5: SEMANA VI CONGRESSO DE
i i @ C E EXTENSAO E CULTURA

ESTUDOS E EXPERIMENTACOES DO DESENHO E PINTURA DIGITAIS NAS
ARTES VISUAIS

EMANUEL ANTUNES DOS SANTOS?; RICARDO PERUFO MELLO?

lUniversidade Federal de Pelotas — emanuel.a.santos010@gmail.com
2Universidade Federal de Pelotas — ricardo.mello@ufpel.edu.br

1. INTRODUCAO

O Curso de Desenho Digital, acéo principal do projeto de extensao intitulado
“Estudos e Experimentagbes do Desenho e Pintura Digitais nas Artes Visuais”,
sob coordenacdo do professor Ricardo Perufo Mello, foi constituido a partir da
ideia e do desejo de se organizar um grupo de estudos que contemplasse o
desenho e a pintura desenvolvidos em plataforma digital. A partir de um contato
inicial o grupo de estudos comecou a se formar, jA que a conversa se estendeu
também para um colega (Leonardo Leal) que esta desenvolvendo seu trabalho de
conclusdo de curso sobre pintura digital no campo das Artes Visuais, e teve
interesse em participar do grupo. Ainda convidei Gabriel Urrutia Ledo para
participar conosco — companheiro de trabalhos, discente do curso de Fisica
Licenciatura na UFPel, que tem experiéncia com desenvolvimento de trabalhos
em audiovisual. Gabriel me auxiliou a ministrar este curso que foi a acédo de
extensdo desenvolvida a partir das discussdes do grupo de estudo, além de
ajudar também com divulgacéo e producdo de ferramentas para o andamento do
curso. Tais como website, conta de email e drive de armazenamento de arquivos,
para que os participantes do curso pudessem compartilhar seus trabalhos com o
grupo e ampliar as discussoes.

Dessa forma, um curso de desenho digital foi planejado como forma de
compartilhamento, desenvolvimento e troca de conteldos e praticas. Tendo como
ponto norteador, ao longo dessas producdes e discussdes, o aspecto criativo e
criador que podemos encontrar e investigar no desenho digital — tal como é
indicado nas reflexdes da tedrica e artista Fayga Ostrower, que afirma que a
“criatividade, como a entendemos, implica uma forga crescente; ela se reabastece
nos proprios processos através dos quais se realiza” (1987, p. 27). Posto que —
por se tratar de uma imagem de construcao digital que pode reproduzir multiplas
formas e superficies diferentes — o desenho digital possui uma gama consideravel
e especifica de possibilidades, de resultados estéticos, de modos de feitura de
imagens e, ainda, de caminhos de trabalho que promovem a insercdo num
mercado de ilustracdo. No sentido de poder se trabalhar também na area do
design grafico, produzindo-se cartbes de visitas, flyers, identidade visual, entre
outros — a partir do desenho digital. Assim, o planejamento da metodologia e
conteudos do curso consideraram esses objetivos, especificidades e caminhos
possiveis das técnicas abordadas. Uma vez que, como aponta Steven Johnson, a
“paisagem da informagao foi a um s6 tempo um avango tecnoldgico e uma obra
de criatividade profunda (...) Mudou o0 modo como usamos nossas maquinas, mas
mudou também o modo como as imaginamos” (2001, p. 23).

2. METODOLOGIA
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Uma vez que envolve o trabalho com software digital, todos os tipos de
materiais estdo tecnicamente disponiveis de maneira simulada e apresentam
semelhanca visual em relagcéo as propriedades fisicas e concretas dos materiais.
Dispbe ainda a possibilidade de distorcdo dos tracos do desenho, de edicdo apos
o esboco finalizado, ou de ajuste das propor¢coes sem a necessidade de se
apagar o desenho ou ter de refazé-lo, como é o caso no desenho tradicional. As
caracteristicas visuais dos materiais digamos, “analdgicos”, podem ser
encontradas também no trabalho em plataforma digital. Nessa situacdo, a
interface do computador “atua como uma espécie de tradutor, mediando entre as
duas partes, tornando uma sensivel para a outra” (JOHNSON, 2001, p. 17). O
software selecionado para o desenvolvimento de trabalhos digitais no curso foi
Adobe Photoshop, tendo como ferramenta as mesas digitalizadoras, que simulam
0 manuseio do lapis no papel.

Aula com a segunda turma do curso — junho de 2019.

O curso teve inicio no segundo semestre de 2018, com 8 encontros
semanais previstos. Por questéo técnica foram ofertadas apenas 11 vagas, ja que
esse era o numero de mesas digitalizadoras disponiveis no laboratoério digital do
Centro de Artes que foi usado para a atividade. Através de um link para inscricao
0s interessados preenchiam um questionario, informando sua familiaridade com o
assunto, e quais eram seus objetivos e interesses relacionados com o curso. A
primeira turma teve uma média de 30 inscritos. Os critérios de selegéo
consideravam o nivel de experiéncia prévia com o desenho digital e se havia
interesse numa carreira profissional na area, ou se a intencdo era apenas a de
ampliar seu repertério de conhecimentos. A selecao final dos inscritos considerou
principalmente os interesses e experiéncias diversificados, pois acredito que essa
diversidade pode proporcionar um aprendizado coletivo mais completo e
abrangente. Pois o participante estaria em contato com pessoas de interesses e
niveis diferentes de conhecimento e pratica com o software Adobe Photoshop,
bem como com distintas perspectivas sobre Arte e sobre a préatica do desenho.

O curso néao tinha o objetivo de ensinar isoladamente técnicas especificas e
predeterminadas de desenho digital, mas sim ajudar os participantes a
desenvolverem e repensarem seus proprios processos de criagdo. Isto é, os
processos que compreendem desde o momento de trabalho inicial até o produto
final. Durante o curso foi incentivado que os participantes trabalhassem de
maneira livre e de acordo com o que achavam que deveriam praticar.

Consideramos a elaboracdo do desenho a partir do software que é a
interface de trabalho. Os participantes decidiam entdo o que iriam fazer com o que
tinham em maos, de acordo com o seu repertério de conhecimento e referéncias
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de desenho. Isso estimulava os participantes iniciantes a pensar sobre a
importancia do uso de referéncias visuais, sobre ndo haver criatividade a partir de
um nada. As coisas vao se transformando com o tempo durante o processo de
trabalho criativo. Assim, o desenho nao fica pronto de imediato — ele tem o seu
tempo, que é determinado pelo artista. No caso, os participantes do curso.

Foram entdo apresentadas redes sociais de ilustradores, sites para
referéncias visuais e canais de video tutoriais e cursos no Youtube. Tais como
videos do canal de desenho “Brush Rush”l, que demonstram técnicas e instigam
reflexdes sobre processos criativos na elaboragdo de imagens. S&o videos que
ajudam a nao parar de desenhar quando se esta num estado de bloqueio criativo,
propondo técnicas e exercicios para serem feitos, além de lives que sugerem
desafios de desenho para os espectadores, promovendo troca de conhecimentos
entre ilustradores.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Na primeira turma do curso tivemos pessoas de diferentes niveis de
experiéncia e estilos diversos no desenho, embora ndo houvesse nenhum
profissional que ja trabalhasse com desenho digital. Apesar de um envolvimento
inicial maior, os participantes foram se dispersando nas ultimas semanas. As
aulas aconteciam no periodo da noite para que os participantes que trabalhassem
durante o dia pudessem comparecer. O que percebi ao longo das aulas € que
grande parte dos participantes esperavam que fossem ensinadas técnicas de
desenho e truques do Photoshop, antes mesmo que tivessem pensado sobre o
que cada um iria desenhar.

O método que estabeleci como ministrante foi o seguinte: fazer os
participantes pensarem sobre o que iria ser elaborado individualmente para entdo
considerar qual a forma de trabalho. Durante o percurso surgiram suas duvidas e
dificuldades, nesses momentos que se deu de fato o processo de aprendizagem.
Quando o participante ndo recebe problemas prontos para serem resolvidos, mas
sim cria ou encontra 0s seus problemas e resolve-os de maneira criativa. Assim,
efetivou-se na didatica do curso a concepcao de potencial criador, tal como
postulado por Fayga Ostrower, um potencial elaborado “nos multiplos niveis do
ser sensivel-cultural-consciente (...) presente nos multiplos caminhos (...) a
criatividade como poténcia se refaz sempre” (1987, p. 27).

Uma das dificuldades que tive durante esse percurso foi justamente o
desafio de como fazer o participante realizar suas préprias escolhas, coloca-las
em pratica e ajustar seu desenho de acordo com seus proprios objetivos. Senti
que grande parte dos participantes ndo estava acostumada com tamanha
liberdade de trabalho.

Na segunda oferta de turma do curso tivemos uma surpresa, pois com
apenas uma semana de divulgacdo 155 pessoas estavam inscritas para 0 curso,
determinando assim uma média de 15 inscritos por vaga. Nesse momento
notamos o interesse geral que ha pelo fazer do desenho em plataforma digital.

A segunda turma teve um carater diversificado, cada um dos participantes
trazia um interesse distinto em relacdo ao curso de desenho digital. Alguns eram
tatuadores, com experiéncia autodidata em ilustracdo. Seus trabalhos
apresentavam um estilo old school, misturando técnicas de luz e sombra com
elementos cartunizados. Outra participante desenvolveu uma historia em
guadrinhos com personagem de sua autoria, intitulada Quimdson. A participante

1 Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/PalavraNerd> Ultimo acesso em: 12 set. 2019.



5: SEMANA VI CONGRESSO DE
i i @ C E EXTENSAO E CULTURA

criou uma conta no site do Instagram, onde divulgou algumas tiras suas, com a
intencdo de desenvolver ainda mais 0 processo de criagdo de sua personagem e
0 mundo onde ela vive. Participantes que entraram em contato com a mesa
digitalizadora e o software de desenho pela primeira vez tinham receio de copiar a
partir de fotografias ou de trabalhos de ilustradores profissionais, pois achavam
que estariam “trapaceando” o fazer da técnica — sem perceber, nesse primeiro
momento, que o processo de estudo do desenho pode ser aperfeicoado dessa
forma também. Discentes do curso de Design Grafico e da area da Engenharia
também participaram do curso. Eles se dedicaram ao trabalho com ilustragées de
personagens, brincando com efeitos de iluminagéo e texturas de brush.

Dessa forma, cada participante desenvolveu seus proprios estudos de sua
maneira, escolhendo os estilos e técnicas que atendiam seus processos
particulares. Para alguns participantes, ter essa liberdade de estudo foi uma tarefa
facil, mas alguns apresentaram dificuldades com esse método e desistiram
durante o curso.

4. CONCLUSOES

A partir dessas experiéncias iniciais de trabalho como ministrante do curso
de desenho digital percebi que cada turma tem uma maneira de desenvolver seus
trabalhos e em ritmos diferentes, pois em cada grupo haviam pessoas com
interesses distintos em relacdo ao desenho digital. Cada participante trouxe
referéncias particulares — os universos visuais do graffiti ou do manga japonés,
por exemplo. Ja um dos participantes, com graduacdo recente em Arquitetura,
demonstrou familiaridade com o desenho técnico e elaborou seu primeiro estudo
de personagem fazendo uma ambientacdo de uma academia de musculagao.

N&o senti a necessidade de um esfor¢o para rever meus estudos, no sentido
de procurar técnicas novas necessarias no auxilio aos participantes. Tinhamos
algo em comum entre todos os participantes, que era o desafio de transformar a
area de trabalho vazia em uma imagem digital construida. Através desse
caminho, conseguimos dialogar constantemente sobre o processo de criacdo. Em
cada turma do curso apresentei inicialmente algumas imagens que havia feito,
comentei sobre o processo delas, e a partir dai os participantes foram criando os
seus proéprios trabalhos com o desenho digital.

Concluo que a pratica do desenho despertou um olhar critico nos
participantes, em relagdo aos seus processos criativos e a criagdo de imagens. A
possibilidade de trabalhar de maneira livre, tal como o método aqui descrito
proporcionou, fez com que cada desenhista lidasse com frustracdes, construcao e
reconstru¢cdo no desenho digital — buscando assim novas possibilidades no
improvavel e inesperado que o desenho proporciona.
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