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A minha mae,
gue hoje esta vendo onde os dinossauros

comedores de cenoura puderam me levar.



RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo compreender o processo criativo de Victor
Beuren, ilustrador contemporaneo em plena atividade, que oferece seu servico como
freelancer para diversas marcas nacionais e internacionais. A partir do seu trabalho,
busca-se compreender como as possiveis dindmicas entre 0s meios artisticos
tradicionais e digitais sdo estabelecidas. O levantamento bibliografico partiu de uma
abordagem da arte como um processo midiatico, tracando um breve historico de como
a atividade artistica se relacionou com seus meios até a chegada da tecnologia digital.
Em seguida, estudou-se a ilustracdo de forma conceitual e cronoldgica, culminando
na atualidade, momento em que essa arte aplicada incorpora linguagens da arte
digital. Logo apds, partiu-se para o dominio da producado na ilustracdo, quando uma
entrevista foi realizada com o ilustrador, valendo-se de teorias de metodologia
projetual em design para examinar as relacdes que Beuren estabelece no seu trabalho
entre meios artisticos tradicionais e digitais. Obtiveram-se resultados que apontam
vantagens e desvantagens para ambos os contextos. Dentre outros resultados,
constatou-se que a ilustracéo tradicional traz imperfeicbes que podem ser usadas para
construir estilo e oferecer um diferencial para o artista, porem demanda mais tempo
em vista do planejamento constante de acdes e da dificuldade em corrigir erros. A
ilustracdo digital permite que erros possam ser corrigidos instantaneamente,
possibilitando maior experimentagdo e criando mais agilidade dentro da producgéo
para finalizar o projeto dentro do prazo determinado. Entretanto, tende a neutralizar
as imperfeicdes, que somente sdo possiveis de reproduzir se houver dominio prévio

dos meios tradicionais.

Palavras chave: ilustracéo; ilustracdo digital; processo criativo; arte digital; Victor

Beuren



ABSTRACT

This present work aims to understand the creative process of Victor Beuren,
contemporary illustrator in activity who offers his work as a freelancer for national and
international brands. Based on his work, it seeks to understand the possible relations
that can be established between traditional and digital media. The bibliographic
research started from an approach to art as a mediatic process, tracing a brief history
of how artistic activity related to its media until digital technology arrived. Then, it
studied the illustration through a conceptual and chronological point of view,
culminating in the present time when this comercial art incorporates digital art
languages. Right after, it was followed by the production sphere in illustration, where
an interview was conducted with the illustrator, making use of design methodology
theories to examine the relationships that Beuren establishes in his work using
traditional and digital media. The obtained results pointed out advantages and
disadvantages for both contexts. Among other results, it was found that traditional
illustration brings imperfections that can be used to build a personal style and offer a
differentiator for the artist, but it demands more time due to the constant planning of
actions and the difficulty in undoing mistakes. Digital illustration allows errors to be
corrected instantly, allowing greater experimentation and making production faster so
the artist can finish the project before the deadline. However, it tends to neutralize
imperfections, which are only possible to reproduce if there is previous practice in

traditional media.

Keywords: illustration; digital illustration; creative process; digital art; Victor Beuren
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1 INTRODUCAO

1.1 APRESENTACAO DO TEMA

O artista sempre usou 0s meios disponiveis em sua época (MACHADO, 2007;
SANTAELLA, 2008; PARODE, 2011). Partindo dessa premissa, € coerente dizer que
as tecnologias digitais estejam sendo apropriadas para explorar territorios e
possibilidades inéditas na linguagem artistica (MACHADO, 2007; SANTAELLA, 2008).
De fato, com a disseminacao das tecnologias da informacéo nas préticas cotidianas,
qualquer pessoa com um computador pessoal pode realizar experimentos com cor,
linhas, formas, figuras, texturas e qualquer elemento que possa colocar em prética as
suas capacidades criativas (SANTAELLA, 2008).

A arte digital é, entdo, uma das diversas manifestacdes que formam a arte
contemporanea, responsavel por abarcar toda expressdo artistica gerada pela
apropriacdo dos produtos que a cultura das midias e a revolucado digital criaram no
final do século passado (SANTAELLA, 2003).

A ilustracdo — definida por Zeegen (2009) como toda producao artistica que se
dedica a dar suporte visual a um texto ou uma mensagem objetiva — foi uma das
praticas artisticas que incorporou as tecnologias digitais. Por ser um oficio que pode
se apropriar de diversas técnicas artisticas existentes, ocorreu que as ferramentas e
linguagens da arte digital entraram nas opc¢des disponiveis para os profissionais
ilustradores criarem suas imagens, reorganizando praticas e relacbes de mercado
para uma realidade mais conectada e acelerada. Zeegen (2010) contextualiza o
cenario pré-digital com demandas de trabalho surgindo de telefonemas e o portfélio
sendo apresentado impresso e presencialmente ao cliente em potencial.
Gradualmente, vemos todas essas relacdes profissionais se deslocando para espagos
digitais, como € o caso de plataformas de portfolio, como o Behance, ou redes sociais
que podem ser usadas com 0s mesmos propoésitos, como o Instagram.

No ambito da producdo, Santaella (2008) mostra como os materiais artisticos,
normalmente custosos e com técnicas de uso dificeis de dominar, foram traduzidos
para a linguagem digital e passaram a uma questdo de um cliqgue em um software
programado para simula-los. O auxilio concedido pela linguagem digital tornou-se

relevante no sentido de agilizar o progresso entre etapas da cria¢ao artistica que antes



estavam a deriva de inconvenientes manuais e técnicos, além de aproximar 0s
profissionais da ilustracdo de seus clientes e de seu publico.

Victor Beuren (Figura 1), nascido em 1982, esta situado nesse recorte do
cenario, trabalhando para criar solugdes visuais ilustradas para clientes brasileiros e
internacionais. Com formac¢ao em Publicidade e Propaganda, Beuren construiu uma
carreira de 14 anos como diretor de arte em agéncias de publicidade. Apds romper
com a profissao publicitaria, Beuren desenvolveu um estilo grafico proprio e passou a
trabalhar como ilustrador freelancer para marcas como Chevrolet (Figura 2), Warner
Bros. (Figura 3), Vocé S/A (Figura 4), Hershey's (Figura 5), Tanqueray (Figura 6), Sky
TV (Figura 7), entre outras.

Figura 1 — Victor Beuren

Fonte: https://victorbeuren.com/about
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Figura 2 — Chevrolet: 100 years of Pickup Trucks

Fonte: https://victorbeuren.com/chevrolet-pickup-trucks-100-years
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Figura 3 — Warner Bros.: Convenc¢éo das Bruxas — Victor Beuren

Fonte: https://victorbeuren.com/warner-movies-the-witches

Figura 4 — Vocé S/A: A vida com o coronavirus — Victor Beuren

HelH

S 4 VIDA COM 0 CORONAVIRUS | RECOLOCAGAD

o ®

FUI DEMITIDO, *#
E AGORA?

Perder o emprego em meio & pandemia ¢ assustador.
Conhega estratégias que ajudam a encontrar um novo caminho
Natdlia Gémez

Fonte: https://victorbeuren.com/voce-sa-covid-19-special-issue
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Figura 5 — Hershey’'s Chocolate World — Victor Beuren

Fonte: https://victorbeuren.com/hersheys-chocolate-world

Figura 6: Tanqueray: Gin ténica — Victor Beuren

Fonte: https://victorbeuren.com/diageo-mestres-do-sabor
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Figura 7 — Sky TV: Parasita — Victor Beuren

Fonte: https://victorbeuren.com/parasite-sky-tv

Antes de prosseguir para os proximos capitulos, € fundamental retomar a visao
macro da arte digital para mencionar seus desafios de nomenclatura nas bibliografias.
Embora sua presenca no circuito artistico siga crescendo, essa producdo mediada
pela tecnologia digital ndo possui um consenso ha sua terminologia, possuindo uma
série de denominacgdes diferentes tais como: “arte eletronica”, “arte das novas midias”,
“artemidia”, “ciberarte”, “arte telematica”, “arte computacional”’, “arte numérica”,
“artebnica”, entre muitas outras. O que ocorre é que todos esses termos foram e
seguem sendo criados justamente para acompanhar essa manifestacéo artistica que
percorre diversos caminhos e assume variadas formas. Assim como tudo que dialoga
com o dominio digital, essas praticas sofrem alteracfes e inovacdes constantes e,
como se pode esperar, muitas dessas tentativas de nomeacéo acabam por se tornar
datadas. De qualquer forma, postas em pratica, grande parte desses nomes referem-
se a centralidade da linguagem digital nessa producédo (GASPARETTO, 2014).

Em vez de adotar o termo arte digital, o presente trabalho poderia assumir uma
postura mais defensiva em relagédo a ilustracdo digital e limitar o termo para arte
computacional, que privilegia o computador como ferramenta central do processo e
esta de acordo com a rotina de trabalho do ilustrador digital e, mais especialmente, de
Victor Beuren. Entretanto, concorda-se com Manovich (2001 apud GASPARETTO,

2014), para o qual a relevancia e a particularidade das novas midias estdo muito mais

1 MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge: MIT Press, 2001.
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ancoradas na linguagem digital, comum a todas elas, do que em somente uma dessas
midias. A arte computacional existe e é encontrada na bibliografia, certamente, assim
como é verdade que Beuren trabalha a partir desse método. Contudo, sera usado
simplesmente o nome “arte digital”’, considerando que, como a ilustragao se apropria
de técnicas artisticas existentes, a ilustracdo digital € a sua versdo que dialoga com
as propriedades da arte digital.

Partindo da nominacgéo arte digital, o trabalho toma partido de uma estratégia
politica fomentada por Gasparetto (2014) para fortalecer essa nominacdo como uma
espécie de termo guarda-chuva que atenda as necessidades de legitimacao,
circulacdo e mercado dessa producdo no sistema artistico brasileiro. Tal
posicionamento toma como principio que essa definicdo pode ser difundida com muito
mais facilidade do que uma ampla terminologia que resiste em entrar em consonancia.
Acredita-se, portanto, que dar mais atencéo ao termo “arte digital” — das investigacoes
académicas e cientificas sobre o assunto as aberturas de editais, premiacdes, cursos
e eventos destinados a pratica — € contribuir com o movimento do seu circuito no pais
e garantir o espaco legitimo que a fotografia e o video também foram desafiados a

ocupar anteriormente.

1.2 Problema de pesquisa

De que maneira 0os meios artisticos tradicionais e digitais sédo utilizados no

processo artistico do ilustrador Victor Beuren?

1.3 Objetivos

1.3.1 Obijetivo geral

Compreender as possiveis dindmicas entre meios artisticos tradicionais e

digitais frente ao processo criativo do ilustrador em atividade Victor Beuren.

1.3.2 Objetivos especificos



15

a) Entender como a arte se relaciona com seus meios e expor os efeitos
que a arte digital condiciona a imagem;

b) Definir a ilustragdo entre as artes visuais, o design grafico e a
comunicacéo publicitaria, contextualizando-a no mercado de trabalho;

c) Compreender as interrelacdes entre a ilustracao e a tecnologia digital no
processo criativo;

d) Entrevistar Victor Beuren para sistematizar o seu processo criativo;

e) Analisar a utilizacdo dos meios tradicionais e digitais N0 seu processo

criativo.

1.4 Justificativa

Fundamentalmente composta pela aplicacdo préatica de diversas disciplinas, a
Comunicagdo € uma area muito rica por incluir em seu campo epistemoldgico e de
atuacdo de mercado muito do que se entende ser da competéncia de outras
disciplinas. Essa peculiaridade € motivo-chave para muitos escolherem cursar
Publicidade e Propaganda, conscientes de que, assumindo a funcdo de criacéo
publicitaria, estardo abracando contetdos do design grafico e das artes visuais. Foi
exatamente a interdisciplinaridade a responsavel pela escolha do curso de
Publicidade e Propaganda pelo autor deste trabalho de Conclusdo de Curso. No
momento do vestibular, acreditou que, além de encontrar a realizacdo profissional
desenvolvendo solugfes visuais aos mais variados clientes, poderia também dar
seguimento remunerado a pratica de desenhar, paixdo que vinha desde a infancia. Na
verdade, visto que a rotina diaria da criagcdo exige muito mais que um ilustrador para
criar os materiais publicitarios, € somente em casos excepcionais que uma agéncia
de publicidade aproveita esse tipo de habilidade de dentro do préprio corpo
profissional. O processo artistico de um ilustrador pode exigir horas para sua
realizagdo, o que € incompativel com a pauta das grandes agéncias. Entdo, grande
parte dessa demanda, nos ocasionais momentos em que ela surge, € encomendada
externamente de estudios e produtoras ou de determinados ilustradores que tenham
uma ampla dedicacdo a essa pratica. E fora do ambiente das agéncias onde o autor
deste texto e 0 objeto desta pesquisa se encontram: trabalhando seja em estudios e

produtoras dedicadas ou como freelancers para pessoas fisicas e juridicas.
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Seria injusto dizer que a arte digital como um todo carece de investigacao
académica. Através de uma pesquisa de estado da arte, foi encontrado um montante
razoavel de material cientifico em periddicos?, teses e dissertaces® a seu respeito
distribuidas em revistas académicas e programas de poés-graduacdo. O maior
problema, entretanto, reside no fato da maioria dessas pesquisas ser pautada por
aspectos que fogem muito da bidimensionalidade tipica da ilustracdo digital. Como
escreveu Rush (2006), a interatividade é o conceito que mais abrange o dominio da
arte da era digital. O que isso acarreta nos resultados das pesquisas € a
predominancia de objetos de estudo tais como instalacdes e ambientes multimidia,
inser¢cdes em midias de comunicagdo de massa, realidade virtual, entre outros. Sao
objetos de estudo inegavelmente relevantes mas, por serem grandes figuras do
circuito artistico digital e terem peculiaridades mais marcantes, chamam muito mais a
atencao das pesquisas. Como consequéncia disso, o tipo de arte digital que usa o
computador e um software grafico como protagonistas do processo, caso tipico de um
ilustrador digital, tende a receber menos dedicacao de pesquisadores e a ser deixado
de fora da bagagem epistemoldgica.

Da parte da ilustracdo, nem mesmo a sua modalidade tradicional de séculos de
pratica possui volume de pesquisa compativel com a sua histéria (DOYLE et al., 2019).
Muito excéntrica para as artes visuais e muito artistica para o design grafico, a
ilustracdo sempre esteve perdida entre os dois pélos, garantindo ndo mais do que um
canto reservado nos ateliés das universidades (ZEEGEN, 2009). Conforme explicam
Ramos (2007) e Doyle et al. (2019), é predominante e historicamente construida a
no¢do de que a ilustracdo seja uma modalidade artistica inferior ou uma mera
decoracdo de texto. Inclinando-se muito mais a industria cultural do que ao “meio

artistico”, a ilustragéo € uma producéo visual voltada para objetos e produtos de alta

2 Em uma busca realizada em 30/07/19 no portal de periddicos da CAPES, foi pesquisado o indicador
booleano “OR” os seguintes termos que dialogam com o assunto investigado pela pesquisa da Arte
Digital: arte digital; arte e tecnologia; arte e midia; arte computacional; arte computadorizada. Os
resultados foram refinados por Tépico (Visual Arts; Art; Communication; Arte; Arte Digital) e Idioma
(Portugués), resultando em 151 periddicos. Entre esses resultados, foram lidos os resumos e henhum
deles aborda diretamente a pratica mediada por um computador pessoal, sobrando somente
abordagens gerais da arte digital mais focados em interatividade, pedagogia, danca performética,
entre outros.

3 No catalogo de teses e dissertacdes da CAPES, foi pesquisado o termo “arte digital”, filtrados por
Ano (anos posteriores a Plataforma Sucupira: 2014-2018), Grande Area de Conhecimento
(Linguistica, Letras e Artes), Area Conhecimento (Artes), Area Avaliacdo (Artes), Area Concentrago
(Artes Visuais; Artes), resultando em 294 resultados (187 dissertacoes e 79. Apos leitura dos
resumos, foi identificada apenas uma dissertagdo que tratasse do uso ativo do computador no
processo artistico.
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circulacdo, populares e mundanos, que se distanciam do que se entende como uma
arte legitima (Ibid.).

Na Historia da Arte, entdo, Ramos (2007) diz que a ilustracdo esta em sua
“periferia”. Como escreve a autora, novamente em concordancia com Doyle et al.
(2019), essa disciplina historicamente privilegiou as expressdes artisticas mais
reconhecidas e consagradas, as ditas belas-artes, como € o caso da pintura e da
escultura, dando pouca atencado a formatos de trabalho artistico com propdsitos mais
objetivos e associados ao comércio e as massas. No Brasil, Ramos (2007) mostra
como um dos maiores exemplos disso a carreira de Di Cavalcanti que, quando é
abordado nos livros de historia da arte, sua trajetoria como caricaturista e ilustrador é
comumente um assunto tocado como uma mera curiosidade ou reservado a uma nota
de rodapé.

Diante dessas condicdes, torna-se claro que a documentacao, a preservacao,
a interpretacdo e a investigacdo cientifica nunca trataram a arte feita para a
comunicacdo com o0 mesmo zelo que trataram a arte feita para a exibicdo e a
contemplacdo (DOYLE et al., 2019). Entéo, se a versao tradicional da ilustracdo ja
possui suas caréncias em termos de reconhecimento e pesquisa, a ilustracao
produzida através dos meios digitais se torna um objeto ainda menos abordado. O
que se procura realizar com este trabalho € uma colaboracao para preencher essas
lacunas, aproveitando fragmentos do progresso bibliografico da arte digital feito até
entdo para poder conceitua-la, pontuar suas particularidades e, enfim, poder analisar
0 que se pode extrair da tecnologia digital no processo artistico de um ilustrador.

Esses fatos expostos respaldam a necessidade de produzir mais investigacoes
com esse tema, desde as artes visuais, passando pelo design grafico, até a
comunicacdo. A ultima merece destague por parecer a disciplina mais distante do
objeto, mas prova ser muito mais do que aparenta. O motivo mais imediato se mostra
ao observar na ilustragcdo um dos caminhos possiveis de especializagdo de um
profissional da direcdo de arte, dentro ou fora da agéncia. Mas a justificativa central
esta no fato de que o ilustrador € um comunicador. A ilustracdo € a arte feita para a
comunicacao e, partindo disso, o ilustrador € um profissional que codifica ideias em
forma de visualidade, colaborando na criacdo de uma mensagem para auxiliar seu
entendimento.

Por um viés social de contribuicdo, podemos dizer que a presenca da

tecnologia nas manifestacdes artisticas pode ser apontada como um momento em
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que surgem varias novas possibilidades e linguagens para serem exploradas e
ampliadas. Se Benjamin (2017) j& diagnosticava, proximo da metade do século
passado, uma crise da distingcdo entre autor e publico das obras, na era digital essa
divisdo ja se tornou desprezivel. Muito gradualmente, mas ndo menos verdadeiro, a
capacidade de fazer arte ao alcance de cliques estd chegando na méao de todos,
reconfigurando a cultura em uma proporgéo capaz de antagonizar tradi¢coes elitistas e
eurocéntricas que sempre estiveram presentes na tradicdo das artes visuais e da
Historia da Arte (SANTAELLA, 2008). Se até entéo € necessario dedicar horas por dia
para aprimorar técnicas, desembolsar altas quantias de dinheiro na aquisicdo de
materiais artisticos, a opcao digital emergiu como uma opc¢éo cada vez mais atrativa
para os artistas, seja para agilidade, para economia, pelo alcance ou até mesmo pelo
resultado final. Pesquisar a insercdo da tecnologia na arte, portanto, € acompanhar
de perto como essas novas formas de producao simbdlica transformam nossa cultura
e também compreender cada vez mais as oportunidades de exploracdo dessas
potencialidades que se inauguram. Ainda, a pesquisa da ilustracdo colabora para o
entendimento do nosso redor. Guaraldo (2007) pontua a relevancia da linguagem
grafica frente a nossa sociedade, tendo em vista 0 nosso cotidiano rodeado por
informacdes elaboradas e difundidas visualmente. A ilustracdo é, portanto, um dos
principais vetores desse meio de expressao humana, cuja natureza € a unido entre 0s

sistemas de linguagem verbal e visual.

Este trabalho, passando as incursdes metodoldgicas do capitulo seguinte, se
divide em cinco partes. Na primeira, intitulada Arte e Midia, é adotada uma 6tica
comunicacional em relacdo a arte para tracar uma breve historia da relacdo da
atividade artistica com os seus meios. Usa-se como fio condutor dessa historia a
propriedade do artista de renovar e ampliar linguagens artisticas herdadas do seu
passado. Neste capitulo, é realizado um enfoque especial na arte moderna, em razao
do seu enfrentamento as midias tradicionais artisticas, que acabou por gerar diversos
processos hibridos de criacdo, que seréo levados adiante no trabalho.

A segunda parte, Arte Digital, retoma a historia iniciada anteriormente, agora a
partir do momento em que a arte encontra os meios digitais. Aqui, analisa-se a arte
digital como um resultado de habitos histéricos de misturas midiaticas na arte, para

entdo expor os efeitos que essa linguagem passou a causar na imagem.
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A terceira parte, nomeada llustracdo, aborda esse oficio do seu ponto de vista
tradicional, a fim de conceitu-lo e delimitar seu espac¢o de atuacdo em relacdo as
artes visuais e o design gréafico, bem como tracar um panorama histérico da atividade.

As noc¢les de hibridizacdo nas midias sdo retomadas na quarta parte, a
llustrag&o Digital, onde sera desenvolvida grande parte da base de discussédo acerca
do processo artistico. Partindo da peculiaridade da ilustracdo em ser uma atividade
que incorpora préticas artisticas existentes, procura-se entender quais sdo as
possibilidades dentro do trabalho do ilustrador digital que, com a arte digital ja
consolidada, pode langar m&o das linguagens desenvolvidas por ela.

Finalmente, é na quinta parte que sera apresentada a analise da entrevista,
articulando-a com as bibliografias apropriadas para entender as articulacdes que
Victor Beuren estabelece com as midias tradicionais e digitais no seu processo
criativo.

Tendo percorrido brevemente os conceitos necessarios ao escopo desta
pesquisa, vale salientar que sempre que aparecer apenas o termo “ilustracdo” neste
trabalho € quando se refere a ilustracéo tradicional, a qual utiliza para sua producéo
as ferramentas convencionais como papel, lIapis, borracha, pincel, tinta e etc. Quando
aparecer “ilustracao digital”, representa a pratica da ilustragdo que ocorre em midia
digital, que pode variar de dispositivos, sendo 0s mais comuns o computador e o
tablet.
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2 METODOLOGIA

Realizou-se uma pesquisa de abordagem qualitativa, na busca por
compreender de que maneira 0os meios artisticos tradicionais e digitais sao utilizados
no processo artistico do ilustrador Victor Beuren. Para uma adequada abordagem e
tratamento do estudo, considerando a natureza da primeira parte da pesquisa, partiu-
se para uma pesquisa bibliografica (SEVERINO, 2007). Conforme Prodanov e Freitas
(2013), a pesquisa qualitativa busca o esclarecimento de duvidas com evidéncias com
maior nivel de aprofundamento, que ndo sédo da ordem dos nimeros e nem constituem
unidades mensuraveis.

O levantamento inicial feito no momento do desenvolvimento do projeto desta
pesquisa — momento de vislumbrar o estado da arte e definir o ponto de partida para
o trabalho — demonstrou a inexisténcia de base para problematizar questdes mais
especificas, como por exemplo, 0 uso ativo do meio digital dentro do processo criativo
de artistas. Gil (2008), diante disso, aborda a necessidade de esbocar um quadro geral
com revisdo bibliografica para subsidiar futuros recortes especificos. Dados esses
primeiros passos, delineou-se o recorte desejado para este trabalho de concluséo de
curso, o qual serd apresentado a seguir. A pesquisa bibliografica, conforme Gil (2008),
busca sistematizar conhecimentos acumulados pela contribuicdo de diversos autores
relacionados aos assuntos discutidos, registrada sob forma de livros tedricos, artigos
cientificos, dissertacdes e teses.

A presente pesquisa realizou um estudo de caso, tendo o trabalho de Victor
Beuren como objeto de estudo devido a predominancia dos meios digitais em suas
ilustracbes, bem como o fato do ilustrador estar em plena e reconhecida atividade
profissional atualmente, o que favorece uma obtencédo de dados atualizados a respeito
do mercado de trabalho e da situacao atual da tecnologia digital. Além disso, Beuren
trabalha como freelancer para uma ampla variedade de mercados, como o design
grafico, a publicidade e o editorial, o0 que também ajuda a pontuar diferencas entre
essas categorias. Sua relevancia frente ao mercado € comprovada pelos grandes
clientes do Brasil e do mundo para os quais ja prestou servicos, além dos
reconhecimentos acumulados em sociedades profissionais internacionais como o
American lllustration, Society of lllustrators e por revistas como a 3x3 e LUerzer's
Archive — esta que incluiu Beuren em sua lista dos 200 melhores ilustradores do

mundo na edi¢cdo de 2018/2019. No circulo de ilustradores nacionais, é conhecido
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pelo seu curso llustra S/A, onde ministra aulas acerca da rotina do ilustrador
freelancer, abordando desde os fundamentos de arte até o relacionamento com o
cliente. A aproximacao com o artista analisado se deu em razdo do autor do presente
trabalho ter sido aluno do curso referido, concluindo, pelos diversos maodulos
ensinados, que Beuren possui clareza suficiente a respeito do tema para gerar a
contribuicao delineada.

Para analisar as obras selecionadas do artista e ilustrar seu processo criativo,
foi empregada a pesquisa documental. Disponiveis em maioria no website que
hospeda o portfolio de Beuren, essas fontes diferem-se do primeiro caso por ndo
estarem publicadas segundo diretrizes cientificas de elaboragdo e publicagédo (GIL,
2008). Tratam-se de documentos que "[...] ainda ndo tiveram nenhum tratamento
analitico, sdo ainda matérias-prima, a partir da qual o pesquisador vai desenvolver
sua investigacéo e andlise" (SEVERINO, 2007, p. 123).

Quanto aos objetivos especificos, a pesquisa bibliografica possibilitou resolver
0s trés primeiros: conhecer os motivos que determinaram as relacdes da arte com
seus meios ao longo da historia; definir a ilustracdo entre as artes visuais e
contextualizar seu mercado de trabalho; compreender as dindmicas possiveis entre a
ilustracdo e a tecnologia digital. Para alcancar o quarto objetivo especifico, foi
realizada a entrevista com Victor Beuren, que permitiu sistematizar 0 seu processo
criativo e assim, finalmente, atingir o quinto e ultimo objetivo especifico: analisar a
utilizacao da tecnologia no seu processo artistico.

A entrevista foi realizada no dia 23 de marco de 2021, com inicio as 15:06 e
término as 15:56, usando a plataforma Google Meet e sendo gravada através do OBS
Studio 25.0.8, software gratuito voltado para gravacfes de video e transmissdes ao
vivo. Seguiu-se um roteiro de entrevista semiestruturado baseado em dois blocos:
primeiro, questdes relacionadas a aspectos gerais do processo de criacao no trabalho
de Victor Beuren; segundo, questbes especificas a respeito de trés projetos/pecas
selecionadas pelo autor: 1) Acredite Postais — Stephanie Mulcock: uma ilustracao de
uma série criada para veicular em cartdes postais impressos de um projeto
independente de design grafico; 2) Forbes: ilustragdo editorial que foi realizada em
apenas 20 horas, fato que oportuniza levantar questionamentos sobre agilidade dentro
do processo criativo; 3) Science et Vie: ilustracdo editorial produzida com tinta acrilica
em papel, que serve de base para discutir o uso de meios tradicionais frente ao

portfélio predominantemente digital de Beuren.
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3 ARTE E MIDIA

A arte pode ser entendida como uma articulacdo de arranjos simbolicos que
pressupde um suporte material para que suas informacdes e sentidos se concretizem
(PARODE, 2011). Sob essa 6tica comunicacional, Parode (2011) afirma que a arte é
um processo de midiatizagdo de ideias, pois no instante em que o artista elenca
materiais, cada um com suas potencialidades especificas, esta adotando um meio
para transmitir sua mensagem.

Estudar a trajetoria cronoldgica das midias artisticas é basicamente tragar uma
linha evolutiva das tecnologias e materiais a disposi¢cdo em cada época (MACHADO,
2007; SANTAELLA, 2003, 2008; PARODE, 2011), bem como a natureza dos sentidos
e expressdes que a cultura, sempre em crescente complexidade, demanda em cada
recorte temporal (PARODE, 2011).

Parode (2011) faz uma andlise da trajetoria artistica da Pré-Historia a
Antiguidade, delineando que, em primeira instancia, foram as propriedades de
absorcdo e maleabilidade tipicas do barro, da madeira e das fibras que constituiram
uma fase primaria das midias artisticas. Segundo o autor, a porosidade de
determinadas rochas, a delicadeza de certos tipos de madeira, a intensidade de cores
provindas das plantas foram fatores que, posteriormente, atenderam a novos
requisitos culturais de expressao midiatica, como a pintura, a gravura e as
modelagens. Entdo, gradativamente, avancos tecnoldgicos viabilizaram a extracao de
materiais como o ouro, o cobre, o bronze, a prata, o ferro e o marmore, todos com
graus de resisténcia, durabilidade e valor muito superiores aos que até entdo eram
conhecidos.

Tavares (1995) ndo foge do raciocinio mostrando como cada cultura e periodo
histérico do Ocidente tem seus potenciais e géneros criativos sujeitos as condicdes
sociais e 0 estagio de desenvolvimento de suas forcas produtivas e intelectuais.
Conforme a autora, as dindmicas de producéo e veiculacdo da arte na ldade Média
até o Renascimento se prendiam exclusivamente ao culto religioso e ritualistico. Essas
imagens, executadas pelo desenho, pintura, modelagem e fundicédo, eram reservadas
exclusivamente para as igrejas e monastérios. Conforme Benjamin (2017), o que
importava aqui era que as imagens existissem e nao que fossem vistas, uma
atmosfera voltada para o segredo que perdeu forga somente a partir do

Renascimento. Por estarem envoltos por uma cultura mercantil de viés cada vez mais
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materialista, foi comum entre os artistas renascentistas a fuga do metafisico e o
emprego de um pensamento mais cientifico e racionalista em suas obras, trocando
Deus pelo Homem e buscando dominar a natureza por meio das representacées mais
concretas possiveis (BIHALJI-MERIN* apud TAVARES, 1995). Como consequéncia,
a arte se separa da funcéo religiosa, sai dos murais e paredes e migra para as telas,
adquirindo portabilidade e ganhando possibilidade de exposi¢céo (SANTAELLA, 2003).

O que coloca em movimento essa dinamica entre as midias, além dos efeitos
projetados pela cultura ja mencionados, é um impulso descrito por Santaella (2003;
2008) como algo particular dos artistas para manter essa logica transitoria em
movimento. Conforme escreveu a autora, sempre foi proprio do artista o desafio de
renovar linguagens artisticas herdadas do seu passado, a fim de explora-las e amplia-
las, dando félego a midias anteriores que tenham se tornado datadas.

Um dos exemplos mais notaveis desse fendbmeno é encontrado em uma analise
ampla da trajetoria da arte moderna. Do Renascimento até o século XIX, era norma
gue toda imagem devesse representar objetos do mundo, seja da realidade ou da
imaginacéo, retratados com alta definicdo e inseridas em um espaco tridimensional
(SZAMOSI® apud SANTAELLA, 2003). Contudo, como Santaella (2003) e Rush
(2006) reiteram, a histéria da arte moderna foi uma histdria tanto de abandono da
representacao perfeita das coisas quanto da contestacdo dos meios tradicionais da
pratica artistica.

O impressionismo foi o primeiro a contestar a norma da figuratividade, ja no
final do século XIX, onde Santaella (2003) e Couchot (2003) destacam um certo
pioneirismo de Cézanne que, em muitas de suas pinturas, ndo tomou como prioridade
a reproducao de um espaco tridimensional perfeito. Criando a perspectiva do instante
(TAVARES, 1995), os impressionistas desafiaram a “boa pintura” rigidamente
ensinada nas escolas de arte com pinceladas fortes e carregadas que n&o almejavam
mais tanto crédito académico (BOURDIEU, 2003). Tavares (1995) descreve também
como outras vanguardas deram sequéncia ao desapego da mimetizacao da realidade,
como é o caso dos realces intensos nas cores dos fauvistas e das distor¢cdes no
espaco e tempo dos cubistas, que reproduziam os objetos observando-os sob pontos
de vista variados e simultaneos. Santaella (2008) aponta para as producdes abstratas

de Mondrian e Pollock, de varias décadas depois, como um encerramento para esse

4 BIHALJI-MERIN, Oto. La fin de I’Art a I’ére de la Science? Bruxelas: La connaissance S.A, 1970.
5 SZAMOSI, Géza. Tempo & Espaco: As dimensdes gémeas. Rio de Janeiro: Zahar, 1988.
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ciclo, visto que esses artistas procuraram limpar das telas todo vestigio das coisas do
mundo, levando a abolicdo do figurativo ao limite.

Ja em relacdo a problematizacdo da longa tradicdo da pintura como midia,
Bochio e Polidoro (2019) descrevem que a solucao foi encontrada em procedimentos
artisticos que procuraram misturar materiais, suportes e meios, explorando os limites
de uma imagem pictorica. Perpassando as diversas vanguardas, nota-se uma crise
tanto nas formas de representacdo quanto nas midias tradicionais da arte diante da
forte tendéncia experimental de incorporar nas telas elementos nada tipicos das belas-
artes (BOCHIO e POLIDORO, 2019; RUSH, 2006; SANTAELLA, 2003). Impressoes
tipograficas, tecidos, materiais industriais, colagens e até objetos prontos do cotidiano
sdo alguns dos exemplos de materiais que compuseram essas articulagdes mistas
(BOCHIO e POLIDORO, 2019).

Essa mistura entre midias é definida por Santaella (2003) como um processo
de hibridizacdo, um fendmeno que ocorre quando linguagens e midias se convergem,
criando sistemas de signos que formam uma nova sintaxe. Se essa pratica foi
norteadora durante a arte moderna, passara a ser mais significante ainda nas décadas

seguintes.
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4 ARTE DIGITAL

Tao rapido quanto o mundo se tornou conectado com os meios de comunicacao
de massa, as manifestacdes da arte se expandiram para além das midias tradicionais
de producéo, abrindo caminho para, entre outras abordagens, se apropriar das novas
tecnologias e inseri-las nos processos criativos (SANTAELLA, 2003). A arte digital €
legado dessa trajetoria, representando diversas praticas artisticas que utilizam os
produtos da expanséao tecnoldgica e explosdo dos meios de comunica¢cdo massivos
(MACHADO, 2008; RUSH, 2006; SANTAELLA, 2003).

A arte da segunda metade do século XX foi marcada pela continuidade dada
aos processos hibridos vanguardistas, dessa vez mais acentuados em razdo da virada
tecnolégica (SANTAELLA, 2003). Aqui ja temos a arte contemporanea se
estabelecendo, abarcando formatos artisticos e experiéncias mais conceituais com as
midias e carregando principios que, aos poucos, perderam alinhamento com as
aspiracées modernistas (SANTAELLA, 2003; ZANINI® apud BOCHIO e POLIDORO,
2019). Entre muitos outros fatores, é caracteristica da arte contemporanea uma
tendéncia a dissolugdo das midias artisticas, conforme Couchot (2003) escreveu,
dizendo que ndo ha mais uma matéria, um material ou um formato que possa definir
esse novo tipo de criacao artistica. Na arte contemporanea, onde reside a arte digital,
as hibridizac6es escoam para caminhos ainda mais intensos, como nas instalacées e
ambientes multimidia, por exemplo, que colocam em convergéncia objetos, imagens
manuais de duas e trés dimensdes, fotografia, filmes e videos num arranjo artistico
capaz de tocar a sensibilidade do espectador de formas inéditas (SANTAELLA, 2003).
Contudo, a revisao bibliogréfica ira restringir os muitos desdobramentos da arte digital
exclusivamente para uso do computador, a fim de delimitar o objeto de pesquisa com
mais clareza. O que se pretendeu contextualizar foram as defini¢des centrais da arte
contemporanea, tendo em mente que a arte digital € apenas uma das linguagens do
seu ambito.

Do mesmo berco da Internet e dos proprios computadores, a arte mediada por
computador nasceu nos centros de pesquisa dos laboratorios militares da Guerra Fria.
Seus pesquisadores eram constantemente encarregados de impulsionar

experimentos com essa tecnologia, entre eles alguns que envolviam mdusica e artes

6 ZANINI, Walter. Vanguardas, desmaterializacdo, tecnologias na arte. Org.: Eduardo de Jesus.
Séo Paulo: Martins Fontes, 2018.
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visuais (RUSH, 2006). O cientista americano A. Michael Noll é frequentemente citado
como um dos primeiros artistas digitais, que trabalhava na area de transmisséo
telefénica e comecou a criar abstracdes geomeétricas pelo computador, como € o caso
da “Quadratica de Gauss” (Figura 8), produzida em 1963 sob uma inspiracéo cubista
(RUSH, 2006). Quanto ao Brasil, Arantes (2005) atribui 0 marco da nossa primeira
imagem obtida digitalmente a Waldemar Cordeiro, artista plastico concretista que,
durante a década de 1960, manteve-se inquieto com 0s novos recursos tecnoldgicos
gue gradualmente chegavam para nosso territério. A obra em questao, “Derivadas de
uma Imagem” (Figura 9), foi uma série de trés imagens criadas em 1969 em parceria

com o professor de fisica e engenharia Giorgio Moscati.

Figura 8 — Quadratica de Gauss, 1963 — A. Michael Noll
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Figura 9 — Derivadas de uma imagem: Transforma¢&o em grau zero, 1969 (primeira imagem
de uma série de trés) — Waldemar Cordeiro e Giorgio Moscati

Fonte: https://www.visgraf.impa.br/Gallery/waldemar/obras/deriv.htm

Para além de Noll e os centros de pesquisa, a arte digital encontrou novos
rumos com o projeto mercadolégico dos microcomputadores promovido nos anos de
1980 e 1990, somados com o advento da Internet (SANTAELLA, 2003;
GASPARETTO, 2014). De acordo com Rush (2006), a comercializacdo desses
aparelhos oportunizou o usuario médio de paises desenvolvidos a possuir um
computador préprio em casa e conduziu uma nova leva de criagfes, dessa vez aberta
ao uso de softwares dedicados a criacdo de imagens 2D e 3D, animacao, imagens
digitalizadas, entre muitas outras faces novas para essa expressao artistica.

Em suma, as artes visuais passaram das rochas das cavernas para as paredes,
tecidos, telas e papéis; agora, nas midias digitais, a materialidade do suporte se traduz
em simulacdes de processadores e toda linguagem anterior a elas — texto, som,
imagem e video — é apreendida e simulada em dado digital, ou seja, bits de 0-1
(COUCHOT, 2003; PARODE, 2011; SANTAELLA, 2003). Antes material e estética, a
l6gica fisica da imagem € trocada pela logica da informacdo e, dentro das
exclusividades do meio digital, torna-se completamente maleavel e passivel de ser
transformada da forma que o usuario bem entender (COUCHOT, 2003; NOGUEIRA,



28

2014; RUSH, 2006; SANTAELLA, 2003). Em vista disso, suas caracteristicas fisicas
sdo decompostas em uma grade de elementos pictéricos minimos, os pixels, a qual
cada um responde a diferentes medidas das trés cores primarias — vermelho, verde e
azul (SANTAELLA, 2003).

E de Walter Benjamin (2017) que surgiu uma das contribuicdes teoricas que
ajudam a discutir os efeitos da tecnologia na arte. Em sua época, em meio a crescente
dos meios industriais de producdo e massificacdo da imagem, o autor levantou
guestBes fundamentais a respeito da autoria e legitimidade de uma obra de arte no
momento em que esta poderia ser reproduzida em alta escala por uma prensa de
litografia, bem como a capacidade de qualquer pessoa representar o mundo
perfeitamente com um simples clique na camera fotografica (BENJAMIN, 2017).
Entretanto, a questdo de usar a tecnologia para reproduzir um original de uma obra
de arte ou para mimetizar coisas do mundo perde toda a relevancia quando pode-se
digitalizar ou criar dentro da propria linguagem digital algo que ndo tenha sequer
referenciais em um mundo fora dela (COUCHOQOT, 2003; RUSH, 2006).

Em palavras mais diretas, “a ‘reproducao’ é para o mundo digital o que o balao
de ar quente outrora foi para a aviagdo” (RUSH, 2006, p.181). O que ocorre aqui € o
gue Couchot (2003) descreve como um rompimento que a numerizacdo causa na
imagem com qualquer realidade preexistente, pois tudo que o original tinha de tangivel
— do registro fisico da reacao quimica do filme até o traco deixado pelo lapis no papel
— torna-se meramente uma simulacdo, levando a imagem para uma outra ordem.
Couchot (2003) e Rey (20127 apud BOCHIO; POLIDORO, 2019) concordam que a
simulacdo digital seja o auge da hibridizagdo midiatica em que a arte do século
passado tanto investiu, justamente pelo fato da hibridizacdo ser inerente a propria

linguagem.

7 REY, Sandra. Operando por cruzamentos: processos hibridos na arte atual. In: #11ART Encontro
Internacional de Arte e Tecnologia. Anais #11ART. Brasilia: UnB, 2012. v. a. p. 1-6.
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5 ILUSTRACAO

De acordo com Zeegen (2009), a ilustracao é toda criacao pictorica responsavel
por dar corpo visual a um texto ou uma mensagem. Seu papel é fundamentalmente
comunicativo, unindo pensamento interpretativo com técnicas artisticas existentes —
pintura, desenho, gravura, entre outros — para criar imagens que tenham um
conhecimento a ser transmitido (lbid.).

Em relacdo as demais artes visuais, a ilustracdo é antes disso um oficio
autonomo (DOYLE et al., 2019; SANTA ROSA® apud RAMOS, 2007). Afastando-a das
outras producdes artisticas, Doyle et al. (2019) diferencia a ilustracdo por estar
atrelada a uma ideia concreta, feita geralmente sob encomenda e com pretenséo de
comunicar algo especifico para um publico determinado. Conforme a autora, ela pode
tomar proveito de qualquer técnica a sua disposicao, do tradicional ao digital e do
bidimensional ao tridimensional, podendo assumir formas mais explicitas, mais
estilizadas ou mais realistas. Pouco importa 0 assunto ou a midia em que a imagem
se apoia: 0 que define uma ilustracdo é o seu objetivo, que pode ter intencdes
documentais, narrativas, difusoras de ideias ou agregadoras de identidade através da
decoracao (DOYLE et al., 2019).

Existem diversas categorias de ilustracdo ao passo que existem variados tipos
de informacdo que podem ser ilustrados. A definicdo de Fonseca (1999° apud
RAMOS, 2007, p. 20) para a ilustracdo serve para exemplificar dois extremos

existentes:

Termo geral para qualquer forma de desenho, diagrama, meio-tom ou
imagem em cor que acompanha o texto de um livro, jornal, revista ou outro
qualquer tipo de material impresso. [...] Quando essas imagens sao
empregadas para comunicar uma informacdo completa, a arte passa a se
chamar ilustracdo. [...] A ilustracdo adiciona a mensagem escrita um forte
poder de atracdo, estimulando a imaginacdo do leitor e valorizando
esteticamente a aparéncia visual de qualquer texto. E também uma forma
visual de esclarecer palpavelmente para o leitor conceitos que, escritos,
podem parecer abstratos (FONSECA apud RAMOS, 2007, p. 20, grifos do
autor).

8 SANTA ROSA, Tomas. Roteiros de arte — os cadernos de cultura. Rio de Janeiro: Servico de
Documentacao, Ministério da Educacao e Saude, 1952.

9 FONSECA, Joaquim da. Comunicacdo Visual: Glossario. Porto Alegre: Editora da Universidade,
Artes e Oficios, 1990.
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O que o autor escreve mostra como 0 aspecto comunicativo da ilustragao pode
ser usado em prol de uma mensagem objetiva, precisa e sem ruidos, capaz de facilitar
a compreensao de conhecimentos que seriam, até entdo, muito herméticos (RAMOS,
2007). Para essa categoria, Ramos (2007) cita como exemplo as ilustracdes
cientificas de taxonomia e cartografia, que abarcam informac¢des que podem ser
apreendidas com maior facilidade quando acompanhadas de uma representacao
gréfica. O outro aspecto, da estimulacéo da imaginacdo, mostra a capacidade de atrair
0 espectador e adicionar mais camadas interpretativas para um texto (lbid.).

Zeegen (2009) trata como uma ilustracao ineficiente aquela que serve apenas
para cobrir espagos em branco dos leiautes de uma pec¢a de comunicagédo ou de uma
pagina de livro, sem cumprir seu principio de transmitir conceitos do conhecimento
que esta dando suporte. Mesmo criada com técnicas excelentes ou capaz de
impressionar uma multiddo de pessoas, a ilustracdo falha se ndo conseguir auxiliar
seus espectadores a se envolver mais com o texto e alcangar uma compreensao mais
profunda a seu respeito (Ibid.). No mesmo sentido, Ramos (2007) define a atividade
por esse lado mais ativo e interpretativo, que usa a personalidade e a bagagem do
profissional para trazer a tona os elementos certos da mensagem, aumentando sua
potencialidade e trabalhando junto com ela. A autora, como exemplo, faz referéncia
aos que ela considera bons ilustradores literarios: eles, ao invés de somente traduzir
em imagem o que esta escrito, postam-se como co-autores do livro, prolongando o
texto ao acrescentar mais camadas de desenvolvimento as passagens, aos cenarios
e aos personagens. A esse atributo de mutualidade da ilustracdo, Souriau (1990
apud RAMOS, 2007) da o nome de réverie imageante — quando as imagens mentais
provocadas pelo texto se unem com as imagens formais criadas pelo ilustrador,
criando um ciclo inesgotavel de novas imagens mentais no leitor/espectador.

O mercado dailustracédo é composto fundamentalmente por trés grandes areas:
o design gréfico, a publicidade e o editorial (ZEEGEN, 2009). No design grafico, o
entendimento comum dessa profissdo como uma arte voltada a comunicacdo é o
motivo que faz com que autores apontem a ilustragao, definida igualmente, como um
recurso do profissional designer. Zeegen (2009) mesmo explica que se aproveita 0
carater comunicacional do oficio para se inserir como uma das varias ferramentas

disponiveis para o designer compor seus projetos (Ibid.). Embora o design tenha se

10 SOURIAU, Etienne. Vocabulaire d Esthétique. Paris: Presses Universitaires de France, 1990.
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formalizado como uma profissdo somente apds a Revolugao Industrial, “sua origem
estd nas diversas maneiras, estabelecidas ao longo da histéria, de dispor o
conhecimento em uma forma grafica” (NETTO, 2009, p. 58). No préprio modo de se
fazer um projeto de design, a proximidade com a ilustracdo pode vir nas etapas
iniciais, fazendo desenhos preparatorios (esboc¢os); e nas finais, quando a ilustracéo
pode ser encaixada como um elemento de composicao para a peca gréfica, ao lado
de outros recursos como a fotografia e a tipografia (NETTO, 2009).

Em relacdo ao mercado publicitario, os objetivos comunicacionais ndo sao
diferentes. A estrutura tradicional da area criativa da agéncia determina que a direcéo
de arte e a redacdo elaborem, respectivamente, as propriedades visuais e 0 texto
escrito ou falado de alguma peca ou uma campanha publicitaria. O ilustrador, entéo,
entra em algum caso pontual para oferecer um servico terceirizado para alguma
abordagem desenvolvida por essa dupla criativa (ZEEGEN, 2009). Em uma pesquisa
envolvendo entrevistas com diretores de arte em atividade, Munhoz (2014) reuniu
resultados que mostram uma visao da ilustracdo como uma espécie de superacao da
realidade dentro da comunicac¢ao publicitaria. Segundo o autor, esse entendimento se
baseia na capacidade da ilustragéo de oferecer maiores camadas de interpretacdo ao
receptor. Assim, dependendo da intencdo da peca, o uso da ilustracdo, mais
desprendida do mundo natural, pode ser mais oportuno que a técnica fotografica,
cujas capacidades de representacéo sdo limitadas a mimetizar a realidade (JOLY?!!
apud MUNHOZ, 2014). Ambrose e Harris (2005'2 apud DALL’ALBA, 2010) tomam o
mesmo partido ao afirmar que a ilustragéo tem maior capacidade expressiva do que a
imagem fotogréfica. Para os autores, o resultado visual mais heterogéneo da
ilustracdo corresponde a um controle maior que o ilustrador possui nas etapas de
criacao, enquanto a fotografia € produto de um dispositivo automatico.

Por dltimo, no mercado editorial, a ilustracéo esta presente em dois formatos:
o de revistas e o de livros (ZEEGEN, 2009). Nas revistas, ao contrario da fotografia
que representa objetivamente os fatos, a ilustracéo € capaz de representar um ponto
de vista ou uma ideia particular da editora que faz uso dela. Com os livros, a maior
area de todas, a predominancia € das publicac¢des infantis, e a ilustracdo entra como
um artificio que pode ser usado tanto na criacdo das capas quanto na composicao de
todas as paginas internas (ZEEGEN, 2009).

11 JOLY, Martine. Introducéo a analise da imagem. Campinas: Papirus, 2012.
12 AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Imagen. Barcelona: Parraman, 2005.
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7

O ponto inicial da historia da ilustracdo é muito divergente entre autores.
Entretanto, € fato que a comunicacéo visual veio muito antes da linguagem escrita, 0
qgue costuma direcionar o olhar dos historiadores para as primeiras manifestacées
pictoricas da humanidade (BRINKERHOFF; NISHIMURA, 2019). Muitas teorias
apontam que as artes paleoliticas encontradas nas cavernas possuiram propdsitos
comunicativos, com figuras que serviam utilitariamente para documentar habitos como
a caca e a ritualidade (BRINKERHOFF; NISHIMURA, 2019; ZEEGEN, 2010).

Entretanto, a historia da ilustracdo atinge o primeiro ponto de relevancia com o
livro, uma relacdo de imagem com palavra escrita que teve inicio nas iluminuras
religiosas produzidas manualmente no ocidente (ZEEGEN, 2009; BRINKERHOFF;
NISHIMURA, 2019). Desde o fim do Império Romano, as iluminuras, eram a principal
midia difusora da religiosidade no ocidente e no oriente — este com o islamismo —,
com ilustragdes e acabamentos em ouro que acrescentavam beleza e sensibilidade
ao texto escrito (MEGGS; PURVIS, 2009).

Essa predominancia da manualidade, conforme Doyle (2019), comeca a
declinar com o advento das técnicas de impressao, que comecou com a xilogravura
no século XIV. Popular na Asia por centenas de anos antes, ela se tornou o primeiro
processo de impressédo na Europa, usando de matriz um pedaco plano de madeira
onde o artista faz a imagem encavando a superficie e deixando em relevo apenas as
partes que receberdo tinta (Ibid.). Fora dos textos religiosos, Linden (2018) afirma que
foi a partir dessa técnica que os primeiros livros ilustrados foram lancados para o
publico infantil (Figura 10). Contudo, em concordancia com Doyle (2019), a autora
pontua que a qualidade formal dessas ilustracdes geralmente era baseada em linhas
grossas e pouca precisdo. Frequentemente, linhas paralelas e curtas eram criadas
para formar hachuras que emulassem sombreamento e divisbes de planos na
imagem, mas 0 meio nunca atingiu maiores refinamentos estéticos (DOYLE, 2019).
Doyle (2019) mostra que, apesar da prensa tipografica de Johannes Gutenberg, em
meados de 1450, ter revolucionado a reprodutibilidade dos textos, acabou néo
fazendo muito em favor das ilustracdes. Os escritos eram facilmente reproduzidos
usando tipos moveis metalicos, reorganizando cada letra para compor qualquer texto.
Entretanto, para imprimir uma imagem na mesma pagina do texto, era necessario
acoplar uma matriz xilogréfica na prensa, o que revela que as ilustracbes nao
passaram por nenhuma mudanca (Ibid.). Foi durante o século XVI que as imagens

ganharam aperfeicoamento grafico, com a impressao em talho-doce e agua forte
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(LINDEN, 2018), cuja matriz era uma chapa de cobre entalhada com cinzel ou acido,

muito mais resistentes e capazes de suportar detalhamentos (Figura 11).

Figura 10 — Paginas de Orbis sensualium pictus (O mundo visivel em pintura), 1658 — Johan
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Fonte: LINDEN, 2018, p. 10

Figura 11 — Pagina de Chapeuzinho Vermelho, 1863 — Charles Perrault e Gustave Doré (ils.)
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Saindo do dominio literario, Hollis (2010) afirma que foi perto da virada do
século XIX para o XX que a ilustracdo comecou a expandir-se aos posteres
publicitarios expostos nos principais espa¢os urbanos que estavam em crescimento
na Europa e nos Estados Unidos. O autor afirma que, com a efervescéncia das
indastrias e a publicidade em fase embrionéria, esse meio de comunicagéo era a
expressao promocional que as mercadorias, proliferadas aos montes, usavam para
competirem entre si pela atencao do consumidor.

Inicialmente, os pbsteres eram impressos em prensa tipogréfica, tal como os
livros, com tinta preta nos tipos e nos ocasionais desenhos xilograficos (HOLLIS,
2010). A fotografia, que ja estava a disposi¢cdo ha poucas décadas, ainda ndo havia
alcancado capacidades técnicas muito altas, reduzindo em muito a possibilidade de
reproduzir suas imagens em grandes tamanhos e tiragens (lbid.). Por outro lado, a
litografia oferecia mais flexibilidade aos ilustradores de pOsteres que, com suas
técnicas de giz ou tinta a 6leo, faziam a ilustracao livremente na prépria superficie das
pedras de impressao — uma para cada cor, chegando até a utilizarem quinze matrizes
— para, enfim, grava-las no papel e formar a imagem com a sobreposi¢cao (HOLLIS,
2010).

A férmula basica de composicdo era uma figura solitaria — geralmente inserida
num fundo sdlido sem texturas ou volumes de luz e sombra — acompanhada de um
texto minimo para |lhe dar um contexto especifico, que era geralmente um
letreiramento desenhado pelo artista especialmente para o podster em questao
(HOLLIS, 2010). De acordo, com Hollis (2010), com a difuséo do estilo decorativo do
Art Nouveau, toda area aproveitavel da superficie do pbéster comecava a ganhar
textura e os letreiramentos tornaram-se muito mais trabalhados e ganhavam funcbes
mais decorativas. Embora essas ilustragdes possam testemunhar uma evolugao
técnica muito significativa, elas estdo distantes do que se passou a compreender
como uma ilustragdo funcional. Segundo Hollis (2010), a representacdo direta e
objetiva de um produto era rara em poésteres desse movimento artistico, sendo a
qualidade estética a principal prioridade do artista.

De acordo com Zeegen (2009), quando a fotografia alcancou o potencial
necessario para reproduzir imagens em alta escala, acabou por diminuir
significativamente o prestigio do trabalho manual de ilustragéo. A presenca fotogréfica

nos impressos instalou, a partir da segunda metade do século XIX, uma nova cultura
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daimagem (ANDRADE, 2005). O espaco ocupado pelas imagens técnicas fez o oficio
declinar e se limitar a publicagdes de livros e revistas, situagdo que se manteve
inalterada até que a virada digital chegasse (ZEEGEN, 2009). Foi somente com a
popularizacdo do computador pessoal e o langamento de softwares de criacdo e
edicao grafica como o Adobe Photoshop prestaram grande importancia para recuperar
o félego, com um retorno que se acentuou especialmente na virada do século (lbid.).
Ainda segundo o autor, o papel desempenhado pela linguagem digital foi
imprescindivel ao resgatar o interesse no trabalho da ilustracdo, sobretudo por ter
elevado seu valor para se equilibrar com as praticas do design grafico e das artes
visuais. Inclusive, conforme o autor, as facilidades na criagao pictorica e sua aplicacédo
nas pecas proporcionadas pela tecnologia digital ao trabalho dos ilustradores reforcou
a sua importancia para o design grafico e a publicidade, que agora passaram a
reconhecer seu novo e amplo espectro de possibilidades (Ibid.).

5.1 ILUSTRACAO DIGITAL

Para falar do processo de criacao na ilustracdo digital, € necessério retomar a
questao da hibridizacédo, ja nativa da linguagem digital, para mostrar como ela pode
ser usada também dentro das etapas de trabalho do artista.

As alternativas disponiveis para um ilustrador digital criar suas imagens estao
de acordo com as que Couchot (2003) descreve. Conforme o autor, a primeira op¢ao
parte do real: digitaliza-se uma imagem tradicional — um desenho, uma pintura, uma
fotografia — para que o computador a decomponha em pixels e troque todas suas
caracteristicas fisicas por simulagdes numeéricas. A segunda, por sua vez, € realizada
de dentro das diretrizes da linguagem digital: o usuério articula as relacbes numéricas
dentro do dispositivo para que o resultado visual delas se projete na tela.

O fazer hibrido, como ja foi abordado, € iniciado pelas vanguardas modernistas,
acentuado pela arte contemporanea e pela virada digital que, em razao disso, é levado
ao apice no momento em que as artes encontraram a linguagem digital. Hoje, unindo
essa trajetdria tdo longa de procura por misturas midiaticas e a alta influéncia que as
novas tecnologias tém nas esferas da vida, vemos uma presenca naturalizada do
digital em varias etapas do trabalho artistico (BOCHIO; POLIDORO, 2019).

Para a prética da ilustracdo, torna-se muito conveniente trabalhar com a

linguagem digital, que conseguiu aglutinar todas as midias anteriores dentro de si.



36

Sem as limitacbes de uma técnica especifica para sua disciplina, sempre existiu a
liberdade de ilustrar explorando e somando uma ampla gama de métodos de trabalho,
permitindo ao profissional misturar os efeitos particulares de varias midias ou executar
um projeto inteiro com somente uma (ZEEGEN, 2009).

Desde buscas de referéncias visuais em espacos digitais como o Pinterest,
Behance e Instagram, a presenca nhaturalizada da tecnologia esta presente também
nas duas alternativas de criacdo de imagem digital previamente descritas. Segundo
Zeegen (2009), muitos ilustradores digitais adotam o primeiro método, ou seja,
comegam com um esbo¢o ou uma linha visual a lapis, que é digitalizado e seu arquivo
€ executado com um software como o Adobe Photoshop ou Adobe lllustrator para que
se dé continuidade ao trabalho e que ele seja finalizado ali mesmo. No final do
processo, a camada digitalizada do desenho é descartada para que restem somente
os efeitos obtidos digitalmente (Ibid.).

Segundo Nakata (2013), da mesma maneira que ilustradores tradicionais
possuem um rol de ferramentas e materiais a qual estdo acostumados a trabalhar, o
ilustrador digital possui trés recursos diferentes para se criar imagens: o bitmap, o
vetor e a modelagem em 3D. Caplin e Banks (2012% apud NAKATA, 2013) explicam
cada um dos trés: A ilustracdo em bitmap € uma imagem composta por um padréo de
pixels, unidades pequenas que fazem com que a visualizacdo da imagem seja de uma
forma continua, com um processo artistico semelhante a pintura, marcando-se a tela
do monitor como em um papel ou tela; a ilustracéo vetorial é dotada de uma linguagem
grafica matematica para definir suas formas, podendo-se desenhar formas livres e
formas geométricas; a modelagem em 3D, ao contrario das anteriores, trabalha com
objetos sdlidos dentro de um espaco virtual, podendo-se adicionar diversas texturas a
superficie e ser rotacionada sob qualquer angulo.

Existem peculiaridades na ilustracédo digital que podem ser exploradas para
questdes de praticidade e resultado final. De acordo com Zeegen (2009), nenhuma
ferramenta transformou tanto o universo da ilustragdo como o computador. O autor
fala que muitos dos resultados estéticos testemunhados hoje com a ilustracdo digital
nao poderiam ser obtidos com facilidade em tempos anteriores a ele, visto que exigiam
muito trabalho bracal e técnico e extrapolariam os prazos determinados ao projeto.

Como seria possivel criar com agilidade um traco perfeitamente polido nos suportes

13 CAPLIN, Steve; BANKS, Adam. O essencial da ilustracdo. Sao Paulo: Editora SENAC, 2012.
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artisticos tradicionais, por exemplo? Zeegen (2010) exemplifica a possibilidade de
alcancar formas sélidas perfeitas com a ilustracdo digital abordando o relato de
experiéncia transitoria de Jason Ford (Figura 12), ilustrador inglés vencedor do prémio

da Association of lllustrators:

Meu trabalho sempre foi uma tentativa de alcancar a sensacdo grafica
planificada de esténcil. [...] Eu tentava esconder as marcas de pincel o
maximo que eu conseguia. [...] As pessoas me diziam que eu poderia
alcancar o que eu fazia com a tinta com muito mais facilidade e velocidade
usando um computador, mas € claro que eu resisti até ndo poder mais.
(ZEEGEN, 2010. p. 08, traducdo do autor4).

Figura 12 — “Boston Globe, Bitter Waitress”, 2017 — Jason Ford

Fonte: https://lwww.heartagency.com/artists/jason-ford/image/?image=5485

Ainda tratando sobre praticidades, Nogueira (2014) mostra uma limitacdo
fundamental presente nos meios artisticos tradicionais: a impossibilidade de desfazer
fisicamente agbes que determinam o resultado final de uma obra. Segundo o autor,
no meio fisico a criacao se da pela destruicéo, implicando uma série de planejamentos

e decisdes delicadas sobre cada interferéncia praticada, sempre antevendo e evitando

14 My work had always been about trying to achieve a flat graphic/silk-screen feel. [...] | was trying to
hide the brush marks as much as | could. [...] People kept telling me | could achieve what | was doing
with paint so much more easily and quickly using a computer, but of course | resisted this as long as
possible.



38

aquelas que trardo efeitos contrarios a intencédo do artista com sua obra. Com um
software, existe a oportunidade exclusiva de retroceder cada acao realizada, abrindo
a possibilidade de visualizar e comparar qual solucdo se encaixa melhor com o desejo
do criador, sem riscos de destruir todo o progresso ja alcancado (NOGUEIRA, 2014).

Trabalhar com esse processo € uma forma de exemplificar o papel do artista de
renovar midias precedentes, que hoje vé diante de si a materialidade da imagem
decomposta em informacéo digital, podendo trabalha-la com recursos exclusivos. A
utilizacdo dos meios digitais € um recorte atual dessa longa tradicdo de misturas
midiaticas (BOCHIO; POLIDORO, 2019), de séculos de trajetoria, que sempre buscou
extrair renovacdes de linguagem a partir dessa interacdo constante (NOGUEIRA,
2014; SANTAELLA, 2003).

No entanto, mais do que se conformar com a ilustracdo digital e permanecer
exclusivamente nela, parte dessa propriedade do artista esta em dar um passo atras
e revisitar as préprias midias passadas. Guaraldo (2007) relembra a época noventista,
em que a arte e a ilustracao digital eclodiram e o fascinio pelos novos recursos graficos
acabou homogeneizando as obras produzidas. Aquela época, pesquisadores como
Machado (2001'° apud GUARALDO, 2007) se preocupavam gue essa repeticdo de
solugcbes e possibilidades carregavam as pecas de previsibilidade e de
impessoalidade. Com essa observacao, o autor pontuava casos de artistas utilizando
procedimentos hibridos para combater essa homogeneidade, mostrando como “o
processo criativo é um sistema aberto que n&o é circunscrito a maquina”
(GUARALDO, 2007, p. 48).

A tese de Guaraldo (2007), que conduziu entrevistas com ilustradores cartunistas,
exemplifica os beneficios da hibridizacdo para o artista oxigenar sua producéo frente

a tendéncia plastificadora do meio digital. Um dos entrevistados

[...] diagnosticou a homogeneidade das produgcdes e buscou reforcar a
presenca de seu desenho, como estratégia para se diferenciar. Ao optar pelo
desenho a caneta que posteriormente é escaneado, colorizado e texturizado
no computador, o ilustrador escolheu deixar uma etapa de seu processo com
as marcas gestuais de seu traco (GUARALDO, 2007, p. 49)

De acordo com Zeegen (2010), ja esta superado o tempo em que as “novas

midias” eram um termo referente as novas tecnologias digitais que chegavam no

> MACHADO, Arlindo. O Quarto Iconoclasmo e outros ensaios hereges. Rio de Janeiro: Marca
D’Agua, 2001.
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milénio passado. Hoje, testemunhamos uma geracao de ilustradores em atividade que
nasceram depois dessa transicdo e aprenderam a ilustrar a partir do meio digital
(Ibid.). Para muitos desses profissionais, sdo as midias tradicionais que deveriam se

chamar “novas”. Um segundo ilustrador entrevistado por Guaraldo

[...] se sentia tdo seguro em relacéo ao seu trago e a forma de desenhar com
vetores que sentiu necessidade de experimentar a “falta de controle” sobre o
resultado e a experiéncia de encontrar novamente os acidentes. A partir da
insisténcia dos amigos desenhistas, que avaliavam que os seus desenhos
pareciam xilogravuras, inscreveu-se em um curso. [...] Uma antiga midia [...]
€ experimentada por um jovem que aprendeu a desenhar diretamente com o
mouse e essa experiéncia lhe serviu para reencontrar o desafio. [...]O livre
acesso a antigos recursos Ihe proporcionou esse didlogo proficuo, e renovou
o0 entendimento das possibilidades do vetor como elemento expressivo
(GUARALDO, 2007, p. 49-50).

Melo (2003) também faz seu comentéario frente a uniformidade dos recursos
graficos digitais, revelando que, para o designer (aqui lé-se ilustrador, pela
semelhanca utilitaria do oficio), “o grande antidoto é a pratica constante da mais ampla
gama de linguagens possivel” (MELO, 2003, p. 38). Conforme Briggs e Burke (200416
apud GUARALDO, 2007, p. 50), “ao se introduzirem novas midias, as mais antigas
nao sdo abandonadas, mas ambas coexistem e interagem”. Nao € por menos que
esse € um dos caminhos mais percorridos pelos artistas: ir em dire¢cdo ao ambiente
tradicional, abrindo méo da totalidade da linguagem digital e apostando na

hibridizacao.

16 BRIGGS, Asa; BURKE, Peter. Uma histéria social da midia. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed.,
2004.
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6 VICTOR BEUREN

Victor Beuren, nascido em 1982 em Videira/SC, hoje reside em Sao Bento do
Sul, cidade do interior do mesmo estado e trabalha para grandes clientes do Brasil e
no mundo. E considerado pela revista alema Lierzer's Archive como um dos 200
melhores ilustradores do mundo na edicdo de 2018/2019'7, tendo seu trabalho
reconhecido também nos anuarios'® de volumes 35 e 40 do anuario da American
lllustration, 3 e 5 da American lllustration — Latin America, 58 da Society of Illustrators
NY e 13 da 3x3. E criador e ministrante do curso llustra S/A que, através de suas
aulas, ensina aspectos importantes da rotina do ilustrador freelancer, como
fundamentos de arte, direcionamento de carreira, produtividade, autopromocéao,
mercado internacional, relacionamento com o cliente, precificacéo e tributacao.

Formado em Publicidade e Propaganda na Universidade Federal do Parand em
2003, Beuren teve uma carreira de 14 anos desempenhando a funcao de diretor de
arte em agéncias publicitarias. Grande parte da sua trajetéria como publicitario se
passou no estado do Parana, passando por uma experiéncia curta de trés meses na
cidade de Sao Paulo. Por dificuldade de adaptacao ao ritmo acelerado da cidade, ele
acabou retornando a Curitiba para criar uma agéncia de publicidade propria.

Entretanto, a virada de perspectiva dentro de uma agéncia — de um funcionario
diretor de arte para diretor da empresa — revelou para ele aspectos da area de
negocios do mercado publicitario que ndo o agradavam. O envolvimento permanente
com a administracdo e o consequente afastamento da area criativa fizeram com que
Beuren desenvolvesse um hobby pelo desenho nas suas horas vagas, para
compensar a criatividade que havia ficado de lado. Ele, que até entdo nao tinha
pretensdes de ganhar dinheiro com sua nova atividade, mas publicava as obras em
redes sociais, foi surpreendido positivamente com a chegada de pedidos de
orgcamento.

Muito embora a ilustragéo estivesse gerando bons rendimentos e deixando
seus clientes satisfeitos, Beuren néo estava plenamente realizado com o resultado
das coisas que produzia. “Como eu estava ha 14 anos acompanhando ilustracao, eu

sabia o que era legal e 0 que o mercado gostava. SO que eu ndo conseguia chegar Ia,

17 https://www.luerzersarchive.com/en/magazine/200-best-illustrators-2018/2019.html. Acesso em: 01
maio 2021.
18 https://victorbeuren.com/about
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porque como eu comecei a desenhar tarde, 0 meu nivel técnico ndo acompanhou
iss0”19, relata Beuren. Com pouco conhecimento de fundamentos como a anatomia
humana e a perspectiva, ele encontrava muita frustracdo com o resultado final das
suas ilustracbes ao mesmo tempo que observava e tentava se espelhar em artistas
mais destacados no mercado.

A época, em 2012, Beuren ainda era publicitario de dia e ilustrador de noite, ou
seja, a ilustracdo era uma renda secundaria a qual o tempo de dedicacdo era
relativamente curto. Quando seu filho nasceu, entdo, o tempo reservado no final do
dia acabou encurtando radicalmente, fato que, junto com os desgastes que sofria
desenhando, fez com que deixasse de lado a atividade por dois anos.

Durante esse bloqueio criativo, Beuren continuava trabalhando em agéncia,
inevitavelmente tendo contatos frequentes com referéncias visuais e artistas
produzindo constantemente. Acompanhar tantas pessoas produzindo, ao mesmo
tempo que ele proprio havia estagnado, gerou uma ansiedade que foi catalisadora
para Beuren formar sua identidade gréafica. Conforme ele confessa, “Chegou num
ponto que pensei, ou eu largo méo dessas referéncias que eu tenho [...] e de criar
uma expectativa técnica, ou eu abandono isso, desisto de ilustracdo. [...] Eu sempre
tive dificuldade de desenhar maos, ai comecei a desenhar dedos saindo daqui, dedos
saindo dali, mados com vinte dedos. E aquilo me deu uma liberdade muito legal, e eu
comecei a desenhar com 0s meus erros nos desenhos.”

Ao mesmo tempo que Beuren se desapegou de emular estilos desenvolvidos
por outros e desenhar livremente, o seu préprio estilo comegou a ser gerado: “Eu sai
do bloqueio, e ai comecei a desenvolver meu estilo de ilustracdo e consegui me
diferenciar de outros ilustradores, totalmente longe de onde eu queria chegar”. Em
entrevista aberta para a escola Redhook, Beuren relata que, quando nao tinha um
estilo préprio, tinha receio de ser solicitado a fazer algo dentro de uma tendéncia que
ele néo teria capacidade técnica para aplicar. Foi somente em 2014 que ele decidiu
deixar para tras a publicidade e o marketing, passando a trabalhar como ilustrador em
tempo integral. Com sua identidade firmada dentro do conforto dos préprios limites, o
mercado demonstrou uma 6tima aceitacdo: “Quem quiser me contratar pra desenhar

um carro, meu carro vai sair desse jeito aqui, ndo vai sair do jeito que o outro cara

19 Entrevista com Victor Beuren concedida ao autor no dia 23/03/2021 via Google Meet. No intuito de
eliminar demasiadas repeti¢6es, quando ndo aparecerem diferentemente referenciadas as falas de
Victor Beuren, entenda-se que sdo parte dessa mesma entrevista.
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desenha, perfeito. [...] E ai eu consigo, com essa esséncia, com essas falhas,
caminhar por tendéncias. Entéo, se eu for fazer um flat color2?, vai sair com a minha
cara. Se eu for fazer uma pintura digital, vai ter a minha cara também. Os mesmos
erros, as mesmas tremidas, vao estar nos dois estilos.”?!

As falhas sé@o protagonistas para Beuren. Olhando para as caracteristicas
formais do seu trabalho, trata-se de um artista que valoriza ndo s6 os limites da prépria
técnica, mas procura cruzar a organicidade e espontaneidade do seu traco com as
limitacbes derivadas do meio tradicional. Quando a ilustracdo tem uma etapa feita
manualmente, para depois ser digitalizada, essa busca se manifesta na escolha do
papel (Figura 13): “Eu geralmente uso um papel de aquarela, que eu gosto de usar
porque ele da uma textura mais suja. Se vocé fizer um traco com tinta num papel liso,
a linha vai ficar bem perfeita. Se fizer num papel que tem uma textura, esse traco vai

ficar bem irregular. Eu gosto assim, bem irregular.”

Figura 13 — Finalizag&o a caneta em papel texturizado
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Fonte: https://victorbeuren.com/american-homebrewers-association

Para o meio digital, a énfase nas imperfeicbes ndo deixa de existir. Em um
sentido contrario aos recursos de aperfeicoamento que a tecnologia digital
proporciona, Beuren permite que as falhas manuais permanecam intactas nesse
ambiente. Conforme ele explica, “tem gente que, quando vai fazer no digital, faz uma

linha e usa uma ferramenta que deixa a curva mais suave. Se faz meio torto, o

20 Flat color, ou cor sélida, se refere a um estilo grafico minimalista, com pouca ou nenhuma informagéo
de volume nas formas que comp8em a ilustragéo.
21 Disponivel em: https://youtu.be/F2QK0OBDpyiw. Acesso em: 01 maio 2021.
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computador vai la e corrige. [...] Eu ndo gosto de usar, eu gosto que se minha mao
tremeu naquela parte, vai ficar daquele jeito”.

Embora suas ilustracdes sejam colorizadas digitalmente, Beuren procura, em
uma grande parcela das suas ilustracdes, simular o acabamento fisico que a tinta
guache entrega tradicionalmente, incluidas as imperfei¢cdes (Figura 14). Frente as
capacidades cada vez maiores do meio digital de alcancar os resultados das
ferramentas manuais, Beuren reconhece a importancia para o artista digital de ter
conhecimento pratico com os materiais fora do computador para obter bons resultados
dentro dele. “Eu acho que se vocé for direto pro digital, vocé n&o vai conseguir chegar
no mesmo resultado. [...] Eu so sei simular guache porque eu sei como é que o guache
funciona”. As caracteristicas que Beuren reproduz dentro do ambiente digital sé&o
justamente as imperfeicdes que constroem o seu estilo. Zeegen (2010) explica como
é frequente os defeitos acabarem conduzindo o trabalho para novas dire¢ées e que
reproduzir esses pequenos “acidentes” digitalmente é possivel, mas requer
conhecimento prévio com materiais tradicionais. Enquanto os pincéis digitais estao
disponiveis para qualquer um que puder instala-los em seus computadores, Beuren
pontua que isso nao é suficiente: “Quando eu faco uma ilustracdo de aquarela digital
e perguntam [...] “que brush?? vocé usou?”, eu falo “é esse brush aqui”, e nao vai ficar
igual. Porque vocé nao sabe simular as imperfeicdes. Tem que saber as imperfei¢coes,
porque fazer a parte perfeita é facil. Tem que simular os erros também.”

Se Beuren ja possui 0 conhecimento técnico dos materiais artisticos
convencionais para reproduzi-los satisfatoriamente no digital, surge a duvida se ha
algum motivo para ele ainda n&o ter abandonado o meio tradicional para se entregar
por completo as facilidades do computador. Ao ser questionado sobre isso na
entrevista, seu relato mostra um certo apego emocional com esses materiais fisicos.
“Acho que é por prazer mesmo, por sentir o cheiro da tinta”, ele responde. Se foi de la
gue se originaram as falhas e irregularidades que formaram o seu diferencial grafico,
pode-se concluir que existe uma certa fidelidade que ele procura manter com esse

meio. “[...] Exercitar o tradicional ajuda muito no diferencial entre outros artistas, cada

22 Brush, ou pincel, € uma ferramenta presente na maioria dos softwares graficos para funcionar como
uma ferramenta tradicional de desenho, criando pinceladas na tela usando qualquer cor. Geralmente,
possui pré-definicdes nativas do programa, mas pode ser modificada livremente pelo usuario para criar
novos efeitos e gerar um arquivo instalavel para compartilhar com outros usuarios. E muito comum,
vide os relatos de Beuren, encontrar pacotes de brushes na Internet que emulam os materiais
tradicionais com alto nivel de realismo.
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vez mais. Eu acho que a situagéo € essa: caiu o tradicional, mas o contato préatico com
ele th sendo mais requisitado”.

Figura 14 — llustracéo para a campanha 99 Food: Contos Verdadeiros — Victor Beuren

Fonte: https://victorbeuren.com/99food-contos-verdadeiros (adaptado)

Inclusive, a relevancia das técnicas tradicionais, ja comprovada no capitulo
anterior, além de impulsionar o estilo visual do artista, esta criando também um
movimento de maior prestigio das mesmas dentro do mercado das artes comerciais.
Enquanto muitos ilustradores utilizam integralmente os meios tradicionais artisticos,
Beuren relata: “[...] uma coisa que tem acontecido muito em publicidade é que estédo
valorizando a arte tradicional. [...] Eles gostam do handmade, do craft, que eles
chamam. Eu ja vi um ilustrador falando ‘eu fui escolhido pra esse trabalho porque eu

faco a mao™.
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7 PROCESSO CRIATIVO

Em razéo do carater comunicacional e dos objetivos funcionais da atividade, a
ilustracéo pode tomar proveito das metodologias desenvolvidas no universo do design
e realizar suas etapas com um carater projetual (NAKATA, 2013). Embora sejam
evidentes as facilidades que o profissional possa obter a partir de etapas e regras
estabelecidas na producdo, ndo é necessario que todas elas sejam seguidas
estritamente. Nakata (2013) afirma que, assim como ocorre no design, a metodologia
pode sempre ser modificada para melhorar o processo criativo, havendo até a
possibilidade do ilustrador criar a sua propria. Mas isso ndo significa que ndo existam
regras. Melo (2003) explica que, mesmo variando a ordem e o nome das etapas,
existem praticas recorrentes em grande parte dos projetos, se hdo em todos, o que

torna favoravel o uso de um planejamento metodoldgico.

7.1 PROCESSO CRIATIVO A PARTIR DO TRABALHO DE VICTOR BEUREN

Neste subcapitulo, serd apresentado o processo criativo de Victor Beuren,

esquematizado no fluxograma (Figura 15) abaixo:

Figura 15 — Fluxograma do processo criativo de Victor Beuren
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Fonte: elaborado pelo autor.



46

Se a ilustracdo pretende atender uma demanda, € no briefing que ela se
materializa em forma de documento. Seja preparado pelo cliente ou extraido por
entrevista ou questionario, ele serve para dar sugestbes ou inibir solucées que o
ilustrador possa vir a realizar. Informacfes sobre o cliente, prazo determinado, estilo
grafico, publico-alvo e veiculacdo séo alguns dos principais dados que compdem o
briefing (SILVA; NAKATA, 2016).

Apés interpretar o briefing, a primeira etapa da execugdo que Beuren realiza é
o brainstorm. "[...] A primeira coisa que eu penso séo as ideias. [...] Faco desenhos
muito rapidos, com vérias ideias, uma atras da outra. Eu tento mais ou menos, entre
15 e 30 minutos, ter o maximo de ideias possivel”’, explica Beuren. Conforme Zeegen
(2009), brainstorm consiste em reunir todas as informagdes e necessidades entregues
pelo cliente e criar uma série de ideias e direcionamentos a serem seguidos,
explorando possibilidades, conexdes, significados, entre muitas outras coisas. “Uma
enxurrada de ideias e pensamentos é a melhor forma de descrever como um
brainstorm deve funcionar” (ZEEGEN, 2009, p. 34).

Existem cenarios em que o brainstorm pode ser dispensado. Beuren aponta
que, em grande parte das ilustracdes para publicidade, a co-autoria do cliente assume
uma presenga muito mais forte. Nesses casos, o contato do ilustrador com a marca
anunciante é geralmente mediado por uma agéncia publicitaria, que ja oferece um
servico recorrente para a comunicacado da marca. Quando a agéncia publicitaria entra
em contato com Beuren, ela ja fez o trabalho prévio de interpretar a necessidade do
anunciante e elaborar uma solugéo. “Dependendo do projeto, a ideia vem pronta. Em
publicidade, principalmente. O [mercado] editorial as vezes sugere ideia também. A
Superinteressante trabalha muito assim: aqui tem o conceito do cientista tal e ai a
gente pensou nisso, nisso e nisso. Ai vocé so vai e executa visualmente”, descreve
Beuren.

E nessa geracéo de ideias do brainstorm que a particularidade do desenho (ou
rafe) se evidencia. Dexter (200522 apud NETTO, 2009) descreve o desenho como a
forma mais imediata de se produzir uma imagem, motivo pelo qual ele se relacionou
com diversos campos criativos ao longo da histéria, das artes visuais a comunicacao.
Servindo como ponte entre a ideia e a execucao, o desenho € um artificio que faz uso

do gesto, uma préatica manual unida a percepcao visual e ao raciocinio — mao, olho e

23 DEXTER, Emma. Vitamin D: new perspectives on drawing. Londres: Phaidon Press, 2005.
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cérebro. Para a pratica da ilustracdo, o desenho € um artificio valioso na criacéo, pois
“‘da liberdade para iniciar, desenvolver e aprimorar as ideias de maneira clara e
flexivel” (NAKATA, 2013, p. 32). E para favorecer os sentidos que o desenho manual
€ capaz de evocar com o gesto, Beuren faz questao de utilizar o lapis e o papel nessa
fase e salienta a vantagem arraigada nessa pratica: “Eu acho que quando vocé faz no
papel, vocé gasta um pouco mais de tempo em cima do negocio e a cabeca acaba
processando um pouco melhor”.

Para Nakata (2013), essa fase independe do nivel de acabamento dos
desenhos, pois ela busca somente delinear aspectos gerais de ideia, composicao,
equilibrio e aparéncia dos elementos. Por se tratar de uma etapa mais intima do
processo, cujos resultados ndo precisam ser divididos com o cliente imediatamente,
Beuren investe o minimo de preocupacédo com a qualidade e direciona o foco para
uma geracdo mais &gil de ideias e alternativas. Ele determina um tempo para a
experimentacdo das ideias nos rafes, e somente apds o término desse tempo, aplica
um filtro mais qualitativo nas alternativas geradas: “Ai pego a melhor delas e fago um
desenho mais elaborado [...] feito s6 no lapis e papel, escaneio?* ou tiro uma foto e
mando pro cliente”.

Segundo Melo (2003), a troca com o cliente € 0 momento em que a parceria
entre ele e o profissional se concretiza, pois a continuidade do projeto depende
inteiramente da sua aprovacdo. O cliente, por seu papel de empregar e dar
direcionamentos que impactam diretamente nas suas acdes do ilustrador, € lembrado
por Doyle et al. (2019) como parte fundamental da autoria da ilustragdo. Conforme
explica a autora, € comum na pesquisa da ilustracdo se debrucar unicamente em fatos
biograficos da carreira do profissional para explicar as obras, se esquecendo do papel
de codificador da mensagem que o ilustrador divide com o seu contratante. E em vista
dessa relacdo que o cliente tem a autoridade de aprovar o desenho para dar
seguimento as préximas etapas ou, em outros casos, solicitar alteragdes. Beuren néo
encara os ajustes como uma adversidade no seu processo de trabalho. Pelo contrério,
ele compreende que a ilustragdo nasce de uma necessidade da parte contratante e
que ela tem um objetivo que precisa ser alcangado: “Se o cliente esta pedindo
alteracdo é porque ele precisa do desenho de um jeito diferente, entdo eu fagco até

que ele fique satisfeito. [...] Alguns ilustradores colocam no maximo trés alteragoes...

24 Geralmente para isso, usa-se um scanner, uma magquina digitalizadora que pode ser independente
ou integrada em uma impressora multifuncional.
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mas e se com trés alteragdes nao ficou bom ainda?”. Nas palavras de Melo (2003, p.
99), “[...] projetar € uma atividade composta por agdes sucessivas de propor, avaliar,
repropor a partir dessa avaliacdo, reavaliar novamente, e assim por diante, até o
amadurecimento definitivo da solucao”.

Em seguida, apds a aprovacao do cliente, se inicia a finalizagdo, dando linhas
definitivas ao esboco (ou rafe) gerado a partir do brainstorm (Figura 16). Aqui, a
construcéo grafica realizada em rascunho € retrabalhada com maior preciséao, fazendo
com gue a aparéncia visual final da ilustracdo se faca mais aparente (SILVA; NAKATA,
2016).

Figura 16 — Finalizag&o digital do rascunho — Victor Beuren

Fonte: https://victorbeuren.com/diageo-mestres-do-sabor (adaptado)

Na etapa da finalizacdo, o tempo se torna um fator fundamental para definir o
rumo da ilustracdo. Quando ha um prazo confortavel para a entrega do trabalho,
Beuren transpde o rascunho para um papel e faz todos os contornos da ilustracéo
com caneta e tinta nanquim preta. Para ele, como ja foi abordado, finalizar com tinta
torna o processo mais prazeroso. “Se eu estiver com pouco prazo, essa parte do papel

eu pulo. Eu vou direto do rascunho pro computador?® e fago esses contornos no

25 Sobre “computador”, entende-se os dois dispositivos que Victor Beuren mais usa. O primeiro é um
iPad Pro que, com sua tela sensivel ao toque, pode servir de suporte para o desenho com o uso de
uma caneta especial e o programa Procreate. O segundo € um computador desktop com uma mesa
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computador também?”, explica Beuren, expondo os dois rumos possiveis que a
finalizagcdo pode tomar.

Na ultima etapa, a colorizacéo, a ilustracdo passa a ganhar preenchimento. Para
isso, Beuren comeca elaborando um rascunho de cor (Figura 17), uma técnica
preparatOria que consiste em esbogar uma versdo miniaturizada da ilustragdo para
compor as cores com pinceladas digitais grosseiras. O rascunho de cor possibilita uma
visualizacdo simplificada do que virA a ser a ilustracdo final, expressando
minimamente o espa¢co ocupado pelos objetos representados, para que sejam
realizados testes de diferentes paletas de cores. Como o rascunho se trata de uma
versdo simplificada e de escala bastante reduzida, os testes se tornam menos
trabalhosos por ndo precisar preencher a cor dos elementos cuidadosamente. Essa
simplificac&o torna possivel que Beuren realize, em poucos minutos, diversos estudos
de paleta de cor para, entdo, selecionar aquele que mais agrada ou dialoga com as

necessidades do briefing.

Figura 17 — Colorizagéo — Victor Beuren

Fonte: https://victorbeuren.com/diageo-mestres-do-sabor (adaptado)

digitalizadora e caneta conectados, usando o software Adobe Photoshop. Esse periférico, que funciona
como um mouse, é uma superficie sensivel ao toque de uma caneta especial, usando a gestualidade
do usuario como input.
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“Primeiro defino a cor do fundo, que é a cor geral, que da o sentido da ilustragéo. [...]
E depois que t6 com todas as cores blocadas, comego a aplicar a sombra”. [...] Depois
de colocar as sombras, eu parto pra iluminacéo e, depois da iluminacéo, ja é a parte
de ajustes finos.

Assim termina o processo criativo de Victor Beuren (Figura 18), apds a
colorizagdo, tendo percorrido todas as etapas apresentadas por ele durante a

entrevista, descritas neste capitulo.

Figura 18 — Fluxograma detalhado do processo criativo de Victor Beuren
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Fonte: elaborado pelo autor.

Considerando a riqueza do material fornecido pelo ilustrador, no intuito de ndo
gerar um texto muito extenso para descrever seu processo criativo, julgou-se proficuo
abordar alguns dos seus projetos em capitulo separado, mostrando na prética o
resultado do seu trabalho. A segunda parte da entrevista, portanto, é apresentada a

sequir.

7.2 O PROCESSO CRIATIVO DE VICTOR BEUREN NA PRATICA

Conforme ja relatado na Metodologia, trés ilustracbes foram selecionadas para

tratar na entrevista. A primeira, feita para o projeto Acredite, mostra uma ilustragao



51

funcional, capaz de traduzir bem a mensagem a qual representa. A segunda, uma
ilustracdo editorial que acompanhou uma matéria digital da revista Forbes, evidencia
como o digital agiliza o processo criativo, dado o fato de que foi realizada em apenas
20 horas. A terceira, uma ilustracdo editorial para a revista Science et Vie, foi
produzida com tinta acrilica em papel e levanta discussdes sobre o papel de uma
ilustracdo tradicional frente a um portfélio predominantemente digital como o de
Beuren.

A ilustracéo realizada para o projeto Acredite € emblematica para mostrar como
uma boa ideia iniciada no brainstorm foi levada até o final. O conceito para a ilustracao
surgiu ja na fase inicial do trabalho, conforme o préprio ilustrador apontou na
entrevista. Trata-se de um projeto independente de design grafico financiado
coletivamente para criar cartbes postais com historias de brasileiros que fazem a
diferenca no mundo. A peca criada (Figura 19) comp8e uma série de trés
colaboragcbes que Beuren fez para o projeto. Em um lado do cartdo, é contada a
histéria de Stephanie Mulcock, imigrante brasileira em Nova lorque que sofreu muitas
dificuldades para se adaptar culturalmente a um novo pais e, hoje, como diretora da
ONG Garra, ajuda mulheres imigrantes brasileiras a ndo passar pelos mesmos

desgastes.
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Fonte: https://victorbeuren.com/acredite-postais

No outro lado, é veiculada a ilustracdo dessa historia. A composicao € cortada
no centro de forma horizontal, dividindo o plano do chéo e o plano das pernas. Beuren
explica como desenvolveu a solucéo visual (Figura 20): “Eu pensei, podia ser no meio
das pernas a luz, né. Sair a pessoa do meio das pernas estendendo a mao pra quem
ta se sentindo pequeno ali no meio”. Trata-se também de um caso, de acordo com
Ramos (2007), do repertério pessoal do artista fazendo emergir os elementos
adequados da mensagem. Beuren, que ja visitou a cidade, além de aplicar sua
bagagem técnica, acrescentou sua vivéncia pessoal: “Quando vocé vai pra Nova
lorque, é um fluxo absurdo de gente e ninguém t4 nem ai se vocé ficar parado. Te
atropelam mesmo, andando. Quando eu fui pra la com o meu filho, eu tinha que
segurar ele o tempo todo na méo, se nao levavam junto”. De fato, o resultado visual
da imagem traduz adequadamente o projeto da ONG Garra e representa bem a
situacdo de uma pessoa perdida em uma terra estrangeira, sentindo-se pequena no
meio de uma multiddo de pessoas que podem pisotea-la a qualquer momento. As
cores remetem a bandeira dos Estados Unidos, mas sao carregadas de uma

atmosfera azulada e fria. Entre as pernas abre-se uma janela com uma cor mais
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calorosa, o amarelo da bandeira brasileira, de onde Stephanie estende a mao para

socorrer a imigrante.

Figura 20 — Acredite Postais — Esboco e rascunho de cor

Fonte: acervo do artista.

A segunda ilustracdo levantada para a entrevista tem sua relevancia por ter boa
parte dela feita em midia tradicional, condi¢cdo que, como ja foi abordado, exige muito
mais prazo para a realizagcdo. O tempo, portanto, € um fator fundamental no processo
criativo de Beuren, influenciando diretamente a forma como ele trabalha. Mais do que
somente designar se a etapa de finalizacdo sera feita ou ndo em midia tradicional, o
tempo determina o quanto que Beuren pode explorar suas capacidades técnicas e
criativas para criar pecas mais singulares e experimentais. “Quanto mais prazo, mais
eu posso experimentar. Se eu estou com prazo curto eu tenho que seguir formulas
para garantir’, relata Beuren. A ilustracdo realizada para uma matéria da revista
francesa Science et Vie (Figura 21) a respeito de plantas modificadas geneticamente
para resistir a herbicidas, exemplifica 0 quanto um prazo confortavel pode impulsionar

0 potencial criativo do artista:
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Figura 21 — Science et Vie — Victor Beuren

Fonte: https://victorbeuren.com/science-et-vie-herbicide

Para um ilustrador como Beuren, cuja rotina profissional € envolvida quase
totalmente por imagens produzidas em um espaco digital, o trabalho realizado para a
Science et Vie chama a atenc¢é&o por suas pinceladas extremamente marcadas. Trata-
se de um caso excepcional na sua rotina profissional: do brainstorm a colorizacao,
cada elemento foi criado tradicionalmente para depois ser composto com outros em
um editor grafico (Figura 22). Beuren detalha a criagdo da sua ilustragao hibrida: “A
ilustragdo em si é toda tradicional, depois escaneada e montada digitalmente. O raio
colorido do herbicida € uma imagem. Aquelas manchas cinzas que estdo atras sao
outra pintura. O boneco é feito inteiro como uma pintura também”. O Unico elemento
da imagem feito digitalmente foi o contorno branco das vegetac¢des coloridas, cujo
intuito inicial era de obté-lo tradicionalmente junto com os outros elementos. Como as
linhas ndo obtiveram um resultado final satisfatério para Beuren, foi preciso refazé-las

no mesmo software onde a montagem foi realizada.
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Figura 22 — Science et Vie — Elementos separados, tinta acrilica em papel

Fonte: acervo do artista.

Uma das razfes para a insercao da tecnologia digital no método de trabalho de
Victor Beuren se da pela facil correcdo de erros e pelo consequente ganho de
agilidade durante o processo. Inclusive, € um recurso que permite que ele possa

atender mais clientes: “Uma coisa que o digital permite € que eu faca um projeto e
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outros em paralelo também?”, relata Beuren, que consegue aumentar sua e também o
seu rendimento financeiro.

Se um tempo mais longo da oportunidade para que Beuren faca
experimentaces com midia tradicional, a escassez dele requer que o usuario tire
proveito das coisas que so a tecnologia digital pode oferecer. Em um dia de semana,
as nove horas e trinta minutos da manhd, o agente de Beuren nos Estados Unidos
entrou em contato dizendo “Victor, chegou esse pedido da Forbes. O ilustrador
anterior ndo deu conta, ndo chegou no resultado, entdo a gente tem um prazo super
curto. Vocé consegue entregar pra amanha?”.

Muito por conta da relevancia em ter um trabalho para a Forbes (Figura 23) no
portfélio, Beuren prontamente aceitou a demanda, sabendo que ndo dormiria naquela
noite. Além disso, por conta da pandemia da Covid-19, suas tardes ndo sdo usadas
para trabalho: “Eu so trabalho até meio dia. De tarde eu fico com os meus filhos,
porque minha esposa da aula na universidade, entdo eu s6 posso trabalhar de

madrugada e até meio dia”.

Figura 23 — Forbes — Victor Beuren
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Fonte: https://victorbeuren.com/forbes-editorial
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Felizmente, o conceito da ilustracdo j& veio definido pelo cliente, que desejava
uma orguestra sinfénica cujos instrumentos propagavam codigos de programagéo em
lugar de notas musicais. Esse fator encurtou a etapa de brainstorm, que dispensou a
geracdo de ideias e precisou se deter somente em alternativas de composicédo da
orquestra. Apos o envio dos rafes e a aprovacdo de um deles, Beuren partiu para a
etapa de finalizacdo direto no seu computador e permaneceu la até terminar a
ilustracdo. Com um total de 20 horas de prazo, ele demonstra os ganhos em
velocidade que a midia digital possibilitou: “No tradicional ndo teria como ter feito tudo
iSSO, porgue eu errei muito e tive muitas idas e vindas no meio do processo até chegar
num resultado que ficou legal. [...] Eu provavelmente ia ter que comecar tudo de novo
no papel. Eu fiz e apaguei muitas vezes e sO o digital permite isso. Eu errava
personagem, errava cores. No digital vocé consegue. Desenhou o boneco, vocé
consegue fazer um ajuste. Ficou vermelho demais, amarelo demais? Faz um
ajustezinho rapido, vocé consegue trabalhar isso.”

E interessante perceber, a partir desse relato, como a experimentacdo pode vir
por outra via quando se fala do meio digital. Como ja foi abordado com o caso da
finalizagcdo com tinta nanquim no processo criativo e do projeto da Science et Vie como
um todo, o trabalho de Beuren ganha riqueza pelas experiéncias que ele conduz com
0S materiais tradicionais em um prazo confortavel, fazendo com que nascam
ilustracbes Unicas dentro do seu portfélio. Por outro lado, o digital ajuda a tornar o
processo menos consciente, no sentido de exonerar o artista de toda preocupacao
que ele teria ao criar no papel. Nas palavras de Beuren, “mesmo que vocé fagca um
braco muito louco no papel, existe todo um célculo ali. No digital vocé pode fazer varias
vezes até chegar do jeito que vocé quer. Tentou, ndo deu certo, volta. Eu acho que é
um ganho. [...] Se vocé estiver no papel, vocé nédo vai tentar. Pode arruinar tudo. No
digital ndo, vocé experimenta o tempo todo.” Trabalhando dessa forma, cada aspecto
da ilustracdo passa por uma filtragem do artista, ou seja, todos os elementos sdo

justamente aqueles que mais agradaram o artista.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Examinar a arte através da comunicacdo ndo s6 oferece um meio de se
debrucar sobre um tema tao intangivel, mas também oportuniza a compreensao das
praticas artisticas que se baseiam exclusivamente nela — o caso da ilustracao.
Portanto, a arte, da obra mais contemplativa & mais utilitaria, pode ser entendida como
uma midiatizacdo de ideias, ao passo que o artista faz uso de toda sorte de meios
disponiveis a sua época e a sua cultura para materializar sua mensagem. A ilustracao,
atividade que faz méo de técnicas e linguagens artisticas ja existentes para comunicar
ideias visualmente, absorveu as particularidades da arte digital e transformou
profundamente o oficio nas esferas da producédo e do mercado.

A pesquisa teve como objetivo compreender como Victor Beuren, um ilustrador
em plena atividade atualmente, faz uso dos meios artisticos que estéo ao seu alcance
para produzir as obras que compdem o seu trabalho. O cruzamento entre o referencial
tedrico levantado e a andlise do processo criativo de Beuren possibilitou entender as
particularidades das midias tradicional e digital para uma producdo artistica que
entrelaca fatores como criatividade, técnica, otimizacdo do tempo e satisfacdo do
cliente. Entende-se que o objetivo geral da pesquisa foi alcancado, levantando
reflexdes sobre como o processo criativo de um ilustrador contemporéaneo é
dinamizado por diferentes midias para responder as necessidades préprias do
profissional e do mercado em que atua.

Compreendeu-se a relacdo da arte — entendida aqui como um processo
midiatico — com suas midias ao longo da histéria até o seu encontro com a tecnologia
digital. Em seguida, entendeu-se a arte digital como um resultado herdado de habitos
histéricos de misturas midiaticas na arte, além de expor os efeitos que essa nova
linguagem condicionou a imagem. Estudou-se, em seguida, a ilustracdo de forma
conceitual e cronoldgica, culminando no tempo presente em que a arte digital esta
plenamente consolidada e seus atributos se inseriram no oficio do ilustrador. Por fim,
retomou-se as nog¢bes de hibridizagdo nas midias e compreendeu-se as
possibilidades que a linguagem digital traz ao processo criativo do ilustrador digital.

Muito embora a arte digital, que é manifestada e presente no circuito das artes,
seja distante de uma atividade atrelada a funcionalidade e a comunica¢cdo como a

ilustracé@o, o referencial teérico desenvolvido em seu capitulo foi fundamental para
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pontuar suas particularidades da sua linguagem, podendo-se analisar o que é extraido
dela na ilustracéo.

Conceituar a ilustracdo, percorrer sua histéria e delimitar suas diferentes
atuacOes foram acdes que puderam lancar luz a estrutura mercadoldgica em que o
profissional ilustrador esté inserido. Ainda, justificaram a relevancia histérica dessa
atividade nos campos epistemoldgico, econémico e social.

No dominio da producéo, a experiéncia que Victor Beuren possui com ambas
as midias tradicional e digital mostrou como cada uma delas pode contribuir a seu
modo para um ilustrador que tem seu estilo baseado em imperfeicdes. E do meio
tradicional que essas imperfei¢cdes se originam, a exemplo do uso de papel texturizado
e das tremidas de mdo com a caneta, elementos que ajudam a formar um estilo grafico
pessoal e dar um diferencial para o artista. Como foi abordado, esses e outros fatores
técnicos podem facilmente ser neutralizados pela tecnologia digital, que € capaz de
corrigir tragos trémulos e de reproduzir formas perfeitas. Entretanto, Beuren os
mantém propositalmente para preservar sua identidade, fazendo questao de que suas
falhas sejam reproduzidas em midia digital também.

Na instancia do processo criativo de Beuren, o tempo € o fator que dita a
dindmica entre as midias. Descobriu-se grande relevancia no uso do meio tradicional
no processo de geracdo de ideias. Quando ha tempo suficiente para a realizacdo do
projeto, o uso do papel e caneta ganha continuidade, fazendo parte da etapa de
finalizacdo. Embora benéfico para a experimentacéo do artista, o uso das ferramentas
tradicionais demanda um planejamento constante de a¢0es e dificulta a correcao de
erros, que torna o processo mais trabalhoso e demorado.

Na falta de tempo, a ilustracdo digital se torna a solucdo. Ela permite que
Beuren possa cometer e reverter erros. A tecnologia digital é, portanto, imprescindivel
para ele agilizar os processos e nao perder o servico, € nem por isso ela deixa de
oferecer experimentagdo da sua maneira. Com a liberdade de cometer erros, abre-se
a oportunidade de realizar experimentos com diferentes alternativas durante o
andamento da ilustragdo, sem receios de nao conseguir reverter resultados
indesejados. O que resulta disso € uma ilustracao téo filtrada que cada um dos seus
elementos seja aquele que mais agradou o ilustrador. Ainda, permite que ele possa
conduzir diversos trabalhos ao mesmo tempo, aumentando a rentabilidade e

favorecendo a sustentabilidade financeira do profissional.
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No que diz respeito a pratica profissional do autor do presente trabalho, que
trabalha exclusivamente com o meio digital, os achados do estudo ajudaram a
relembrar o tempo remoto em que ele ainda usava os materiais tradicionais. Muito em
razdo de agora estar atuando profissionalmente, ao contrario de antes, o ritmo
acelerado das entregas e a digitalizacdo cada vez maior do trabalho fizeram com que
o papel e a tinta nanquim fossem abandonados. Entretanto, diante das testemunhas
— de Guaraldo (2007) ao préprio Beuren — a respeito dos ganhos do uso combinado
dos dois meios, foi crescendo um desejo de revisitar as ferramentas tradicionais no
seu tempo livre, fora do trabalho. Surgiu entdo esta necessidade, a curto ou médio
prazo, de voltar aos recursos antigos e até mesmo mergulhar em técnicas
inteiramente desconhecidas para ele, como a pintura, tudo em prol de uma renovacao
e aperfeicoamento do seu trabalho digital.

Por fim, espera-se que este trabalho contribua para o entendimento da
dindmica entre o tradicional e o digital na esfera da producédo do ilustrador. Buscou-
se, através dessa pesquisa, ajudar a preencher parte das lacunas existentes na
pesquisa da ilustracéo, epistemologicamente fragilizada, sobretudo com a utilizacao
tdo recente da tecnologia digital dentro da atividade, em que a bibliografia esta

gradativamente avancgando.
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APENDICE A - ENTREVISTA COM VICTOR BEUREN

VB: Victor Beuren
RA: Ricardo Amaral
FP: Flavia Pithan

FP: Pode nos contar sobre a sua trajetéria profissional até chegar no ponto que esta

hoje?

VB: Eu me formei em Publicidade e Propaganda na Federal do Parana em 2003, final
de 2003. E trabalhei durante 14, 15 anos com direcdo de arte em agéncias de
publicidade. Trabalhava em Curitiba, depois fui pra Sdo Paulo. Fiquei trés meses so
em S&o Paulo, a cidade foi agitada demais pra mim. L& era um ritmo muito alucinante.
Hoje eu t6 morando no interior de Santa Catarina porque eu busco essa qualidade de
vida e ali ja deu sinais de que eu ndo queria cidade grande. Ai de S&o Paulo voltei pra
Curitiba e montei uma agéncia, e eu ndo desenhava até ali, s6 contratava ilustracao,
via muita ilustracdo, mas eu nunca desenhava. E ai quando eu voltei pra Curitiba e
montei a agéncia, eu comecei a parte com negdécios de publicidade e eu comecei a
me frustrar um pouquinho. Eu via que nem sempre a qualidade do trabalho é o que
influencia pra vocé conseguir ganhar uma conta, um cliente novo. Tem todo um lobby,
todo um processo ali por tras, né. E pra compensar essa frustracao, que a criatividade
tinha ficado meio de lado, eu tava cuidando muito do administrativo, comecei ai sim a
desenhar. E ai comecava a desenhar nas horas vagas, sé por hobby. Eu desenhava
e postava, ai chegou um ponto que comegaram a vir orgamentos, ai falei “Opa, legal!
Pessoal ta curtindo”. Ai comecei a ilustrar pra revista Capricho, fiz algumas coisas pra
Superinteressante |4 atras. Revista Capricho que ja ndo existe mais, né. Mas era forte
ali. Ai em 2012 meu filho nasceu e ai veio um bloqueio criativo pra mim. Como eu
estava ha 14 anos acompanhando ilustracdo, eu sabia o0 que era legal e o que o
mercado gostava. SO que eu ndo conseguia chegar |4, porque como eu comecei a
desenhar tarde, o meu nivel técnico ndo acompanhou isso. Entdo eu ndo sabia
anatomia, perspectiva, eu ndo conseguia. Dai eu bloqueei por dois anos. Fiquei
parado, quase desisti. S6 que, a0 mesmo tempo, a parte criativa tava fraca na agéncia
e ailustracdo também. E isso comecgou a me dar muita ansiedade. Chegou num ponto

gue pensei, ou eu largo mao dessas referéncias que eu tenho... ou eu paro de me
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comparar com outros artistas e de criar uma expectativa técnica, ou eu abandono isso,
desisto de ilustracdo. Ai eu pensei, quer saber, vou abandonar, vou comecar a
desenhar do nada. Nao vou me importar com 0 que 0S outros vao pensar. E ai eu
comecei a desenhar maos, por exemplo, que eu sempre tive dificuldade de desenhar
maos, ai comecei a desenhar dedos saindo daqui, dedos saindo dali, mdos com vinte
dedos. E aquilo me deu uma liberdade muito legal, e eu comecei a desenhar com o0s
meus erros nos desenhos. E ai comecou a chamar atencdo dos clientes. Eu sai do
bloqueio, e ai comecei a desenvolver meu estilo de ilustracdo e consegui me
diferenciar de outros ilustradores, totalmente longe de onde eu queria chegar. Eu
achei outro caminho quando comecei a fazer isso, e ai comegou a desenvolver mais.
Dai, em 2015, me mudei pra S&o Bento do Sul, em Santa Catarina, ai comecei a
trabalhar com ilustracdo. Até ai a ilustracdo era um hobby, um plano B, e ai quando
me mudei pra c&, era um plano B ainda, mas com mais importancia. Ai eu assumi a
parte de publicidade de uma farmécia de manipulacdo. Como eu tinha experiéncia
com vendas online, comecei a fazer as vendas online ali pra eles. Entédo falei “vou
parar de ilustrar, t4 dando certo o negdcio aqui”. E quando eu falei isso, a farmacia
comecou a afundar, comecou a dar tudo errado, uma sucessao de erros. E ai chegou
num ponto que, quer saber, o plano B vai virar o plano A agora. Sai |4 da farmécia e
de repente eu tava ilustrador freelancer. Isso foi final de 2018. E comecei a prospectar,
prospectar, prospectar... comegou a dar muito certo. Ja no segundo més eu ja tava
com muito cliente rodando. Entdo eu ja tava com clientes legais e pensei “bom, eu,
gue nao sei desenhar direito, ndo domino perspectiva, ndo domino anatomia, to
conseguindo ganhar com ilustracéo e viver disso, vou entdo comecar a ensinar essa
galera que sabe desenhar. Foi ai que eu montei o curso llustra S/A, que o Ricardo
conhece. Dai comecgou essa coisa, falei “cara, preciso comecar a ajudar a galera a
conseguir clientes, a mostrar como se comportar no mercado, ter postura profissional
que gere parcerias. E surgiu o curso ai, e estamos onde eu t6 hoje. Agora, no proXimo
passo eu t6 comegando a montar um estudio, com meu nome ainda mas conseguindo
trazer outras pessoas pra trabalhar comigo. Agora € outra fase. Comecei faz duas

semanas essa ideia do estudio, entdo € um novo momento.

RA: Como se estrutura o processo de uma ilustracao sua?
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VB: Quando chega o briefing, o pedido do cliente, o cliente vem falando assim: “6,
Victor, eu preciso comunicar um... por exemplo, “uma capa de um livro aqui que a
histéria € de um anjo”, por exemplo. Ai, quando recebo esse pedido, a primeira coisa
que eu penso sao as ideias. Entdo pego o papel e lapis... ndo gosto de fazer essa
parte digital, vou no tradicional. Vou pensando em vérias ideias, faco desenhos muito
rapidos, com varias ideias, uma atras da outra. Eu tento mais ou menos, entre 15 e
30 minutos, ter o maximo de ideias possivel, que é o brainstorm que a gente fala, né.
Ter ideias sem me preocupar com qualidade, se aquela ideia é boa ou ruim. Boto o
maximo possivel no papel e depois desse tempo eu escolho as melhores. Escolho
geralmente duas ou trés e falo “legal, essa aqui da pra apresentar pro cliente”. Ai pego
a melhor delas e faco um desenho mais elaborado, que as vezes nessa hora que eu
vou fazer essas ideias rapidas nem déa pra entender direito o que é. As vezes até anoto
no lado “isso aqui € uma asa de um anjo”, “aqui t4 a auréola”, “aqui ta o anjinho”.
Preciso anotar de tdo rapido que €, pra eu ndo me preocupar mesmo. Legal, gostei
dessa primeira ideia... vai ter um anjo que ta caindo da nuvem. Vou desenhar a ideia.
Ai vou sim fazer uma nuvem legal e um anjo caindo. Ai eu pego essa ideia em preto
e branco, feito s6 no lapis e papel, escaneio ou tiro uma foto e mando pro cliente. Ai
ele fala assim: “legal, Victor, ta bacana", ou entdo ele pode falar também “Victor, legal
esse anjinho caindo do céu, mas a nuvem nao ficou legal. Faz ela de outro jeito.”
Alteracéo pode ter, dai eu faco a nuvem de outro jeito e mando pro cliente de novo.
"Victor, legal, agora pode finalizar”. Ai qual € o meu processo, né, eu fago um pouco
no tradicional e um pouco no digital. Se eu tiver mais tempo, o que eu vou fazer, vou
pegar esse rascunho e coloco num papel. Eu geralmente uso um papel de aquarela,
gue eu gosto de usar porque ele da uma textura mais suja. Se vocé fizer um traco com
tinta num papel liso, a linha vai ficar bem perfeita. Se fizer num papel que tem uma
textura, esse traco vai ficar bem irregular. Eu gosto assim, bem irregular. Ai eu faco,
entdo, pego esse rascunho, boto nesse papel com textura, faco todos os contornos
em preto, né. Ai pego e escaneio, depois que ta pronto o contorno, escaneio tudo e
jogo pro computador. A partir desse momento é totalmente digital. Se eu tiver com
pouco prazo, essa parte do papel eu pulo. Eu vou direto do rascunho pro computador
e faco esses contornos no computador também. Eu uso um iPad hoje em dia, na maior
parte do tempo, um iPad Pro. Ai depois que ta com os contornos feitos, eu fagco um
rascunho de cor. Fago s6 com cor, mas bem pequenininho, e defino a cor do fundo,

cor do anjinho, cor das nuvens bem rapidinho, né, e falo “legal, gostei dessas cores”.
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Ai comeco a aplicar cor no anjinho, feito ja com contorno certinho, né, a ilustragédo
final. Ai vou colorindo tudo. Primeiro defino a cor do fundo, que eu gosto, que € a cor
geral, que da o sentido da ilustracdo. Cor no fundo, depois comeco a pintar o anjo, a
nuvem... e depois que t6 com todas as cores blocadas, comeco a aplicar a sombra.
Sombra no cabelo do anjo, sombra na pele, sombra na nuvem, para destacar 0s
elementos ali, né. As vezes, se vocé quer destacar um elemento mais do que outro,
vocé deixa agquele que vocé quer destacar mais claro que o outro elemento que quer
esconder um pouquinho, por exemplo. Se tivesse um monte de nuvem e eu quisesse
s6 uma nuvem atras dele com destaque, as outras deixaria mais escuras ou com cores
mais proximas da cor do fundo, e o anjo e aquela nuvem com cores mais claras. SO
um exemplo. Depois de colocar as sombras, eu parto pra iluminacdo e, depois da
iluminacdo, ja é a parte de ajustes finos. Com isso tudo pronto, mando pro cliente para
aprovar, ele da o ok e eu sigo. Se tiver alteragdes eu fago... eu ndo coloco limite para
alteracdo. Se o cliente esta pedindo alteracéo € porque ele precisa do desenho de um
jeito diferente, entdo eu faco até que ele fique satisfeito. Se precisar fazer 10
alteracdes, eu faco 10 alteracBes sem problemas, sabe. Alguns ilustradores colocam
no maximo trés alteracdes... mas e se com trés alteragdes nao ficou bom ainda? Dai
eu vou fazendo até que ele fique satisfeito. Mas esse processo de mostrar todas as
etapas... a ideia, o rascunho, o contorno, as cores... geralmente eu tenho muito pouca
alteracdo. Quando vem alteracdo € Ia no inicio, que é facil de alterar. Depois que 0

cliente jA acompanhou todo o processo, acaba sendo mais liso 0 processo, até o final.

FP: Quando tu faz direto pro digital, tem alguma coisa que tu identifica que acaba

perdendo?

VB: Do jeito que eu faco, ndo. Por exemplo, tem gente que, quando vai fazer no digital,
faz uma linha e usa uma ferramenta que deixa a curva mais suave. Se faz meio torto,
o computador vai la e corrige. Se fizer um S, né, meu S sai todo torto, mas se tu
configurar o computador, o Photoshop, o Procreate, para que ele corrija 0 S, ele fica
certinho. Eu ndo gosto de usar, eu gosto que se minha méo tremeu naquela parte, vai
ficar daquele jeito. Porque a minha méao treme diferente da tua. Entdo por isso meu
traco vai ficar diferente do seu, né. Entdo eu gosto de fazer todo o processo como se

fosse no tradicional. Entdo eu nao gosto de ficar pintando muito as coisas
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automaticamente, eu gosto de pintar tudo para que a falha da méo esteja ali no digital

mesmo.

FP: E por que entdo ja ndo abandonar o tradicional pra sempre?

VB: E porque eu sou velho (ri). Acho que é por prazer mesmo, por sentir o cheiro da
tinta. SO pra vocé ter uma ideia, teve uma vez que eu nao dormi porque eu deitei na
cama e ficava imaginando a tinta saindo do pincel e entrando no papel. Eu tive que
levantar e encostar a cabeca no papel pra ver a tinta escorrendo. Minha esposa viu e
perguntou “vocé ta maluco?”, dai eu disse “eu preciso fazer isso aqui!”. Mas assim, eu
sempre busco diferenciar meu trabalho de outros artistas, entdo o que eu tenho feito
agora, por exemplo, eu faco la um personagem e eu faco alguns rabiscos com tinta
acrilica ou tinta guache, escaneio e trago pro digital, fazendo essa mistura, sempre
tentando experimentar e diferenciar o trago, entdo vou misturando um pouquinho. Mas

daria pra fazer aquilo 14 no digital também, dai € por gosto meu mesmo.

RA: Quais mercados de ilustracdo tu atende?

VB: Os que eu atuo forte € publicidade, didaticos, que sao os dois primeiros, e depois
o terceiro agora que é literatura. Literatura infantil, que eu fagco né, mas menos. O
principal mesmo é publicidade. N&o, tem editorial também. S&o quatro: publicidade,

editorial, didatico e literatura infantil.

RA: Nesse editorial € pra revistas?

VB: Isso, quando eu falo editorial € revista e jornal, ilustro artigos sempre

acompanhando um texto junto.

RA: E esse processo que tu descreveu sofre alguma alteragcdo de acordo com o

mercado que tu ta trabalhando?

VB: Com o mercado ndo, acho que é mais de acordo com o prazo. Quanto mais prazo,
mais eu posso experimentar. Se eu estou com prazo curto eu tenho que seguir

férmulas para garantir. Eu sei chegar naquele resultado e sei o caminho para chegar
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naquele resultado. Com um prazo mais curto, ndo da para experimentar demais. Mas
uma coisa que tem acontecido muito em publicidade é que estéo valorizando a arte
tradicional. N&o digital, né. Eles gostam do handmade, do craft, que eles chamam. Eu
ja vi um ilustrador falando “eu fui escolhido pra esse trabalho porque eu fagco a mao.
Era um diferencial que a agéncia queria. Ai tira foto, filma um pouco do processo e
ajuda a contar a histéria daquela imagem. No digital ndo tem tanta graca de contar
historia. Pras agéncias, pelo menos, eles gostam de ver vocé fazendo o trabalho

manual.

RA: Entdo as tuas ilustracdes sdo digitais, tradicionais ou tem uma mistura entre os

dois durante o processo? Quais € papel e caneta e quais entra o digital?

VB: Hoje t4 assim, hoje eu td6 com acumulo de trabalho, ent&o o tradicional ficou bem
de lado. Mas a ideia eu faco ainda no papel e a partir dali até o rascunho eu ando
fazendo no digital ja, né. E dependendo do trabalho eu insiro esses elementos, tipo as
manchas de tinta, do tradicional pro digital. Eu gosto de porcentagens aleatorias,

entdo vamos dizer que 98% do meu trabalho é digital.

RA: Tem alguma coisa que s0 o tradicional traz pra ti na parte das ideias? Por que tu

nao faz esse brainstorm no digital?

VB: Eu fago uma coisa no papel... mas assim, daria pra fazer no digital também. E por
hébito, né. Eu pego uma A4, dobro ela trés vezes, e isso me da oito quadradinhos
num lado e oito do outro. Ai eu preencho, ndo paro de ter ideia até preencher os 16
guadrados. De novo, questao de processo, né. Eu acho que quando vocé faz no papel,
vocé gasta um pouco mais de tempo em cima do negécio e a cabeca acaba
processando um pouco melhor também. Mas poderia, poderia ser feito totalmente no

digital.

FP: E so no tradicional, praticamente mais nada?

VB: S6 pra brincar. Profissionalmente, néo.
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RA: Na sua percepcédo, quais séo os beneficios e as limitagcdes de cada um desses
dois? Tem alguma coisa que sO o digital pode trazer ou alguma coisa que sO 0

tradicional pode agregar pro teu trabalho?

VB: Eu acho que o digital tem a grande vantagem do Ctrl+Z. Fiz uma ilustracao, fago
todos os elementos separados, mando pro cliente, mas preciso alterar algo da manha
pra tarde. Se for no tradicional, vocé tem que fazer tudo de novo, ndo tem como. Fez
um personagem, o braco ficou estranho e o cliente falou que tem que mudar o braco.
Se for no tradicional, vocé vai ter que fazer tudo de novo. Ou fazer um recorte ali, vai
ser mais dificil. No digital vocé ja vai ter separado aquela parte do braco, ai é sé
desenhar de novo. Essa agilidade permite vocé conseguir atender mais clientes ao
mesmo tempo também. E hoje em dia, mesmo a ilustracéo tradicional no final é digital.
Vocé nédo envia o desenho no papel pro cliente usar. Vocé vai escanear, vai tratar, vai
preparar a imagem pra ele, e no final das contas vai ser digital também. SO que pra
chegar ali foi no tradicional. E uma coisa que s0 o tradicional faz séo as imperfeicoes.
Claro, como falei, o digital ta chegando nisso, mas ainda tem coisas que sO 0
tradicional vai fazer. A mistura de tinta, o jeito que se comporta, € s6 o tradicional
ainda. Mas daqui a pouquinho ja vai passar também (ri). Por exemplo, na aquarela,
tem brushes que ja simulam até a inclinacdo do papel. O quanto que a agua vai
escorrer... como vai misturar a tinta, sabe. Tem umas coisas muito legais, na aquarela,
principalmente. Acho que € a que estédo estudando mais pra simular o analdgico, é na
aquarela. E tem resultados incriveis, assim, muito bacana. O Edilson Farias, um
ilustrador de Curitiba, ele faz umas ilustragdes que, se tu colocar lado a lado a dele,

digital com uma tradicional, vocé néo sabe dizer.

FP: Eu tinha um professor que nos dava aula de tipografia e ele fazia a gente fazer
estudos com pincel, caneta nanquim, guache, conta-fios... tudo aquilo. E a gente
ficava muito tempo em cima daquilo e ai ele chegava e dizia “bah, tem um pingo aqui”
e a gente tentava raspar com gilete mas sele fazia a gente fazer tudo de novo. Mas
assim, hoje eu vejo que ter passado por aquilo, cognitivamente, faz com que a gente
tenha um outro entendimento. Por exemplo, a tipografia. As ascendentes,
descendentes, os ocos da letra, a transicdo grosso-fino. Hoje eu vejo que foi
importante pro meu entendimento da coisa. Como que tu enxerga isso, sendo que a

gente t& numa fase que, daqui a pouco vai ser s6 no digital mesmo. Tipo a aquarela,
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que tu citaste. Como vai ser aprender aquarela sé no digital, sem pegar a 4gua, o

pincel e tudo mais?

VB: Eu acho que se vocé for direto pro digital, vocé ndo vai conseguir chegar no
mesmo resultado. Enquanto eu fago aquelas minhas ilustra¢cdes super detalhadas, eu
t6 fazendo umas pintadas também. Eu simulo guache. E eu sO sei simular guache
porque eu sei como é que o guache funciona. Quando eu faco uma ilustracdo de
aguarela digital e perguntam “que pincel vocé usou?”, “que brush vocé usou?”, eu falo
‘¢ esse brush aqui”, e ndo vai ficar igual. Porque vocé nao sabe simular as
imperfeicbes. Tem que saber as imperfeicdes, porque fazer a parte perfeita é facil.
Tem que simular os erros também. Por exemplo, eu vou fazer uma ilustracdo de
guache, eu faco do mesmo jeito que eu faco no papel. Primeiro os meios tons, depois
0S escuros, depois o claro, depois o super claro, o branco. O mesmo processo. Sé
gue se vocé pega o mesmo brush, faz do jeito digital, ndo vai ficar do mesmo jeito.
N&o vai ficar préximo. Entdo assim, acho que exercitar o tradicional ajuda muito no
diferencial entre outros artistas, cada vez mais. Eu acho que a situagéo é essa: caiu o

tradicional, mas o contato pratico com ele ta sendo mais requisitado.

RA: Acho que as perguntas gerais do teu processo acabaram. Agora eu queria
comecar a perguntar sobre alguns projetos que eu selecionei do teu portfélio pra
perguntar sobre elas. Um deles é daquele postal que tu fez pro projeto Acredite. Que
€ a historia daquela brasileira que ajuda imigrantes a aprender sobre os fatores
culturais dos Estados Unidos. Pode explicar um pouco desse projeto e a histéria que

tu quis passar com a ilustracdo?

VB: O projeto Acredite é conduzido pela Paula e a Glenda, que séo duas diretoras de
arte brasileiras que estdo morando nos Estados Unidos. A ideia é sempre contar a
histéria de brasileiros que estdo fazendo acontecer, para mudar o mundo. Séo
pequenas atitudes que mudam para muitas pessoas. Quando vocé vai pra Nova
lorque, é um fluxo absurdo de gente e ninguém ta nem ai se vocé ficar parado. Te
atropelam mesmo, andando. Quando eu fui pra la com o meu filho, eu tinha que
segurar ele o tempo todo na méao, se néo levavam junto. A primeira ideia foi pessoas
andando, entdo pensei “legal, vou fazer uma pessoa perdida no meio disso”. E dai

quando veio na cabeca dai eu fiz a imagem das pernas andando, fazendo um
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triangulo, né. Eu pensei, podia ser no meio das pernas a luz, né. Sair a pessoa do
meio das pernas estendendo a méo pra quem ta se sentindo pequeno ali no meio. Dai
eu fiz o contraste de cores, tudo azul, vermelho branco e azul, se referindo aos
Estados Unidos, e ai no meio daquele triangulo tem o amarelo do Brasil, uma brasileira
estendendo a mé&o pra ajudar outra pessoa. Porque ela passou por isso quando ela
foi pros Estados Unidos, ela sofreu por diferencas culturais e ela queria ajudar. Isso
uma coisa que veio no briefing, que ela estendesse a méo para as pessoas pra ajudar
no meio daquele caos. Dai nas pernas eu cologuei os elementos da bandeira: estrelas,

listras, tons de azul diferentes para criar mais caos. Essa foi toda digital, no iPad.

RA: Mas aquela coisa de fazer o brainstorm no papel se manteve? E algo de praxe

para todas as suas ilustracfes?

VB: Sim, sim. No papel. Dependendo do projeto a ideia vem pronta. Em publicidade,
principalmente. Temos a ideia para a campanha e ndo tem essa parte no papel.
Sempre que eu tenho que chegar num conceito eu faco a parte do papel. O [mercado]
editorial as vezes sugere ideia também. A Superinteressante trabalha muito assim:
aqui tem o conceito do cientista tal e ai a gente pensou nisso, nisso e nisso. Ai vocé

s vai e executa visualmente.

RA: A préxima que eu queria perguntar € aquela do editorial da Forbes, que foi feita
com um prazo super apertado. Ela veio com um briefing bem definido ou a ideia teve

que partir de ti?

VB: Essa ilustracdo veio numa quinta-feira pra mim, as 9:30 da manha através do meu
agente dos Estados Unidos, que disse “Victor, chegou esse pedido da Forbes. O
ilustrador anterior ndo deu conta, ndo chegou no resultado, entdo a gente tem um
prazo super curto. Vocé consegue entregar pra amanha?”. Ai eu falei que consigo.
Pra Forbes, nem que eu ndo durma, eu vou entregar. Primeiro trabalho pra eles. O
artigo era sobre computacéo, codigo de programacao comunitaria, de varias pessoas
se juntarem e criarem um codigo mais forte. Entdo a ideia veio fechada, pensaram
numa orquestra e em vez de sair notas musicais, vai sair cédigo. Entéo ja veio a ideia
definida. Até pelo prazo, imagino. E ai eu lembro que era umas 10:30 da manha e eu

tava assim “bom, até as 14h eu mando pra eles as ideias de composic¢éo, ai eles me
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dédo o retorno até umas 17h e depois eu vou até amanhd, né. De repente, as 11h
vieram “e ai Victor, como é que ta? Vamos ver alguma coisa logo?”. Caramba, passou
meia hora, uma hora. E ai eu falei “Ta quase, so6 t6 refinando aqui e ja mando pra
vocés!”. Eu ndo tinha nada ainda. Dai eu sentei |a e fiz varios sketchzinhos rapidos e
mandei pra eles. Ai 1h e pouco da tarde me deram o ok. Sé que € pandemia. Eu so
trabalho até meio dia. De tarde eu fico com os meus filhos, porque minha esposa da
aula na universidade, entdo eu s6 posso trabalhar de madrugada e até meio dia. Entéo
me deram o ok de tarde e pensei “bom, de noite eu fago”. Entao fui dormir umas 21h,
acordei 1h e fui. No digital direto, porque eu ja tinha a ideia de como fazer. E eu lembro
que eu fiquei até as 4h e travei. Nao saia. Nao tava ficando legal. E eu tinha que
mandar de manha, ndo era pro dia seguinte até o final do dia. Eles tinha que receber
la as 8h, e como a gente tava duas horas na frente eu tinha até as 10h pra mandar. E
cara, 4h e pouco da manhé e néo tava saindo. Dai eu sai do escritério, dei uma andada
agui em casa, respirei fundo e voltei. De repente, comecgou a sair € nao parou mais,
fui de umas 4:30, 5h até as 9h e pouco. Lembro que estava quase finalizando e chegou
0 agente “e ai Victor, como que ta?”, dai eu falei “ta quase”, e ali tava quase mesmo.
Mandei pra eles, “legal Victor, ta lindo”, e as 11h ja tava no site da Forbes. Foram 20h
de prazo total. No tradicional ndo teria como ter feito tudo isso, porque eu errei muito
e tive muitas idas e vindas no meio do processo até chegar num resultado que ficou

legal.

RA: Pois é, justamente por essas 20 horas que eu te perguntei sobre a Forbes. Foi
com o digital que tu péde obter essa agilidade entao?

VB: Total. Naquela hora que eu travei, as 4h da manha, eu provavelmente ia ter que
comecar tudo de novo no papel. Eu fiz e apaguei muitas vezes e s6 o digital permite
isso. Eu errava personagem, errava cores. O que me travava mais eram as cores.
Imagina se misturar tinta, tenta, mistura tinta, tenta... ndo ia dar. No digital vocé
consegue. Desenhou o boneco, vocé consegue fazer um ajuste. Ficou vermelho
demais, amarelo demais? Faz um ajustezinho rapido, vocé consegue trabalhar isso.
Acho que eles nem iam passar, eles tém nocédo que o tradicional demora e se

soubessem que eu trabalho com tradicional eu nem ia receber esse trabalho.
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FP: E interessante como o digital d& mais possibilidade pro erro. Essa liberdade de
errar e voltar torna o processo menos consciente? Porque eu sei que se ficar ruim eu

posso voltar atras, enquanto no tradicional € obrigatério acertar.

VB: Eu acho que a ilustracgao fica mais estilizada com isso. No digital vocé ndo tem
medo de errar. Mesmo que vocé faga um brago muito louco no papel, existe todo um
calculo ali. No digital vocé pode fazer varias vezes até chegar do jeito que vocé quer.
Tentou, ndo deu certo, volta. Eu acho que € um ganho. A experimentacdo no meio do
processo fica um pouco maior. Se ficou ruim, volta. Se eu vou experimentar no final
da ilustracdo, “ah, essa parte aqui eu posso tentar”... se vocé estiver no papel, vocé

nao vai tentar. Pode arruinar tudo. No digital ndo, vocé experimenta o tempo todo.

RA: Outra ilustragdo que eu acho muito interessante € pra aquela revista Science et
Vie, que tem um personagem jateando herbicida. Ela tem uma cara bem diferente do
teu portfélio em geral, porque ela tem muito cara de tradicional. E quando abri eu vi
na descricdo que ela foi feita em tinta acrilica em papel. Como que foi feita ele? Teve

algo que tu precisou fazer no digital, tipo algum tratamento ou alguma correcéo fatal?

VB: Essa dai td nos 2% de tradicional que eu faco (ri). A ilustracdo em si é toda
tradicional, depois escaneada e montada digitalmente. O raio colorido do herbicida é
uma imagem. Aquelas manchas cinzas que estdo atrds sdo outra pintura. O boneco é
feito inteiro como uma pintura também. Eu juntei tudo. As flores que tdo dentro do
herbicida, essas sao digitais. O traco branco é feito no digital. Na verdade, eu fiz
também no papel sé que nao ficou bom. Ai eu corrigi no digital e juntei tudo. Uma
coisa que eu fiz também é que eu trabalhei um pouquinho no contraste, mas foi
minimo. Eu consegui chegar no jeito que eu estava imaginando no papel. Mas se
tivesse ficado ruim... eu ja fiz uma ilustracao que eu fiz azul no papel e depois ela ficou

rosa. Aquele azul ndo combinou. Esse tratamento no digital permite isso.

RA: Como que entra uma ilustracdo nesse estilo? E uma exigéncia do cliente, uma

necessidade do briefing, uma proposic¢éo tua?

VB: Nao, foi uma loucura minha. O editorial d& essa liberdade artistica, na maioria das

vezes. Principalmente no mercado internacional, eles deixam vocé experimentar. O
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editorial brasileiro ja pede mais ou menos do jeito que quer. La fora eles deixam
experimentar. E uma revista francesa e eles tém uma cultura artistica muito forte nas
ilustracdes deles. Entéo fui pra esse lado, experimentei e ficou legal. Mas teve prazo

também, se eu tentasse e nao desse certo, eu ia refazer tudo no digital.

RA: Agora pra finalizar, tem o projeto pra Diageo, detentora de varias outras marcas
de bebida e que tu fez uma ilustracdo pra cada uma. Esse projeto, ao contrario dos
outros que eu falei, € um pacote, um conjunto de ilustracdo para diversas marcas.
Como chegou o briefing dessas imagens? Ja veio pré concebido pela F.biz, a

agéncia?

VB: Na verdade, o meu contato veio pelo Twitter. Tem uma blogueira, Jusao, ela é
blogueira no Instagram e ela foi nossa funcionaria na agéncia. Ela fazia nossa social
media na agéncia la em Curitiba. E dai ela tava trabalhando no Twitter e tem o Twitter
do Arthouse, uma agéncia especializada em conectar artistas com marcas. Ela falou
“Victor, vi um trabalho teu aqui”. Ela viu um trabalho meu mas néo sabia que era meu.
Ai ela foi ver “Ah, é do Victor! Referéncia boa”, dai me convidou por isso. Dai eles
tinham feito uma parceria com a Diageo e com o Mestres do Sabor, que é aquele
programa da Globo, de receitas se ndo me engano. Entdo no intervalo do programa
entrava um take da Diageo que eles iam ensinar um drinque. Cada semana era uma
bebida diferente, teve Johnnie Walker, teve Smirnoff, depois veio Bailey’s, Tanqueray
também. Entdo eles falavam assim, “o drinque dessa semana é a gin tonica”, por
exemplo. Dai eles me davam os ingredientes e me passavam mais ou menos as cores
da marca, os elementos que a marca costumava trabalhar. Entdo as ilustracdes
tinham que conversar entre elas, mas ao mesmo tempo ser bem diferentes. Um fio
gue guia elas, mas elas tinham que ter a cara de cada marca. Porque o consumidor
nao sabe o que é Diageo, ele sabe o que é Johnnie Walker, o que €& Smirnoff,
conhecem a marca final. Entdo tinha que ter essa ligacdo com a marca. Ai a ideia,

como representar isso, eu podia pensar.

RA: A entrega dessas imagens foi semanalmente entao?

VB: Semanalmente. Acho que foram dez, se ndo me engano. Foi um projeto bem

puxado, mas foi bem legal o resultado.
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RA: Entéo foi feito um brainstorm pra cada uma delas?

VB: Isso, mandava trés ideias mais ou menos pra cada uma. Entdo quando tava uma
no ar, eles ja tavam recebendo os rascunhos da proxima. Dai eles me davam o ok
dois dias depois e eu tinha uns trés, quatro dias pra finalizar ela. Finalizar e j4 ta

fazendo a proxima também.

RA: Entdo é um caso de que o digital te ajudou a dar conta de um volume grande de

trabalho?

VB: Total. Mas daria pra fazer no tradicional até. Uma coisa que o digital permite é
que eu faca um projeto e outros em paralelo também. Acho que se eu tivesse sé no
tradicional, eu teria que fazer so ele. Eu teria que ter dedicacdo exclusiva a ele porque

o tempo ia ser maior pra produzir tudo.
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