UNIVERSIDADE TECIA\IC')GICA FEDERAL DO PARANA
DEPARTAMENTO ACADEMICO DE DESENHO INDUSTRIAL
TECNOLOGIA EM DESIGN GRAFICO

SILVIA BORIANI

TUTORIAL DE PINTURA DIGITAL:
demonstracao de técnica de pintura digital

conciliada aos fundamentos da pintura tradicional

TRABALHO DE DIPLOMACAO

CURITIBA
2014



SILVIA BORIANI

TUTORIAL DE PINTURA DIGITAL:
demonstracao de técnica de pintura digital

conciliada aos fundamentos da pintura tradicional

Trabalho de Diplomacdo de curso de
graduacao, apresentado a disciplina de
Trabalho de Diplomacao, do Curso
Superior de Tecnologia em Design
Gréfico do Departamento Académico de
Desenho Industrial - DADIN - da
Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana, como requisito parcial para a
obtencéo do titulo de Tecnélogo

Orientador: Gabriel Chemin Rosenmann

CURITIBA
2014



Ministério da Educagao

Universidade Tecnologica Federal do Parana

Campus Curitiba

Diretoria de Graduacao e Educacao Profissional
unversroe TecnoLoseareRaLoo e apartamento Académico de Desenho Industrial

TERMO DE APROVAGAO

TRABALHO DE DIPLOMAGAO N° 630

“TUTORIAL DE PINTURA DIGITAL: demonstragao de técnica de pintura
digital conciliada aos fundamentos da pintura tradicional”

por

Silvia Boriani

Trabalho de Diplomacao apresentado no dia 12 de fevereiro de 2015 como requisito
parcial para a obtencéo do titulo de TECNOLOGO EM DESIGN GRAFICO, do Curso
Superior de Tecnologia em Design Grafico, do Departamento Académico de
Desenho Industrial, da Universidade Tecnolégica Federal do Parana. A aluna foi
arguido pela Banca Examinadora composta pelos professores abaixo, que apds
deliberagéo, consideraram o trabalho aprovado.

Banca Examinadora: Prof(a). MSc. Luciana Martha Silveira
DADIN - UTFPR

Prof(a). Dra. Maria Leni Gapski
DADIN - UTFPR

Prof(a). MSc. Gabriel Chemin Rosenmann
Orientador DADIN — UTFPR

Prof(a). MSc. Josiane Lazaroto Riva

Professora Responsavel pela Disciplina de TD
DADIN - UTFPR

“A Folha de Aprovagao assinada encontra-se na Coordenagao do Curso”.



DEDICATORIA

Aos meus avos e minha tia,

por todo o incentivo.



AGRADECIMENTOS

Ao Professor Gabriel Chemin Rosenmann pela incrivel e paciente orientagao

e por tornar este trabalho possivel, e aos meus pais, por toda a ajuda constante.



RESUMO

BORIANI, Silvia. Tutorial de Pintura Digital: Demonstracdo de técnica de pintura
digital conciliada aos fundamentos da arte tradicional. 2014. 82 f. Trabalho de
Diplomacéo - Tecnologia em Design Grafico, Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana. Curitiba, 2014.

Este projeto apresenta uma abordagem tedrica e pratica das técnicas de pintura
digital conciliadas aos fundamentos da pintura tradicional. Discute as diversas
técnicas de representacéo visual, bem como, sua relacédo com os estilos de pintura e
criacdo de imagem. Apresenta métodos de ensino artistico e a influéncia da
interatividade no aprendizado. Traz como resultado a criacdo de um tutorial interativo
de pintura digital e sua eficiéncia testada com o publico alvo.

Palavras-Chave: Tutorial. Arte Digital. Arte Tradicional. Técnicas de Pintura. Ensino
Interativo.



ABSTRACT

BORIANI, Silvia. Digital Painting Tutorial: Demonstration of digital painting technique
reconciled to the fundamentals of traditional art. 2014. 82 f. Trabalho de Diplomacéo
- Tecnologia em Design Gréafico, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.
Curitiba, 2014.

The work at hand presents a theoretical and practical approach to digital painting
techniques that returns to the fundamentals of traditional painting. It furthermore
elaborates on the various techniques of visual representation as well as its
relationship with the painting methods and styles. It goes into detail on the methods
of art education and stresses the influence of interaction on learning. It provides, as a
result, the creation of an interactive tutorial for digital painting with its efficiency tested
with target audiences.

Keywords: Tutorial. Digital Art. Traditional Art. Painting Techniques. Interactive
Teaching.
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1 INTRODUGCAO

Durante os anos de estudo no curso de Design Grafico, notou-se, através da
observacédo dos colegas de sala de aula, um grande interesse pela area de
ilustracdo. Devido a isso, optou-se por tomar como tema do trabalho de diplomacgao
um tutorial de técnicas de pintura digital conciliado aos fundamentos da pintura
tradicional, considerando a demonstracdo da possibilidade de certas técnicas
tradicionais auxiliar e/ou influenciar a criagéo de obras de pintura digital. Este projeto
possibilitaria que alunos pudessem ter mais material disponivel para a
especializacdo no campo da ilustracéo.

Iniciando pelo estudo de técnicas tradicionais, o presente projeto
desenvolve-se mostrando a evolugao dos passos artisticos que acredita-se deveriam
ser tomados para que uma producdo nova e de qualidade possa se realizar,
parametros estes que sado adquiridos através do estudo da historia da arte, da
absorcdo da cultura e da pratica da técnica. Como complemento a pesquisa,
apresenta-se um tutorial de pintura digital que trard uma possivel conciliacdo das
técnicas digitais com as tradicionais através de explica¢des, imagens, videos e

matérias complementares ao conteudo.

1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo Geral

Elaborar, embasado na pesquisa bibliografica e no conhecimento artistico
pessoal da autora, um tutorial de pintura digital cujo objetivo é apresentar a pratica

das ferramentas digitais correlacionando-as com a arte tradicional.

1.2.2 Objetivos Especificos
- Apresentar um apanhado geral sobre técnicas de desenho e pintura
tradicional e digital.
- Estudar métodos de ensino artistico.
« Analisar tutoriais selecionados em base a critérios de metodologia de

design e qualidade de criacao artistica.
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1.3 JUSTIFICATIVA

A pintura digital é vista como uma outra area da criacdo artistica, destacada
da pintura tradicional. Com este projeto espera-se demonstrar, através de um tutorial
interativo digital, como estas duas praticas podem ser conciliadas e em quais
aspectos elas se aproximam, pois acredita-se que a pratica da pintura digital seja

uma técnica consequente do aprendizado das técnicas de pintura tradicional.

1.4 METODOLOGIA

Sera realizado um levantamento de informacdes através de pesquisa
bibliografica sobre a pintura tradicional e a pintura digital dentro de um breve
contexto historico.

A anadlise dos softwares existentes para a criacdo digital, realizada em
seguida, se dara através da criacdo de imagens de mesmo tema em cada
ferramenta, para avaliar a funcionalidade de cada uma dentro de critérios
relacionados a uso da ferramenta e seu relacionamento a praticas da producao
artistica tradicional e aspectos técnicos de geracdo do arquivo para uso e
reproducao/divulgacao da imagem.

Serdo estudados métodos de ensino e curriculos escolares de notoérias
escolas européias e americanas de arte classica que auxiliardo a construgcao do
tutorial. As metodologias de ensino também se basearao nas apresentadas por Betty
Edwards, no livro “Desenhando com o Lado Direito do Cérebro” e Sergio Bersi,
Paola Bersi e Carlo Ricci, no livro “L’educazione artistica”.

A partir de uma analise realizada com 80 tutoriais sobre arte tradicional e
digital, um levantamento de caracteristicas visuais e metodologias de ensino
auxiliara no planejamento inicial dos tutoriais, com o objetivo de testar estas
informacgdes coletadas, sera criado um tutorial piloto, onde se testara a solugdo de
design assim como a linguagem e o formato a serem usados. Este teste se dara
com um grupo de voluntarios selecionado considerando diferentes conhecimentos
sobre as praticas de pintura digital e como pré requisito para participacédo
considerou-se 0 acesso a um computador, internet e mesa digitalizadora. Os
voluntarios fardo uma avaliacdo dos tutoriais considerando critérios relativos ao
conteudo e um exercicio pratico que demonstrara se o conteudo do tutorial

conseguiu ser passado.



16

Com os resultados do tutorial piloto e os dados coletados dos tutoriais
analisados, sera entdo desenvolvido o tutorial da criacdo de uma pintura digital. Sua
eficiéncia sera testada através de um questionario respondido por outro grupo de
voluntarios. Pretende-se, com a analise deste tutorial junto ao publico, verificar se a
correlacdo entre as praticas da pintura digital com a pintura tradicional junto a
interatividade do tutorial promove uma melhoria no ensino da pintura digital. A
demonstracao interativa das técnicas de pintura digital pode facilitar a compreenséao
e aprendizado do método, juntamente a isto, serdo feitas comparagdes diretas com
imagens e andlises de obras relevantes realizada através das técnicas tradicionais,

pretendendo-se criar uma correlag@o entre as praticas.
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2. A PINTURA TRADICIONAL E O ENSINO DA PRATICA ARTISTICA

Embora o termo arte envolva diversos tipos de manifestacbes - musica,
poesia, pintura, arquitetura, gravura, escultura e cinema - o aspecto visual é mais
significativo. Nao se trata apenas de uma questao psicolégica, mas sim deve-se ao
fato de que a visdo causa o maior impacto sensorial no cérebro, pois estando em
continuo funcionamento, torna 0 homem mais suscetivel a impressdes visuais que a
outras sensacgdes’.

Quase toda gente a quem se peca que dé um exemplo de um trabalho de
arte indicara uma pintura, €, no modo ocidental, sera em geral um pintura
européia de depois do Renascimento. Talvez ndo haja defesa l6gica para
semelhante reaccdo instintiva, mas esta deve, até certo ponto, determinar o
modo de aproximagao de qualquer historia da arte.

(READ, 1971. pg. 5)

Em termos historicos, a arte visual mantém certa prioridade ante as outras.
Encontram-se pinturas e esculturas rupestres (figura 01), enquanto relatos de outras
artes sdo desconhecidas nesta mesma época, feitos arquitetbnicos Unicos dos
periodos gregos e romanos (figura 02), enquanto de musica sabe-se muito pouco.
Grande parte da documentacédo artistica € baseada na impressao visual da arte.

Read afirma que

(...) a pintura e a escultura, estdo mais directamente ligadas ao nosso
destino humano. (...) Apenas a pintura e a escultura (e esta em conjunto
com a arquitetura) podem incluir todos os destinos da humanidade numa
imagem visual acessivel a toda essa humanidade.

(READ, 1971. pg. 6)

< -

Figura 01: Pintura rupestre na gruta de Lascaux, Franca
Fonte: Historia llustrada de la Pintura, pg 1.

T READ, Sir Herbert. As Belas Artes - Origens da Arte Ocidental, V. 1. Ed. Grolier Incorporated, 1965.
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BT R ..
Figura 02: Parthenon, Atenas, Grécia 438 a.C.
Fonte: Ministério da Cultura e Esporte - Greécia.

As consideragcbes para uma visao sinOptica do que € a pintura séo
desafiantes, pois as variantes dependem do contexto, como por exemplo, ao ser
realizada uma comparacgao da pintura oriental japonesa (figura 03) em contraposicao
a ocidental européia (figura 04), onde nao s6 estilo como também propésito séo

bastante distintos, pois leva-se em conta questdes metafisicas e religiosas de cada

cultura, cuja a generalizacéo resultaria em um conceito superficial.
P B 11

Fonte: Honolulu Museum
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Figura 04: “Diana e Callisto”, Gaetano Gandolfi. 1790 (detalhe)
Fonte: L’Enciclopedia lItaliana Triccani.

Considerando a complexidade do contexto do termo, para fins desta
pesquisa, sera entendido como pintura tradicional a técnica de aplicar pigmento de
forma pastosa, liquida ou em p6 a uma superficie a fim de criar formas que sejam
visualmente perceptiveis seguindo o estilo de pintura figurativa realista. Estas
pinturas podem ser obtida através de técnicas tradicionais, sendo as mais
conhecidas a pintura a Oleo, a tinta acrilica, o guache, a aquarela, o afresco, a
témpera, o lapis de cor e pastéis secos. As imagens 05, 06 e 07 a seguir

exemplificam a pintura figurativa realizada com algumas destas técnicas.

Figura 05: “Jovem Lebre”, Albrecht Durer - 1502 - Aquarela.
Fonte: Gombrich, A Histéria da Arte - 1999. pg 24



Figura 06: “Davi com a cabecga de Goliath”, Caravaggio - 1610 - Pintura a éleo.
Fonte: | Maestri del Colore - V. 155, tdbua VI

a
o e i
- ? -
e, e

-
.
|

Figura 07: “O Grande Canal e a Igreja da Salute”, Canaletto -1730 - Pintura a dleo.
Fonte: Canaletto.

20
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Compreender o funcionamento destas técnicas e sua contextualizagdo em
seus periodos de destaque é essencial para que se possa apreciar a beleza da arte
hoje, independente do periodo na qual ela foi criada, pois “0 presente exige o
conhecimento do passado” (READ, 1971. pg. 7). Este conhecimento € essencial néo
apenas para a apreciacao, mas também para a criagao da arte.

De acordo com Betty Edwards (1999), a capacidade de criar algo que seja
artistico € uma qualidade que pode ser aprendida, assim como qualquer outra,
através de pratica e estudo?. Para expressar-se artisticamente sdo necessarias duas
coisas: ter tanto uma capacidade motora aperfeicoada, adquirida com cerca de dez
anos de treinamento® e uma a bagagem cultural, construtora das ideias e das
motivacdes que, segundo Gombrich (1950), sdo a verdadeira esséncia da arte4,
podendo ser considerada mais importante que a propria capacidade pratica. Isso
significa que desenhar e pintar dependem nao apenas da pratica, mas também do
que se |é, do que se escuta e do que se Vé.

“O mistério e a magia da habilidade para o desenho parece ser, pelo menos
em parte, a capacidade de efetuar uma mudancga no estado cerebral para
para uma modalidade diferente de ver/perceber” (EDWARDS, 1999. pg. 29).

Conclui-se entao que durante o aprendizado da arte, simplifica-se 0 mundo,
fragmentam-se conceitos e simbolos e aprende-se a ver a realidade de outra forma
e para isto, ha passos a serem seguidos.

Ao analizar curriculos de escolas classicas européias (apéndices A, B e C),
nota-se que certos passos sao essenciais. O aprendizado do desenho figurativo vem
antes do descobrimento do estilo proprio, seja ele expressado através de uma
parcial ou completa distorcdo da realidade, devido ao fato de que a aproximacao
com a realidade no desenho, ou seja, o desenho realista, que tem como objetivo
copiar fielmente o que se vé, ajuda o estudante a se conectar com sua producao®.
Ha também uma mandatoéria aprendizagem de diversas técnicas para que se possa
ter conhecimento sobre o resultado que cada uma pode alcancgar, pois a escolha

destas e os materiais adequados esté ligada ao resultado desejado.

2 EDWARDS, Betty. - Desenhando com o Lado Direito do Cérebro. Ed. Ediouro.
3 MAGILL, Richard A. - Aprendizagem Motora - Conceitos e Aplicagbes. Ed. Edgard Blucher.
4 GOMBRICH, E. H. - A Historia da Arte. Ed. LTC.

5 EDWARDS, Betty. Desenhando com o Lado Direito do Cérebro. Ed. Ediouro. pg 33
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Comeca-se entdo com uma base que é o entendimento do uso de materiais
como o lapis, o carvao, passando para o lapis de cor e os pigmentos pastosos e
liquidos, compreendem-se as formas basicas, a anatomia humana, os principios das
luzes e sombras e o funcionamento das cores. Aprendem-se diversas técnicas e o
resultado que se pode obter com cada uma delas. Por fim, aprende-se a l6gica da
criacdo artistica, para que esta possa ser aplicada a possiveis problemas
encontrados durante a execucéo de uma obra independente da midia usada.

Esta é a légica de ensino da criagdo artistica, que pretende ser auxiliada
através de um tutorial. A partir da analise dos curriculos, nota-se que seria inviavel
qgue todo o material necessario fosse passado em apenas um arquivo, portanto seria
necessario gerar um programa de estudo, porém no presente projeto serao
desenvolvidos apenas dois tutoriais com proposito demonstrativo no que se refere a

correlacdo entre as praticas tradicional e digital.
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3 ARTE DIGITAL

Iniciada em meados de 1956, a arte digital sofreu influéncias de diversas
escolas artisticas, dentre elas o dadaismo com a desintegracdo do conceito de arte,
o0 cubismo com a visao tridimensional das obras, a pop art com o fenbmeno da
comunicacdo em massa onde a televisdo assumiria o papel de protagonista, hoje
substituida pelo computador, a op art sendo uma das poucas artes que desenvolveu-
se em paralelo com a arte digital e por fim a arte programada, cujo nome a define
como arte digitalizada, normalmente mais interativa e contando com a utilizacéo de
equipamentos tecnoldgicos.®

Dentro da tecnologia existente e as mudancgas aceleradas que a cercam, é
dificil determinar a que se refere o termo “arte digital”. O autor Wolf Lieser a define
como sendo toda manifestacéo artistica realizada por um computador?, incorporando
em seu processo ciéncia e tecnologia. A restricao, segundo ele, é que a producéo
digital s6 pode ser considerada arte quando utiliza recursos do computador e da
internet para a obtencdo de um resultado que n&o poderia ser alcangado por outro
meio, tendo seu valor medido ndo apenas pelo meio no qual € criado, mas também
pela forma e conteudo que carrega. At¢ o momento, existem pesquisas em
andamento para que o termo seja melhor definido e academicamente elaborado.

Porém, para o presente projeto, entende-se por “arte digital” aquilo que é
realizado através de um computador, sem necessariamente obter um resultado
anico daquele meio. E importante destacar que, como feito no que é relativo a arte
tradicional, o foco deste projeto € a pintura digital, ou seja, a aplicacéo de pigmentos
digitais a uma superficie digital.

Considerando que o produto desta vertente artistica € digital, é necessario
um meio de compartiihamento para que as criagcbes possam atingir o publico, o
principal meio disponivel € a rede de interne. Por conta disso o computador

assume trés papéis: o primeiro como instrumento de criacéo, o segundo relativo a

6 PAUL, Christiane; Digital Art; Ed. Thames & Hudson world of art. 2008
7 LIESER, Wolf; Digital Art; Ed. Ullmann Publishing 2009; p. 11

8 ;___; Ed. Ullmann Publishing 2009;
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distribuicdo e o ultimo de recepcao® e o artista, com sua producéo, transforma o
ciberespacgo de instrumento em habitat'0.

A producdo digital carrega conceitos diferentes da arte tradicional em termos
praticos considerando sua existéncia fisica e o seu papel no mercado. Em primeiro
lugar, a mudanca da arte Unica para arte reproduzivel como conceito de existéncia
fisica, faz com que o mercado seja obrigado a atuar de forma diferente, onde a
venda da peca original é gradualmente substituida pela venda da copia impressa ou
mesmo digital’'. A valorizacédo da arte digital se da, normalmente, pela numeracgéo e
assinatura das copias, carregando, ainda assim, uma diferenca grande de valor se
comparado a arte tradicional'2.

Ha outra questao envolvendo a existéncia fisica da obra digital que pode ser
a impressao. Esta envolve variantes que dificultam sua execug¢do, como qualidade
do papel, qualidade da impressora, calibragem das cores, entre outras. Pode-se
afirmar que € impossivel reproduzir no papel exatamente a mesma obra que se vé
digitalmente, principalmente por uma questao de principios de fisica - no monitor a
luz funciona por sintese aditiva, ou seja, a variacdo da intensidade das trés cores
primarias desse sistema (verde, azul e vermelho), possibilita a interpretacdo de uma
infinidade de cores sendo a intensidade maxima equivalente ao branco e a auséncia,
o preto. Ja no papel, a cor funciona como pigmento quimicamente criado e depende
da intensidade da luz externa para ser vista, pois funciona de forma subtrativa, ou
seja, a cor € o resultado do reflexo da luz que nao é absorvida por um determinado
pigmento’s.

Outra dificuldade também estd na divulgacdo do material. A ferramenta

usada para criar e ver a arte digital &€ computador e o monitor, que podem variar de

9 LUNENFELD, Peter; A World Wide Web como arte da comunicacdo;Ed. Relogio D’Agua; 1998; p.76.
10 ASCOTT, Roy; A Arquitectura da Cibercepgdo; Ed. Relogio D’Agua; 1998; p.167.

10 Reasons why Digital Art doesn’t need Traditional Art Market. Disponivel em <http://thecreators
project.vice.com/blog/digart-10-reasons-why-digital-art-doesnt-need-the-traditional-art-market>.
Acessado em 20 jul. 2014.

2 Digital Painting - Market for digital art. Disponivel em <http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_painting#
Market_for_digital_art>. Acessado em 20 jul. 2014.

13 Cor Luz, Cor Pigmento e os Sistemas de RGB e CMY. Disponivel em: <http://www.belasartes.br/
revistabelasartes/downloads/artigos/3/cor-luz-cor-pigmento-e-os-sistemas-rgb-e-cmy.pdf> Acessado
em: 23 jan. 2015.
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usuario para usuario ja que os niveis de luz, cores, intensidade, resolucéo de
monitor, entre outras questdes ndo sdo necessariamente 0os mesmos para todos.
Isto significa que nem sempre a arte criada pelo artista € a mesma vista pelo publico.

Além disso, a arte digital carrega em si valores psicoldgicos diferentes
daqueles atribuidos a arte tradicional. A arte tradicional possui uma valorizacao
muito maior em relagéo a arte digital, mesmo que seja realizada pelo mesmo artista
com a mesma eficiéncia e até mesmo se, na producéo digital, o resultado seja de
qualidade superior ao obtido através de técnicas tradicionais. Isto ocorre devido a
uma supervalorizacdo do antigo. Considerando este contexto, o artista com
producédo digital acaba buscando um mercado distinto em relacdo a producao
artistica tradicional, direcionando-se a comunicagdo e producdo industrial de
entretenimento. Logo, a arte digital n&do é mais tida como obra contemplativa como
eram, por exemplo, as obras de Masaccio (figura 08), considerado primeiro pintor

da Renascencga'4, mas sim como auxilio a criagdo do entretenimento, como nos

concept arts de jogos e filmes.

Figura 08: “O Tributo”, Masaccio - 1427 - Affresco.
Fonte: Masaccio (BERTI, 1964, pg 70).

Os conceitos apresentados nos subcapitulos seguintes focam no que é
relativo a pintura digital, relevantes a proposta apresentada pelos tutoriais de ensinar
ao aluno técnicas que poderdao ser usadas no campo de trabalho envolvendo a

producdo digital. A explicagdo apresentada sobre uma possivel classificagdo das

14 BERTI, Luciano. - Masaccio. Ed. Instituto Editoriale Milano. 1964.
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artes digitais, as ferramentas e os instrumentos auxilia na compreensédo do estilo
artistico identificado em obras ja produzidas com o computador e portanto facilita a

execuc¢ao do trabalho digital.

3.1 BITMAP E VETORES

Bitmaps e vetores sado termos utilizados para classificar imagens digitais.
Cada um destes termos refere-se a caracteristicas e tecnologias distintas vistas a
sequir.

O bitmap (também conhecido como “raster’®) funciona por pixel (px),
gerando linhas e colunas com valores diferentes de HUE (cores), brilho e saturacéo
(intensidade de cor) para cada ponto. As ferramentas que trabalham com pixels
facilitam a criagdo de imagens “borradas”, incluindo efeitos como brilho, sombras
suaves, texturas como pélos, veludo, pedra, pele, entre outros e sdo muito usadas

para editar e retocar fotografias (figura 09). Imagens em bitmap incluem

principalmente pinturas digitais e fotografias.

Figura 09 - “Motherland Chronicles #23 - Dive”. Fotografia.
Fonte: Jingna, 2013.

15 Descricéo da cor de cada pixel. Em <http://pt.wikipedia.org/wiki/Raster>. Acessado em 20 jun. 2014


http://pt.wikipedia.org/wiki/Raster
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Vetores, por sua vez, contém as informagcbes geradas por formulas
matematicas, as quais descrevem linhas (contornos abertos), formas (contornos
fechados) e preenchimentos de cores, tracos e gradientes, que seriam a transicao
de uma cor para a outra em um determinado espaco’e.

Sao construidos entre dois pontos definidos onde o caminho é tragado
usando o instrumento de desenho (mouse ou mesa digitalizadora) para clicar,
criando o ponto 1, e arrastando, criando o ponto 2'7. Tipicamente geram linhas
precisas, formas e texturas com bordas bem definidas, sé&o ferramentas usadas para
se trabalhar com estruturas complexas como mapas, tipografia e desenhos técnicos.

A principal caracteristica do vetor € devida ao fato de que, justamente por
serem construidos numa base matematica, o redimensionamento das figuras néo

acarreta na perda de qualidade, pois as férmulas usadas para definir as formas séao

sempre recalculadas (figura 09).

\

Figura 09: Demonstragéo de redimensionamento de vetor.
Fonte: RPDesigner.

Apesar de vetores e bitmaps serem fundamentalmente diferentes,
ilustragcdes digitais podem misturar tanto informacéo vetorial quanto informagdo em
pixel (figura 10). O modo como o arquivo € salvo pode incorporar tanto informagdes

de um tipo, quanto de outro, dependendo da ferramenta usada.

16 Gradiente linear das CS3. Em <http://www.maujor.com/tutorial/css3-gradientes-lineares.php>,
acessado em 20 jun. 2014

7 Digital lllustration. Em <http://en.wikipedia.org/wiki/Digital illustration>, acessado em 20 jul. 2014.


http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_illustration
http://www.maujor.com/tutorial/css3-gradientes-lineares.php
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Figura 10: “Il Sole”, Silvia Boriani - Adobe lllustrator e Photoshop.
Fonte: Boriani, 2012
3.2 PROPOSTA DE CLASSIFICACAO DA ARTE DIGITAL

Neste capitulo sera apresentada uma possivel classificagdo da arte digital,
focando a pintura digital, pois esta vertente apresenta caracteristicas relacionadas a
definicdo e criacdo dos tutoriais. Seréo excluidas, portanto, as imagens vetoriais,
tridimensionais, as edi¢des de fotografia e toda imagem criada no computador sem a
intervencao direta de um artista - ou seja, aquela que se da por algoritmos de
execucao automética.

3.2.1 Pintura digital

E um método de criacdo de pinturas no computador que tem como parte do
processo a adaptacdo das técnicas de pintura tradicional aos meios digitais, fazendo
uso das capacidades e facilidades proporcionadas por estes meios, como a
possibilidade de voltar passos executados ou criar figuras matematicamente

perfeitas.
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Gerando imagens em bitmap, a pintura digital difere dos outros tipos de arte
digital, pois ndo envolve um render automatico feito pela maquina, isto €, o artista
usa as técnicas de pintura para criar imagens digitais. Muitas ferramentas usadas na
pintura digital tentam imitar as técnicas tradicionais principalmente em termos de
pincéis, textura de papel e simular funcionamento fisico das tintas'®. Estas
possibilidades sao primordiais para a aproximagcao entre a pintura tradicional e
digital, pois permitem a existéncia de diversos estilos de produgcédo e criacdo sem

qgue haja a separacéo entre as técnicas.

Figura 11: “Three Eagles”, Silvia Boriani - Adobe Photoshop.
Fonte: Boriani, 2014.

Os beneficios de se trabalhar com a pintura digital sdo principalmente

relativos a organizacéo, limpeza e facilidade do controle do material e da producéao.
O fato que muitas ferramentas salvam um “historico” de criacdo permite que erros
sejam cometidos sem que a obra seja integralmente afetada. O mesmo vale para a
possibilidade de se trabalhar com camadas, as paletas de cores infinitas, quadros de
tamanhos indefinidos e modificaveis, diversas ferramentas que possibilitam o
alcance de diferentes resultados, entre outros. Por conta disso, o processo de

criacdo muda, pois as possibilidades de reorganizacdo da estrutura, modificacao

8 ver “Ferramentas” - capitulo 3.3, pagina 33
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rapida de muitos elementos, cores e formas independentes faz com que o artista
possa trabalhar de maneira mais livre1®.

Mesmo com maior liberdade de criagdo a pintura digital tem se limitado a
imitar a pintura tradicional, posicionando-se como um mero instrumento de produg¢ao
sem apresentar resultados inovadores que vao além dos relacionado ao processo de
criacdo.20 Considerando este questionamento, identifica-se a necessidade de
compreender a funcdo e as possibilidades geradas por este modo de produzir
pinturas, assim como o contexto e as tendéncias sociais para que seja possivel a
criacdo de obras que busquem, entdo, um novo resultado.

Atualmente, a pintura digital tem aplicacdo nas areas de concept art para
filme (figura 12) e jogos (figura 13) e na area de publicacdes impressas como capas
de livro, propaganda e publicidade (figura 14) e outros campos de aplicacdo do
design grafico. Este tipo de criacdo acarreta, quase sempre, em um trabalho em

conjunto com outras areas como programacao e modelagem tridimensional.

Figura 12: Concept art de orcs para o filme “O Hobbit”.
Fonte: Weta Workshop.

9 TAVANO, Michelle A. Digital Brushstrokes: Diverse Techniques in Contemporary Digital Painting.
2011, 116 f. Tese de Mestrado, Rhode Island College, Rhode Island - USA, 2011.

20 Digital Art Vs Traditional Art. Em: <http://kovowolf.deviantart.com/journal/Digital-Art-vs-Traditional-
Art-331998873#one>. Acessado em: 09 jun. 2014
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Figura 13: Concept art para o jogo Skyrim
Fonte: The Elder Scrolls.

Figura 14: Poster criado digitalmente para “Black Out”
Fonte: Awesome Flyer.
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3.2.2 Matte painting

E um tipo de pintura digital, porém voltada a temas especificos e
normalmente faz uso de fotografias. Matte painting - do inglés, pintura fosca - € uma
técnica de pintura antiga usada principalmente na industria cinematografica por
possibilitar a criacdo de cenarios imaginarios ou impossiveis de serem usados na
realidade. O primeiro matte painting conhecido foi usado em 1907 por Norman Dawn
que improvisou um desmoronamento, pintando-o em vidro para o filme “Missions of
California” (figura 15)2'. Outros exemplos do uso desta técnica podem ser vistos na
cena retratando “Xanadu” do filme “Citizen Kane” (figura 16) e o cenario do interior

de uma nave de “Star Wars Episode 1V: A New Hope" (figura 17)22.

A xRy } :
Figura 15: Norman Dawn criando o desmoronamento para o filme Missions of California, 1907.
Fonte: Mattingly; The Digital Matte Painting Handbook.

21 VAZ, Mark Cotta; BARRON, Craig.The Invisible Art: The Legends of Movie Matte Painting.
Chronicle Books, 2002; p. 33

22 MATTINGLY, David B. The Digital Matte Painting Handbook . Em: <http://www.digitalmattepainting
handbook.com>. Acessado em 29 jun. 2014



Figura 16: “Xanadu”, Citizen Kane.
Fonte: Welles; “Citizen Kane”. 1941

Figura 17: Star Wars: A New Hope.
Fonte: Lucas; “Star Wars: A New Hope” - 1977.
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A partir dos anos 90, esta técnica comecou a ser misturada com a
composicéao digital. O filme Die Hard 2 (1990) foi a primeira obra cinematografica a

fazer uso da pintura em vidro tradicional montada digitalmente no filme23 (figura 18).

Figura 18: Die Hard 2.
Fonte: Harlin; “Die Hard 2”- 1990

As pinturas de cenarios atuais sédo feitas digitalmente, misturando

modelagem 3D com fotografia e pintura24, através principalmente de ferramentas
que produzem imagens bidimensionais e ferramentas de criagdo tridimensional.
Com isto, € possivel criar matte paintings em trés dimensdes, onde é possivel
explorar o cenario de diversos angulos. Com tecnologias como CGI (Computer
Generated Images, do inglés imagens geradas por computador), a industria
cinematografica passou a investir muito mais na criacao digital de cenarios do que
na criagdo ou mesmo utilizacdo fisicas destes, pelas dificuldades existentes na
producéo e limitagdes geradas no uso?s.

Além de serem usados em filmes, os matte paintings séo usados também
em concept art de jogos e nos atuais motion graphics (histérias em quadrinho
animadas). A seguir encontra-se uma demonstracdo de como um matte painting

atual é realizado (figura 19).

23 VAZ, Mark Cotta; BARRON, Craig. The Invisible Art: The Legends of Movie Matte Painting.
Chronicle Books, 2002; p. 33

24 Concept Art and MattePainting. Em: <http://conceptartandmattepainting.blogspot.de>. Acessado em
29 jun. 2014

25 MATTINGLY, David B. The Digital Matte Painting Handbook . Em: <http://www.digitalmattepainting
handbook.com>. Acessado em 29 jun. 2014


http://conceptartandmattepainting.blogspot.de
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Figura 19: “Dead Villages” por Guang Yang. Demonstracdo de matte painting.

Foram usados dois softwares: Maya (para imagens em 3D) e Adobe Photoshop (para
coloragao e texturizacao).

Fonte: Yang, 2014. Disponivel em <http://godbo6.deviantart.com/>



http://godbo6.deviantart.com/
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3.3 FERRAMENTAS

Foram selecionadas trés ferramentas usadas para a criacdo de imagens
bidimensionais para analise de funcionamento por serem as que mais se adaptam a
proposta apresentada pelo presente estudo. Estas ferramentas apresentam de
maneira genérica um ambiente digital que é estruturado como uma tela para a
realizacéo da pintura, sendo dispostos menus contendo os instrumentos de desenho
e paleta de cores.

N&o serdo vistos softwares destinados a criagédo de imagens tridimensionais
feito o 3DStudio Max ou Maya, projetos técnicos e imagens vetoriais como o
CorelDraw, o AutoCAD e Adobe lllustrator, pois partem de outros conceitos de
criacdo, diferentes dos usados nas pinturas digitais.

A andlise dos programas a seguir sera dada através da criacdo de uma
imagem especifica, gerada nos mesmos padrdes em todas as ferramentas,
seguindo o tamanho de 1200x900 pixels e 150 dpi. Ela sera feita em duas partes: a
primeira avaliara aspectos relacionados as técnicas tradicionais como a capacidade
e facilidade de mixagem de cores, variedade de pincéis, texturizacao da superficie e
similaridade do resultado com as pinturas tradicionais. A segunda parte avaliara o
software como ferramenta digital, onde seréo vistos aspectos como o peso em
kilobytes final do arquivo, assim como a qualidade do resultado relativa ao tamanho
e resolucéo, a existéncia do histérico de agcbes e de camadas e a facilidade do uso

geral do programa.

3.3.1 Adobe Photoshop

Figura 20: icone da ferramenta Abode Photoshop.
Fonte: Adobe Photoshop

Criado em 1987, por Thomas Knoll e seu irmao, John Knoll, € um software
de edicao de imagem bidimensionais do tipo raster (bitmap) e trabalhos de pré-

impressao, possuindo algumas capacidades de edicdo vetorial, desenvolvido pela
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Adobe Systems?6. O Photoshop pode ser usado tanto para a criacdo e edicdo de
imagens a serem impressas quanto aquelas destinadas para a web. Suas funcdes
principais sdo intuitivas aqueles que possuem conhecimentos sobre a producao
tradicional de imagens, sendo entdo um software aconselhado para quem esta
iniciando a aprender sobre arte digital. Esta ferramenta permite que o resultado
alcancado seja muito similar aos resultados das praticas tradicionais apesar de néo
ser a mais adequada para tal objetivo.

O Photoshop pode ser comprado no site <http://www.photoshop.com/

products> por US$ 1159,00 ou realizada uma assinatura mensal de US$ 9,99.

-
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Figura 21: Aspecto do Photoshop CS5?27 funcionando no sistema iOS Mac.
Fonte: A autora.
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Figura 22: Aspecto do Photoshop CS5 em uso.
Fonte: A autora.

26 Adobe Photoshop. Disponivel em <http://www.photoshop.com>. Acessado em: 02 dez. 2014

27 CS5 significa: “CS” Creative Suite, significando sua integragdo com o pacote da Adobe Creative
Suite e “5” por ser a quinta versao lancada do software.


http://www.photoshop.com/products/photoshop
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Figura 23: Imagem criada no Adobe Photoshop para analise da ferramenta.
Fonte: A autora.

O Adobe Photoshop apresenta uma boa capacidade de mixagem de cor,

limitada apenas pelo tipo de pincel usado.

Figura 24: Exemplo de mistura de cor com diferentes pincéis.
Fonte: A autora.

Os pincéis, por sua vez, sao de variedade infinita devido ao fato de que eles
podem ser criados pelo proprio usuario. O resultado desses, porém, pode muitas

vezes ser similar.
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Figura 25: Imagem com alguns pincéis disponiveis no Adobe Photoshop.
Fonte: A autora.

A texturizacdo da imagem pode se dar através da aplicagdo de uma textura
externa, porém ela influenciard no resultado final em termos de cores, saturacéo,
intensidade de luz e detalhes. Na figura a seguir encontra-se a comparacao entre

uma imagem sem textura (esquerda) e uma com textura (direita):

Figura 26: Comparagéo: sem textura (esquerda) e com textura (direita).
Fonte: A autora.

As caracteristicas presentes neste software auxiliam na edi¢ao e criagdo de
imagens. Pode-se trabalhar com um numero indefinido de camadas (layers), e o
tamanho historico, ou seja, o numero de passos salvos, € definido pelo usuario,
sendo 0 maximo 1000 passos.

No Adobe Photoshop, o tamanho do arquivo em PSD (formato gerado pelo
software) é de 6.6 megabytes. Ja a imagem convertida para JPG, formato utilizado
comercialmente para imagens do tipo bitmap, teve tamanho de 585 kilobytes,
resultando numa imagem de qualidade aceitavel para web e para uma impressao de

pequeno tamanho (maximo de 21 x 29,7 cm) - caso se faca uma impresséo maior, a
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imagem aparecera “pixelada" ou seja os pixel, elementos de cor que compdem a
imagem, ficam visiveis, 0 que caracteriza uma imagem de baixa qualidade.

O Adobe Photoshop atua de forma muito eficiente com outras ferramentas
da franquia, como Adobe Indesign, para edicdo de texto, Adobe lllustrator, para
imagens vetoriais, Adobe Flash, para animacdes, entre outros. Os formatos de
arquivo gerados pelo Photoshop (PSD ou PDD) podem ser abertos por estas outras
ferramentas.

Nas ultimas versdes do software, foram adicionadas ferramentas para a
criacdo de imagens tridimensionais, algoritmos de geracdo de imagem chamado
“Content Aware” (do inglés, ciente do contetudo)?® e ferramentas para a criacdo de

animacoes.

3.3.2 Corel Painter

Painter

Figura 27: icone da ferramenta Corel Painter 2015.
Fonte: Painter

Similar ao Photoshop pela possibilidade de trabalhar com layers (camadas),
€ uma ferramenta desenvolvida especialmente para pintura e ilustracdo digital,
criada com o propésito de imitar fielmente as técnicas tradicionais e simular as
diferentes texturas de papel?°.

O Corel Painter pode ser comprado através do website <http://www.
painterartist.com> por US$425,00.

A principal diferenca entre o Corel Painter e o Photoshop é a especificacao
do software. Apesar destas duas ferramentas possibilitarem resultados bastante
semelhantes e em diversos estilos, elas possuem algumas diferenciacdes e

especialidades.

28 Photoshop CS5 New Features — Content Aware Fill Tutorial em <http://www.photoshopessentials.co
m/photo-editing/content-aware-fill-cs5/>. Acessado em 17 jun. 2014

29 Corel Painter - Produtos: Corel Painter. Em: <http://www.corel.com>. Acessado em: 09 jun. 2014
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Enquanto o Photoshop pode criar uma variedade de tipos de imagem que
vao de ilustragdes imitando técnicas tradicionais a figuras tridimensionais vetoriais, o
Corel Painter se especializa na realizagdo de imagens bitmap que se aproximam o

maximo possivel da arte tradicional.

- v
O v B e e TN e W e e e ,‘.""—

Figura 28: Aspecto do Corel Painter X funcionando no sistema iOS Mac.
Fonte: A autora.

Figura 29: Aspecto do Corel Painter X em uso.
Fonte: A autora.
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Figura 30: Imagem criada no Corel Painter X em acrilico para andlise da ferramenta.
Fonte: A autora.

O Corel Painter apresenta uma excelente capacidade de mixagem de cor
que depende de algumas variantes como tipo de pincel, tipo de tinta, viscosidade da
tinta, opacidade e porcentagem de agua na cor. Os resultados podem, de certa
forma, serem similares aos conseguidos com o Photoshop, porém o processo de

criacdo é diferente devido ao tipo de ferramentas disponiveis em cada software.

i -

Figura 31: Exemplo de mistura de cor com diferentes pincéis e tintas:
acrilico, aquarela e pastel seco.
Fonte: A autora.
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Os pincéis sao finitos, apesar de ser possivel criar outros. O resultado do

uso varia com o conhecimento do usuario.

Figura 32: Demonstracéo de pincéis existentes para as tintas acrilicas.
Fonte: A autora.
A texturizacdo da imagem se déa pela escolha inicial do papel e do material a

ser usado. — S .
o New age
I lrage Name. Fiw

Canvis Preset:  Parter Deloutt (modtedd | O =

W 1000 - -~
1 e B
Haght 1000 L J
Neacitcn 1900 pusngerwer B Color  Paper
coce | SIS

Figura 33: Tela de criagédo de arquivo, onde é escolhido o tipo e cor do papel.
Fonte: A autora.

Fonte: A autora.
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As camadas (layers), como no Adobe Photoshop, podem ser de numero
indefinido, e 0 numero de passos salvos no histérico é definido pelo usuario, sendo
gue 0 maximo € 256 passos.

No Corel Painter, o tamanho do arquivo em RIF (formato gerado pelo
software) € de 10.9 megabytes. J4 a imagem convertida para JPG tem tamanho de
526 kilobytes, resultando numa imagem muito mais “pixelada” que a gerada pelo
Adobe Photoshop portanto adequada para pequenos formatos na web, mas nao

para impressao.

3.3.3 Mischief

Figura 35 - Logo do software Mischief.
Fonte: Mischief

E um software de pintura digital que integra a possibilidade artistica
promovida pelo uso de pixels e a capacidade de preservacao de dados dos vetores,
ou seja, € uma ferramenta que concilia os fundamentos de técnicas de pintura digital
com as técnicas de desenho vetorial30.

O programa pode ser comprado através do website <https://

www.madewithmischief.com> por US$25,00.

Figura 36: Aspecto do Mischief funcionando no sistema iOS Mac.
Fonte: A autora

30 Mischief. Disponivel em <http://www.madewithmischief.com>. Acessado em: 03 dez. 2014.


https://www.madewithmischief.com
http://www.madewithmischief.com
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Figura 37: Aspecto do Mischief em uso.
Fonte: A autora.

Figura 38: Imagem criada no Mischief para andlise da ferramenta.
Fonte: A autora.
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O Mischief apresenta uma capacidade limitada de mixagem de cor. O

resultado é muito proximo a o que se consegue com o0 Adobe Photoshop.

Figura 39: Exemplo de mistura de cor com diferentes pincéis.
Fonte: A autora.

Ha poucas variedades pincéis e a personalizacdo possivel € limitada a

tamanho e opacidade da cor:
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Figura 40: Imagem com os pincéis disponiveis no Mischief.
Fonte: A autora.

Apesar de disponibilizar diversas opg¢des de texturas para o inicio do
desenvolvimento, esta op¢do nao apresenta grande influéncia no resultado final da

pintura, portanto a texturizacdo da imagem é dada pelo uso do pincel.
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Figura 41: Texturas de papéis disponiveis para a pintura.
Fonte: A autora.

O Mischief apresenta caracteristicas distintas em relagcdo as outras
ferramentas analisadas como uma tela infinita, o que permite aproximacdo e
distanciamento infinito, considerando-se que isto € possivel devido a imagem criada
por esta ferramenta ser do tipo vetor. Pode-se trabalhar com um numero indefinido
de camadas e a quantidade de passos salvos no historico € infinita. Funciona de
forma eficiente com o0 uso de mesas e telas digitalizadoras.

No Mischief, o tamanho do arquivo em ART (formato gerado pelo software) é
de 577 kilobytes. Diferente dos outros programas, nao ha tamanho definido quando
se comeca a desenhar, o tamanho e a resolucédo se definem no momento de
exportacéo do arquivo e quando ele é convertido em JPG - esta imagem convertida
em tamanho igual as criadas nas outras ferramentas (1200x900px e 150dpi de
resolucao) - tem tamanho de 3,9 megabytes, resultando numa imagem de boa

qualidade para web e para impressdo em tamanho pequeno (maximo 21 x 29,7 cm).

3.3.4 Anélise Geral das Ferramenta
Na péagina a seguir encontra-se uma tabela comparativa das trés
ferramentas e a figura 42 apresenta a comparagcao entre as imagens criadas pelos

softwares.
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Photoshop CorelPainter Mischief

T Mixagem Cor Parcial - Excelente Excelente Parcial
R Infinitos, porém muitos tem o Muitos pincéis sendo
A . mesmo resultado; Os pincéis que cada um tem

Pincéis . - Poucos
D podem ser criados pelo caracteristicas e
I usuario resultados diferentes
C
| Textura do papel Possivel, apl!cagao posterior Excelente EX|_stent¢ mas nao
e} mas com efeitos. muito eficiente
N .
A Proximidade com . P-ols§|vel mas

., Possivel Excelente dificil de ser
L o tradicional
alcancada

Camadas Infinitas Infinitas Infinitas
D Tama.nho do maior de 5 MB maior de 10 MB menor que 1 MB
| Arquivo (1)
? Histérico Finito Finito Infinito
T Facilidade " . . Intuitivo mas
A Intuitivo. Muito complicado. -

de uso limitado
L

US$ 1159,00
Preco US$ 9,99 / més US$ 425,00 US$ 25,00

(1)- Este tamanho é referente ao arquivo gerado pelo programa nas dimensdes 1200x900 px, 150 dpi.

Tabela 01: Comparacgéao entre as trés ferramentas analisadas com aspectos relativos ao que pode ser
referenciado na prética tradicional e na pratica digital.
Fonte: A autora.

A partir desta analise, o Adobe Photoshop é o programa mais indicado
principalmente para iniciantes da pintura digital, pois comparado aos outros, a
ferramenta possibilita que possiveis problemas possam ser solucionados de
diferentes maneiras3!, ou seja, este software permite que a obra possa ser criada
com diversos niveis de complexidade. O software também facilita o inicio do
aprendizado da pintura digital, pois sendo o mais usado entre as ferramentas
existentes32, encontram-se diversos tutoriais online sobre dicas e instrugbes de
como fazer uso das ferramentas disponibilizadas por ele.

Devido a estas caracteristicas, para o presente projeto, sera usado o Adobe

Photoshop como programa de base para o tutorial a ser criado.

31 FRONCZAK, Tom. Top 20 Most Essential Software for Artists and Designers. Em <http://www.
animationcareerreview.com/articles/top-20-most-essential-software-artists-and-designers?page=0,1>.
Acessado em: 17 jan. 2015

32 CHASTAIN, Sue. Adobe Photoshop CS6 Review. Em <http://graphicssoft.about.com/od/
productreviews/gr/Photoshop.htm>. Acessado em: 17 jan. 2015



Mischief

Adobe Photoshop

Figura 42: Comparacgéo entre imagens criadas nos trés softwares.
Fonte: A autora.
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3.4 INSTRUMENTOS
As pinturas criadas no computador séo auxiliadas por instrumentos capazes
de simular a pintura manual e facilitar a execucdo de trabalhos digitais.

Apresentados abaixo estédo alguns dos existentes.

3.4.1 Mesas Digitalizadoras

A primeira mesa digitalizadora foi patenteada em 1957 e era chamada
Stylator, e funcionava principalmente para reconhecimento de caracteres escritos a
mao33. O modelo mais conhecido e mais préximo a o que se conhece hoje foi a
RAND Tablet (figura 43), criada em 196434,

Figura 43: Tablet RAND em uso.
Fonte: PC Mag

Também conhecidas como tablets, sdo dispositivos de computador que
permitem a realizagdo de um desenho diretamente no computador geralmente
através da utilizagcdo de um dos softwares acima descritos.

Disponiveis em diversos tamanhos, consistem de uma superficie plana onde
0 usuario pode desenhar fazendo uso de um instrumento similar a uma caneta
chamado stylus (figura 44). A imagem n&o aparece na mesa propriamente dita, mas

sim no monitor do computador ao qual ela esta conectada.

33 DIMOND, Tom. Devices for reading handwritten characters, Proceedings of Eastern Joint Computer
Conference, 1957.

34 ELLIS, T.O., DAVIS, Malcom, The RAND Tablet A Man-Machine Graphical Communications Device,
em <http://www.rand.org/pubs/research_memoranda/RM4122.html>, acessado em: 27 jul. 2014
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Figura 44: Diferentes tipos de Stylus.
Fonte: Sebastian’s Drawings

Alguns dos lancamentos realizados até o presente momento da pesquisa,
além de funcionarem com a caneta, funcionam também através do sistema de
toque?3s, tornando-se ainda mais pratico desenhar diretamente no computador pois
este sistema permite que a imagem seja facilmente manipulada e o que possibilita
uma aproximacao da pratica digital com as técnicas de pintura tradicionais onde é

possivel movimentar a superficie usada.

Figura 45: Intuos Pro tamanho médio.
Fonte: Wacom.

35 Wacom Products. Disponivel em: <http://www.wacom.com>. Acessado em: 13 dez. 2014


http://www.wacom.com
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3.4.2 Telas Digitalizadoras

Diferentes das mesas digitalizadoras, as telas funcionam como um monitor
sensivel ao toque, tanto das maos como das stylus, permitindo que o usuario
trabalhe como se estivesse usando uma folha de papel36. A mesa é feita de modo
qgue reconheca o toque dos dedos e nao da palma da méo, por tanto é possivel

apoiar a mao para desenhar sem que isto interfira na criagéo da obra.

Figura 46: Cintig 21UX.
Fonte: http://www.wacom.com

Figura 47: Cintig em uso.
Fonte: http://www.wacom.com

36 SOUZA, Ramon de. Andlise: Tela Digitalizadora Wacom Cintiq 13HD. Disponivel em <http://
www.tecmundo.com.br/analise/42685-analise-tela-digitalizadora-wacom-cintig-13hd.htm> Acessado
em: 13 dez. 2014
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5 TUTORIAIS

De acordo com a Universidade de Bristol?”, um tutorial € um método de
transferéncia de conhecimento e pode ser usado como uma parte de um processo
de aprendizagem. Mais interativos e especificos do que livros ou palestras, os
tutoriais apresentam o processo de execuc¢do de determinada tarefa, dividida em
passos e acompanhada de explicacdes que facilitem a compreenséo do conteudo.

Tutoriais podem ser presenciais, normalmente numa classe com poucos
estudantes ou apresentados online. Os tutoriais online podem ser apresentados em
diversos formatos, como gravacdo de tela (screencast), documento escrito,
sequéncia de imagens e arquivo de audio ou audiovisual. Estes formatos podem ser
tanto interativos, onde o aluno executa tarefas (diretamente no arquivo do tutorial ou
usando instrumentos préprios especificados no documento) para seguir ao proximo
passo, quanto de baixa interatividade, onde o aluno apenas Ié os passos e absorve
0 conhecimento sem a necessidade de execu¢ao simultanea de tarefas.

Os tutoriais audio-visuais, principalmente, podem ser gravados e
disponibilizados na internet ou realizados em tempo-real (popularmente chamados
de workshops ou palestras online), dos quais os alunos podem patrticipar através de
softwares de conferéncia online ou apenas assistir durante a transmissdo sem
necessariamente interagir.

Na atual era digital, com os avancgos tecnolégicos e a expansao da internet,
encontra-se material de estudo sobre muitos assunto, sendo possivel o acesso a
muitas informacgdes através de livros completos, cursos a distancia ou presenciais,
video-aulas ou até mesmo explicagbes pessoais simples e curtas. Com este facil
acesso a muitos conteudo é possivel identificar uma dificuldade na classificacéo de
materiais bons e ruim, ou seja, aquele que demonstra de forma eficiente um
conteudo previamente testado e comprovado (seja por experimentos ou por
publicacbes académicas) e aquele que apenas passa a visdo pessoal de um
usuario, o que nao necessariamente constitui um material ruim, porém sua eficiéncia

€& mais dificilmente medida.

37 Universidade de Bristol. Disponivel em: <http://www.bristol.ac.uk/esu/e-learning/support/tools/
tutorials/>. Acessado em: 13, dez. 2014.


http://www.bristol.ac.uk/esu/e-learning/support/tools/tutorials/

54

O segundo ponto é o idioma usado para a criacao do contetudo. Muito do
que esta disponivel na internet é escrito e produzido em inglés, para quem né&o
domina este idioma torna-se dificil a compreensdao dos conteludos abordados.
Acredita-se, por conta destes dois fatores, que no mercado atual brasileiro exista
espaco para a criacdo de um material completo e em portugués.

Como base para o tutorial a ser desenvolvido por este estudo, foi realizado
um levantamento de dados com 80 tutoriais divididos em dois grupos principais: 0s
que tratam de arte tradicional e os que tratam de arte digital. Esta selecéo foi feita
em base a qualidade do material, relativa a composicdo do arquivo, qualidade
artistica das imagens criadas, clareza na explicacédo usada e diversidade de estilos e
linguagens apresentadas. Neste levantamento foram avaliados os seguintes
aspectos relativos ao conteudo e nado a funcionalidade do tutorial: o nivel de
interatividade; estrutura da narrativa, sendo em sequéncia de textos e imagens ou
com o uso de recursos audiovisuais; estrutura de apresentacdo, no que se refere a
diagramacao; linguagem; outros aspectos serdo citados nas avaliacbes no que se
refere a constru¢do dos tutoriais.

Nos tutoriais que tratam de pinturas tradicionais, foram criados quatro grupos
para andlise, o primeiro trata de tutoriais compostos apenas de imagens. Estes
normalmente tratam de assuntos especificos como um objeto ou parte do corpo
humano mas podem vir a mostrar a evolugao total da imagem criada. Nesta
conformacao o tutorial apresenta um passo a passo, apenas, através da sequencia
de imagens, sem a presenca de explicagbes ou detalhamentos adicionais. A
sequéncia de imagens que é apresentada por este grupo de tutoriais pode se
organizar de maneira vertical ou horizontal, identificou-se que estas sequéncias séo,
em sua maioria, produzidas por amadores ou por profissionais sem a intencao de
ensino, apenas com a intengao de demonstrar o processo de criagao.

O segundo grupo trata de tutoriais compostos de imagens e textos.
Observou-se que estes tratam de assuntos mais diversos do que o primeiro grupo,
mostrando um passo a passo da execucao com explicacdes sobre 0 que e como foi
feito, propondo o ensino da técnica usada de forma direta e indireta, ou seja,
passando dicas sobre como usar a ferramenta escolhida e como executar a imagem
usada de exemplo. Ao considerar a estrutura de apresentacédo dos tutoriais deste

grupo identifica-se que sua maioria apresenta um layout simples e organizado,



55

tendendo para o uso de cores claras e fontes como Arial e Helvetica, pois estas
familias tipograficas transmitem uma impressédo de seriedade que se adequa a
linguagem formal utilizada nas descricdes. Esta linguagem formal esta presente na
maioria dos tutoriais que tratam de técnicas de pintura tradicional. Muitos exemplos
encontrados sao feitos por profissionais, tanto para livros quanto para revistas,
porém amadores também criam seus tutoriais com a intencdo de passar seus
conhecimentos. Em um dos livros analisados, foram encontradas propostas de
interacdo interna do livro com blocos de texto que sugeriam ao aluno que ele fosse
ler explicacbes adicionais em outra pagina para complementar o conteudo que
estava sendo visto. A proposta desta maneira de interacdo com o tutorial, mesmo em
meios nao digitais, pode estimular ao aluno a buscar novos conhecimento que
complementem o aprendizado seja no sentido de aprimoramento técnico ou no
sentido de ampliagcdo da bagagem cultural do aluno.

Os videos que tratam sobre as técnicas de pintura tradicional compdem o
terceiro grupo analisado, estes tratam de assuntos bastante variados, porém
normalmente mostra técnicas mais avangcadas como aquarela, 6leo e acrilico. As
video-aulas costumam ter explicacées faladas, normalmente seguindo um tom
formal, acompanhadas de mausica porém podem também ser apenas uma
demonstracdo da técnica em execug¢ao. Podem ser divididos em mais de um video
dependendo da complexidade do assunto e costumam ser feitos tanto por
profissionais, sendo estes videos pertencentes a cursos que podem ser adquiridos
online, quanto por amadores.

O quarto e ultimo grupo trata de tutoriais compostos de imagens, textos e
videos. Sdo os mais raros e normalmente encontram-se apenas em Cursos
disponiveis online. Tratam de diversos temas de forma completa. As explicacdes séo
estruturadas como aulas e possuem conteudos tanto escritos quanto falados.. A
apresentacao do material se da sempre através de uma pagina de internet.

A mesma divisdo foi feita para os tutoriais sobre pintura digital. No primeiro
grupo, foram analisados tutoriais digitais que apresentam apenas imagens. Como
nos tutoriais que tratam sobre a pintura tradicional o conteudo abordado é, em sua
maioria, bastante especifico. Mostra-se apenas um passo a passo da execuc¢ao da
pintura pela sequéncia de imagens, sem necessariamente mostrar a técnica. A

composi¢cao do layout deste grupo, da mesma maneira que no correspondente que
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trabalha com tematicas da pintura tradicional, se apresenta de maneira bastante
simples com imagens sequenciais organizadas de maneira horizontal ou vertical. A
maior parte dos tutoriais deste grupo, disponiveis online, se utiliza de uma
composicéo vertical na sequéncia de imagens, pois a estrutura de diagramacéo
direcionada para web considera um espaco verticalizado. A passagem das
informacgdes nestes tutoriais se da pela capacidade de observagéo do leitor.

O segundo grupo trata de tutoriais compostos por textos e imagens, foi
identificado que os assuntos sdo diversos, porém em sua maioria tratam de
questbes bastante especificas dentro de uma pintura digital e ndo os passos
completos para a composicao e finalizagcdo de uma pintura. Muitos tutoriais desta
categoria mostram a execucdo de detalhes dentro de uma pintura maior. A
linguagem usada nos textos explicativos costuma ser informal e é feito o uso da
linguagem comica. Deste grupo, apenas uma ocorréncia apresentou interatividade
de forma parcial, sendo este um arquivo em Flash, montado numa sequéncia de
paginas com explicacbes e botdes que permitiam o leitor a avancar ou voltar nas
paginas da explicacdo.O problema identificado neste tutorial é que a qualidade das
imagens é muito baixa, apresentando dificuldades na visualizagdo e entendimento
da demonstragao.

O terceiro grupo considera aqueles tutoriais apresentados em videos. Os
conteudos variam muito, podendo tratar de algo especifico como um objeto ou uma
técnica, assim como pode apresentar algo geral como uma paisagem ou uma figura
qualquer. Podem ser estruturados como aulas ministradas por profissionais ou
apenas videos isolados feitos por profissionais e amadores. Os tutoriais deste grupo
podem apresentar apenas a captura da imagem de maneira demonstrativa, ou seja,
sem explicagcdes ou apresentar captura do video e audio unindo a demonstracéo
com explicagdes e descricoes. Aqueles que apresentam explicagdes verbais tratam
em sua maioria de assuntos especificos, como uma técnica especifica ou maneira
de realizar certos efeitos na ilustracéo, ou também partes de uma pintura ou pinturas
completas quando se tratar da representacdo de um objeto simples. Em alguns
casos encontram-se videos completos de pintura, em tempo real e com explicagdes,
mas estes sdo minorias. Ja aqueles que nao tem explicacées, normalmente sao
editados e acelerados, portanto vé-se de maneira demonstrativa a evolugéo da

imagem.
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O quarto grupo trata de tutoriais compostos por imagens, textos e videos da
mesma maneira que o0s tutoriais que tratam das pinturas tradicionais, esta
combinagao sé € encontrada em cursos completos online. A linguagem costuma ser
informal com assuntos variados e os temas séo diversos, normalmente iniciam-se
em tematicas mais basicas sobre o funcionamento das ferramentas chegando a
praticas mais avancadas. Sdo normalmente feitos apenas por artistas profissionais
da area de ilustracdo. Estes cursos sao disponibilizados na internet e o conteudo
oferecido precisa ser adquirido através de uma assinatura ou compra das aula. Foi
encontrado um exemplo de tutorial gratuito com esta combinacao, porém os videos
ndo estavam junto com a descricéo - a sequéncia era composta de imagens e textos
e o0 video era mencionado na explicagcdo em diversos momentos, correlacionando a
trechos do video.

A sequir, a tabela 02 apresenta de forma consolidada a analise dos tutoriais:

Imagens,
Imagens Imagens e Textos Videos Textos e
Videos
Normalmente S6 em cursos
Assuntos espe- passo a passo Variado. completos
e com expli-cagbes  Usualmente que tratam de
Conteudo C!fICOS © do que foi feito, sobre técnica e técnicas
g:)nrauprlae?as ensipando a assuntqs especificas
técnica de forma especificos de desenho e
T direta ou indireta. pintura.
R
A Normalmente fa-
D Escritas, lados, alguns sem
L . . T Completas,
I  Explicagoe Nenhuma linguagem mais explicacéo, escritas e
(o] s : formal que nos apenas a falad
I tutoriais digitais. demonstragdo da ' 220as:
(0] técnica.
N
A , ~ Com musica.
| PlegimeEe Divididos em
S Detalhes gar\llzec;?iz:aall(web) Layout simples, partes Sites, a
(livros e claro, organizado. dependendo do pagamento.
revistas) LI © e
' duracéo.
Normalmente Profissional e Profissional e Profissionais

Autor
amador amador amador. apenas.




Assuntos espe-

Diversos assuntos,

mas normalmente

Acelerado ou, se
em tempo real,
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Curso online.

e trata de algo Varias aulas
Contetdo C!fICOS © especifico como costumam sobre
pinturas um obijeto ou mostram apenas diversos
completas algum efeito em uma parte da assuntos.
especial. pintura.
Exolicacs Normalmente
Xplicacoes sem explicacoes,
D normallm'ente a nao ser que Completas,
L coloquiais, com . .
I | Explicacoes @ Nenhuma. n sejam aulas escritas e
G Sleten s Eenieos (menos de 25% faladas.
I U & do que foi
T plicazze: analisado).
A
| Apenas um encon-
S trado é interativo. ,
Imagens Normalmente séo Com musica, Sites, a
Detalhes . . normalmente
seguidas imagens e textos acelerado pagamento.
sequéncias
apenas.
S Explica¢des o
Autor Avelal Profissionais e P . Profissionais
Amadores. superficiais apenas.

Tabela 02: Comparacgéo entre tipos de tutoriais divididos em dois grupos.
Fonte: A autora.

Considerando a analise realizada é possivel apontar diretrizes para a
realizacdo do tutorial proposto por este estudo. Em um primeiro momento, um
destaque para a interatividade apresentada por alguns tutoriais, que na maioria dos
grupos € passiva, ou seja, se apresenta apenas para uma leitura sequencial seja de
imagens ou da correlacao texto imagem. Deste modo deve-se considerar uma maior
possibilidade de interacdo do usuario junto ao tutorial e para este fim é necessario
que o tutorial a ser desenvolvido se apresente de maneira digital. O tutorial, portanto,
deve apresentar uma composicao vertical, adequando-se a um padrao de uso
presente nas interacdes com midias digitais. O padrdao de cor sera claro para que
nao pese visualmente ao aluno e serédo usados dois tipos de fontes, sendo um para
os textos formais de explicacéo e outro para os textos informais.

Em relagcdo ao conteludo, é necessario que seja abordado de forma
especifica, porém apresentado um resultado geral, ou seja, uma imagem com

diversos pontos a serem vistos que, durante a explicagcdo, sejam abordados
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individualmente. Quanto a linguagem, € importante que se adeque ao publico.
Notou-se uma diferenga significativa do uso da linguagem entre os tutoriais que
tratam sobre a pintura tradicional em relacao aos da pintura digital portanto, pelo
tema tratar de uma imagem digital, a linguagem sera informal e deve-se fazer uso da
linguagem cdmica, pois esta auxilia na retencao da atencédo do aluno no contetdo e
estimula a memorizagcédo e compreensao do que esta sendo passado3®.

Tanto para o tutorial piloto que servira para testar a metodologia escolhida,
quanto para o final, o formato escolhido é um documento contendo textos, imagens
e videos, pois este facilita a absorcao do conhecimento passado, permitindo que o
aluno possa ler todos os passos sem executar as tarefas ao mesmo tempo e
promove maior interatividade com o usuario.

O grau de interatividade sera escolhido de acordo com a tabela apresentada
na pesquisa do Professor M.D. Roblyer e da Professora Leticia Ekham “How
Interactive are Your Distance Courses? A Rubric for Assessing Interaction in Distance
Learning” (Quao interativos sao seus cursos a distancia? Uma rubrica para avaliacao
da interacdo na educacéo a distancia), a qual apresenta diversas caracteristicas e
ideias para tornar um material de ensino interativo. A tabela 03 apresenta, com
traducao livre da autora, os aspectos analisados que melhor se relacionam aos
tutoriais, enquanto a integra pode ser encontrada como Apéndice E.

Foi decidido fazer uso da interatividade, pois esta é uma ferramenta utilizada
para facilitar o processo de ensino®® e de aprendizagem e pode auxiliar na
compreensao e apreensao de dados assim como estimular a interacdo entre
professor-aluno, principalmente na educacao a distancia4?. Sua fungcao sera de reter
a atencéo do aluno durante o aprendizado e fard com que o material néo se torne

monotono e e estatico.

38 CLEESE, John. How to be Creative. Disponivel em: <http://vimeo.com/89936101>. Acessado em: 1
jan. 2014

3% BARROS, A. Monalisa. Ferramentas Interativas na Educacéo a Distancia: Beneficios alcangados a
partir da sua utilizag&o.

40 FERREIRA, Vitor F. As Tecnologias Interativas no Ensino. Universidade Federal Fluminense. Rio
de Janeiro, 1998. pg 780 - 783.


http://vimeo.com/89936101

Elemento 1 Elemento 2 Elemento 3
Nivel de Métodos de aprendizado  Niveis de Interatividade Impacto da qualidade
Interatividade criados pelo instrutor  dos recursos tecnoldgicos de interacéo refletida
na resposta do Aluno
Atividades nao Fax, internet e outras Ao final do curso, os
requerem uma interacdo tecnologias que permitam alunos interagem
Baixa entre instrutor e aluno.  troca de inforn)agéo de fantre si e com o
Requerem apenas que  apenas uma via (instrutor- instrutor apenas
o0 instrutor entregue a aluno) quando pedido.
informacéo.
Atividades requerem E-mail, boletins informa- Ao final do curso,
que o aluno comunique- tivos e outras tecnologias  2-25% dos alunos
Média se com o instrutor que pernlitam atroca .de interag.e entre si e
individualmente informacé&o de duas vias  com o instrutor por
(instrutor-aluno e vice vontade propria.
versa)
Atividades requerem Em adicdo as tecnologias Ao final do curso,
que o aluno comunique- usadas para a troca de 25-50% dos alunos
se com o instrutor e informacéo entre instrutor interage entre si e
Moderada O™ outros alunos. e aluno, troca de mensa- com o instr,uto.r por
gens, chatrooms e outras vontade propria.
tecnologias que permitam
a troca sincronizada de
informacéo escrita
Atividades requerem Em adicédo as tecnologias Ao final do curso,
que o aluno comunique- usadas para a troca de 50-75% dos alunos
se com o instrutor e que informacéo sincronizada  interage entre si e
Acimada trabalhe com outros escrita entre instrutor e com o instrutor por
Moderada  alunos e compartilhem  aluno, uso de tecnologias vontade propria.
0s resultados com o que permitam a troca de
restante da classe. informacdes por voz e
imagem.
Atividades requerem Em adicdo as tecnologias Ao final do curso,
que o aluno comunique- usadas para a troca de acima de 75% dos
se com o instrutor, informacéo sincronizada  alunos interage
trabalhem em grupos e  escrita entre instrutor e entre si e com o
Alta profissionais da area e  aluno, uso de tecnologias instrutor por vontade

compartilhem os resul-
tados dos estudos com
o restante da classe.

que permitam a troca de
informacé&o por voz e
imagem entre instrutor e
aluno e entre alunos.

60

propria

Tabela 03 - Estudo sobre interagdo em material de ensino a distancia
Fonte: Adaptado de: ROBLYER, M.D.; EKHAML, Leticia.; How Interactive are Your Distance Courses?
A Rubric for Assessing Interaction in Distance Learning. 2000. pg 2.
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5.1. TUTORIAL PILOTO

O tutorial piloto foi criado como parte da metodologia para a realizacéo de
uma avaliagdo quanto a solugdo de design, diagramac&o e linguagem a serem
utilizados.

A primeira acéo a ser tomada foi a definicdo do publico para o qual o tutorial
seria criado. Definiu-se que para o tutorial piloto, o publico seria composto por
amadores da arte digital, que tivessem acesso a computador, internet e mesa grafica
e ao programa Adobe Photoshop, contando-se com uma idade média entre 20 a 35
anos. Depois, foi o escolhido o tema. As opgdes foram limitadas pelos seguintes
parametros: o assunto precisava permitir que o tutorial fosse curto e rapido de
executar. Ele também precisava tratar de um tema basico para um publico iniciante e
por fim, era interessante se, de alguma forma, ele fosse ligado ao tutorial de pintura
digital que seria criado posteriormente.

Juntamente a isso, foi realizada uma pesquisa online (Apéndice F) de
multipla escolha com o publico selecionado, na qual foram apresentadas cinco
sugestdes de temas que poderiam ser tratados. As opc¢des foram: 1. Ferramentas do
Photoshop usadas na pintura - introducéo; 2. Camadas, Pastas e Blend Modes; 3.
Brushes, como criar e Blend Modes; 4. Personalizando opinides Workspace no
Photoshop; 5. Como misturar cores no Photoshop e atalhos.

A pesquisa foi divulgada, principalmente, através da midia social Facebook.
Obtiveram-se 68 respostas no total. O grafico 01 abaixo mostra a percentual de

votacao para cada opgao:

6% 7%

@ Ferramentas do Photoshop usadas na pintura
@ Camadas, Pastas e Blend Modes

Brushes, como criar e Blend Modes
@ Personalizando o Workspace do Photoshop
@® Como misturar cores no Photoshop e atalhos
@® Outros

Gréfico 01 - Porcentagem de votos para tema do tutorial piloto.
Fonte: A autora.
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Com isto, foi entdo planejando um tutorial sobre técnicas de mistura de cores
utilizando o software Adobe Photoshop. Estas técnicas sdo essenciais para a
execucao das tarefas propostas no segundo tutorial, o qual trata do desenvolvimento
de um pintura completa.

O tutorial foi criado com a intencdao de ser publicado na web. Para
inicialmente facilitar a producéo e divulgacédo do trabalho, optou-se por gerar o
arquivo no software Adobe Indesign e salva-lo em PDF interativo, por ser um
formato que suporta video, textos e imagens, tornando entédo, tao eficiente quanto
seria uma pagina da internet. O layout foi embasados nas grades utilizadas para a
programacao de websites, geralmente tendo apenas colunas, pois, na web, a pagina
nao tem comprimento definido, podendo variar de acordo com o conteudo e a
plataforma utilizada, enquanto a largura € menos variavel ou fixa. Apos a analise de
algumas referéncias de tutoriais analisados, a grade a ser usada (figura 48) foi
construida na péagina mestra do Adobe InDesign e aplicada na pagina a ser

programada. Esta mesma grade foi utilizada para a constru¢gao do segundo tutorial.

Figura 48: Grade de diagramacgéo criada para o tutorial piloto e o
segundo tutorial, baseada em grades usadas para a diagramacédo de
websites.

Fonte: A autora.

Os videos utilizados foram gravados usando o software de gravacgao de tela
iShowU Studio enquanto se realizava a pintura no software Adobe Photoshop
utilizando uma Wacom Tablet Intuos3 9x12”. O primeiro (Apéndice G) €, inicialmente,
uma transi¢do entre duas cores e depois uma terceira cor € adicionada e misturada
as duas primeiras (figura 49).0 segundo (Apéndice H) mostra a transicao entre duas

cores usando pincéis diferentes e como isso influencia na textura criada (figura 50).
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Figura 49: Ultimo frame do primeiro video produzido para o tutorial piloto, mostrando a mistura de

cores realizada no Adobe Photoshop.

Fonte: A autora.

Opacidade: 35
Hardness: 100

BIL0A8 0 po RSN N0

textura média

-4

Opacidade: 35

textura suave

B s Ey o B N F-'l
DI RS- O o -
=) Brush 1 BFU$h 3
‘duro” variado

muda: tamanho ¢
intensidade da cor
Opacidade: 100%

textura forte

Figura 50: Ultimo frame do segundo video produzido para o tutorial piloto, mostrando a influéncia dos

diferentes pincéis na textura criada durante a mistura de cores.

Fonte: A autora.
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Os videos foram editados no software Adobe Premiere Pro CC, onde foram
adicionadas as legendas e as musicas, assim como foi acelerado o processo de
pintura para evitar que o video ficasse longo.

As outras imagens que aparecem ao longo do tutorial foram criadas no
Adobe Photoshop. As fontes escolhidas foram: Gill Sans Regular e SemiBold (figura
51) para textos, que, apesar de ser uma fonte classica, mantém uma forma
suavizada pela curvatura das letras e Sue Elle Francisco (figura 52) para as notas,
pois como s&o escritas com um linguagem informal, a fonte que parece escrita a
mao se concilia a linguagem informal. O titulo também foi escrito usando a fonte Sue

Elle Francisco para que nao houvesse muita variedade de tipos de letras no arquivo.

Gill Sans Regular Gill Sans SemiBold
ABCDEFGHIJKLM ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVYWXYZ
abcdefghijkim abcdefghijkim
nopqrstuvwxyz nopqgrstuvwxyz
1234567890 1234567890

Figura 51: Fonte Gill Sans Regular e SemiBold.
Fonte: A autora.

ABCDEFGHLIKLM
NOPGRSTUVWKYZ

shedlifl

DOHS*W\U"I.
1239561890

Figura 52: Fonte Sue Elle Francisco.
Fonte: A autora.

A montagem do tutorial foi feita através da ferramenta Adobe InDesign CS6
e linguagem usada foi a informal, por conta do tema e do publico.

O formato (PDF) nao foi o mais adequado pelas dificuldades tidas na
execucao e no uso do arquivo, porém foi o escolhido por ser o possivel de ser usado
no momento. Na figura 53 encontra-se a imagem do tutorial piloto finalizado, e no

Apéndice | encontra-se o arquivo do tutorial em PDF.
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5.1.1 Pesquisa e Resultados

Os voluntarios para a pesquisa de resultado precisavam atender os
seguintes requisitos: ter um computador, uma mesa digitalizadora e o software
Adobe Photoshop. Foram entdo selecionados 15 voluntarios sendo 5 iniciantes, 5
intermediarios e 5 profissionais da area de ilustracao digital.

O teste consistia na realizagdo do mesmo exercicio antes e apo6s a leitura do
tutorial. Foi passada uma imagem contendo duas cores (imagem 54) e foi pedido
para que se realizasse a passagem de uma cor para a outra da forma que se
preferisse. O resultado seria entdo enviado para a avaliadora, autora do presente
projeto, juntamente com a explicacdo de como o degradé foi realizado. O tutorial
entdo seria enviado e, apés a leitura do arquivo, o mesmo teste deveria ser refeito.

O Apéndice J apresenta alguns dos resultados obtidos.

misture essas duas cores
fazendo uma passagem gradual de cor

idcgl'ddé ) entre elas

Figura 54: Imagem enviada aos voluntarios para teste do tutorial piloto.
Fonte: A autora.

Além do exercicio da imagem, foi pedido para que os voluntarios
respondessem algumas questdes relativas ao conteudo do tutorial.

Dos quinze voluntarios, sete (sendo cinco do grupo dos iniciantes e dois do
grupo dos intermediarios) afirmam ter aproveitado todo o material passado pelo
tutorial. Os voluntarios compreenderam as explicacdes, souberam fazer uso das
informacgdes e das dicas a respeito dos atalhos e dos pincéis do Adobe Photoshop.
Dos quinze voluntarios, quatro (sendo trés do grupo intermediario e um do grupo
avancado) aproveitaram algumas das informacdes passadas pelo tutorial,

principalmente a parte das dicas sobre atalhos e pincéis. As instru¢cdes sobre a



67

mistura de cores foi desnecessaria, pois muitos afirmaram ja ter conhecimento da
técnica. O restante quatro voluntarios (grupo avancado), afirmam nao ter
aproveitado quase nada do tutorial, pois j& conheciam grande parte das dicas e
informacdes passadas.

Apls a realizagdo dos testes e o recebimento do exercicio concluido, foi
enviado um arquivo pedindo a opiniao em relacdo ao tutorial (Apéndice K). Das
respostas, identificou-se que todos os voluntarios mostraram-se favoraveis ao
formato adotados, e acharam o arquivo inovador e Util para o publico iniciante, e os
balées de informagdes adicionais, 0s links para materiais externos e a linguagem
informal tornaram o arquivo mais interessante e facil de ler. Algumas modificacées
foram pedidas como a inclusao da explicagao dos instrumentos e a inclusdo no texto
das explica¢des que aparecem no video.

Concluiu-se entao que o tema do tutorial se provou adequado em relagdo ao
publico ao qual era voltado - iniciantes da pintura digital. No arquivo criado, notou-se
qgue a relacao entre as técnicas ficou pobre, por tanto sera criado um tutorial mais
avancado que possa fazer isso de forma mais profunda. A linguagem e o formato
usados foram bem aceitos, porém é necessario que o0 arquivo seja convertido para
um formato para a web. A partir deste tutorial, comecgou-se a projetar o tutorial de
pintura digital.

5.2 TUTORIAL DE PINTURA DIGITAL

O objetivo deste tutorial é demonstrar a conciliagdo entre as técnicas de
pintura tradicional e digital através da criacdo de uma ilustragdo. Pretende-se
mostrar técnicas de pintura digital, possiveis modificacbes realizadas através de
instrumentos do Adobe Photoshop, dicas de ferramentas, dicas de construcao, luz e
sombra, texturizacao e estilo de desenho.

O tema deste tutorial foi pensado para um publico de nivel intermediario e /
ou avancado que tivesse acesso ao computador, a uma mesa digitalizadora e ao
programa Adobe Photoshop, sempre entre a idade de 20 a 35 anos de idade. Para
isto, foram levadas em conta algumas orienta¢des que limitavam o trabalho, como a
necessidade da pintura ser realista, facilitando a ligacdo realizada pelo estudante
entre o desenho e a realidade, a presenca de figuras humanas, que seria importante

para citar estudos sobre anatomia humana e ensinar sobre a pintura de pele e
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cabelo e, por fim, a existéncia de um cenario, que possibilitaria falar de pontos
importantes relativos a ambientacéo, luz e sombra e funcionamento das cores.
Juntamente a isso, foi pensado num tema que pudesse ter facil ligacdo com as
pinturas tradicionais, j& que em muitas partes do tutorial apareceriam referéncias a
obras antigas.

Foi entdo escolhido criar uma representacado de Baco e Trés Fadas (figura
55), pois ele conteria todos os elementos listados. Por se tratar de um tema
complexo, certos pontos, no tutorial, foram vistos superficialmente, como os relativos
aos assuntos mais basicos - anatomia e luz e sombra - enquanto outras explica¢des
foram dadas de forma mais completa. Com isto, foi visto que seria necessario
realizar uma série de tutoriais, pois seria impossivel passar todo o material

necessario em apenas um arquivo.

Figura 55: “Baco e Trés Fadas”, Silvia Boriani - Adobe Photoshop.
Fonte: A autora
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Apé6s a escolha do tema foram feitos esbocos em papel para concretizar a
ideia. Com a escolha do esbo¢o e da composicéo de base, o desenho comecgou a
ser feito no formato digital, no software Adobe Photoshop CS5. A gravacédo da
criacdo do desenho foi realizada com o software iShowU HD, e o video gerado foi
editado na ferramenta Adobe Premier CC. Foram selecionados trechos especificos
para cada parte do tutorial, acelerando o processo da pintura para fins didaticos. Ao
final do tutorial, o video do desenho é mostrado na integra, acelerado e com musica
adicionada. Este video completo pode ser encontrado no Apéndice L.

O processo de criagdo do desenho levou seis horas, excluindo pesquisa de
referéncia. Para o video completo da producdo do desenho, a edi¢do consistiu em
cortar partes desnecessarias, como eventuais pausas e gravacbes erradas,
aceleracao e adicdo de musica, resultando num video de 5 minutos e 38 segundos.
Para o tutorial, a edicdo consistiu na selecdo de trechos apropriados para as
explicacdes e o ajuste de tempo, caso fosse necessario acelerar a velocidade para
criar um video mais curto.

Apoés a finalizagcdo do video, iniciou-se a montagem do arquivo do tutorial.
Sua execucao comecou pela estruturacao dos pontos que deveriam ser abordados.
Apoés, usou-se a mesma grade, fundo e fontes do tutorial piloto. Foram entédo
editadas as imagens e os videos necessarios e criados os textos explicativos. A
criacdo do arquivo foi feita no software Adobe InDesign CS6 no formato de um PDF
interativo.

A ligacdo entre arte tradicional e digital foi feita, no tutorial, através de
imagens e videos de referéncias que mostrassem como o mesmo tipo de situacao

poderia ser resolvida tanto com uma técnica, quanto com outra.
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U Bacecas Fadas

Ol Vieod et londo sem tatoriad die pintucra digital O terma desta vet & wma sepetsenia-
o de Baco ¢ fadaa Drarants o hatoraal, vt emcontrard algums ombolos Clhiiando

weles, voct sbrind peguencs baldes com * formeactes extras, 7 curionidades ¢ | dicas

Figura 56: Cabecalho do tutorial de pintura digital.
Fonte: Arquivo Pessoal

As fontes escolhidas para a montagem do arquivo foram as mesmas do
tutorial piloto - Gill Sans Regular e SemiBold e Sue Elle Francisco - e para o titulo,
foi usada a fonte Sketch Gothic School (figura 57) pois ela é baseada em fontes

gobticas e por tanto remete a temas classicos.

ABEPEFGHId B LM

BOPORSTAUSWX S
abedefghijkim

nopgrsiuvwzys
123567890

Figura 57: Fonte Sketch Gothic School.
Fonte: A autora.
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Além das explicagbes contidas no tutorial, foram criados botdes
apresentados no texto inicial com o propésito de trazer mais informacdes e deixar o
tutorial com um grau médio de interatividade, segundo a tabela 03 da pagina 55.
Estes botdes, quando ativados por um clique, trazem balées com “informacdes
extras”, “curiosidades” e “dicas”, dados estes que podem auxiliar o estudante
durante a leitura e execucéo do tutorial (imagem 58). Cada categoria é representada
por um simbolo diferente - a secao de informacgdes extras, representada por um +,
apresenta links para outros tutorais, indicagcbes de livros e outras aulas
complementares a esta; na parte de curiosidades, simbolo ?, sdo apresentados
principalmente dados relativos a o que costumava ser feito na historia da arte; e a
Ultima categoria, apresentada por !, tras dicas sobre como pintar certas partes
especificas, 0 que prestar atencdo no exercicio ou informacdées a respeito do
software usado.

Isto foi feito para que o tutorial fosse mais interativo e ao mesmo tempo
trouxesse mais informacdes sem se tornar visualmente pesado. Normalmente nestes
balées as informagcbes sdo breves e sucintas, quando ndo compostas apenas de

imagens.

vock L Ver mais m{ormgaoo,s

lect soLre a*a"ws em
aser LM » KLJLMYJ Skor*(:u*s

w (UF —DeEmRunconours (D)

Figura 58: Detalhe de baldo com dicas.
Fonte: A autora.

A linguagem usada no tutorial foi a informal, por conta do tema e do publico.
Da figura 59 a figura 61, encontram-se as imagens relativas as 5 paginas do
tutorial final, e no Apéndice M encontra-se o arquivo do tutorial em PDF interativo.

Para se ter total acesso a o que é apresentado no tutorial, € necesséaria uma

conexao de internet.
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Figura 59: Pagina 1 e 2 do tutorial de pintura digital.

Fonte: A autora.
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Figura 60: Pagina 3 e 4 do tutorial de pintura digital.
Fonte: A autora.
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Figura 61: Pagina 5 do tutorial de pintura digital.
Fonte: A autora.
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5.2.1 Pesquisa e Resultados

O teste realizado com este tutorial foi diferente do teste realizado com o
tutorial piloto. Primeiro, a selecao do publico foi mais restrita: o tutorial foi mostrado a
pessoas que tinham um nivel pelo menos intermediario em pintura digital - 10
voluntarios, sendo 8 de nivel intermediarios e 2 de nivel avan¢ado. Depois, a prova
de eficiéncia foi realizada através de perguntas sobre o material (Apéndice N): foi
pedido para que o tutorial fosse lido e anotado quais dicas eram novas e como que
aplicariam os conhecimentos passados nas futuras criagdes.

Com isso, os resultados foram: dos dez voluntarios, seis falaram que
aproveitaram muito o que foi passado. Destacaram as sec¢bes referentes as
camadas de pintura e os links extras apresentados; dois voluntarios aproveitaram
principalmente a ligacéo feita com a arte tradicional, destacando os exemplos que
foram dados, dos quais obtiveram ideias e incentivo para estudar mais sobre histéria
da arte; um voluntario afirmou que os links acabaram confundindo a explicagéo; um
voluntario achou o tutorial insuficiente, pois as explicacbes ndo eram especificas o

suficiente para que ele pudesse funcionar sozinho.

@ Alto

@® Médio
Baixo

© Baixissimo

Gréfico 02 - Nivel de aproveitamento do tutorial de pintura digital avaliado por voluntarios.
Fonte: A autora.

Em conclusdo, o tutorial apresentou ser parcialmente satisfatério. Foram
feitas modificacbes a partir do que foi apontado, principalmente em relagcdo as
explicagbes dadas para cada passo, e mostrado novamente a 8 dos 10 voluntarios
iniciais e as novas mudancgas foram bem aceitas.

As dificuldades de execuc¢do deste trabalho se deram em diversas partes,

como na gravacao do desenho, que precisou ser refeita algumas vezes por conta da
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ineficiéncia do hardware usado. O conhecimento limitado do funcionamento do
software Adobe InDesign tornou-se um obstaculo, pois foi necessario um estudo
aprofundado da ferramenta para que a montagem do arquivo fosse realizada. As
explicagcdes necesséarias a cada passo da execucdo do desenho foram dificeis de
serem escritas de forma sucinta, mostrando-se complicado transformar algo
instintivo em uma explicagao logica e curta.

Foi visto pela resposta dos voluntarios e pelo contetdo que foi passado que
€ necessario desenvolvimento de um programa de aulas com essa abordagem, pois
em um tutorial nao seria possivel fazer uma correlacdo completa entre as técnicas.
Para isso seria necessario fazer um conjunto de tutoriais que faga a relagéo para o

desenvolvimento de solu¢des inovadoras dentro da arte digital.



77

6 CONCLUSAO

A pratica do ensino artistico € uma complexa unido de diversos elementos,
como a estrutura a ser tomada, a linguagem correta e a sequéncia do conteudo a
ser passada. Porém, essa pratica pode ser simplificada ao se analisar a arte como
pura linguagem, ou seja, como apenas um meio de se comunicar, pois entdo pode
tomar-se uma légica didatica. Deve-se, assim como em qualquer aprendizado,
comecar pela base, pela estrutura inicial, por aquilo que permitira a compreenséo e
uso de licdes seguintes.

A arte é algo imensuravel e indefinivel, porém seu ensino pode ser limitado a
elementos iniciais que auxiliam ndo s6 na compreensao da arte em si como também
na compreensao da sociedade e da cultura de cada época. Por exemplo, ao se
entender as obras de Caravaggio compreende-se também que a sociedade girava
em torno de uma filosofia humanista, enquanto que nas obras de design criadas pela
escola de Bauhaus, a filosofia era dominada por um pensamento socialista e as
necessidades da sociedade eram diferentes.

O que nao se pode cometer é o erro de ignorar a conexao entre todas as
épocas artisticas e por consequéncia a ligacdo entre a maneira de criar cada estilo.
Por mais que Caravaggio e a escola de Bauhaus tenham quase 500 anos de
diferenca, o vinculo existente é primordial para que se compreenda a linha evolutiva
artistica e para que se possa entdo continuar a criagcao e inovagao da arte.

Esta criacdo, apesar de estar intrinsicamente ligada ao aprendizado da
cultura tanto local como mundial, ndo depende apenas disso. A técnica da criacéo
escolhida tem influencia direta no resultado obtido, portanto precisa ser dominada
tanto quanto o conhecimento teorico.

A pintura digital € uma destas técnicas de producao artistica. Sua funcéo
esta fortemente ligada ao mercado da comunicacdo e entretenimento atual, o que
faz com que a criacdo de imagens meramente contemplativas ndo satisfaca mais o
gue a tecnologia propdem ou o que a sociedade necessita. A instrucéo desta técnica
deve, em grande parte, ser ensinada de forma a passar a necessidade atual do
mercado e ndao pode se distanciar do seu uso final. Contudo, 0s passos a serem
seguidos para que o ensino seja completo ndo devem ser ignorados. Ha diversas

escolas de pensamento quanto a como se deve ensinar a desenhar e pintar, sendo
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gue em sua grande parte elas iniciam com o estudo aprofundado da realidade, por
motivos de ligacdo entre aluno-criagéo e a proximidade entre o que € criado e o0 que
existe, o que facilita a compreensao do uso da técnica que, ao ser dominado, pode
ser moldado afim de atingir niveis novos de estilo artistico.

Em termos de mercado, a arte digital ndo deve ser confundida com pintura
digital, pois enquanto a primeira compreende um campo extenso de atuacao, a
segunda esta principalmente conectada ao campo do entretenimento, servindo tanto
como meio principal no uso bidimensional estatico da imagem, como de suporte
para outros campos, como no caso de filmes e jogos, onde a imagem criada com
esta técnica serve normalmente de concept art para o desenvolvimento do objetivo
final do projeto.

Com isto, o foco do presente projeto foi demonstrar como se produz uma
pintura digital para fins de entretenimento através de um tutorial de pintura digital
que apresentou pontos positivos quanto a demonstracdo de uma possivel
conciliacdo de técnicas tradicionais e digitais. Devido a considera¢ao de que pintura
digital é uma técnica evolutiva as praticas tradicionais, acredita-se que o
conhecimento para a compreensao e utilizacdo do tutorial deveria iniciar-se por um
estudo das praticas tradicionais e portanto, seria necesséaria uma série de tutoriais,
pois apenas um arquivo nao daria conta de demonstrar todo o material necessario
para que se faca a passagem entre de uma pratica a outra e terminar, por fim, numa
conciliagdo instintiva de ambas.

Tendo aspectos basicos tedricos abordados nos capitulos iniciais, detalhes
relativos a pintura digital analisados e posteriormente o desenvolvimento de um
arquivo relacionado a pratica da técnica, esta pesquisa permitiu uma aproximacao
inicial ao tema, tendo cumprido todos os objetivos iniciais da pesquisa, sendo que o
principal - a construcéo dos tutoriais - € o mais evidente. A partir deste trabalho, é
necessario que haja um estudo mais aprofundado das técnicas tradicionais e como

elas podem auxiliar na solugao de problemas encontrados na pintura digital.
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GLOSSARIO

Bitmap - Imagem tipo raster que contém informagcdes em cada pixel.

Blend modes - Tipos de mixagem.

Brushes - Pincéis.

Chatroom - Sala de conversa online.

Concept art - Arte que passa um conceito de personagem, cenario ou criacao geral.
Content Aware - Ciente do conteudo; tipo de algoritmo do Adobe Photoshop.
Element - Elemento.

E-mail - Sistema de correspondéncia online.

Facebook - Rede social.

Frame - Uma imagem pertencente a uma pelicula de filme; quadro, moldura.
Hardware - Parte fisica de um computador, formada por componentes eletronicos.
Internet - Conjunto de redes mundiais.

Kilobytes - Unidade de medida de dispositivos de armazenamento virtual.

Layers - Camadas.

Layout - Diagramacéo.

Links - Ligacéo (online).

Matte painting - Representacao grafica de uma paisagem, set ou locagao distante.
Megabytes - Unidade de medida de dispositivos de armazenamento virtual.

Motion graphics - Historias em quadrinho animadas.

Online - Que esta conectado ao conjunto mundial de redes.

Picture - Imagem.

Pixel - Oriunda da juncédo dos termos picture e element, formando a expressao
“‘elemento de imagem”. Menor unidade de imagens.

Raster - Mapa de bits, imagem que contém a descricdo de cada pixel.

Render - Processo de tratamento de imagens, sons e videos.

Screencast - Registro de saida de video. Gravacéao digital de uma tela.

Sindptica - O mesmo que resumido, sintético.

Site - Sitio.

Software - Sequéncia de instrucbes escritas para serem interpretadas por um
computador com o objetivo de executar tarefas especificas.

Tablets - Mesas digitalizadoras.

Web - Rede.

Website - Juncdo de web (rede) e site (sitio). Referenciado a uma pagina de web
online ou conjunto de paginas.

Workshop - Reunido de pessoas interessadas em um determinado assunto ou
atividade pratica ou teérica sobre determinado tema.

Workspace - Espaco de trabalho.
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Apéndice B -Curriculo Escolar de “Academy of Art University” do curso de llustracéo;
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BFA Illustration (BFA-ILL)

SEMESTER 1 (12 UNITS)
Type Course # Deg Req Units  Tise Prerequisites Notes
Core FND 10 3 Anslyws of Form

Choose only 1 of the following 2 course options (3 untx)

Maer  FND 1M Fgure Noselrg @

Major 1L 10Y Frst Year Semnar for Ilustators Lo (]
Core L 133 3 Digtal Media 1: Photography & maging @

Core FND 12 3 Figwe Drawing (o]

SEMESTER 2 (18 UNITS)

Type  Course# DegReq  Units Time Prerequnites Notes
Core FA213 1 Introducton 0 Anatomy o

Maer  ILL22% 1 intermedune Figure Drawng ©

Core FND 118 3 Penpectve @

LAms k) Wrinen Communcatons Requrement: LA 103

coune

SUGGESTED FOR SUMMER (6 UNITS)

Type Course # Deg Req Units  Tithe Prerequestes Notes
Core FND 128 3 Color and Design © B
Choose anly 1 of the Sollowing & cosrse options () units)

Mayr L LL: Comics & Graphic Nowel course

Mapr L ILL: Concept Art § Visual Development course

Magr "L 1L Dgtal Medha course

Magr L ILL: Figurative course

Magcr L LL: Print, Bustratve, & Specalty course

Maor L ILL: Concept Art Sor Games course

SEMESTER 3 (15 UNITS)

Type Course # Deg Req Units Tithe Precequites Notes
Caore L 120 3 Clothed Figue Drawing 1 Lo]

Core FA 110 3 SHILde Partng 1 @

Caore L 233 3 Dol Meda 2 Busiratve imapng ©

LA 3 Employment Cammurcatom Requrement

LA 291 course
LA 3 AnHaoscal A Aequr LA120




The BFA Midport Review takes place n ILL 232 Buatration 1. Story, Process, & Techmiques. The purpose of the sewew & 1 provide you feedback on strenghs and

e for impe
SEMESTER 4 (21 UNITS)
Type Course # Deg Req Units  Tite Prereqursites Notes
Major LMD 3 Introducton © Partng: Figare Lo
Coe  WL2Z2 3 Heads & Hands 1 o
LA 3 At Mool Amareoess Requrerment LA 121
course
LA 3 Writhen Co catons Requ: LA
of LA 280 course
Coe  RL2IW 3 Mustraton 1: Story, Process, & Techniques @
SUGGESTED FOR SUMMER (6 UNITS)
Type Cowrse?  DegReq Units  Tite Prerequisites Notes
Choone cnly 1 of the lollowing 2 = (3 units):
LA  LA2G History of Amercan Busration o
LA At HAncal Amareness course
Choose cnly 1 of the following § course opions (3 units)
[ 18 ILL: Comcs & Graghic Nowsl course

FEEEE 1

SEMESTER 5 (15 UNITS)

Type  Coursed DegReq  Unts  Title Prerequisaes Nates
Myor  RL220 3 Clotved Figure Drawing 2 @
Macr  RL2NT 3 uaraton 2 Procples, Practics, & Meda (o] D
LAns 3 Weittes Communications Requisement LA 190
o LA 1X) course
LAns 3 Cufturad iGeas & ruences course
LAt 3 At Matoncal Awarenews courve
SEMESTER 6 (21 UNITS)
Type  Coursed DegReq  Units  Title Prereqursaes Nates
Macr  RLXD 3 Clofed Figere Drawng 3 ©
Maor WL 3 Wusyaton 3 interactive & Veotor At ©
Choase osly 1 of the following € course options (3 usds).
Maor AL L Comics & Geaphic Novel course
Maer  RL ILL: Concept At & Visusl Deveicpmaent course
Maer L ILL: Digital Medka course
Maor  RL L Figuratwe coure




ILL: Priet, Buntatve, & Specialty course
ILL: Concept At for Games course
Matorcal Amareness coune

Choose only 1 of the following 2 course options (3 usits)

LAM

LAt LAIM

SUGGESTED FOR SUMMER (6 UnNITS)

Type  Cowsed

LAns

Artl et

FINAL REVIEW

NondA

Quanttatve Litwracy coune
Physcs for Artaty

ODegReq Unts  Title

Any LA Course
Non-LA Courve

»

The BFA Final Reveew talies place i ILL 401 Pommiolo Preparation & Sef Promotion. The purpose of he feview 5 10 prowide you wih feadback on your work 25 you
APE0ach raUINON NG 10 0fer SUQDESIONS 10 Ml you reach your professonal Qoals.

SEMESTER 7 (12 UNITS)

Type Course #

§

8
:

EEREE

P
&

FEFFF

F

Degfeg  Units Tile

Portiolo Preparaton and Self Promoton

L
-

13 umits)

ILL: Comves & Graph Nowel course

L Concept A%t & Visusl Deveicpment course
L Digtl Medha course

L Figuratwe course

ILL: Pret, Buatratve, & Specialty counse

ILL: Concept At for Games course

Choose ondy 1 of Be following § course cptions (3 untts):

sEEREEE

—

FEFEFFF

ILL: Comucs & Graphic Nowel course

ILL: Concept At & Visual Dewelopenent course
ILL: Digtal Mecka course

ILL. Figuratve course

ILL: Print. Bustatve, & Specialty course

ILL: Concept At for Carmens course
Any LA Course



Apéndice C - Curriculo Escolar de “Paris College of Art” do curso de llustracéo;
Adaptado de: http://www.paris.edu/departments/in_program/3/6;

CURRICULUM

FOUNDATION
SOPHOMORE YEAR
JUNIOR YEAR
SENIOR YEAR

TOTAL CREDITS FOR
DEGREE

CURRICULUM

FOUNDATION
SOPHOMORE YEAR
JUNIOR YEAR
SENIOR YEAR

TOTAL CREDITS FOR
DEGREE

v

FOUNDATION
Drawing 142
2D Studio 1+2

Introduction to Digital Media 1+2

3D Studio 142
City as Studio

Studio Elective / Personal Project
Critical Thinking and Writing 1+2

Dimensions in Art & Design
Paris: City as Text & Image
Total Credits

SEMESTER 1

18

18

JUNIOR YEAR

Ilustration Styles

Junior Hllustration Concepts
Buropean Graphic Narrative
European Visual Narrative
Digital Animation

Stop Motion Animation
Digital Concepts

Studio Elective

Critical Studies/Art History Electives

Total Credits

FALL

7

19



Apéndice D - Adaptado de: ROBLYER, M.D.; EKHAML, Leticia.; How Interactive
are Your Distance Courses? A Rubric for Assessing Interaction in Distance
Learning. 2000;

Rubric for Assessing Interactive Qualities of Distance Learning Courses
(Roblyer and Ekhaml, 2000)

RUBRIC DIRECTIONS: The rubric shown below has four (4) separate elements that contribute to
a course's level of interaction and interactivity. For each of these four elements, circle a description
below it that applies best to your course. After reviewing all elements and circling the appropriate

level, add up the points to determine the course’s level of interactive qualities (e.g., low, moderate,
or high)

Low interactive qualities 1 - 7 points

Moderate mteractive qualiies § -14 points

High mteractive qualities 15-20 points
Scale Element #1 Element #2 Element #3 Element #4
(see points Social Rapport- Instructional Levels of Impact of
below) building Designs for Interactivity of Interactive
Activities Created by Learning Created Technology Qualities as
the Instructor by the Instructor Resources Reflected in
Learner
Response
Few The instructor does not | Instructional Fax, web, or other By the end of the
interactive encourage studentsto  activities do technology resource course, all
qualities  get toknow one another not require two- allows one-way students in
on way interaction (instructor to the class are
(1 point)  a personal basis. No between instructor  student) delivery of interacting with
activities require social = and students; they  information (text instructor and
interaction, or are call for one-way and/or graphics). other students
limited to brief delivery of only when
introductions at the information (e. g., required.
beginning of the instructor lectures,
course. text delivery).
Minimum In addition to brief Instructional E-mail, listserv, By the end of the
interactive introductions, the activities require bulletin course, between
qualities  instructor provides for  students to board or other 20- 25% of
one other exchange of  communicate with  techno-logy students in the
(2 points  personal information the instructor on an  resource allows class are
each) among students, e.g., individual basis two-way, initiating
written bio of personal | only (e. g., asking/  asynchronous interaction with
background and responding to exchanges of the instructor and
experiences. instructor informa-tion (text  other students on
questions). and/or graphics). a voluntary basis

(i.e., other than
when required).



Moderate In addition to providing

interactive for exchanges of

qualities  personal information
among students, the

(3 points  instructor provides at

each) least one other in class
activity designed to
increase social rapport
among students.

Above In addition to providing

average for exchanges of

interactive personal information

qualities  among students, the
instructor provides

(4 points  several other in-class

each) activities designed to
increase social rapport
among students.

High level In addition to providing

of for exchanges of

interactive personal information

qualities  among students, the
instructor provides a

(5 points  variety of in-class and

each) outside-class activities
designed to increase
social rapport among
students.

Total _ pts.

each:

Total pts.

overall:

In addition to the
requiring students
to communicate
with the instructor,
instructional
activities require
students to work

with one another (e.

g., in pairs or small
groups) and share
results within their
pairs/groups.

In addition to the
requiring students
to communicate
with the instructor,
instructional
activities require
students to work

with one another (e.

g., in pairs or small
groups) and share
results with one
another and the rest
of the class.

In addition to the
requiring students
to communicate
with the instructor,
instructional
activities require
students to work

with one another (e.

g., in pairs or small
groups) and outside
experts and share
results with one
another and the rest
of the class.

pts.

In addition to
technologies used
for two-way
asynchronous
exchanges of text
information,
chatroom or other
technology allows
synchronous
exchanges of

written information.

In addition to
technologies used
for two-way,
asynchronous
exchanges of text
information,
additional
technologies (e. g.,
teleconferencing)
allow one-way
visual and two-way
voice communica-
tions between
instructor and
students.

In addition to
technologies to
allow two-way
exchanges of text
information, visu-al
technologies such
as two-way video
or video-
conferencing
technologies allow
synchro-nous voice
& visual communi-
cations between
instructor and
students and among
students.

pts.

By the end of the
course, between
25-50% of
students in the
class are
initiating
interaction with
the instructor and
other students on
a voluntary basis
(i.e., other than
when required).

By the end of the
course, between
50- 75% of
students in the
class are
initiating
interaction with
the instructor and
other students on
a voluntary basis
(i.e., other than
when required).

By the end of the
course, over 75%
of students in the
class are
initiating
interaction with
the instructor and
other students on
a voluntary basis
(i.e., other than
when required).

pts.




Apéndice E - Pesquisa online de multipla escolha - Sugestdes de tema para o
tutorial piloto;

O que gostaria de aprender sobre desenho?
Ola! Estou criando uma série de tutoriais de desenho digital e gostaria de pedir sua
opiniao sobre qual o tema que deveria ser abordado na primeira aula.

Nome:
Idade:
Profissao:

Se voceé for ilustrador(a), vocé trabalha com isso ha:
(se vocé nao for, deixe esta pergunta em branco)

_ mais de 5 anos

_de1abanos

_menos 1 ano

Se vocé for ilustrador(a), vocé prefere:

(se vocé nao for, deixe esta pergunta em branco)
_ técnicas tradicionais (grafite, aquarela, 6leo, etc)
_ técnicas digitais (pintura digital, vetor, etc)

_ ambas

Se vocé desenha de forma amadora, faz isso ha quanto tempo?
(caso nao desenhe, deixe esta pergunta em branco)

_ mais de 5 anos

_de1abanos

_menos de 1 ano

O que vocé gostaria de ver primeiro?

A primeira aula tratara dos assuntos mais basicos da pintura digital, eles constituem
0 que é essencial para um bom comeco;

_ Ferramentas do Photoshop usadas na pintura - introducao

_ Camadas, Pastas e Blend Modes

_ Brushes, como criar e Blend Modes

_ Personalizando o Workspace no Photoshop

_ Como misturar cores no Photoshop e atalhos

_ Other:

Vocé ja viu algum tutorial de desenho? Sobre o que era?
- caso nunca tenha visto, deixe a resposta em branco

_ Pintura digital - cores

_ Anatomia humana

_ Anatomia animal

_ Composicéo

_ Perspectiva

_ Luz e sombra

_ Other:




O(s) tutorial(is) que vocé viu era(m)...

_ Video-aula (apenas video)

_ Imagem e texto (imagens estéticas e explicacdes)

_ Video, imagens e texto organizados em um Unico arquivo
_ So texto

_ Other:

Alguma sugestao?

Quero receber a primeira aula por e-mail!
e-mail:




Apéndice | - Resultados do teste de duas cores realizado com voluntarios;

Rafael Sanchez.
Nivel: Intermediario.

Resultado do primeiro teste antes da leitura o tutorial (esquerda) e resultado do
segundo teste apds a leitura do tutorial (direita):

N 1* faixn wsel um pincel redomndo suave com epacida-
de 40% ¢ Mlmxo 129 coloquei wma cor em cada kado ¢
fui misturando ne centro

Na 2° falxn fiz 0 mesmo mas wsel um pincel mixer de
textura, chalk 60 px (molh:61%, Carr:95%, Mist:S1%,
Fluxo: 55%).

Sérgio Souzart.
Nivel: Iniciante

Resultado do primeiro teste antes da leitura o tutorial (esquerda) e resultado do
segundo teste apds a leitura do tutorial (direita):




Roger R. Moraes
Nivel: Iniciante

Resultado do primeiro teste antes da leitura o tutorial (acima) e resultado do
segundo teste apos a leitura do tutorial (abaixo):




Apéndice J - Questionario sobre Tutorial Piloto.

Tutorial Piloto - Questionario de Opinioes
Este questionario é relativo ao Tutorial Piloto.

Relativo ao conteudo

vocé achou que...

_ 0 conteudo foi muito superficial e ndo ajudou

_ o conteudo foi parcialmente util

_ 0 conteudo estava completo porém nao me ajudou
_ o conteudo estava completo e foi muito Gtil

Relativo ao formato (imagem, video e texto)

vocé achou que... (escolha quais achar que se encaixam)
_ 6timo formato que ajuda a passar o conteudo.

_ eficiente.

_ confuso.

_ completo.

Relativo a linguagem

a linguagem informal usada... (escolha quais achar que se encaixam)
_ Facilitou a compreenséao do conteudo.

_ Tornou o tutorial mais divertido.

_ Tornou o tutorial confuso.

Ha algo mais que vocé gostaria de comentar a respeito do tutorial?




Apéndice M - Questionario sobre Tutorial Piloto.

Tutorial de Pintura Digital - Questionario de Opinides
Este questionario é relativo ao Tutorial de Pintura Digital.

Relativo ao conteudo

vocé achou que...

_ 0 conteudo foi muito superficial e ndo ajudou

_ o conteudo foi parcialmente util

_ 0 conteudo estava completo porém nao me ajudou
_ o conteudo estava completo e foi muito Gtil

Relativo ao formato (imagem, video e texto)

vocé achou que... (escolha quais achar que se encaixam)
_ 6timo formato que ajuda a passar o conteudo.

_ eficiente.

_ confuso.

_ completo.

Relativo a linguagem

a linguagem informal usada... (escolha quais achar que se encaixam)
_ Facilitou a compreenséao do conteudo.

_ Tornou o tutorial mais divertido.

_ Tornou o tutorial confuso.

Ha algo mais que vocé gostaria de comentar a respeito do tutorial?




