando pontos de enfoque cinematograficos, praticamente de close em sua
composi¢cdes, e uma combinacao de abstracdo e realismo, o trabalho de Katz
engolfa o espectador em um espaco imaginario localizado entre realidade e o
artificial. (Figura 16)

Foram incluidas na mostra quarenta e duas xilogravuras assim como trinta
e seis impressodes de lindleo criadas desde 1951.

Nas impressdes dos anos cinqlenta, Katz explora a aspereza da madeira
que cria uma textura expressiva na mais tradicional técnica de impressao,
enquanto as impressdes dos anos oitenta apresentam Katz tentando criar uma
matriz mais simplificada apresentada junto a técnica de colagens. (Ndo consegui
nenhuma das imagens das xilogravuras ou colagens, resolvi apresentar sua

pintura porque aborda a mesma poética)
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O uso da colagem pelo artista possibilita a criagdo de imagens livres de

qualquer textura visual significante, pois as imagens sdo reduzidas a algumas

determinadas areas de cor.

Figura 16 - Katz - Quinta-Feira A Noite, n° 2 - Oleo sobre tela - 1974

Katz empregou em seu trabalho técnicas do Expressionismo alemao,
caracterizado pelas extremidades angulares severas, e tons pretos e brancos que
enfatizam o fato que as imagens estdo cortadas de um bloco sélido. Criou um
trabalho freqiientemente associado com anuncios comerciais e cartazes de

propaganda. Segundo Blazquez:

Nao é coincidéncia que a maioria dos seus retratos, género onde se inclui
o melhor de sua produgdo, pemmaneca fiel a estética cool dos anos
sessenta Todos eles revelam uma atitude para com a arte e a vida que
adquiriu nas suas origens a forma de separagéo, da elegancia, da ironia e
do comedimento como oposicdo a boémia apaixonada e tendenciosa do
expressionismo abstrato. BLAZQUEZ (1995, s/n.)
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Porém, as impressbes de Katz tendem a fazer referéncias a campanhas

publicitarias sensuais em lugar de um comentario social cortante.

Alex Katz tornou-se um dos artistas mais importantes para emergir na cena
de arte americana desde 1950. Iniciou seu trabalho como um desenhista grafico,
passou 0s primeiros anos de sua vida confeccionando cartazes artificiosos,
jaquetas de livro e capas de revista. Em sua produgéao artistica possui uma ampla

variedade de pinturas de retrato, xilogravuras e linéleos.

Alex Katz expls seus trabalhos em diversos paises principalmente nos
Estados Unidos e Europa. Seus trabalhos estao incluidos nas colegbes de muitos

museus.

A forma de enquadramento que utilizou, influenciou na série de pinturas

sobre MDF, realizadas em 2003.

Procuro representar o cotidiano nesta fase através da observacao fisica da

pessoa, também de seu comportamento, seu vestuario, sua profissao.

A nova tematica que exploro envolve as pessoas em seu dia-a-dia e

procuro através da pesquisa e da experimentacao explorar também a questao do

suporte na pintura. (Figura 17)
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Figura 17 - Antonio Maués - Nikita — Acrilico sobre MDF - 2003

O trabalho acima foi feito sobre MDF recortado e pintado com tinta acrilica,
podendo ser deslocado e colocado junto aos outros da série e possibilitando

alterar a composi¢cao dos elementos entre si.

2. 3. EVANDRO CARLOS JARDIM E RENINA KATZ

EVANDRO CARLOS JARDIM

Evandro Carlos Jardim, para mim, e creio que muitos concordam comigo, €

um dos maiores artistas plasticos brasileiros de nossa era, possuidor de um

dominio técnico impar e de uma linguagem poética propria, tanto na gravura como
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na pintura. Foi professor-doutor da Escola de Comunicacdes e Artes da USP até

1997, mas continua orientando teses de mestrado e doutorado até hoje.

Seu trabalho volta-se ao figurativo, € uma leitura do universo que o cerca.
Na verdade é um levantamento visual dos elementos que vivenciou ou vivencia
em seu dia-a dia, e seus trabalhos sao representados através de ciclos que se
voltam sempre aos mesmos temas. Segundo MACAMBIRA (1998, p.107), “A
historia interessa particularmente a Jardim pelo que contém de memoria: o
passado, decodificavel no presente, apenas pela interpretacao e pela releitura da

narrativa contida.”

Os temas abordados por Evandro Carlos Jardim em seus trabalhos

resultam da convivéncia e observacdo de cenas paulistanas. Alguns trabalhos

apresentam o bairro de Santo Amaro, local onde reside e trabalha até hoje. O

espago temporal e fisico é representado através de suas mudangas e aparicoes
de personagens do cotidiano de Sao Paulo.

Na gravura em metal os elementos figurativos em suas composigdes sdo
extraidos diretamente de seu contato com o exterior, sentido e interpretado por
sua percepc¢ao pessoal.

A gravura em metal proporciona a Evandro Carlos Jardim uma série de
possibilidades como um diario visual, cujas imagens se interagem e se
multiplicam possibilitando gerar e explorar sempre novas formas de linguagem

através do figurativo. (Figura 18)
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Comenta JARDIM (2003): “Para o artista, a matriz da gravura € um

deposito de memoria, constantemente questionada em busca de uma verdade

mutavel na percepcado gradual do tempo. .’

Figura 18 - Evandro Jardim - Jaragud, Sinais, Manchas e Sombras — Calcogravura - 1970

Um grande ser humano, Evandro Carlos Jardim exerceu para mim uma
grande influéncia em minha produgdo pessoal. Suas obras encantam,

sensibilizam e me tocam profundamente, pois, como ele, sou apaixonado pela

' Comunicagao pessoal do autor (10 de outubro de 2003).
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cidade em que vivo. Procuro representar em meus trabalhos o dia-a-dia do povo

paulista, tentando seguir os ensinamentos deste grande mestre.

RENINA KATZ

Renina Katz, natural do Rio de Janeiro, reside em Sao Paulo desde a
década de 50. Na década de 40 mantinha um atelié no prédio de seu pai que se

tornou um ponto de encontro dos amigos, sendo sua familia sempre ligada a arte.

Incentivada pela familia a cursar a universidade, Renina matriculou-se na
Escola de Belas-Artes do Rio, concluiu também a Faculdade de Filosofia. Na
Fundacdo Getllio Vargas, conheceu Alex Leskoschek e Carlos Oswald que a

introduziram na pratica da xilogravura e da gravura em metal.

Seu trabalho grafico, na década de 50, possuia forte teor social
principalmente as suas xilogravuras. Hoje esta entre os principais nomes da arte
contemporanea brasileira. Seus trabalhos estdo voltados as técnicas de aquarela,

xilogravura e litogravura.

Em 1949, Candido Portinari foi o autor do texto de apresentacdo de sua
primeira exposicao, tornaram-se amigos e conversavam bastante sobre pintura e
desenho. Nesse periodo, descobre as aquarelas e gravuras japonesas do século
XVIIlI e XIX, envolvendo-se nessas duas técnicas. O resultado em suas obras é

uma composi¢cao que chega ao abstracionismo puro.
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Em seu trabalho procura buscar o movimento, a cor, a transparéncia, o

gestual e o claro-escuro, esses estudos fazem parte de anotagbes na forma de

esbogco que registra em varios cadernos. Suas obras, influenciadas por seu
contato com a arquitetura, possuem formas organizadas em equilibrio de tragos e

cores. (Figura 19)

Figura 19 — Renina Katz - Estudo — esferografica — s/d

Mudou-se para Sao Paulo em 1951, indo trabalhar com Poty Lazzarotto nas
aulas de gravura do Masp por um periodo de 4 anos. Posteriormente, lecionou nos

cursos de desenho da FAAP até os anos 60.

Foi presa durante a ditadura militar, sendo levada para interrogatério. Seu

nome figurava entre os nove professores da Faculdade de Arquitetura da USP,
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chamados ao primeiro inquérito policial militar na Universidade de Sao Paulo, sob

a alegagao de possuir um passado duvidoso e um presente incerto.

Naquela época realizava-se lecionando, e também como artista plastica,

mas vendia poucos trabalhos, alguns para colecionadores e outros para museus.

Nao se importa com a questdo do multiplo na gravura. Fica satisfeita com a
possibilidade de varias pessoas possuirem um trabalho seu em suas casas. Em
seu processo de criagcao, procura fazer anotagdes e esbogos. Trabalhou também
varias técnicas como guaches, aquarelas e serigrafias, e retomou a pintura em

1968, 1969 e 1970.

Para Renina, a litogravura € uma das técnicas mais pictéricas das artes

graficas, € a que mais se aproxima da pintura. Conforme KATZ, apud MORAIS

(1997, p.147), “Gravura original, segundo Renina: é aquela que contém

pensamento grafico, dominio de linguagem e conhecimento da técnica”

Quando apresentou sua tese de mestrado na Universidade de Sao Paulo,

revolucionou 0 meio académico, pois sua tese era visual.

Naquela época, lecionava no curso de arquitetura na FAU-USP. Sendo
artista plastica, seu trabalho estava relacionado a essa area. Seu doutorado foi
consequéncia disso, e seu objeto de estudo foi a litogravura cujo tema era

“cidade’.
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Na década de 70, produziu varias séries de litogravuras, entre elas, as

séries “carceres” e “o vermelho e o negro”, apresentados neste trabalho.

Atualmente Renina explora outras técnicas como a infografia, também

conhecida como gravura digital. O processo de realizagdo de suas obras através

de estudos de esbogos feitos com esferografica a cor assim como as linhas e

formas em seus trabalhos e a luz proveniente de suas imagens sao inspiradores.




3. ANALISES DE ACAO X RESULTADOS NAS INFOGRAFIAS

Foram elaboradas cerca de 88 infografias durante o programa de péds-
graduagao, das quais algumas foram selecionadas e analisadas quanto ao

processo de criagao e o0 seu resultado.

Foram divididas em cinco grupos quanto a utilizagcdo de recursos na
intervengao das imagens e também quanto ao resultado final obtido.

1- Acéao digital baixa - Resultado baixo:

Acao digital baixa: Podemos compreender esse grupo pela quantidade de

programas, no caso somente o Photoshop, e de suas ferramentas utilizadas
na interferéncia da imagem, o uso minimo de recursos técnicos utilizados
para executar o trabalho, ou seja, uso de poucas ferramentas de programa.
Nesse caso, a imagem foi somente digitalizada pelo scanner e utilizada as
ferramentas de “Brilho/Contraste” e “Borracha” .

Resultado baixo: Podemos compreender essa categoria pela quantidade de

alteragbes modificadas na imagem original com a utilizagdo das
ferramentas de programa e recursos técnicos como o0 scanner € 0 mouse.
Neste caso, o resultado baixo significa que ndo ocorreu quase nenhuma
alteracdo na imagem ou somente ocorreu um minimo de mudangas em
relagao ao estado original.

Acao digital baixa - Resultado alto:

Acéo digital baixa: Podemos compreender esse grupo pela quantidade de

programas utilizados e de suas ferramentas. No caso dos programas, foram
explorados o Photoshop e o Paint. O minimo de ferramentas foram usadas
para executar o trabalho. As mais utilizadas foram as basicas, sem interferir
demais na imagem. Nao foram explorados outros recursos além do scanner

e da Wizard Pen (caneta otica) e Tablet (mesa de desenho) que
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substituiram o mouse. As ferramentas de programas utilizadas foram de

LI}

“Brilho/Contraste”, “Borracha”, “Paleta de Cor”, “Curvas”, “Lago poligonal”,
“‘Retangulo”, “Recortar” e “Colar”.

Resultado alto: Em relag@o ao grupo agao digital baixa — resultado baixo, as

mudangas que ocorreram foram minimas, houve pouca interferéncia com a
utilizagdo de recursos minimos de ferramentas de programa. O resultado
ainda possui muita semelhanga com o modelo original.

O resultado deste grupo esta relacionado com a quantidade de agao digital
empregada nas modificagbes ocorridas na imagem original. Neste caso, o
resultado alto significa que ocorreram algumas alteragées significativas na
imagem.

3- Acao digital alta - Resultado baixo:

Acao digital alta: Podemos compreender esse grupo pela quantidade de
ferramentas e de programas utilizados na interferéncia da imagem. No
caso, foram usados o Olympus Camedia Master, Photoshop, CorelDraw e
0 Paint. Foram também utilizados outros recursos como o scanner, a
fotografia digital, a Wizard pen e o Tablet. Foram utilizadas as ferramentas
de “Brilho/Contraste”, “Borracha”, “Seletor de Cor”, “Curva’, “Lago

poligonal”, “Retangulo”, “Recortar” e “Colar”.

Resultado baixo: Podemos compreender essa categoria pela quantidade de

alteragbes modificadas na imagem original com a utilizagdo das
ferramentas de programa e recursos técnicos. Neste caso, o resultado
baixo significa que, embora se tenha utilizado varios recursos técnicos e
novos programas, ndo ocorreu nenhum resultado significativo. Isso se deu,
pelo fato de que, a maior parte das imagens deste grupo estavam em um
processo de experimentagcao em relagdo ao manuseio de novos recursos e
ferramentas.

Acédo digital alta: Podemos compreender esse grupo pela quantidade de

ferramentas e de programas utilizados na interferéncia da imagem. Foram

usados o Photoshop, CorelDraw e o Paint. Também utilizados outros

recursos como o scanner, a fotografia digital, a Wizard pen e o Tablet. As
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ferramentas utilizadas foram as de “Brilho/Contraste”, “Borracha”, “Seletor
de Cor”, “Curva”, “Lago poligonal”, “Retangulo”, “Recortar” e “Colar”.

Resultado alto: Em relag@o ao grupo agao digital alta — resultado baixo, as

mudangas que ocorreram foram bastante significativas. Isso se deu em

razao da experiéncia adquirida com o manuseio das ferramentas e outros

recursos utilizados com os grupos anteriores. O resultado deste grupo esta

relacionado com a quantidade de agao digital empregada nas modificagées

ocorridas na imagem original. Neste caso, o resultado alto significa que

ocorreram alteragdes significativas na imagem, gerando novos trabalhos
steticamente interessantes.

uintesséncia: Foram utilizadas varias ferramentas para executar o

trabalho do Photoshop, CorelDraw e do Paint. Também foram explorados
outros recursos como scanner, a fotografia digital, a Wizard pen e o Tablet.
Dos programas mencionados foram utilizadas as ferramentas de “Imagem e
Filtro”, “Bitmaps e Efeitos”, “Camadas”, “Texto”, “Filtro”, “Lata de Tinta",
“Lapis”, “Rotagao”, “Tamanho da Imagem”, “Brilho/Contraste”, “Borracha”,

“Seletor de Cor”, “Curva”, “Lago poligonal’, “Retangulo”, “Recortar’ e

“Colar”. Houve um aprimoramento visual na imagem. A qualidade final da
obra apresentou um resultado satisfatério.

Todas as ferramentas citadas nas categorias acima, terdo suas fungoes
posteriormente explicadas durante a analise dos trabalhos.

As gravuras estao relacionadas abaixo no que se refere a quantidade
produzida no periodo de elaboragao da dissertagao.

Acao digital baixa - Resultado baixo: 23 infografias

. Estudo de Teresinha Malaquias 1
. Estudo de Carla Barbisan 1
. Estudo de Carla Barbisan 2
. Estudo de Carla Barbisan 3
. Estudo de Carla Barbisan 4
. Estudo de Carla Barbisan 5
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7. Estudo de Carla Barbisan 6
8. Estudo de Carla Barbisan 7
9. Estudo de Carla Barbisan 8
10.Chimbica 1

11.Chimbica 2

12.S/Titulo 1

13.S/Titulo 2

14.0 gato

15. Autoretrato 1

16. Autoretrato 2

17.Autoretrato 3

18. Autoretrato 4

19. Autoretrato 5
20.Nascimento 2

21.S/Titulo 3

22.Em nome do pai - fragmento
23.Em nome do pai — digitalizada

e Acao digital baixa - Resultado alto: 34 infografias

24.A caixa de biscoitos

25.0 chiclete

26.Ploft

27.Cerol

28.Estudo de Teresinha Malaquias 1

29.Estudo de Teresinha Malaquias 2

30. Estudo de Teresinha Malaquias 3
31.Estudo de Teresinha Malaquias 4
32.Estudo de Teresinha Malaquias 5
33.Modelo de Frente
34.Modelo de Costas

35.Estudo de modelo em fundo vermelho




36.Estudo de modelo em fundo verde

37.Estudo de modelo em fundo azul

38.Estudo de modelo em fundo verde e sépia
39.Estudo de modelo em fundo misto

40.Estudo de Carla Barbisan com fundo decorativo
41.Estudo de Carla Barbisan com fundo verde escuro
42.Estudo de Carla Barbisan com fundo verde claro
43.Estudo de Carla Barbisan com fundo azul escuro
44 .Estudo de Carla Barbisan com fundo azul claro
45.Estudo de Carla Barbisan 9

46.Nu masculino em pé

47.Nu masculino sentado

48.Recorte de nu masculino sentado

49.Nu masculino deitado

50.Menino de Rua

51.Menino de Rua 2

52.Espirro parte 1

53.Espirro parte 2

54.Penta

55.Copan 1

56.Copan 2

57.Copan 3

e Acao digital alta - Resultado baixo: 11 infografias

58. A menina de Botucatu 1
59. A menina de Botucatu 2

60.Meninas 1 (Nadine e Ayrina)

61.Meninas 2 (Nadine e Ayrina)
62.Veridiana

63.Liana

64. Abstrato 1
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65. Abstrato 2
66. A manifestagao 1

67.A manifestagao 2

68. A manifestagao 3

e Acao digital alta - Resultado alto: 09 infografias
69.A bola da vez

70.Estudo de modelo 1

71.0 gato 2

72.Chimbica 3

73.Chimbica 4

74.S/ Titulo 1

75.8/ Titulo 2

76.S/ Titulo 3

77.S/ Titulo 4

e Quinta-Esséncia: 11 infografias

78.Em nome do Pai 1
79.Em nome do Pai 2
80.Em nome do Pai 3
81.Esséncia 1
82.Esséncia 2
83.Esséncia 3
84.Esséncia 4
85.Esséncia 5
86.Festa Junina
87.Copan

88.Viaduto do Cha




3.1. AGAO DIGITAL BAIXA - RESULTADO BAIXO

Acéo digital baixa: corresponde ao grau de intervengao ocorrido na imagem

através da utilizagdo de poucas ferramentas de programas ou outros recursos
digitais.
Resultado baixo: corresponde ao nivel do resultado final da imagem, no

caso insatisfatorio.

3.1.1. Descrigao:

Os trabalhos foram elaborados a partir de alguns esbogos feitos em um
caderno de anotagbes. Nesse caso, as imagens foram digitalizadas por um
scanner de mesa, utilizando equipamentos convencionais: computador com o
teclado e o mouse. As imagens foram alteradas usando o programa Photoshop
6.0.

3.1.2. Analise da Imagem
As imagens foram analisadas de acordo com a sua elaboragdo dentro do
conhecimento intrinseco dos principios de forma e desenho da sintaxe da
linguagem visual.
3.1.3. Quantificagao:
Foram produzidas quatorze gravuras digitais nessa série a partir de desenhos
de modelo vivo, imagens sobre desenhos de observagao e imagens a partir da

digitalizagao de gravuras em metal.

3.1.4. Especificagao:
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Foram utilizadas nesses trabalhos somente as ferramentas de “Borracha”
para retirar alguns residuos de grafite € manchas no fundo e sobre o desenho,

apagando algumas pautas que marcavam o desenho. Foram recortadas as

imagens e coladas uma ao lado da outra, a ferramenta “tamanho da imagem” foi
utilizada procurando manter as mesmas propor¢gdes dos desenhos. Foram
utilizadas as ferramentas “Brilho/Contraste” para clarear o fundo da composigao,
‘Rotagdo” para deixar a imagem no angulo desejado e a de “Tamanho da

Imagem” para enquadramento desta no campo.

3.1.5. Comentario

O resultado foi de uma imagem mais limpa. Nao houve maiores intervengoes

na imagem original.

3.1.6. Selecao da Infografia

Apresentagao da gravura digital.
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ESTUDOS DE TERESINHA MALAQUIAS

A. Descrigao:

Os trabalhos foram elaborados a partir de alguns esbogos feitos em um
caderno de anotagcdes. Nesse caso, as imagens foram digitalizadas por um
scanner de mesa, utilizando equipamentos convencionais: computador com o
teclado e o mouse, as imagens foram alteradas usando o programa Photoshop
6.0.

B. Analise da Imagem:

O desenho original foi feito a esferografica azul sobre papel listrado, tracado
a mao, apresenta uma forma fechada, organica, curva, as extremidades da linha
possuem um aspecto insignificante nao se destacando nas pontas, afilado, seu
entrelacamento e sobreposi¢cao apresentam um volume ilusério em sua forma no
torso. Segundo Wucios Wong:

Trés aspectos separados podem ser considerados em uma linha: O
formato geral: Este se refere a sua aparéncia geral, a qual &€ descrita
como reta, curva, quebrada, irregular ou desenhada a méao. O
corpo:Como uma linha tem largura, seu corpo esta contido em duas
bordas...mas alguma vezes podem fazer com que o corpo da linha pareca
afilado, nodoso, ondulado e irregular. As extremidades: Estas podem ser
insignificantes quando a linha é muito fina. Mas se a linha for larga, os
formatos de suas extremidades podem se tomar evidentes. WONG (2001,
p.45)
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A composigao figurativa, embora represente uma imagem humana em

repouso, esta inserida dentro de um triangulo imaginario cujas linhas diagonais

produzem a sensacao de dinamismo no desenho. (Figura 20)

Figura 20 - Estudos de diagonais na figura.

Como comenta Jodo Gomes Filho:

Pode-se considerar como dindmica uma composigdo visual em que
predominem as sensagdes de movimento e ritmos, dentro dos conceitos ja
definidos, no objeto como um todo, ou em partes do objeto. A sensacéo de
movimento dindmico reflete sobretudo, de maneira muito intensa,
mobilidade e agao. FILHO (2001, p. 68)

Quando o desenho foi digitalizado ele apresentou uma linha quebrada,
podemos perceber a linha poligonal em seu corpo provocada pelas falhas na linha
construida pelos pixels como podemos observar na imagem seguinte. (Figura 21)
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Figura 21 - Diferenga das linhas do programa e do desenho original.

Poderia preencher a imagem completando os pixels que faltavam na tela do

computador, mas optei por deixar o resultado como havia sido digitalizado.

Segundo Elaine Weinmann e Peter Lourekas:

No Photoshop, a imagem na tela € um bitmap, que € um arranjo
geométrico (mapeamento) de uma camada de pontos de diferentes
tons ou cores dispostos em uma grade retangular. Cada ponto,
chamado de pixel, representa uma cor ou sombreamento. Ao
ampliar uma area de uma imagem, €& possivel editar os pixels
individualmente. WEINMANN e LOUREKAS (2001, p. 25)
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Através da ferramenta de Brilho/Contraste o fundo foi clareado com o Brilho
(+38) diminuindo a intensidade das linhas pautadas facilitando apaga-las

juntamente com algumas manchas que se encontravam no papel. (Figura 22)

e

=== Brightness/Contrast
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Figura 22 - Simulagao da ferramenta “Brilho/Contraste”.

Essa ferramenta foi utilizada resultando na mudanca imagem
apresentada abaixo. (Figura 23)

Figura 23 - Linhas e manchas do desenho original excluidas no computador.
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Em seguida as linhas do desenho foram intensificados pela ferramenta

contrastes (+55) (Figura 24)e algumas eliminadas pela ferramenta borracha.

(Figura 25) Neste icone “Borracha” podem ser encontradas outras ferramentas de

corregao. (Figura 26)

Figura 24 - No desenho a esquerda as linhas e fundo foram intensificados com ferramentas de brilho e

contraste resultando no desenho a direita em linha mais marcantes e fundos mais limpos.

Figura 25 - O icone “Borracha” localizado na caixa de ferramentas.

&7 Eraser Tool E
z%? Backqround Eraser Tool E
&2 Magic Eraser Tool E

Figura 26 - No icone “Borracha” podem ser encontradas outras ferramentas de corregéo.
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A estrutura do desenho é informal, o volume é representado através de
plano contornado e sua forma figurativa (Figura 27). Segundo Wucius Wong:

Uma estrutura informal normalmente ndo dispde de linhas estruturais. A
organizacdo em geral € livre e indefinida... Planos contomados em espago
ilusério sdo nommalmente representados como planos opacos: n&o
podemos ver 0 que esta por detras deles... Uma forma figurativa pode ser
representada com realismo fotografico ou com algum grau de abstragdo.

WONG (p. 59,129, 146)
\k.tf
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> '
- ’
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Figura 27 - As linhas apresentam através de sua leveza o volume na composigdo.

A possibilidade de aumento de tamanho na figura e o clareamento do fundo

foram os recursos utilizados que proporcionaram um resultado mais interessante

na imagem.

C. Quantificagao:
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Foram produzidas nove gravuras digitais, sendo uma série de nove imagens a
partir de desenhos de modelo vivo, duas imagens sobre desenhos de observagao

e uma serie de trés imagens a partir da digitalizagéo de gravuras em metal.

D. Especificagao:

Foram utilizadas nesses trabalhos somente as ferramentas de “Borracha”

para retirar alguns residuos de grafite e manchas no fundo e sobre o desenho,

apagando algumas pautas que marcavam o desenho. Foram recortadas as

imagens e coladas uma ao lado da outra, a ferramenta “tamanho da imagem” foi
utilizada procurando manter as mesmas propor¢gdes dos desenhos. Foram
utilizadas as ferramentas “Brilho/Contraste” para clarear o fundo da composigao,
‘Rotagéo” para deixar a imagem no angulo desejado e a de “Tamanho da

Imagem” para enquadramento desta no campo.
E. Comentario:

O resultado foi de uma imagem com melhor definigdo sem borres ou
manchas. N&ao houve maiores intervengdes na imagem original. A possibilidade
de aumento de tamanho na figura e o clareamento do fundo foram os recursos

utilizados que proporcionaram um resultado mais interessante na imagem.

F. Selegao da Infografia

Apresentacao da gravura digital. (Figura 28)
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3.2. AGAO DIGITAL BAIXA - RESULTADO ALTO

Acéo digital baixa: corresponde ao grau de intervengao ocorrido na imagem

através da utilizagdo de poucas ferramentas de programas ou outros recursos
digitais.
Resultado alto: corresponde ao nivel do resultado final da imagem, no caso

satisfatorio.

A. Descrigao:

Os trabalhos foram elaborados a partir de alguns esbogos feitos em um
caderno de anotagbes. Nesse caso as imagens foram digitalizadas por um
scanner de mesa e alteradas com a utilizagdo do Tablet e da Wizard Pen, também
foram usados os programas Photoshop 6.0 e o Paint e ferramentas para o
tratamento das imagens.

B. Analise da Imagem

As imagens foram analisadas de acordo com a sua elaboragdo dentro do
conhecimento intrinseco dos principios de forma e desenho da sintaxe da

linguagem visual.

C. Quantificagao:

Foram criadas vinte e nove gravuras digitais com temas variados de
observagdo do cotidiano sendo uma série de duas imagens de desenhos de
modelos nus, uma série de vinte e uma imagens e cinco imagens a partir da

digitalizagao de xilogravuras.
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D. Especificagao:

Foram utilizadas nesses trabalhos as ferramentas de “Lata de Tinta” para

preenchimento de algumas zonas, “Lapis” para acrescentar algumas linhas,

“‘Borracha” para retirar alguns residuos de grafite € manchas no fundo e sobre o

desenho, a de “Brilho/Contraste” para clarear o fundo da composi¢do, a de
‘Rotagéo” para deixar o desenho no angulo desejado, e a de “Tamanho da

Imagem” para enquadramento da imagem no campo.

E. Comentario:

O resultado foi de uma imagem mais elaborada procurando explorar as
diferengas e recursos dos equipamentos utilizados como scanner e varios
programas entre ele o Corew Draw 10 e Photoshop 6.0.

As digitalizagbes das imagens foram feitas a partir de trabalhos realizados,
utilizando as técnicas de nanquim, aquarela e lapis dermatografico e gerando um
resultado final mais significativo.

Outros trabalhos foram digitalizados de xilogravuras de uma produgdo mais

recente do artista.

F. Infografia

Apresentagao da gravura digital.
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NU MASCULINO DE PE

A. Descrigao:

Os trabalhos foram elaborados a partir de alguns esbocos feitos em um
caderno de anotacdes. Neste caso, as imagens foram digitalizadas por um
scanner de mesa e alteradas com a utilizacao do Tablet e da Wizard Pen, também
foram usados os programas Photoshop 6.0 e o Paint para o tratamento das

imagens.

B. Analise da Imagem:

O desenho original foi feito a aquarela sobre papel, a pincel, apresenta uma
forma aberta, com manchas acidentais, unidas, superpostas, apresenta um
volume ilusério em sua forma no torso resultante do contraste da cor, luz e tom.
Segundo FILHO (2003, p. 64), “O contraste de luz e tom baseia-se nas sucessivas
oposicdes de claro-escuro. O efeito da luz reproduzindo-se sobre os objetos, cria a
nog¢ao de volume — com a presenga ou auséncia da cor.”

A imagem figurativa representa um nu lateral masculino em pé, estatico. O
eixo vertical imaginario em que se encontra nos transmite um certo movimento
visual na composicao devido a tensao espacial (Figura 29).
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Comenta DONDIS (2000, p. 36), “O processo de estabelecer o eixo vertical
e a base horizontal, atrai o olho com muito maior intensidade para ambos 0s
campos visuais, dando-lhes automaticamente uma maior importancia em termos
compositivos.”

Figura 29 - Composigdo com eixo vertical.

A imagem esta centralizada na folha explorando o equilibrio simétrico em
relacao ao campo.

Através da ferramenta de Brilho/Contraste o fundo foi clareado com o Brilho
(+36) e Contraste (+56) diminuindo as marcas de sulcos que se encontravam no
papel. (Figura 30)

Brightness/Contrast

Brightness: (4] [ ok i

sy

| Cancel |
Contrast: |+23

- ' [4 Preview

Figura 30 - Simulagéo da ferramenta “Brilho/Contraste”.
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Houve uma acentuagdo da tonalidade da cor na imagem (Figura 31),
através da ferramenta “Paleta de cores” (Figura 32), resultando em uma mudanca
no padrao RGB, conforme podemos observar abaixo.

Figura 31 - Imagens alteradas com utilizagio de ferramentas apresentam uma acentuagao na cor.
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Figura 32 - Simulag&o da ferramenta “Paleta de Cor”.

Por causa disso houve a necessidade de utilizar a ferramenta “Curva’ cuja
funcdo além de corrigir realces, é também de alterar a tonalidade das sombras,
tons médios e realces, utilizando o modelo de canal RGB (red, green and blue)
referente as cores vermelha, verde e azul (cores primarias da cor luz) que séo
usadas para exibir uma imagem colorida no monitor. (Figura 33)
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Figura 33 - Ferramenta “Curvas”. Pontos ao longo de uma curva: A. Realces B. Tons Médios C.
Sombras

Com isso obtive uma tonalidade mais suave em relacdo as cores,
permitindo acentuar o padrao aberto da imagem através da pouca variagdo de
tom. Segundo WEINMANN e LOUREKAS (2001, p. 26), “Toda imagem do
Photoshop € uma composicdo de uma ou mais sobreposi¢gdes semitransparentes
e de luzes coloridas, chamadas canais. Por exemplo, uma imagem de cores do

modo RGB é composta por canais vermelho, verde e azul.”

As manchas produzidas pela aquarela ficaram mais destacadas e as cores
mais realcadas devido a variagao tonal. (Figura 34). Como comenta Jodo Gomes
Filho:

Entre a luz e a escuriddo, ha uma grade variagdo de tons. Numa
representagdo monocromatica, pode-se utilizar uma escala de cinzas que
vai do branco ao preto, obtida pelo uso de reticulas e padroes. Um mesmo
tom muda seu valor conforme outro que se lhe associe, dentro de certas
relagdes contextuais. FILHO (2003, p. 64.)
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Figura 34 - Na imagem acima podemos observar a mudanga ocorrida apds a utilizagao das

ferramentas.

Utilizando a ferramenta "Lago Poligonal” (Figura 35) ferramenta que permite
demarcar e recortar uma figura pelo contorno. Contornei o desenho e utilizei o
comando “Copiar’. Em seguida, selecionei na barra de ferramentas “Arquivo” e
“Novo” (comando que permite criar uma janela de trabalho) abrindo uma nova
janela de trabalho ja com o campo do tamanho da minha imagem.

Figura 35 - Simulag&o da caixa de ferramentas com o icone “Lago Poligonal”.
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Selecionei entdo a ferramenta “Retangulo”, essa ferramenta permite cobrir

toda a area interna da janela como um fundo e selecionar uma cor em sua
superficie. (Figura 36)

Figura 36 - Simulagdo da caixa de ferramenta assinalado o icone “Retangulo”.

Foi exatamente o que fiz em seguida , selecionando uma cor de fundo na
barra de ferramentas “Seletor de Cor”. (Figura 37)
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Figura 37 - Ferramenta “Seletor de Cor”.

Em relagao ao fundo utilizei a cor complementar ao amarelo, o violeta, na
tabela de cores RGB (red, green and blue), R= 247, G= 230 e B= 250.

O modelo de cores do Photoshop baseia seus modos de cores em padrdes
estabelecidos para descrever e reproduzir cores. Os Modelos mais comuns
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incluem HSB (matiz, saturagdo, brilho), RGB (vermelho, verde, azul), CMYK
(ciano, magenta, amarelo, preto) e CIE L*a*b*.

No caso do modelo RGB, a explicagdo sobre 0 assunto sera dada mais a
frente em uma analise de trabalho mais detalhada.

Com os comandos “Copiar” e “Colar” selecionei novamente a imagem do
modelo e colei sobre o fundo escolhido.

Nessa composigéo procurei destacar a figura em primeiro plano como
podemos observar na imagem abaixo que teve o fundo um pouco mais acentuado

para esta exemplificacdo (Figura 38). Segundo FILHO (2003, p. 65), “A cor € a

parte mais emotiva do processo visual. Possui uma grande forca e pode ser
empregada para expressar e reforgar a informagéao visual.”

Figura 38 - Imagem apés alteragéo de fundo.
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A complementacdo de cores resultou em uma harmonia visual satisfatoria
na composig¢ao, a utilizagao do Photoshop permitiu a escolha e mudanga tonal do
fundo com certa rapidez.

C. Quantificagao:

Foram criadas nessa série vinte e duas gravuras digitais com temas
voltados a observagao de modelo nu masculino e feminino, feitos em diversas
técnicas como aquarela, lapis dermatografico e nanquim.

D. Especificacao:

Foram utilizadas nesses trabalhos as ferramentas de “Lata de Tinta” para

preenchimento de algumas zonas, “Lapis” para acrescentar algumas linhas,

“Borracha” para retirar alguns residuos de grafite e manchas no fundo e sobre o
desenho, a de “Brilho/Contraste” para clarear o fundo da composi¢ao, a de
‘Rotagao” para deixar o desenho no angulo desejado e a de “Tamanho da

Imagem” para enquadramento da imagem no campo.

E. Comentario:

Os trabalhos resultantes da digitalizacao das xilogravuras fazem parte de
um estudo de relagao entre o tempo de uma agao e o espago de tensao entre dois
objetos.

O resultado foi de uma imagem mais elaborada procurando explorar as
diferengas e recursos dos equipamentos utilizados.

As digitalizagbes das imagens foram geradas a partir de trabalhos
realizados com nanquim, aquarela e lapis dermatografico, gerando um resultado

final mais significativo.
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Outros trabalhos foram digitalizados de xilogravuras de uma producdo mais
recente do artista. A possibilidade de aumento de tamanho na figura, de escolha
de cor e tonalidade do fundo foram os recursos utilizados que proporcionaram um

resultado mais interessante na imagem.

F. Selegao da Infografia:

Apresentacao da gravura digital. (Figura 39)




Figura 39 — Nu masculino de pé — Infografia - 2003
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3.3. ACAO DIGITAL ALTA - RESULTADO BAIXO

Acéao digital alta: corresponde ao grau de intervengdo ocorrido na imagem

através da utilizagao de varias ferramentas de programas ou outros recursos
digitais.
Resultado baixo: corresponde ao nivel do resultado final da imagem, no

caso satisfatorio.

A. Descrigao:

Os trabalhos foram elaborados a partir de fotografias. Nesse caso as
imagens foram digitalizadas por um scanner de mesa e alteradas com a utilizagao
do Tablet e da Wizard Pen, também foram usados os programas Olympus
Camedia Master, CorelDraw 10, Photoshop 6.0 e o Paint para o tratamento das

imagens.
B. Analise da Imagem:

As imagens foram analisadas de acordo com a sua elaborag¢ao dentro do
conhecimento intrinseco dos principios de forma e desenho da sintaxe da
linguagem visual.

C. Quantificagao:

Foram criadas nove gravuras digitais com temas diversificados, entre elas
uma série de quatro imagens a partir de retratos, uma série de duas imagens que
explora diferentes texturas e uma série de trés imagens as quais capturam cenas

com a camera digital.

D. Especificagao:
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Foram utilizadas nesses trabalhos as ferramentas de “Camadas” para
elaboragao de texturas e linhas, “Filtro” para o tratamento do desenho e do fundo,
‘Lata de Tinta” para preenchimento de algumas zonas, “Lapis” para acrescentar
algumas linhas, “Borracha” para retirar alguns residuos de grafite @ manchas no
fundo e sobre o desenho, a de “Brilho/Contraste” para clarear o fundo da

composig¢ao, a de “Rotacao” para deixar o desenho no angulo desejado e a de

“Tamanho da Imagem” para enquadramento da imagem no campo.

E. Comentario:

Os resultados foram imagens mais decorativas; foram utilizados os recursos
das camadas procurando explorar as diferencas dos equipamentos.

As ferramentas dos programas Olympus Camedia Master e CorelDraw 10
comegaram a ser exploradas no tratamento das imagens. Os programas citados
apresentaram resolugdes bem interessantes na elaboragéo das imagens digitais.

F. Infografia:

Apresentagao da gravura digital.
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ABSTRATO 1

A. Descrigao:

Os trabalhos foram elaborados a partir de fotografias. Nesse caso as
imagens foram digitalizadas por um scanner de mesa e alteradas com a utilizagao
do Tablet e da Wizard Pen, também foram usados os programas Olympus
Camedia Master, CorelDraw 10, Photoshop 6.0 e o Paint para o tratamento das

imagens.

B. Analise da Imagem:

Este trabalho foi o primeiro feito com a utilizagao da camera digital sendo a

imagem impressa sobre papel. Foram usados recursos dos programas Olympus

Camedia Master, Photoshop 6.0, Corew Draw 10 e Paint, a composi¢ao apresenta
formas fechadas, irregulares, organicas, superpostas, foi explorado a textura

mecanica e a colagem de formas.

Partindo para uma composi¢ao abstrata, procurou-se explorar a textura de
uma superficie como experimentagao do equipamento, o objeto era um tijolo de
vidro semitransparente, que foi fotografado por uma maquina digital e sua imagem
trabalhada inicialmente no programa Olympus Camedia Master, onde foi utilizada
a ferramenta “Imagem e Filtro”, cuja fungéo € similar ao “Brilho e Contraste”, mas

que nao dispunha de uma paleta de informagdes RGB.

Por isso optei em “Salvar” a imagem e transferi-la para o Photoshop 6.0,
onde foi trabalhada com o0 mesmo recurso que poderia me dar mais informagdes

sobre o que estava realizando com as ferramentas.
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Foram suavizados alguns reflexos com a ferramenta de Brilho/Contraste,
sendo que o fundo foi clareado com o Brilho (+15) e Contraste (+25) diminuindo as
manchas dos reflexos do flash da maquina fotografica na imagem. (Figura 40)

==== Brightness/Contrast = =& = =
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Figura 40 - Simulagédo da ferramenta “Brilho/Contraste”.

Houve também uma acentuagdo da tonalidade da cor na textura
composicéo utilizando a ferramenta “Paleta de Cores” realgando algumas formas,
conforme podemos observar abaixo.

Figura 41 - A esquerda imagem em seu estado inicial e em seguida apés utilizagdo de

ferramentas.




Segundo Donis A. Dondis:

Textura é o elemento visual que com que freqiiéncia serve de substituto
para as qualidades de outro sentido, o tato. Na verdade, porém, podemos
apreciar e reconhecer a textura tanto através do tato quanto da visao, ou
ainda mediante a combinagéo de ambos. E possivel que uma textura néo
represente qualidades tateis, mas apenas éticas, como no caso das linhas
de uma pagina impressa, dos padrées de determinados tecidos ou dos
tragos superpostos de um esbogo. DONDIS (2000, p. 70)
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Figura 42 - Simulagdo da ferramenta “Paleta de Cores”.

Foi utilizada na tabela de cores RGB (red, green and blue), R= 247, G= 230
e B= 250. Também utilizei a ferramenta “Curva” para alterar a tonalidade das
sombras, tons médios e realces.

Figura 43 - Ferramenta "Curvas”. Pontos ao longo de uma curva: A. Realces B. Tons Médios C.
Sombras
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Com isso obtive uma tonalidade mais suave em relagdo as cores,
permitindo acentuar o padrao aberto da imagem através da pouca variagao de
tom. Em seguida foram utilizadas outras ferramentas do Paint, o “Lapis” com o
Tablet e da Wizard Pen, que proporcionaram um movimento mais livre na linha.

Foi experimentada a questdo do gesto, do movimento mais livre que é

proporcionado no desenho a lapis ou a carvao sobre um papel, a Wizard Pen

permitia um contato similar sobre o Tablet completamente oposto a sensacao
causada pelo desconforto em manusear o mouse. A linha ritmica determinou o
percurso visual tragado por nosso olhar nessa composicao.

Como comenta Joao Gomes Filho:

A linha é definida como uma sucessdo de pontos. Quando dois pontos
estdo tdo préximos entre si, que ndo podem reconhecer-se
individualmente, aumenta a sensag¢ao de direcionamento, e a cadeia de
pontos se converte em outro elemento visual distinto: a linha. A linha pode
definir-se também como um ponto em movimento. A linha conforma,
contorna e delimita objetos e coisas de modo geral. FILHO (2003, p. 43)

Foram utilizadas varias espessuras de linha e cores, se destacando do
fundo, assim como linhas decorativas que permitiram criar um ritmo através de
seu formato quebrado, irregular, e de bordas largas.

A ferramenta utilizada do Paint foi a “Linha” em conjunto com a “Paleta de
Cores” ou no comando “Cores”, “Editar Cores”, “Definir Cores Personalizadas” que
possibilitara utilizar a paleta de cores RGB.
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Figura 44 - icone da ferramenta “Linha” no Paint .

Segundo WONG (2001, p. 45), “Mas se a linha for bem larga, os formatos
de suas extremidades podem se tornar evidentes. Podem ser quadradas,

redondas, pontiagudas ou de qualquer formato simples.”

Figura 45 - Resultado de sobreposigéo de linhas.

A colagem de varias formas e linhas foram exploradas através do recurso
de “Camadas” do Photoshop 6.0 e Corel Draw 10, onde foi usado o contraste de
formas através do entrelacamento de linhas e sobreposicdo de formas
geométricas coloridas.
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Algumas experiéncias foram feitas nesses trabalhos em relagdo as
ferramentas similares que existiam nos trés programas, determinadas ferramentas
foram testadas alternadamente. Como por exemplo:

Photoshop - A ferramenta Lapis oferece recursos como espessura,
opacidade, modos, linhas decorativas.

Paint - A ferramenta “Linha” € a unica que possui poucos recursos de cor e
0 modo de reta e curva sao icones separados que oferecem espessuras.

CorewDraw - A ferramenta “M&o Livre” oferece uma ampla variedade de
recursos desde espessura, pontas de seta, contorno, curva, suavidade e cor.

Na composicdo, utilizei um pouco desses recursos de cada programa,

linhas e formas geométricas com o programa Paint, e linhas decorativas com o

Photoshop.
Como comenta Donis A. Dondis:

A necessidade que todo o sistema perceptivo do ser humano tem
de nivelar, de atingir um equilibrio absoluto e o fechamento visual é
a tendéncia contra a qual o contraste desencadeia uma agdo
neutralizante. Atravées da criagdo de uma forga compositiva
antagdnica, a dindmica do contraste podera ser prontamente
demonstrada em cada exemplo de elemento visual basico que
dermos. Se o objetivo for atrair a atencdo do observador, a forma
regular, simples e resolvida, € dominada por forma irregular,
imprevisivel. Ao serem justapostas, as texturas desiguais
intensificam o carater unico de cada uma. DONDIS (2000, p.127)
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Figura 46 - Sobreposigbes e justaposigdes de diversas formas.

A possibilidade de explorar o gesto, a colocagao de texturas e captura de
imagens externas, juntamente com novos recursos de ferramentas de programas,
proporcionaram um resultado satisfatério na conclusao dessas primeiras

experiéncias com os recursos de produzir imagens.

C. Quantificagao:

Foram criadas duas gravuras digitais explorando as texturas de superficies
capturando as imagens através de uma camera digital.

D. Especificagao:

Foram utilizadas nesses trabalhos as ferramentas de “Camadas” para
elaboragao de texturas e linhas, “Filtro” para o tratamento do desenho e do fundo,
“Lata de Tinta” para preenchimento de algumas zonas, “Lapis” para acrescentar
algumas linhas, “Borracha” para retirar alguns residuos de grafite e manchas no

fundo e sobre o desenho, a de “Brilho/Contraste” para clarear o fundo da
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composic¢ao, a de “Rotagao” para deixar o desenho no angulo desejado e a de

“Tamanho da Imagem” para enquadramento da imagem no campo.

D. Comentario:

Os resultados foram imagens mais decorativas; foram utilizados os recursos

das camadas procurando explorar as diferengas dos equipamentos.

As ferramentas dos programas Olympus Camedia Master e CorelDraw 10

comegaram a ser exploradas no tratamento das imagens. Os programas citados

apresentaram resolugdes bem interessantes na elaboragao das imagens digitais.

E. Infografia:

Apresentagao da gravura digital.
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Figura 47 — Abstrato 1 — infografia- 2003
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3.4. AGAO DIGITAL ALTA - RESULTADO ALTO

Acéo digital alta: corresponde ao grau de intervengao ocorrido na imagem

através da utilizagdo de varias ferramentas de programas, camera e outros
recursos digitais.

Resultado alto: corresponde ao nivel do resultado final da imagem, no caso

satisfatorio.

A. Descrigao:

Os trabalhos foram elaborados a partir de gravuras em metal e xilogravuras.
Neste caso, as imagens foram digitalizadas por um scanner de mesa e algumas
delas fotografadas com a utilizagdo de uma camera digital, gravador de cd, do
Tablet e da Wizard Pen, também foram usados os programas Olympus Camedia
Master, CorelDraw 10, Photoshop 6.0 e o Paint para o tratamento das imagens.

B. Analise da Imagem:

As imagens foram analisadas de acordo com a sua elaboragado dentro do
conhecimento intrinseco dos principios de forma e desenho da sintaxe da
linguagem visual.

C. Quantificacao:
Foram criadas oito gravuras digitais com temas voltados ao desenho de

modelo vivo (duas imagens), desenho de observagao (duas imagens) e captura de
imagem com a camera digital (quatro imagens).
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D. Especificagao:

Foram utilizadas nesses trabalhos as ferramentas do Olympus Camedia
Master como ‘imagem e Filtro” para alteragédo da imagem fotografica, CorelDraw
10 utilizando as ferramentas “Bitmaps e Efeitos” para o tratamento de imagens, a
ferramenta de “Texto” para inserir frases, “Camadas” para elaboragao de texturas
e linhas, “Filtro” para o tratamento do desenho e do fundo, “Lata de Tinta” para
preenchimento de algumas zonas, “Lapis” para acrescentar algumas linhas,
“Borracha” para retirar alguns residuos de grafite e manchas no fundo e sobre o
desenho.

Também foram explorados os recursos “Brilhno/Contraste” para clarear o
fundo da composi¢ao, a de “Rotagao” para deixar o desenho no angulo desejado
e a de “Tamanho da Imagem” para enquadramento da imagem no campo.

E. Comentario:

Os resultados foram trabalhos melhor elaborados esteticamente devido aos

recursos propiciados pelos novos programas e equipamentos adquiridos como a

camera digital e gravador de cd.

F. Infografia:

Apresentagao da gravura digital.
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A BOLA DA VEZ

A. Descrigao:

Os trabalhos foram elaborados a partir de imagens capturadas por camera
digital e de alguns esbogos feitos em um caderno de anotagdes. Foram usadas
camera digital, scanner, Tablet e Wizard Pen, programas como o Photoshop 6.0,
CorelDraw 10 e o Paint para o tratamento das imagens.

B. Anadlise da Imagem:

Neste trabalho foi utilizada a camera digital sendo a imagem impressa
sobre papel. Foram usados recursos dos programas Photoshop 6.0, CorewDraw
10 e Paint, a composi¢ao apresenta forma aberta, figurativa, assimétrica, organica,
irregular, justaposta e dinadmica, onde também foi explorada a colagem de formas

em sua composigao.

Abaixo descreveremos os processos utilizados na elaboragao da imagem e
sua analise visual. (Figura 48)

Figura 48 - Forma figurativa em preto e branco do trabalho a “A bola da vez".




Segundo FILHO (2003, p. 41), “A forma pode ser definida como a figura ou
a imagem visivel do conteludo. A forma nos informa sobre a natureza da aparéncia
externa do objeto”.

Essa composigao foi criada a partir de uma imagem feita por uma camera

digital, originando também uma xilogravura (gravura cuja matriz € uma madeira),

que proporcionou um resultado bastante diferente do que foi criado com a
tecnologia da informatica. (Figura 49)
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Figura 49 - Xilogravura “A bola da vez impressa sobre tela”.

Apos sua digitalizagéo a imagem foi transferida para o Photoshop que é um
programa que oferece um conjunto abrangente de ferramentas de retoque,
pintura, desenho e para Web, o Photoshop ajuda na conclusdo de quaisquer
tarefas de edigao de imagens de forma eficiente.

Foi criada sobre a fotografia uma nova “Camada” cuja fungdo seria de criar
uma espécie de pelicula sobre a imagem em que se esta trabalhando.

Por exemplo, como se fosse um papel transparente sobre a fotografia onde
seria trabalhada a linha, poderia ser adicionado sobre essa camada outra onde
seria trabalhada uma cor em determinada zona e assim por diante.
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Podem-se entao, criar camadas vazias e adicionar contetdo a elas ou criar
novas camadas a partir do conteudo existente. Sendo que ao criar uma nova
camada, ela aparece acima da camada selecionada ou no interior do conjunto de

camadas selecionado na “Paleta Camadas”.

Sendo assim, a ferramenta “Paleta Camadas” relaciona todas as camadas,

todos os conjuntos de camadas e efeitos de camadas em uma imagem.

Podemos utilizar seus recursos de varias formas como, por exemplo, na

criagdo, ocultagao, exibigao, copia e exclusao de camadas. (Figura 50)
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Figura 50 - Paleta Camadas do Photoshop: A. Menu da paleta Camadas B. Conjunto de camadas
C. Camada D. Miniatura da camada E. Efeito da camada

Para se criar essa camada foi acionado na barra de ferramentas o botao

“Camadas”, em seguida “Nova” e “Camada” sendo assim criada a “Camada 2" .
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Foram utilizadas também sobre a fotografia as ferramentas “Caneta”, cuja
funcdo permite desenhar como se desenha com um lapis em um papel. Varios
“Pontos de ancoragem” sdo adicionados automaticamente a medida que vocé
desenha. (Figura 51)

Figura 51 - Simulagdo de mostra da camada 2 na imagem.

Funciona como um demarcador, cuja fungao consiste em demarcar um ou
mais segmentos retos ou curvos. Esses “Pontos de ancoragem” marcam as
extremidades dos segmentos do demarcador. (Figura52)

Figura 52 - Acima um exemplo de componentes de “Demarcadores separados selecionados”

Um demarcador nao precisa consistir apenas em uma unica série de
segmentos conectados. Ele pode conter mais de um componente de demarcador

diferente e separado. Cada forma em uma camada de forma € um componente do
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demarcador, conforme descrito pela ferramenta “demarcador de corte da camada”.
(Figura 53)

Figura 53 - Simulagdo da utilizagdo da ferramenta demarcadora na imagem.

Com essas ferramentas pude contornar a figura criando as zonas de claro e
escuro. Usei também a ferramenta "Mesclar Camadas” para poder integra-las ja

que esse recurso permite que as demais camadas permanegam transparentes.

Esse recurso foi bastante interessante, pois permitiu a integragdo de trés

técnicas distintas, a fotografia, a xilogravura e a infografia.

Quanto a analise em relagdo aos procedimentos e técnicas, foi observado
que o resultado digital proporcionou uma imagem mais limpa de texturas ou de

manchas indesejaveis na composig¢ao.

Houve uma simplificagdo quanto ao tempo e trabalho para a escolha de
cores, recursos de colagem e elaboragao de texturas, a cor na composigao.
(Figura 54)
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Figura 54 - Detalhe de xilogravura “A bola da vez".

Observando o detalhe da xilogravura acima, podemos perceber alguns
efeitos proporcionados pela textura da madeira, enquanto que na gravura digital
esses recursos foram excluidos para tornar a imagem mais limpa. (Figura 55)

Figura 55 - Detalhe da infografia “A bola da vez" em preto e branco.

Na xilogravura observamos que a dire¢ao da composi¢cao esta oposta. Isso
se deu pelo fato de que na imagem da gravura digital foi utilizado o recurso da

ferramenta “espelhar’” no programa CorelDraw, para que as imagens ficassem

diferentes e a leitura pudesse ser outra. (Figura 56)
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Figura 56 - Detalhe de xilogravura e de infografia espelhada “A bola da vez".

No Photoshop foram suavizados algumas manchas com a ferramenta de

“‘Brilho/Contraste” sendo que o fundo foi clareado com o Brilho (+18) e Contraste

(+29) diminuindo as manchas na imagem.

O comando “Brilno/Contraste” permite efetuar ajustes simples em uma
escala de tons de uma imagem. Este comando efetua os mesmos ajustes a cada
pixel na imagem.

A ferramenta “Brilho/Contraste” ndo funciona com canais individuais e nao é
recomendado para saida de alta resolugao, pois pode resultar em uma perda de
detalhes na imagem. (Figura 57)

Figura 57 - Detalhe do resultado da imagem apds utilizagéo de ferramenta.
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Podemos classificar o trabalho como figurativo e representa o auto-retrato

do autor jogando sinuca. Sua forma apresenta certa simplicidade, pois nédo

apresenta detalhes mais complexos. Segundo FILHO (2003, p. 78), “Como técnica
visual, & livre de complicagdes e elaboragdes secundarias — normalmente tende a
apresentar baixo numero de informagdes ou unidades visuais. A simplicidade se
caracteriza por organizagbes formais faceis de serem assimiladas, lidas e
compreendidas rapidamente.”

A imagem ainda apresenta uma coeréncia em relacdo ao tema e os
elementos envolvidos no trabalho, além do tratamento utilizado na imagem e sua
distribuicdo por um todo, busca harmonizar e equilibrar todas as formas dentro de
uma organizacao visual. (Figura 58)

Figura 58 - Antonio Maués - “A bola da vez” — Infografia -2003.

A perspectiva de um ponto de fuga é utilizada na composi¢do para criar os
planos e a profundidade, assim a figura permanecera em primeiro plano, enquanto
todos os elementos parecem convergir para o fundo ou estarem presentes nele
como no caso dos tacos e do quadro de anotagdes. (Figura 59)
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PONTO DE FUGA

Figura 59 - Perspectiva de um ponto de fuga.

Ao fundo vemos trés tacos e um quadro de anotagdes, para realgar esse
efeito de profundidade. Comenta Joao Gomes Filho:

A profundidade se sustenta principalmente nas variagées de
imagens retilineas, baseando-se em gradientes de estimulagdo
ordinal. As impressdes sensoriais que acompanham as percepgoes
de profundidade ou de distdncia em uma superficie continua podem
ser chamadas de profundidade de perspectiva. Geralmente
apresenta sucessbes de figuras consubstanciadas em elementos
diversos como linhas, planos, volumes, cores, texturas, brilho,
sombras, e outros. FILHO, (2003, p. 97)

Os tacos estdo em posigao vertical, pois a linha vertical transmite uma
sensacdo visual de movimento. O quadro estd insinuado por uma aresta e

sugerido em padrdo aberto (sem contorno sugere apenas a forma do objeto),

algumas manchas que estavam em excesso foram apagadas com a ferramenta
“Borracha”.

A ferramenta borracha altera os pixels na imagem a medida que é arrasta
sobre eles, se estiver trabalhando no plano de fundo ou em uma camada com
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transparéncia bloqueada, os pixels serado alterados para a cor do plano de fundo,

caso contrario, serdo apagados até a transparéncia. (Figura 60)

P,
=pl

&

Figura 60 - icone da ferramenta “Borracha” localizada na caixa de ferramentas.

Abaixo podemos observar a localizagdo de alguns elementos de fundo
sendo que alguns deles estdo apenas sugeridos devido a utilizagdo do padrao
aberto criado pela ferramenta “Borracha”. (Figura 61)

QUADRO

Figura 61 - Elementos colocados ao fundo para criar a ilusdo de profundidade.

| AVA
ICm 1 2 3 4 5 6 7 unespwl 12 18 14 15 1o A7 18



104

Os padrdes abertos, resultantes do contraste, sugerem a forma do contorno
também no restante da imagem, algumas partes do corpo foram suavizadas e
outras desapareceram quando foi utilizado a ferramenta “Brilho/Contraste” mas
ainda foi necessario utilizar a ferramenta “Borracha” em algumas linhas para criar
o efeito desejado. (Figura 62)

ptiré’é-'aberto

Figura 62 - Forma aberta sem contomo o fundo se integra a figura efeitos criados pelas ferramentas
“*Brilho/Contraste e “borracha”.

O equilibrio entre o claro e escuro, proporciona um ritmo visual criando um
dinamismo. Isso ocorre devido aos contornos irregulares e proporgdes de
elementos na composigdo. Podemos observar abaixo o detalhe do inicio do
movimento. (Figura 63)

Figura 63 - Detalhe de percurso visual na composigao.

Acompanhamos o percurso visual completo na composicdo a medida em
que nossos olhos se deslocam sobre a imagem da direita para a esquerda.
Podemos acompanhar esse movimento observando a linha do percurso
representada pela seta azul. (Figura 64)
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PERCURSO VISUAL

P

Figura 64 - O olhar percorre a imagem através do percurso visual.

Como comenta Robert G. Scott:

Em los disefios visuales fisicamente estaticos el movimento es subjetivo,
pero no por ello menos real. El ejemplo mas simple seria el de uma serie
regular de configuraciones com igual intervalo entre ellas. (Obsérvese que
son necessarias tres repeticiones para establecer tal intervalo. Em otras
palabras, trés términos es lo minimo para construir una serie). Uma
columnata, com sus impactos repetidos de sélidos y vacios, oferece este
esquema. Crea un ntmo. SCOTT (1979, p. 67)

Isso ocorre por causa dos contornos irregulares produzidos pela imagem.
Esses contornos sao os desniveis de curvas e retas que compdem o desenho. No
caso representado pela figura do homem que esta se apoiando sobre a mesa, cuja
forma sugere uma piramide, onde nosso olhar inicia o percurso pelas costas até a
cabeca deslizando pelo brago até a mao, acompanhando o trajeto todo da mesa
até a bola na outra extremidade. (Figura 65)
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Figura 65 - O olhar percorre a imagem através do percurso visual.

Abaixo observamos a composi¢cdo e as suas irregularidades na superficie
do desenho, representados pelas formas retangulares em vermelho, os desniveis
bastante irregulares entre si reproduzem um ritmo frenético na composigao.
(Figura 66)

Figura 66 - Contornos irregulares apresentam movimentos crescentes e decrescentes.

Apés uma série de desniveis temos uma pausa representada por uma

longa reta, que sera interrompida por um pequeno pico, retomando a seguir o seu

percurso singular. (Figura 67)
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REPRESENTAGAO RITMICA

. MOVIMENTO

B Pausa I
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Figura 67 - Representagao ritmica da composi¢ao.

Segundo Robert G. Scott:

En vez de repetir la misma unidad o idéntico intervalo, podemos introducir
una progresioén regular en uno o ambos términos, aumentar la altura o el
ancho de las unidades por medio de una cantidad proporcionada o
modificar los intervalos de mensiones visuales, tales como configuracién,
tamarfio, tono, textura visual. El resultado es una aceleracién o retardo del
moviuna manera similar. Ello puede aplicarse a cualquiera de las dimiento
con un tipo mas complejo de ritmo, o bien puede aplicamas formas,
colores o intervalos contrastantes. También aqui el lugar de la misma
forma, podemos repetir alternadamente dos o carse eficazmente una
alternacién entre dos motivos, es decir, en resultado es un ritmo mas
complejo. Tales posibilidades para crear ritmo visual son, asimismo,
obvias. Practicamente todas las formas naturales constituyen una prueba
de su enorme eficacia. Basta estudiar la ilustracion de la forma flor para
ver cuantos ritmos diferentes de repeticion, progresion y altemacion
aparecen en ella. SCOTT (1979, p. 67)

Abaixo observamos sem a figura do fundo a construcdo do movimento
ritmico através dos desniveis na composigdo. Analisando a massa podemos
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observar que ela usa formas orgéanicas através do movimento visual produzido na

imagem por meio de suas retas e curvas permitindo que nosso olhar percorra a

composigao livremente. (Figura 68)

|-e.

Figura 68 - Leitura das formas organicas.

Segundo FILHO (2003, p. 66), “Irregulares — limitados por linhas retas e
curvas que nao se relacionam uma com as outras matematicamente... Organicos
- limitados por curvas livres sugerindo fluidez e crescimento”.

Abaixo observamos as linhas retas da composicao onde sobre ela estao
representadas: a mesa, a bola parada sobre ela, e ao mesmo tempo o jogador que
esta preparando a tacada.

A linha reta, cuja caracteristica de linha estatica, esta aqui representada
sobre a forma de uma mesa, vista de um angulo lateral, termina onde a
interseccdo dessa forma resultard no inicio das formas derivadas das linhas
curvas representadas aqui pelo jogador debrugado sobre a mesa. (Figura 69)
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It

LINHAS RETAS

Figura 69 - Forma orgénica linhas retas.

Segundo Wassily Kandinsky:

A linha reta mais simples é a linha horizontal. Ela corresponde, na
concepgdo humana, a linha ou a superficie, na qual o homem repousa ou
se move. A horizontal é, pois, uma base de apoio fria, que pode continuar
em todas as diregbes. O frio e 0 plano sdo ressonédncias basicas dessa
linha, e podemos designa-la como a forma mais concisa da infinidade de
possibilidades de movimentos frios. KANDINSKY (1977, p. 50)

A idéia representada na cena € do congelamento da imagem no exato
momento em que o jogador pretende se movimentar para dar a tacada. (Figura

e

Figura 70 - Cena congelada no momento da tacada.
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Inicio da intersec¢do de reta com curva onde podemos observar o jogador

posicionado com o corpo sobre a mesa. Nessa parte a linha torna-se mais

dindmica quando passa a sua forma curva. (Figura71)

Segundo Wassily Kandinsky:

A diferenga intema entre as linhas curvas e retas consiste na quantidade e
na natureza de tensdes: a linha reta sofre duas tensbes primitivas
definidas que desempenham apenas um papel insignificante para a linha
curva — cuja terceira tensdo essencial situa-se no arco. Ao mesmo tempo
em que perde a forga penetrante do angulo, ela ganha em forga, a qual,
embora menos agressiva, contém uma duragdo maior. KANDINSKY
(1977, p. 71)

Figura 71 - Forma organica linhas curvas.

O equilibrio assimétrico na composi¢ao ocorre pelo peso da massa entre o
claro (todo o espago em branco do lado direito) e o escuro (a silhueta da figura no
lado esquerdo), representada pelas formas de contornos irregulares. (Figura 72)
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Figura 72 - Representagao da quantidade da massa de claro e escuro na composigao.

Foram executadas modificagbes na imagem através do programa
Photoshop com as ferramentas “Marca de selegao retangular”, “Copiar” e “Colar”

utilizadas para aumentar o tamanho da mesa, criando uma distancia entre um

ponto de interesse (bola vermelha) e outro (a figura humana).

Foi selecionada na caixa de ferramentas do programa Photoshop com o
ponteiro o icone de “Marca de Selegao Retangular”. (Figura 73)

Figura 73 - Simulagao da caixa de ferramentas com o icone de “Marca de Selegdo Retangular”.
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Nesse icone € aberta outra janela onde pode se optar por diferentes formas

. B9 i 5
de ferramentas, como Letreiro retangular i-: para criar uma selegao retangular.

Letreiro retangular arredondado (-} para selecionar um retangulo arredondado,
como um botdo de pagina da Web. Letreiro eliptico (O para criar uma selegdo
eliptica. Letreiro de linha unica === ou de coluna unica ¢ para definir a borda como

uma linha ou coluna de um 1 pixel de largura. No caso foi aplicada a ferramenta
de “Marcagéo Retangular”. (Figura 74)

'] E:} Fectanqular Marquee Tool M
l::l Elliptical Marques Tool 1)
e=2 Single Row Marquee Tool

— E Single Colurnn fMarquee Tool

Figura 74 - Simulagao da ferramenta de "Marcagao Retangular”.

Logo abaixo temos uma simulacao realizada para a exemplificagdo porque
a imagem original foi perdida. (Figura 75)

Figura 75 - Restituigao da foto original (perdida).

Observamos o resultado obtido ap6s o acréscimo de um pedago adicional
na mesa, a imagem estabilizou-se dentro da composigéo através do peso das
massas. (Figura 76)
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Figura 76 - Resultado da imagem apés insergdo do novo pedago.

Segundo FILHO (2003, p. 66), “De um modo geral as formas horizontais
passam a sensagao de maior solidez e de maior estabilidade sobre o plano em
que se assentam, enquanto que, com as verticais, passam a sensacgao de leveza

e menos estabilidade, tendendo a se levantar do solo, a se elevar’.

Explorando também a diferenga das figuras em um equilibrio assimétrico
onde existe um equilibrio através do peso das massas de claro (quadrado em
vermelho) e de escuro (quadrado em verde) na composicao. (Figura 77)

Figura 77 - Acima em vermelho as zonas de claro e em verde as zonas de escuro, equilibrio entre
massas.
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Comenta FILHO (2003, p. 60), “Para se obter um resultado interessante
com o fator assimétrico, requer-se o ajuste de muitas forgcas que, quando
conseguido, valoriza extraordinariamente o objeto ou a composi¢cdo do ponto de

vista plastico ou de instigagao psicologica”.

Embora a imagem apresente elementos que a principio determine uma
composi¢ao estatica como a forte horizontal da mesa. (Figura 78)

Figura 78 - Linha horizontal marca a composigédo de ponta a ponta.

Ela passa a determinar o sentido na composi¢céo, ao interseccionar com a
diagonal principal no trabalho.

Criando um resultado formal interessante na composigao, através do
equilibrio de massas. (Figura 79)
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Figura 79 - A intersecgdo das duas linhas principais a horizontal e a diagonal.

A linha diagonal cria um dinamismo na composi¢ao através de uma reta
imaginaria em um angulo descendente que se inicia da cabega e percorre toda a

mesa até o final dela no lado oposto. (Figura 80)

Comenta Wassiliy Kandinsky:

O terceiro tipo de linha reta é a diagonal, esquematicamente vista num
angulo idéntico as duas linhas precedentes, tendo por isso a mesma
inclinagéo para as duas, o que define sua sonoridade intema — unido em
partes igual de frio e quente. Logo a forma mais concisa das infinitas
possibilidades de movimentos frios - quentes. KANDINSKY (1977, p. 51)

Figura 80 - Linha diagonal invisivel produz a sensagdo de dinamismo na imagem.
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A tensdo espacial equilibra a composigdo organizando os elementos no
espaco através de uma forga de atragao e repulsao entre as formas no campo, no
caso dessa composicao exercida pela colocacdo oposta das duas massas e a sua
distancia relativamente grande. (Figura 81). Como comenta SCOTT (1979, p. 25),
“Cuando las atracciones son fuertes, puede utilizarse un intervalo espacial
considerable sin que las manchas dejen de constituir un grupo; com atracciones
débiles, el intervalo debe ser bastante menor”.

l [ o
T R,

TENSAO ESPACIAL ! !

Figura 81 - Duas formas tendem a se tornarem mais fortes visualmente devido a distancia entre

elas.

A possibilidade de explorar a captura de imagens através da camera digital,
e com 0s novos recursos de ferramentas de programas, proporcionou um
resultado satisfatorio na conclusao dessas imagens.

Foram utilizadas cores chapadas na composi¢cdao, procurando explorar a
harmonia tonal produzida pela primaria (vermelho), complementar (verde) e
adjacentes (amarelo cromo e terra de siena natural).

A escolha das cores do trabalho foi feita através da analise no disco de
cores e a sua adaptacao a paleta de cores do programa photoshop.
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A escolha das cores do trabalho foi feita através da andlise no disco de
cores e a sua adaptagao a paleta de cores do programa photoshop.

Um modelo de cores determina o modo de cores utilizado para exibir e
imprimir imagens, o modelo do Photoshop baseia seus modos de cores em
padrbes estabelecidos para descrever e reproduzir cores.

Os Modelos mais comuns incluem HSB (matiz, saturagdo, brilho), RGB

(vermelho, verde, azul), CMYK (ciano, magenta, amarelo, preto) e CIE L*a*b*.

O modo RGB do Photoshop utiliza o modelo RGB, atribuindo um valor de
intensidade para cada pixel, variando de O (preto) a 255 (branco) para cada um

dos componentes de RGB em uma imagem colorida. Por exemplo, uma cor de

vermelho vivo pode ter um valor de vermelho de 246, um valor de verde de 20 e
um valor de azul de 50.

Quando ocorre dos valores dos trés componentes serem iguais, o resultado
€ um tom de cinza neutro. Mas quando o valor de todos os componentes forem
255, o resultado é branco puro sendo que quando o valor € 0, o resultado sera

preto puro.

Uma grande porcentagem do espectro visivel pode ser representada ao
misturar a luz colorida de vermelho, verde e azul (RGB - red, green and blue) em
varias proporgdes e intensidades. Onde as cores sao sobrepostas, elas criam
ciano, magenta, amarelo e branco.

Como as cores RGB se combinam para criar o branco, elas também sao
chamadas de cores aditivas. (Figura 82)
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Figura 82 - Cores aditivas (RGB).

O branco é criado pela unido de todas as cores, isto &, todos os
comprimentos de onda visiveis sdo transmitidos de volta ao olho.

Sendo que as cores aditivas sdo utilizadas para iluminagdo, video e
monitores, no monitor, a resolugdo das cores € resultante da emissdo de luz por
meio de fésforos vermelhos, verdes e azuis. (Figura 83)

o st
Lo W
e, oSS i

‘. 'Ii W
\‘v _’*‘ﬁ‘_
N

ot
B

Figura 83 - Cores utilizadas na composigao de “A bola da vez".
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Foram feitos varios estudos preliminares que foram perdidos ao longo do
percurso. Abaixo ha uma simulagao dos estudos feitos ao fundo, o uso da
tecnologia facilitou bem esse processo. (Figura 84)

Figura 84 - Simulagado do estudo de cores utilizadas na composigéo de “A bola da vez".

Embaixo observamos como ficou a composigdo apds a escolha definitiva

das cores. (Figura 85)

Amarelo-cromo L_‘
Vermelho -} i\ferde ” ‘ @w

Terra Siena Natural

Figura 85 - Cores utilizadas na composigdo de “A bola da vez".

Foi utilizada a ferramenta “Plano de fundo”, onde foram selecionadas as
cores de primeiro plano e de fundo. O programa possibilitou uma analise rapida de
uma variagdo de cores em curto espago de tempo. Foram feitos varios

experimentos em relagao ao fundo da imagem em primeiro plano com a utilizagao
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das ferramentas “Paleta de cores”, “Caneta” e “Retangulo” do Photoshop. (Figura
86)

Figura 86 - Simulagao de Cores utilizadas em primeiro e segundo planos.

A partir dai, foi selecionado a ferramenta “Paleta de cores”, que

corresponde a pré-mistura do sistema, oferecida em uma caixa de dialogos.

Abaixo o exemplo da paleta, pois ndo foi possivel capturar a imagem do original.
(Figura 87)

e e pe ot I
|| Cotor N Swatches  Styles N
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Figura 87 - Exemplo de paleta de cores similar a utilizada no trabalho.*
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A selecdo de cores também é mostrada através de uma “Paleta de Info”,
que exibe a expansao de cores do pixel que estaria posicionada sob o ponteiro
(seta que se movimenta na tela de acordo com o manuseio do mouse). (Figura 88)

Figura 88 - Exemplo da Paleta Info’

De acordo com as cores da ferramenta “Seletor de cor” do Photoshop,
foram selecionadas as cores RGB da composi¢do. (Figura 89)

Controle deslizante de matiz

Codor Picker

Select foreground color: lf o‘_l

I|' Cancel |
[ Custom |

@[3 Jl:{s]—_
i as:[m % Qalio]]
. On:so % Omf-]
ok[a] cles |%

| o&[in s )%
Qs [209] v[o %

Variagdo da saturacdo :
yEu L § k0 %

~—— Variagdo do brilho ——— g

Figura 89 - Exemplo de seletor de cor do photoshop utilizada no trabalho.’

" Imagem retirada de WEINMANN e LOUREKAS Photoshop para Windows e Macintosh, p. 22, 26.
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As cores escolhidas foram o amarelo-cromo R= 242, G= 197 e B= 90 e uma
segunda variacao deste mesmo tom mais escuro puxada um pouco para o terra
siena natural com R= 142, G= 129 e B= 59; as do vermelho R= 249, G= 09 e B=
57 e a do verde R= 199, G= 210 e B= 77. (Figura 90)

Vermelho

‘ Verde

Amarelo — Cromo

Terra Siena Natural

Figura 90 - Tabela de cores utilizadas na composigdo de “A bola da vez”.

Segundo Jodo Gomes Filho:

As cores representam ndoc sé as evidéncias naturais, como também
valorizam a composigdo no aspecto emocional pelos fatores objetivos de
sutileza, delicadeza formal e calor humano. Além disso, o jogo de cores
nessa composicado acentua o equilibrio, a ordem e a harmonia da imagem
como um todo. FILHO (2003, p. 65)

Ainda buscando equilibrar as massas, procurei criar um centro de interesse
na bola que se encontra do lado esquerdo da composi¢ao, pois pretendia realgar a
forca da circunferéncia mais ainda, pois, ela € uma forma geométrica forte. (Figura
91)

i Imagem retirada de WEINMANN e LOUREKAS Photoshop para Windows e Macintosh, p. 22, 26.
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Segundo FILHO (2003, p. 42), “Qualquer ponto tem uma grande forca de
atragdo visual sobre o olho, tanto se sua existéncia & natural, quanto se é

produzido pelo homem com algum proposito.”.

W
1 s S

Figura 91 - A esquerda a bola sem a aplicagdo da cor e a direita coma cor selecionada.

A cor da bola escolhida na “Paleta de Cores” foi uma cor quente, levemente
puxada para o laranja, o vermelho vivo, escolhido na paleta de cores RGB, R =
249, G= 37 e B= 09, inserido em uma circunferéncia preta, para que fosse criado
um centro de interesse daquele lado da composigédo, contrastando com sua cor

complementar o verde na paleta de cores RGB. (Figura 92)

Figura 92 - Detalhe da composigdo da aplicagdo de cores primarias, complementares e andlogas.
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Segundo PEDROSA (1982, p. 174), “O vermelho sobre fundo branco perde
crominancia e luminosidade; em contraste com o preto aumenta sua luminosidade

e sua crominancia”.

Aproveitei entdo para reconstruir a imagem através do preenchimento de
alguns pixels por meio do programa paint.

Para isso utilizei a Wizard pen e o tablet, utilizando a ferramenta “Lapis”
(Esta ferramenta cria linhas de forma livre com arestas sélidas) e a “Paleta de
Cor”.

Na “Paleta de Cor’, exibem-se os valores das cores do primeiro plano, e do
plano de fundos atuais. Ao se utilizar os controles deslizantes, é possivel editar as
cores do primeiro plano e do plano de fundo de acordo com varios modelos de cor.

Ainda, pode-se escolher uma cor do primeiro plano ou do plano de fundo a
partir do espectro de cores exibido no painel de cores na parte inferior da paleta.

Com a “Ferramenta Zoom”, esta ultima possibilitou observar melhor os
detalhes. Procedimento para a utilizacdo da ferramenta: selecione a ferramenta

zoom X, o ponteiro € transformado em uma lupa com um sinal de mais no

centro &, clique na area desejada para ampliar.

Cada clique amplia a imagem até a proxima porcentagem predefinida,
centralizando a exibicdo em volta do ponto em que vocé clicar. Quando a imagem
tiver atingido seu nivel de ampliagdo maxima de 1.600%, a lupa aparecera vazia.
(Figura 93)
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Figura 93 - Detalhe da caixa de ferramentas com o icone da “Ferramenta Zoom".

Com a “Ferramenta Zoom” ocorreu a possibilidade de se observar melhor
0os pixels a serem preenchidos, utilizando a ferramenta “Lapis” para o
preenchimento de cada um. (Figura 94)

n j Faintbrush Tool B
i‘? Pencil Tool

Figura 94 - Simulagédo da caixa de ferramenta “Lapis” que ajudou no preenchimento dos pixels.

Abaixo podemos observar um exemplo de linha (em preto) sendo

preenchida com a ferramenta “Lapis” (em vermelho), pixel por pixel. (Figura 95)

Figura 95 - Simulag&o de preenchimento dos pixels.
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O resultado da impressdo em relagdo as cores apresentadas na tela foi

muito diferente, houve o aparecimento de manchas, provocando uma gradacao

tonal nas cores, sendo que na tela apareciam chapadas. (Figura 96)

FUNDO CHAPADO FUNDO MANCHADO

A esquerda temos
a imagem na tela
A direita temos a
impressao

Figura 96 - Simulagao da apresentagao das diferengas de resultados de fundo natela e na

impressao.

Na imagem, em questdes estéticas, a impressao surtiu o efeito desejado, o

tamanho foi fundamental para que fosse obtido o resultado desejado.

No caso de meu trabalho o aumento de tamanho foi essencial, a imagem foi
impressa na medida de 1,50 x 0,90 cm.. O resultado foi o esperado, pois a
caracteristica principal em minhas gravuras sao as relagbes entre 0 espaco € a
tensao espacial dos elementos na composigao.

Ja na tela, o meu trabalho ndo obteve o mesmo impacto visual que as

impressoes, isso se deu pelo tamanho da imagem apresentada no monitor.

C. Quantificagao:
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Foram criadas, nessa série, cinco gravuras digitais com temas voltados ao
cotidiano e foram digitalizadas algumas xilogravuras.

D. Especificagao:

Foram utilizadas nestes trabalhos as ferramentas de “Lata de Tinta” para
preenchimento de algumas zonas, “Lapis” para acrescentar algumas linhas,
“Borracha” para retirar alguns residuos de grafite e manchas no fundo e sobre o
desenho, a de "“Brilho/Contraste” para clarear o fundo da composigdo, a de
“Rotagao” para deixar o desenho no angulo desejado e a de “Tamanho da

Imagem” para enquadramento da imagem no campo.
E. Comentario:

Os trabalhos resultantes da digitalizagdo das xilogravuras fazem parte de
um estudo de relagao entre o tempo de uma agéo e o espago de tensao entre dois

objetos.

O resultado foi o de uma imagem mais elaborada procurando explorar as

diferengas e recursos dos equipamentos utilizados.
As digitalizagbes das imagens foram feitas a partir de trabalhos realizados
com nanquim, aquarela e lapis dermatografico, gerando um resultado final mais

significativo.

Outros trabalhos foram digitalizados de xilogravuras de uma produgdo mais
recente do artista.

F. Selecao da Infografia:

Apresentacao da gravura digital
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Figura 97 — A bola da vez - Infografia - 2003
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3.5.QUINTESSENCIA

A. Descricao:

Segundo o Novo Dicionario Aurélio:

“Quinta-esséncia (Do feminino de quinta + esséncia.). 1. Extrato levado ao ulfimo
apuramento. 2. O que ha de principal, de melhor o mais puro. 3. O mais alto grau; o
requinte, a plenitude, o auge: a quinta-esséncia da delicadeza.”

Como o trabalho desta categoria esta relacionado com as disciplinas
cursadas no Programa de Pés-Graduacdo do Instituto de Artes da UNESP,
“Artemidia e videoclip: 0 emergente devir das artes visuais no préximo milénio”
cujos aspectos abordados da disciplina foram o cinema, video, story-board e da
disciplina “Arte e magia: elementos para uma reflexao estética” foram abordados
varios temas voltados a religiosidade, misticismo, numerologia e magia.

Influenciaram diretamente a criacao deste trabalho que originario das idéias
das disciplinas citadas acima, que incorporou aspectos das questdes da pelicula
cinematografica representada por um story-board e as questbes misticas e
numerolégicas da outra disciplina.

Portanto, a escolha do nome desta categoria quintesséncia volta-se ao
estudo deste dois assuntos: cinema e magia. A busca da representacdo da
esséncia destes dois assuntos representados através de uma manifestacao
poética: a arte. No caso, o percurso criado para um trabalho artistico em arte
digital.

Quinta-esséncia em uma visao transcendental seria: O numero da
competicdo, chamado "O Pentaculo Inflamado". Indica também a Quinta-esséncia,
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O Homem Perfeito, A Verdadeira Magica, o Conselho. O caminho da Inteligéncia
Fundamental.

Desde a Grécia antiga, o ocidente convive com a idéia filosoéfica dos quatro
elementos Terra, Agua, Ar e Fogo, como sendo fundamentos constituintes da
matéria juntos ou separados. Mas também haveria um certo 52 elemento, o Eter, a
Quinta-esséncia ou o Espirito dependendo do caso. Ja na filosofia oriental ocorre
a idéia clara dos cinco elementos, mas nao como constituintes da matéria e sim

como aspectos integrantes da natureza num ciclo de interdependéncia.

Ao contrario dos gregos, os orientais em momento algum privilegiaram um
elemento sobre o outro, elevando sua importancia como Tales de Mileto fez com a

Agua, Anaximénes de Mileto com o Ar, Heraclito de Efeso o Fogo e assim por

diante.

Nos cinco elementos orientais, o Ar nao é considerado, e adiciona-se a

Madeira e o Metal, sendo entao: (Figura 98)

Figura 98 - Os cinco elementos orientais.
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O pentagono externo representa as relagdes harmoénicas, construtivas,
entre os elementos. O pentagrama interno em cinza representa as relagoes
desarmonicas, destrutivas. Alguns trabalhos foram além das minhas expectativas,
nao se encaixando em nenhum dos quatro itens que elaborei acima; seu resultado
surpreende quando comparado ao das outras imagens de acgao digital alta e de
alta resolugéo, por isso destacavam-se das demais.

B. Analise da Imagem:

As imagens foram analisadas de acordo com a sua elaboragao dentro do
conhecimento intrinseco dos principios de forma e desenho da sintaxe da

linguagem visual.

C. Quantificagao:

Foram criadas nove gravuras digitais com temas voltados a digitalizagao
das caixas da série “story-board” (sete imagens) e captura de imagem com a

camera digital (duas imagens).

D. Especificagao:

Foram utilizadas nesses trabalhos as ferramentas do Olympus Camedia
Master como “Imagem e Filtro” (mesma fungéo da ferramenta “Brilho/Contraste)
para alteragdo da imagem fotografica, o CorelDraw utilizando as ferramentas
“Bitmaps e Efeitos” para o tratamento de imagens, a ferramenta de “Texto” para
inserir frases, “Camadas” para elaboragdo de texturas e linhas, “Filtro” para o

tratamento do desenho e do fundo, “Lata de Tinta” para preenchimento de

algumas zonas, “Lapis” para acrescentar algumas linhas, “Borracha” para retirar

alguns residuos de grafite e manchas no fundo e sobre o desenho.
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Também foram explorados os recursos “Brilho/Contraste” para clarear o
fundo da composigao, a de “Rotagao” para deixar o desenho no angulo desejado

e a de “Tamanho da Imagem” para enquadramento da imagem no campo.

E. Comentario:

Os resultados foram imagens melhor elaboradas devido aos recursos dos
novos programas e equipamentos adquiridos como a camera digital que permitiu
capturar imagens externas e o gravador de cd que possibilitou arquivar uma maior
quantidade de informagdes.

Por isso, criei uma categoria a qual chamei de Quintesséncia, por
necessitar de um estudo mais apurado quanto a praxis e a procura de uma
linguagem pessoal nesses trabalhos.

E. Infografia:

Apresentagao da gravura digital.




EM NOME DO PAI 2

A. Descrigao:

Alguns trabalhos foram além das minhas expectativas, ndo se encaixando
em nenhum dos quatro itens que elaborei anteriormente. O resultado surpreendeu
assim como suas criagdes, ao lado das outras imagens de agao digital alta e de
alta resolugao, pois se destacavam das demais.

B. Analise da Imagem:

Neste trabalho foi utilizada a camera digital sendo a imagem impressa
sobre papel, foram usados recursos dos programas Camedia Master, Photoshop,
CorewDraw e Paint. A composigcao apresenta formas abertas, figurativas,
assimétrica, irregulares, organicas, justapostas, onde também foi explorada a
colagem de formas.

Essa composi¢cao foi elaborada a partir de uma imagem feita por uma
camera digital, originada de um objeto criado de dois assuntos distintos cinema e

magia, 0 que proporcionou um resultado bastante interessante a partir da

utilizagao da tecnologia da informatica.

Abaixo descreveremos 0s processos utilizados na elaboragdo da imagem e
sua analise visual. (Figura 99)

Figura 99 - Objeto “Em nome do Pai”.
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O resultado digital foi mais limpo de texturas e recursos graficos. Houve
uma simplificagdo quanto ao tempo e trabalho para a escolha de cores, recursos
de colagem e elaboragao de composigao.

Observando o detalhe do objeto abaixo, podemos perceber alguns efeitos

proporcionados pelo reflexo do vidro capturado pela fotografia, resultando em um
efeito interessante. (Figura 100)

Figura 100 - Detalhe da Infografia “Em nome do pai” apresenta reflexos resultantes da captura da

imagem pela camera.

O objeto criado foi elaborado dentro de uma série de estudos relacionados
a arte e magia e ao story-board. Varios temas foram abordados como a
religiosidade, clonagem, pelicula, etc.

A imagem digital ainda apresenta uma coeréncia em relagao ao tema e aos
elementos envolvidos no trabalho, feito a partir da releitura do objeto original,
buscando na composi¢ao harmonizar e equilibrar todas as formas dentro de uma
organizagao visual totalmente nova.

Foi fotografado e sua imagem alterada inicialmente no programa Camedia
Master com a ferramenta “Imagem e Filtro” a sua utilizag&o foi similar a ferramenta
de “Brilho/Contraste” do Photoshop. (Figura 101)
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Figura 101 - Imagem antes da utilizagéo de ferramenta do Camedia Master.

Foram suavizadas algumas manchas com esta ferramenta de
Brilho/Contraste, sendo que o fundo foi clareado com o Brilho (+18) e Contraste
(+24) diminuindo as manchas na imagem. (Figura 102)

Figura 102 - Detalhe do resultado da imagem apo6s utilizagao de ferramenta.

Depois disso, temos a fase em que foram utilizadas as ferramentas de

“‘Marcagado de Selegao Retangular”, “Copiar”, “Recortar” e “Colar” do programa

Photoshop. Os passos da operagao realizada na figura sdo exemplificados
abaixo:

Foi selecionada na caixa de ferramentas do programa Photoshop com o
ponteiro o icone de “Marca de Selegdo Retangular”. (Figura 103)




Figura 103 - Simulagao da caixa de ferramentas com o icone de “Marca de Selegdo Retangular”

assinalada pela seta em vermelho.

Nesse icone € aberta outra janela onde pode se optar por diferentes formas

de ferramentas, como Letreiro retangular i-: para criar uma selegdo retangular.

Letreiro retangular arredondado -/ para selecionar um retangulo arredondado,

como um botao de pagina da Web. Letreiro eliptico @ para criar uma selegao
eliptica. Letreiro de linha Unica === ou de coluna unica i para definir a borda como

uma linha ou coluna de um 1 pixel de largura. No caso, foi utilizado a ferramenta
de “Marcacao Retangular”. (Figura 104)

L] E:] Rectangular Marques Tool M
= l,'_::l Elliptical Marques Tool 1]

=2 Single Row Marquee Tool

n - -
4 Single Caluran Marques Tool

Figura 104 - Simulagao da ferramenta de “Marcagdo Retangular” assinalada pela seta em vermelho.
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Foi selecionada a area de interesse na figura com a ferramenta de

“Marcagao Retangular”. (Figura 105)

Figura 105 - Simulagédo da ferramenta “Selegao de Marcagao Retangular” (linha vermelha).

Em seguida essa parte da imagem foi colada no programa CorelDraw, onde
foi reproduzida novamente com a utilizagao das ferramentas “Copiar e Colar”.
(Figura 106)

Figura 106 - Simulag&o do resultado apés a utilizagéo das ferramentas “Copiar” e “Colar”.
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O proximo passo foi agrupar as figuras utilizando a ferramenta “Mover”
sobrepondo as figuras de maneira que as linhas verticais estivessem alternadas

criando um ritmo. (Figura 107)

Figura 107 - Simulagao da ferramenta de “Mover” assinalada pela seta em vermelho.

Em seguida, as formas foram colocadas sobrepostas uma a outra, como

podemos observar abaixo. (Figura 108)

Figura 108 - Simulagdo do resultado da composig&o ap6s a utilizagdo da ferramenta.

Para recortar a forma da maneira que desejava tive que trabalhar em

conjunto com o Photoshop, pois nao sabia como utilizar as ferramentas do

CorelDraw para obter o efeito desejado, por isso recorri a essa forma de trabalho.
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Ainda no programa CorelDraw, selecionei a ferramenta “Editar”, “Selecionar
tudo” e “Objetos”, recortei e abri uma nova janela de trabalho no Photoshop
colando o objeto.

Selecionei em seguida no mesmo programa, um pedago da imagem com a

“Ferramenta de Marcagdo Retangular”, recortando a figura e colando em uma
nova caixa. Esse procedimento foi feito por ndo conhecer outra forma de obter o
efeito desejado. (Figura 109)

Figura 109 - Simulagéo da ferramenta “Marcagao de Selegao Retangular” area de recorte

demarcada em vermelho.

O resultado foi um recorte da imagem original colada da maneira desejada.
(Figura 110)
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Figura 110 - Simulagao do resultado apés recorte e colagem.

No mesmo programa Photoshop, para a construgao da area de trabalho de
fundo foi aberto uma nova janela, sendo selecionada a ferramenta “Tamanho da
Imagem” e escolhida a largura de 249 pixels, altura de 249 pixels, sendo que a
dimensao em pixels usada foi de 182 K. O tamanho do documento foi de largura
de 8,78 cm. e altura de 8,78 cm., tendo uma resolugao de 28,346 pixels/cm.
(Figura 111)

=EaETe = Image Size

Pixel Dimensions: 243K
Width: |286 |(pixets  ~| ]E
| [ pixets iv]

Height: [290

— Print Size: ——— e
width: [3972  |[linches ~) ]
Height: [4.028 || inches ~]

iaesosuuou: [72 | [(pixels/inch  ~]

[l & constrain Proportions
H 3 Resample Image: [ Bicubic v ]

Figura 111 - Simulagdo da ferramenta “Tamanho da imagem”.
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Para selecionar a cor de fundo foi escolhido, na caixa de ferramentas, o
icone “Retangulo”, com o ponteiro em cima sendo apresentadas outras opgdes de
ferramentas. (Figura 112)

Figura 112 - Simulag&o da caixa de ferramentas assinalado o icone “Retangulo”.

Foram oferecidas as opgdes definidas de ferramentas como retangulo 1,

retangulo arredondado U, elipse ©, poligono © (Photoshop), linha "\ ou forma

personalizada &5 (Photoshop). Para esse trabalho a ferramenta “Retangulo” foi

definida para ser utilizada no preenchimento do fundo. (Figura 113)

‘. Dt - [] Rectangle Tool
— () Founded Rectangle Tool
2 Ellipse Tool
{ﬁ}- Fulygon Tool
— i Line Tool
- # Custorn Shape Tool

Figura 113 - Simulagéo das opgbes definido de ferramentas assinalado o icone “Retangulo”.

Apbs o fundo todo ser preenchido com o retangulo e a sua cor selecionada
(cor pigmento Terra de Siena Queimada) na paleta de cores RGB com marcagao
no seletor de cores R= 167, G= 75 e B=79. (Figura 114)
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Figura 114 - Simulagéo da cor preenchimento do retangulo de fundo.

Podemos classificar o trabalho como abstrato, sua forma apresenta certa
complexidade, profusdo, transparéncia fisica, sensorial, redundancia,
fragmentagdo, distor¢ado, seqiiencialidade. Segundo FILHO (2000, p. 78), Como
técnica visual, € livre de complicagbes e elaboragdes secundarias — normalmente

tende a apresentar baixo numero de informa¢des ou unidades visuais. A

simplicidade se caracteriza por organizagdes formais faceis de serem assimiladas,
lidas e compreendidas rapidamente.

Entdo foi utilizado o recurso da ferramenta “Filtro” e “Textura”, resultando
em uma alteracao da imagem de acordo com as ferramentas selecionadas. No
exemplo abaixo a ferramenta foi o “Mosaico”. (Figura 115)
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Last Filter ®F

1 Colored Pencil...
Cutout...

Dry Brush...
Film Grain..
Fresco..

Neon Glow...
Paint Daubs...
Palette Knife...
Plastic Wrap..
Poster Edges...
Rough Pastels...
Smudge Stick..
Sponge..
Underpainting...
Watercolor...

Blur
Brush Strokes
Distort

Nolse
Pixelate
Render
Sharpen
Sketch

Stylize
Texture

Yideo

Digimarc

YV VYNV VNVVVVSVYyVYyW™

Figura 115 - Simulagéo da ferramenta “Filtro” e “Textura”.

Algumas ferramentas possuem controle de nivel podendo distorcer a
imagem conforme desejar. (Figura 116)

Z==_— Gausslan Blur ===5

I!adius: pixels

Figura 116 - Simulagdo da ferramenta “Mosaico”.

Com a utilizagdo dessa ferramenta inuUmeras possibilidades foram
exploradas, como a sequéncia sugerida com a ferramenta “Mosaico” na imagem
resultando no trabalho abaixo. (Figura 117)
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Figura 117 - Imagem trabalhada com a ferramenta “Mosaico”.

Ou com a utilizagao da ferramenta “Pixelizagao” e “Meia-tinta” resultando na

imagem a seguir. (Figura 118)

Figura 118 - Imagem trabalhada com a ferramenta “Meia-tinta”.

A partir da imagem feita com a ferramenta “Mosaico”, foi utilizada outra

ferramenta “Craquelé” usando niveis de “Espagamento entre fissuras” (85),

“Profundidade das fissuras” (06) e “Brilho das fissuras” (04). Abaixo sao

observados os detalhes do objeto e da gravura digital. (Figura 119)
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Segundo WEINMANN e LOUREKAS (2001, p. 313), “Os filtros do
Photoshop podem ser utilizados para gerar uma grande variedade de efeitos
especiais, desde um leve aumento de nitidez até uma distor¢ao drastica.

Figura 119 - Detalhe das composigdes apos utilizagdo de ferramentas.

Foi utilizada a ferramenta “Equilibrio de cores” que permite a manipulagao
das cores quentes e frias com as modificagbes do ciano — vermelho (+30),

magenta — verde (-43) e o amarelo — azul (-33), resultando numa tonalidade mais
acentuada do vermelho ou seja, para as cores quentes. (Figura 120)

Color Batance -

Color Balance

Color Levels:[0 | §

Cyan Red
Magenta Green

= 3 Preview
Yellow - Blue

-
Tone Balance

O Shadows O Midtones @ Highlights
kA Preserve Luminosity

Figura 120 - Caixa de ferramentas “Equilibrio de Cores”.
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Segundo Donis A. Dondis:

A natureza recessiva da gama azul-verde sempre foi usada para indicar
distdncia, enquanto a qualidade dominante da gama vemelho-amarelo
tem sido usada para expressar expansdo. Essas qualidades podem afetar
a posigdo espacial, uma vez que a temperatura da cor pode sugerir
proximidade ou distancia. DONDIS (2000, p.125)

Abaixo podemos observar o resultado anterior e posterior a utilizagéo da
ferramenta “Equilibrio de Cores”. (Figura 121)

Figura 121 - Simulagdo das imagens a original a esquerda e a direita ap6s a mudanga de cor e luz.

O resultado foi um acentuamento das texturas e recursos graficos,
permitindo as formas se destacarem em primeiro plano.

Houve uma facilitagao quanto ao tempo e trabalho para a selegcao de cores,
recursos de colagem e planejamento de composi¢ao.

Foi selecionada na barra de ferramentas no icone Imagem “, a ferramenta

"Girar tela de pintura” (Figura 122) e em seguida utilizado o icone “Arbitrario” (3)

ocorrendo uma inclinagdo no sentido horario. (Figura 123)
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Figura 122 - Simulagéo da ferramenta “Girar Tela de Pintura”.

Figura 123 - Simulag&o do resultado depois da aplicagdo da ferramenta “Girar Tela de Pintura”.

Foi entdo selecionado uma parte da figura com a ferramenta “Marca de
selegao retangular” (Figura 124), “Copiar” e “Colar” em novo espaco. (Figura 125)

Figura 124 - Simulagao da ferramenta “Marca de Selegdo Retangular”.




Undo State Change %27
Step Forward el ¥4
| _S_lf'p Backward “C®7
Fade.. {+ ®F

Cut X
Copy ®C
Copy Merged ORC
Paste =V

Paste Into Lo 1Y
Qear
Fill...
Stroke...

Free Transform =T
Transform >
Define Bruosh..

Define Pattern..

Define Custom shape..,

Purge = »
Color Settings... O XK
Preset Manager—.
Preferences 4

Figura 125 - Simulagado da caixa de ferramentas “Edit” assinalada em vermelho o icone “Copiar” e

em verde "Colar”.

Apresento a seguir o resultado do processo acima descrito. (Figura 126)

Figura 126 - Simulagao do resultado.

As digitalizagbes das imagens foram geradas a partir de trabalhos com
objetos tridimensionais, determinando um resultado final mais expressivo.

A relagdo entre planos ocorreu na composigao através da relagéao
cromatica, a partir da criagao de texturas e escolha de cores.
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As figuras em primeiro plano se destacaram pela clareza da cor, através do
amarelo claro, reflexos em branco, e linha de contorno escuro. Em toda a
superficie podemos observar a textura com tons de vermelho, azul e preto.

O fundo em Terra Siena Queimada claro, contribuiu para o destaque das
figuras em primeiro plano. (Figura 127). Comenta FILHO (2003, p. 97), “A variagao
cromatica, os contrastes dos tons e semitons com predominio de cores quentes e

a sensagcao de movimento dentro de um equilibrio dindmico emprestam a

composig¢ao um efeito visual atraente e instigante.”

Figura 127 - Detalhe da infografia com a utilizagao da cores para criar profundidade.

O deslocamento das caixas e sua sobreposigdo foram originarias da idéia
de representar uma pelicula de filme, que se movimenta em sentidos opostos,
interruptamente. (Figura 128)
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Figura 128 - Movimento provocado no objeto com o deslocamento alternado de linhas verticais

como a pelicula de um filme.

Com a sobreposigao, as linhas verticais ficaram alternadas provocando um

movimento ritmico. (Figura 129)

Figura 129 - Em vermelho observamos o resultado do deslocamento alternado de linhas verticais.
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Segundo Donis A. Dondis:

O milagre do movimento como componente visual € dindmico. O homem
tem utilizado a criagdo de imagens e formas com multiplos objetivos, dos
quais um dos mais importantes é a objetivagdo de si mesmo. Nenhum
meio visual até hoje pode equiparar-se a pelicula cinematografica
enquanto espelho completo e eficaz do homem. DONDIS (2000, p.82)

As linhas em posigcao vertical transmitem uma sensagao visual de
movimento. (Figura 130)

Figura 130 - Detalhe do objeto ap6s a montagem.

O equilibrio entre as formas e cores, proporciona um ritmo visual criando

um dinamismo. Isso ocorre devido aos contornos regulares e propor¢des de

elementos na composicao. Podemos observar abaixo o detalhe do movimento.
(Figura 131)
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Figura 131 - Detalhe de percurso visual na composigéo.

Isso ocorre por causa dos contornos regulares produzidos pela imagem.
Estes contornos sdo os desniveis de curvas e retas que compdem a estrutura dos
elementos na composicdo. No caso, representado pelas formas dos potes e sua

coloragéo.

Observamos na composi¢ao as suas irregularidades representadas pelas
formas curvas em amarelo e formas retangulares em azul, os desniveis bastante

irregulares entre si reproduzem um percurso visual na composi¢ao. (Figura 132)

Figura 132 - Detalhe de percurso visual na composigéo.
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Na composigéo, a forma especifica do quadrado, que € uma forma forte,

determina um ritmo regular em seu todo. (Figura 133)

Figura 133 - Contornos regulares dos quadrados.

Mesmo assim as formas dos objetos inseridas dentro do quadrado,
apresentam também, uma forte influéncia ritmica, devido a sua coloragéo clara,
suas formas tornam-se desproporcionais devido a influéncia da luz e sombra, 0

contraste, contribuindo para a construgao do ritmo visual da composigao.

Observamos a figura sem o fundo e a sua construgdo do movimento ritmico
através dos desniveis na composicao.

Analisando somente a massa, podemos observar as suas formas
geomeétricas através do movimento visual produzido na imagem por meio de suas
retas e curvas permitindo que nosso olhar percorra todo o percurso da
composigao. (Figura 134)
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Figura 134 - Leitura das formas geométricas.
Segundo Donis A. Dondis:

Através da composicdo de uma forga compositiva antagénica, a dinamica
do contraste podera ser prontamente demonstrada em qualquer exemplo
de elemento visual basico que dermos. Se o objetivo for atrair a atengdo do
observador, a forma regular, simples e resolvida, € dominada pela forma
iregular, imprevisivel. Ao serem justapostas, as texturas desiguais
intensificam o carater Unico de cada uma. DONDIS (2000, p.126)

A composigdo possui um equilibrio assimétrico (divisdo em azul) que
ocorre pelo peso da massa entre o claro (representado pela cor vermelha no
quadro abaixo), as linhas do retangulo representadas pelas formas de contornos
regulares (linhas verdes). (Figura 135)
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Figura 135 - Representagao do equilibrio assimétrico pela quantidade da massa de claro (formas

em vermelho) o e escuro (formas em verde e preto) na composigéo.

Para aumentar a sensagao de movimento utilizei a ferramenta “Angulo de

Rotagdo” do programa CorelDraw, inserindo uma inclinagéo positiva de 3° graus
na imagem, criando assim um movimento ascendente e descentente na

composigao. (Figura 136)

Figura 136 - Imagem antes e depois da modificagdo com a utilizagao da ferramenta “Angulo”.
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A composigao se equilibra através da organizagdo dos elementos no

espago com a forga de atragao e repulsao entre as formas no campo, ou seja pela

tensao espacial representada pelas setas vermelhas abaixo. (Figura 137)

Figura 137 - A tensao espacial equilibra a composigdo organizando os elementos no espago através

de uma forga de atragao e repulsdo entre as formas no campo

C. Quantificagao:

Foram criadas sete imagens digitais com temas voltados as caixas da série
“story-board’; ocorreu a captura de imagem com a camera digital e em seguida o

tratamento nos programas acima citados.

D. Especificagao:

Foram utilizadas nesses trabalhos as ferramentas do Olympus Camedia
Master como “Image e Filter" para alteragdo da imagem fotografica, CorelDraw
utilizando as ferramentas “Bitmaps e Efeitos” para o tratamento de imagens, a
ferramenta de “Texto” para inserir frases, “Camadas” para elaboragao de texturas
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e linhas, “Filtro” para o tratamento do desenho e do fundo, “Lata de Tinta” para

preenchimento de algumas zonas, “Lapis” para acrescentar algumas linhas,
“Borracha” para retirar alguns residuos de grafite e manchas no fundo e sobre o

desenho.

Também foram explorados os recursos “Brilho/Contraste” para clarear o
fundo da composicao, a de “Rotagao” para deixar o desenho no angulo desejado

e a de “Tamanho da Imagem” para enquadramento da imagem no campo.
E. Comentario:

Os resultados foram imagens melhor elaboradas devido aos recursos dos
novos programas e equipamentos adquiridos, como a camera digital, que permitiu
capturar imagens externas e o gravador de cd que possibilitou arquivar uma maior
quantidade de informagdes.

Por isso, criei uma categoria a qual chamei de Quintesséncia, por
necessitar de um estudo mais apurado quanto a praxis e a procura de uma
linguagem pessoal nesses trabalhos.

F. Infografia:

Apresentagao da gravura digital. (Figura 138)
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4. ESTUDO DE CASO

4.1 STORY-BOARD PARA OBJETO

Uma idéia gerada a partir das disciplinas cursadas “Artemidia e videoclip: o
emergente devir das artes visuais no proximo milénio” e “Arte e magia: elementos
para uma reflexdo estética” possibilitaram a criacdo de objetos tridimensionais
onde a gravura digital esta integrada a seu projeto.

Esse trabalho originou-se a partir de informagdes relacionadas a estas duas
disciplinas, resultando em uma série de esbogos, partindo para a construgao de
um objeto tridimensional, posteriormente sendo digitalizado, e essa imagem
trabalhada em varios programas de computador. Abaixo teremos a descri¢ao
deste processo.

Na elaboragao da série intitulada “story-board”, foi permitido percorrer uma

pequena trilha, pelas inumeras possibilidades criadas pela arte contemporanea.

Algumas dessas idéias foram rascunhadas e a partir dai algumas foram
digitalizadas por um scanner e alteradas no programa Paint, os esbogos das
caixas e dos elementos, assim como seus possiveis resultados, até a captacao da
imagem final da obra e a sua esséncia, foram criados e registrados a partir do uso
da tecnologia digital.

Dentre uma série de esbogos realizados foram selecionados os resultados
mais interessantes. No final, foi escolhido apenas um.

Segundo Quintas:
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Se meu desenho possuir as qualidades fundamentais de um esbogo
(simetria, proporgao, clareza de linhas...) pode ser uma obra artistica. Mas
a grande arte vai além. A arte propriamente dita ndo se reduz a copiar de
modo habil as linhas fundamentais de uma figura; aspira a captar o préprio
nucleo da realidade que reproduz. QUINTAS (1992 p. 56)

A série intitulada story-board possui doze exemplares, divididos em sete
partes procurando criar uma relacao mistica e matematica entre elas.

A primeira série aborda uma tematica voltada a critica social, a segunda

série esta voltada a tematica mistica e religiosa e a terceira, voltada ao retrato.

A questao da clonagem é abordada no objeto da série um, intitulado “For
sale”, como podemos observar na imagem abaixo. (Figura 139)

Figura 139 - Antonio Maués - Objeto da série “Story-board” intitulado “for sale” - 2002.

Procurei registrar todos os momentos da execucdo de cada obra através de
anotacdes de idéias, planejamento e técnicas utilizadas.

A elaboragdo das caixas surgiu na disciplina do Prof. Dr. Pelépidas
Cypriano de Oliveira, quando a partir de uma proposta de trabalho, utilizando um
programa de computador (Adobe Premiére), que possibilitou o encaixe de
imagens, criando assim, um story-board.
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A sugestao de adequacao da tematica a linha de pesquisa, gerou a idéia de
se trabalhar com essa possibilidade de narrativa, quadro a quadro, procurando
desvelar o sentido das diversas agdes que integram o processo de criagao.

A vontade em realizar algum trabalho relacionado a arte contemporanea se
fez presente ante a possibilidade de manifestar meus pensamentos no ambito da

realidade através de simbolos, imagens, objetos pré-estabelecidos.

Uma analise a procura da forma ideal foi realizada no aspecto quantitativo

(circulos, quadrados, trapézios etc.) e depois qualitativo (triangulo e a forma

derivada dela: o quadrado).

A primeira caixa foi criada a partir da analise do quadrado, figura
geomeétrica considerada como uma forma perfeita. (Figura 140)

Figura 140 - Escolha de forma geométrica no caso o quadrado.

Sua forma é principalmente usada na arquitetura pela histéria, aparecendo
em lugares sagrados como mosteiros, altares, assim como em construgdes civis e
militares, como fortes.
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Sua simbologia € a mais variada na histéria do homem. Segundo
CHEVALIER e GHEERBRANT (1982, p. 751), “E o simbolo da terra por oposi¢ao
ao céu, mas é também em outro nivel, o simbolo do universo criado, terra e céu,
por oposi¢ao ao incriado e ao criador; € a antitese do transcendente.”

Os quadrados divididos pelos vértices opostos geram duas formas
congruentes determinadas pela figura de dois tridngulos. Estas formas juntas
criam uma tensao espacial que gera um equilibrio entre as formas.

Se separarmos um pouco 0s dois triangulos, teremos um sentido de diregao
determinado pelas duas figuras. (Figura 141)

Figura 141 - O quadrado selecionado pelas diagonais gera dois triangulos.

O tridngulo possui uma relagdo muito forte com o misticismo, sua
simbologia esta intimamente relacionada ao numero trés. Representando uma
trindade mistica voltada a uma ordem espiritual como, por exemplo, na igreja
catdlica: o pai, o filho e o espirito santo, também esta relacionada ao cosmos e ao
homem aparecendo em diversos cultos pelo mundo.

Aparece na histéria humana como um numero fundamental do
conhecimento, na arquitetura das construcdes de piramides (forma triangular),

construgéo do tridngulo retangulo de Pitagoras e na representagao do ser
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humano: homem (com a ponta voltada para cima) e da mulher (ponta voltada para
baixo).

A idéia de multiplicagcdo existente na gravura e o enquadramento do story-
board geraram uma nova mudanga nessa forma escolhida a partir do quadrado
para as caixas.

As caixas foram definidas a partir de sete quadrados justapostos em forma
de retangulo, todas as suas formas possuindo uma conotagao simbdlica a partir do
misticismo que as envolve.

Para a magonaria, o retdngulo € um simbolo importante, sua forma esta
relacionada ao tracado do segmento aureo que estd presente em todos os
elementos da natureza. (Figura 142)

Figura 142 - Caixa de madeira divida em sete compartimentos.

Essa divisdo em sete partes fundamenta-se no misticismo que cerca esse
numero, que é considerado por muitas culturas, como o numero da perfeicao.

O misticismo que envolve o numero sete estd relacionado a sua
correspondéncia aos sete planetas, graus celestes, sete dias da semana, sete

pecados capitais, as sete cores do arco-iris.
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Os numeros magicos do yang alcangam a perfeicdo em sete e na igreja
catdlica o numero sete esta relacionada a Cristo. Segundo CHEVALIER e
GHEERBRANT (1982, p. 827), “O numero sete € o simbolo universal de uma
totalidade, mas de uma totalidade em movimento ou de um dinamismo total.”

A construgdo da caixa foi uma busca ao misticismo de varias culturas,
representada através das formas geométricas nelas existentes e de um estudo
magico do numero através da numerologia.

Como foi citado anteriormente, esta série de caixas estdo divididas em
doze. O numero doze nao foi escolhido aleatoriamente, pois existe uma relagao
magica envolvendo esse numero.

O numero doze esta relacionado aos doze meses do ano, aos doze signos
do zodiaco, aos ciclos lunar e solar, possuindo significado em varias culturas,
sendo “um ciclo concluido”, segundo CHEVALIER e GHEERBRANT (in op. cit.

p.827). Para as disciplinas do 2° semestre foram criadas duas caixas.

A caixa relacionada a disciplina da Profa. Dra. Eunice Vaz Yoshiura, “Arte e
Magia: elementos para uma reflexdo estética” sdo da série story-board:. de “Em
nome do Pai", com a sua tematica voltada a magia e a cultos religiosos.

Dentro dos sete compartimentos foram colocados potes de vidro
transparentes, para que fosse possivel visualizar varios elementos contidos no
interior e atras dos potes.

No interior, encontram-se imersos em parafina liquida com sua cor
ligeiramente alterada por um corante amarelo, simbolos religiosos como medalhas
e cruzes interligadas por um fio de zinco. (Figura143)
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Figura 143 - Antonio Maués - Estudos dos elementos inseridos dentro dos frascos - 2002.

Procurei questionar a representagao da figura divina, frente ao mercado de
consumo, que aparece muitas vezes em elementos manufaturados pela industria

de consumo, utilizada geralmente para alcangar uma graga ou atender um pedido.

Para se comunicar com o criador “Deus” em varias religides e cultos,
aparecem os elementos que representam a materializagao desse ser, funcionando

como uma espécie de telefone, um aparelho de comunicacao entre criatura e

criador. (Figura 144)

Figura 144 - Antonio Maués - Estudos da figura na caixa no programa Paint .




166

Com esse trabalho, nao pretendi desmistificar qualquer culto ou religiao,
simbolo ou imagem, mas sim, langar uma pergunta, uma reflexao.

Em busca de uma relagédo entre esses simbolos colocados no interior do
pote e da pergunta acima, foi fixada na parte do fundo de cada caixa uma imagem
do rosto de Cristo.

Essa imagem aparece ténue e levemente distorcida por causa do liquido e
também do efeito resultante da sua visualizagdo pelo vidro, como um fantasma a
materializar-se vagarosamente a frente de nossos olhos. (Figura 145)

Figura 145 - Antonio Maués - Detalhe de “Em nome do Pai’.

A intencdo era apresentar a imagem que surge por trds, como a resposta

ao pedido silencioso, uma resposta do criador a sua criagao.

Dentro do pote, representando a figura do homem, temos uma boneca de
plastico, que simboliza uma crianga dentro do utero.

Os trabalhos da série dois, voltados a questdo da religiosidade e
misticismo, possibilitaram uma abertura para expor idéias, conceitos, preconceitos,
credos, realidades e sonhos, dentro de uma ética contemporanea. (Figura 146).
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Segundo GOFF e TORRANCE (1991,p.296-303), “Uma imagem €& a
representacao profunda de nossas experiéncias e nossas fantasias — uma forma

pela qual nossas mentes codificam, guardam e expressam informacdo. E a

linguagem da imaginagao, das emogdes e do eu profundo”.
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Figura 146 - Antonio Maués - Objeto da série Story-board : “Em nome do Pai” - 2003.

4.2. OBJETO PARA GRAVURA DIGITAL

Depois de concluidos, os objetos foram digitalizados através da utilizagao
de um scanner e de uma maquina fotografica digital. (Figura 147)

Figura 147 - Detalhe do objeto apos digitalizagdo.
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Foram utilizados programas como o Adobe Photoshop 6.0, Paint 7 e
CorelDraw 10, para serem criadas as gravuras digitais.

Primeiramente foram usados recursos simples de selegéo do objeto com a

ferramenta “Marca de selegao retangular”, “Copiar” e “Colar”, permitindo fazer uma

justaposicao das imagens como apresentada na figura abaixo. (Figura 148)

Figura 148 - Composigao digital realizada a partir da imagem do objeto.

Com a ferramenta “Recortar” houve a possibilidade de seccionar uma parte
da imagem acima e criar uma outra. Este tipo de procedimento, uso
constantemente em meus trabalhos feitos em pintura e gravura. (Figura 149)

Figura 149 - Detalhe da imagem gerando outra composigao.
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Na criagdo da gravura digital “Em nome do Pai II”, foram utilizadas as
imagens do objeto tridimensional homdnimo, fotografada através de uma camera
digital da marca Camedia, Olympus D-380. (Figura 150)

Figura 150 - Antonio Maués - “"Em nome do Pai II" - gravura digital — 2003

Em seguida as fotografias foram repassadas para o programa Camedia
Master, versao 4.01, onde foram modificadas utilizando o Browse images.

Nele foi utilizada a ferramenta crop para enquadramento do objeto e o

Brilho/Contraste para o tratamento de clareamento da imagem, sendo salvo em

JPEG (*.jpg). Em seguida, foi utilizado o programa Adobe Photoshop 6.0.

As imagens foram novamente trabalhadas com a ferramenta de
Brilho/Contraste do programa Photoshop 6.0, sendo que o fundo foi clareado
diminuindo as manchas na imagem.

Foi empregado o recurso da ferramenta “Filtro”, “Textura” e “Craquelé”,
resultando em uma modificagdo da imagem quanto a sua textura, sumindo a
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caracteristica do vidro sendo substituida por uma superficie craquelada.
(Figura 151)

Figura 151 - Detalhe da composigdo apés a utilizagio de ferramentas variadas.

O resultado obtido foi uma variagdo extrema das texturas do liso para o
rugoso. Foram experimentadas variagbes de cores com algumas ferramentas,

entre elas o “Equilibrio de cores” que resultou em uma mudanga de tonalidade
mais acentuada do vermelho.

A ferramenta “Girar tela de pintura” proporcionou uma nova inclinagdo a

imagem, a linha diagonal produziu um dinamismo na composig&o. (Figura 152)

Figura 152 - Acima temos o resultado da composigédo ap6s inclinagéo.




Segundo DONDIS (2000, p. 60), "A direcao diagonal tem referéncia direta

com a idéia de estabilidade. E a formulacdo oposta, a forca direcional mais

instavel, e, conseqientemente, mais provocadora das formula¢gdes visuais. Seu
significado € ameacador e quase literalmente pertubador.”

Comparando o meu habitual processo de criagéo ao elaborar um trabalho,
que € sempre um ritual, posso observar que em relagdo ao tempo que é
consumido na escolha da selegcado de cores (através de recursos graficos normais
como a utilizagao de lapis de cor, aquarela, etc.).

Também na montagem de recursos de colagem (justaposicdes e
sobreposicoes) nas gravuras, o computador agilizou muito esse processo.

Pude observar que fundamentalmente o meu conhecimento pratico e
tedrico foi de grande valia para a adaptagao com o material utilizado.
Como Milton Sogabe comenta:

A utilizag@o de novas tecnologias pelo artista solicita de suas partes novas
reflexdes estéticas e uma ampliagdo de sua visdo de mundo. Geralmente,
o inicio da pesquisa em um novo meio é marcado por procedimentos
relativos a meios anteriores e até se chegar a utilizar e pensar com a
linguagem prépria do novo meio, uma longa convicéncia € necessaria.
Queremos dizer com isso, que 0s meios ja trazem materializados em si,
concepgoes e conhecimentos transformados em'hardware’e que o artista
quando escolhe um meio € levado a dialogar com os elementos em que
este meio carrega. SOGABE (1990, p.119)
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No principio senti um pouco de dificuldade em manusear os softwares
utilizados pela falta de experiéncia, mas com a pratica e o aprendizado, isso foi
sendo superado, acabei por adequar 0 meu processo tradicional de trabalho, ao
uso das novas tecnologias na criagao das gravuras digitais. Segundo SOGABE

(1990, p.120), “Como todo meio acaba incorporando aspectos dos meios

anteriores, o artesanal e o visual também surgem de forma renovada numa inter-
relacao de meio.”.

A partir dai, foram criados outros trabalhos com a inclusdo de palavras
sobrepostas a imagem, procurando criar uma interferéncia sobre a composicao.
(Figura 153)

Segundo Rudolf Arnheim:

A sobreposi¢do mostra o esconder e o deixar esconder de um modo
particularmente expressivo. Vé-se o vestido cobrir ou destacar o corpo.
Quando a projegdo cinematografica mostra um prisioneiro atras das
grades, havera uma grande diferenga para o significado da cena se a
tomada for do interior ou do exterior da cela, mesmo que a situagéo
especial objetiva continue imutavel. Se a cena for tomada do interior da
cela, veremos a margem de liberdade que resta ao homem em relagdo ao
fundo da priséo; do lado de fora, vemos as grades fechando-o visualmente
ao sobrepor-se ao corpo. ARNHEIM (1997, p.115)
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Figura 153 - Detalhe da composigéo da apds insergao de texto.

Foram criadas variagbes do mesmo tema, incluindo novos efeitos como a
da ferramenta “granulado”, ajustando a graduagdo das opgdes: Granulado (4),
area de realce (0) e Intensidade (10), procurando obter novos resultados a partir
da experimentagcao de outros recursos de textura, resultando na imagem vista
abaixo. (Figura154)

Figura 154 - Detalhe da composigao apés aplicagéo de ferramenta de texturas.

Outras experiéncias foram feitas com novos efeitos integrados. Varias

ferramentas de filtros e texturas foram usadas, como, por exemplo, a acentuagao

de brilho e contraste, variagbes de cores, gerando outras composi¢des originais.

Isso possibilitou explorar a mesma imagem, através dos vastos recursos

AVA
cm 1 2 3 4 5 6 7 unespwl 120 43 14 15 16 17 18



174

disponiveis em pouco tempo, como o resultado de uma delas apresentada abaixo.
(Figura 155)

Figura 155 - Detalhe da composig¢do apés utilizagdo de varias ferramentas.

Segundo Julio Plaza:

Pensar nas formas de criagdo das imagens através dos multiplos
dispositivos hoje disponiveis, traz a meméria a transmutagdo violenta
provocada pela revolugdo industrial sobre os sistemas de representagio.
A histéria da arte nos mostra como as categorias da arte dos dltimos
duzentos anos tem sido completamente transversalizadas. O resultado se
faz multiplo, ubiquo, virtual e potencial. Ndo se trata aqui de manifestar
uma idéia apocaliptica a respeito das imagens tradicionais, como também
de manter uma posi¢do ingénua (dificiimente sustentavel), dada a crise
dos sistemas de representagdo que ocomrem hoje. PLAZA ( 1991, p.145)
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Com os recursos utilizados desde a utilizagdo da camera, ao uso de
diversas ferramentas de programas variados, foi possivel realizar a curto tempo,

uma pequena produgdo com resultados satisfatorios em arte digital. (Figura 156)

Figura 156 - Acima observamos o resultado de véarias experiéncias com a mesma imagem .

AVA
cm 1 2 3 4 5 6 7 unespwl 120 43 14 15 16 17 18



CONSIDERAGOES FINAIS

Ao promover o embate entre as técnicas de gravuras tradicionais e a
gravura digital através do percurso de criacado, pretendi apresentar mais do que
imagens analisadas a partir do exame do conteudo formal. Foi possivel realizar
essa migracao entre as técnicas de gravura em metal, xilogravura e a infografia
permitindo apresentar minhas impressoes realizadas em arte digital.

Procurei acompanhar o processo de criacdo, a partir do conteudo de duas
disciplinas do Programa de Pé6s-Graduagédo do Instituto de Artes da UNESP,
“Artemidia e videoclip: 0 emergente devir das artes visuais no préximo milénio” e
‘Arte e magia: elementos para uma reflexdo estética”, que possibilitaram
desenvolver o teor desta pesquisa tanto na teoria como na praxis.

As disciplinas “Poéticas contemporaneas e visualidade: A poesia brasileira
da era p6s verso” ministrada pelo prof. Dr. Omar Khouri e “Artes plasticas da
década de 40 na cultura brasileira”, ministrada pela profa. Dra. Loris Graldi
Rampazzo vieram a contribuir com a parte historica - artistica do trabalho.

“Metodologia da pesquisa cientifica em ciéncias humanas” ministradas pelo
prof. Dr. Jodo Cardoso Palma Filho, “Semindrios de pesquisa em artes”,
ministrada pelo prof. Dr. Viimo Guimardes Melo e “Artemidia e videoclip: o
emergente devir das artes visuais no proximo milénio” pelo prof. Dr. Pel6pidas
Cypriano de Oliveira foram as disciplinas que fundamentaram e direcionaram o0s
trabalhos de pesquisa.

Ao proceder a andlise, optei pela criagao de cinco categorias que nortearam
a selecdao de gravuras digitais, quanto ao grau de interferéncia do uso de
tecnologia para a resolucao de imagens (Acao digital baixa/alta), assim como, em
seu resultado estético (Resultado baixo/alto).
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As imagens foram classificadas segundo esses critérios:

. Acao digital baixa: Foram utilizados poucos recursos dos programas e de
material técnico para efetuar o trabalho - Resultado baixo: A qualidade final da

obra deixa muita a desejar em termos estéticos.

. Acao digital baixa: Foram usados o minimo de recursos técnicos e ferramentas

de programas - Resultado alto: A qualidade final da obra apresenta um

conteudo estético melhor elaborado do que o item anterior.

. Acdo diqgital alta: Foram utilizados diversos recursos técnicos como camera

digital, Scanner, Wizard pen e Tablet, também explorados novos programas -
Resultado baixo: A qualidade final da obra ainda deixa a desejar em termos

estéticos.

. Acao digital alta: Foram utilizados diversos recursos técnicos como camera

digital, Scanner, Wizard pen e Tablet, assim como novos programas e
ferramentas - Resultado alto: A qualidade final da obra apresenta um conteudo
estético satisfatério, com uma melhor resolugao grafica do que o item anterior.

. Quinta-esséncia: Com a experiéncia da pratica adquirida com o resultado das

categorias anteriores, foram reaproveitados os diversos recursos técnicos ja
utilizados como camera digital, Scanner, Wizard pen e Tablet, assim como
novas ferramentas de programas ainda nao exploradas. Houve uma resposta

plenamente satisfatéria em termos de conteudo estético.

Podemos perceber a evolugao dos trabalhos com a pratica e o aprendizado
em lidar com os equipamentos e ferramentas dos diversos programas.
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Dentro do meu conhecimento adquirido como artista plastico, procurei
elaborar e conduzir o procedimento de criagdo, com a utilizagdo da tecnologia da
informatica, da mesma forma em que me organizava na elaboracdo de trabalhos
nas técnicas convencionais de gravura e pintura.

Sempre trabalho utilizando esbogcos de desenhos de observagao,
referéncias fotograficas, e também procuro selecionar pequenas partes da propria
obra, gerando assim novos trabalhos.

Esses procedimentos sao executados nos capitulos trés e quatro, durante o
processo de criagao das gravuras digitais. Posso afirmar, pela pratica, que varios
recursos facilitaram a elaboragcdo destas gravuras e proporcionaram um resultado
que me satisfizeram plenamente.

Também pude observar que, o uso do computador para algumas coisas
realmente é extremamente interessante, mas para outras complica um pouco. Mas
€ 0 que acontece normalmente em qualquer processo tradicional artistico, sempre
temos um pincel que abre demais as cerdas atrapalhando o resultado de uma
pincelada, ou perdemos o tempo de imersdo da placa de cobre dentro do acido,

provocando um resultado ndo desejado, e, assim por diante, acidentes do acaso.

O acaso muitas vezes propicia resultados interessantissimos. Os problemas
que ocorreram durante a pesquisa com o computador propiciaram algumas
solugdes interessantes abrindo a possibilidade de criagao de novos trabalhos.

Acabei trocando o computador por um mais atualizado e a impressora por
uma multifuncional, que me permitiu fazer novos experimentos com 0 xerox, a

partir dos trabalhos apresentados nesta dissertagao.
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A experiéncia com esse assunto de Arte Digital foi extremamente
gratificante em termos de informacgdo, resultados praticos, e amadurecimento
profissional como artista e também no meu enriquecimento pessoal.

Os trabalhos, que satisfizeram meu lado de arte-educador, foram os
idealizados de forma a serem didaticos em sua construgio. (Figura 157)

e

Figura 157 - Antonio Maués - “A bola da vez” - Infografia — 2003

Os resultados dos trabalhos, que satisfizeram o meu lado de artista plastico
- pesquisador, foram as imagens que participaram da categoria denominada de
Quintesséncia. (Figura 158)

Figura 158 - Antonio Maués - “Em nome do Pai II” - Infografia — 2003
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Apresentaram um resultado estético bastante significativo plasticamente,
aberto a inumeras possibilidades de criacao.
Através da linha de pesquisa em que me encontrava, enquanto a processos

e procedimentos artisticos, procurei criar uma produgado de infografias, baseadas

na minha experiéncia como gravador, que foi de grande valia para minha
transmigracao para a arte digital.
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imagens, biografias e outros textos: http://www.itaucultural.org.br - Acesso
em: 03 Fevereiro 2003

Jen's Art Gallery -arte eletrdnica e original:
http://www.jendesigns.com/gallery.html - Acesso em: 03 Fevereiro 2003
JOHNSON, Paul - lllustration - colagens, efeitos especiais e pinturas digitais:
http://www.pj-i.com - Acesso em: 10 Fevereiro 2003

JUNIOR, Sérgio Tagliavini — http://www.taglia.eti.br/talia/- Acesso em: 10

Dezembro 2002. - Acesso em: 10 Dezembro 2002.

KR+CF - grupo alemao que faz arte digital: http://io.khm.de

La Galeria de GymArt - arte que mistura imagem e texto:
http://www.gymart.com - Acesso em: 04 Fevereiro 2003

Location - as paginas desse site sdo uma obra de arte eletronica:
http://www jodi.org - Acesso em: 05 Fevereiro 2003

LVPA - Laboratério Virtual de Pesquisa em Arte: http://www.unb.br/vis/lvpa
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Manimals - criagdes que mostram animais antropomorficos:
http://www.daniellee.com - Acesso em: 05 Fevereiro 2003

MATOS, Liane - http://lianematos.hp10.com.br -
http://lianematos.hp10.com.br/avai/monografia.zip - Acesso em: 10 Dezembro
2002.

Matte World Digital - comparagao de imagens reais e com efeitos visuais:
http://www.matteworld.com - Acesso em: 08 Fevereiro 2003

Minneapolis Sculpture Garden - jardim de esculturas em "VRML":
http://www.walkerart.org/gallery9/ walczak - Acesso em: 08 Fevereiro 2003
Modern Living - animagdes interativas e bem-humoradas que representam a
vida moderna: http://www.hoogerbrugge.com - Acesso em: 08 Fevereiro 2003
Moonfire - galeria com trabalhos eletrénicos da artista Melanie Hofmann:
http://mwww.moonfiredigi talart.com - Acesso em: 08 Fevereiro 2003

Mostra de Arte Eletrdnica - exposi¢ao virtual em trés partes:
http://wawrwt.iar.unicamp.br/sibgrapi - Acesso em: 08 Fevereiro 2003
Museum of Web Art - museu de arte na rede, fundado em 1997:
http://www.mowa.org - Acesso em: 09 Fevereiro 2003

Music Heroes - homenagem a Bob Dylan, David Bowie e outros musicos:
http://www.punk.uklinux.net - Acesso em: 09 Fevereiro 2003

MyCity - exposi¢ao de "citywebdesign": http://www.mycity.com.br

Nagele Stock - fotos manipuladas com o "Photoshop"” e com o "Painter":
http://www.nagele.co.uk/digart.htm - Acesso em: 09 Fevereiro 2003
Nightprowler - imagens de ambientes escuros e assustadores: http://www.
nightprowler.de - Acesso em: 09 Fevereiro 2003

McLANE, Peter - conhega o pintor digital e parte de sua obra:
http://www.stpaulweb.com/mclane - Acesso em: 08 Setembro 2003

911 Gallery - site de galeria especializada em arte eletrénica:
http://www.911gallery.org - Acesso em: 15 Dezembro 2002.

PASTORE, Elio - trabalhos do artista italiano:
http://members.nbci.com/eliopastore - Acesso em: 09 Janeiro 2003.
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STILLWATER, James - dicas para criar arte no micro:
http://iwww jstillwater.com/stilldigitart/stilldigitalart01.html - Acesso em: 03

Fevereiro 2003

Student Gallery - arte eletrdnica feita por estudantes:

http://instruct. westvalley.edu/hartnett/gallery picsCA43D/index.htm - Acesso
em: 16 Fevereiro 2003

The Art Department - trabalhos eletrénicos abstratos:
http://www.iangilman.com/christina/art - Acesso em: 18 Fevereiro 2003

The Birdhouse Arts Collective - arte de diversos tipos:
http://www.birdhouse.org/birdhouse.html - Acesso em: 18 Fevereiro 2003
The Digital Art Works - graficos tridimensionais de flores e megaldpoles:
http://www thedigitalartworks.com - Acesso em: 18 Fevereiro 2003

The Eighth New York Digital Salon - festival com animacdes e pinturas
eletrénicas: http://www.sva.edu/salon - Acesso em: 18 Fevereiro 2003

The Interactive Art Gallery - imagens feitas somente com o computador:
http://www.ifi.unizh.ch/groups/mmil/projects/ArtGaller - Acesso em: 19
Fevereiro 2003

TheSpleenarteinterativa: http://www.mcad.edu/home/faculty/szyhalski/Piotr -
Acesso em: 19 Fevereiro 2003

The UNC Student Electronic Art Gallery - criagcdes de estudantes
daUniversityofNorthernColorado:http://arts.unco.edu/visarts/egallery/gallery.ht
ml - Acesso em: 19 Fevereiro 2003

The Williams Gallery - arte digital e tradicional: http://www.wmgallery.com -
Acesso em: 19 Fevereiro 2003

TOLENAAR, Richard - animagao, musica e quatro salas virtuais com
pinturas digitais: http://www.tolenaar.com - Acesso em: 12 Fevereiro 2003
Visiblelnc. galeria de trabalhos dessa produtora:
http://www.visinc.co.uk/galiery.htm - Acesso em: 19 Fevereiro 2003

Visual Stimulations - trabalhos do artista John K. Fitzpatrick:
http://www.teleport.com/jfitz/visual/ visual.html - Acesso em: 19 Fevereiro
2003
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VRML Art - reunido de trabalhos em "VRML": www.vrml-art.org - Acesso em:
19 Fevereiro 2003

Web Arte no Brasil - pesquisa sobre esse tema:
http://webartenobrasil.vila.bol.com.br - Acesso em: 19 Fevereiro 2003

WebKirby.com - portfélio on-line com arte digital e tradicional:

http://www.webkirby.com - Acesso em: 21 Fevereiro 2003

Web Prize 2000 - premiacao de sites que representam formas artisticas de
pensar a sociedade: http://webworld.unesco.org/ webprize2000 - Acesso em:
21 Fevereiro 2003
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Estudo de Teresinha Malaquias 1
Estudo de Carla Barbisan 1
Estudo de Carla Barbisan 2
Estudo de Carla Barbisan 3
Estudo de Carla Barbisan 4
Estudo de Carla Barbisan 5
Estudo de Carla Barbisan 6
Estudo de Carla Barbisan 7
Estudo de Carla Barbisan 8
Chimbica 1

Chimbica 2

S/Titulo 1

S/Titulo 2

O gato

Autoretrato 1

Autoretrato 2

Autoretrato 3

Autoretrato 4

Autoretrato 5

Nascimento 2

S/Titulo 3

Em nome do pai - fragmento

Em nome do pai — digitalizada
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Modelo de Frente
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Estudo de modelo em fundo azul
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