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O ilustrador carioca

Ricardo Guimaraes desde cedo
sempre teve uma paixao especial
pela ilustragao de fantasia e
ficcao cientifica.

Desde as influéncias que teve
cedo na vida até o trabalho que
executa hoje, toda a sua carreira
foi direcionada nesse sentido.

E hoje, depois de ter tido
trabalhos publicados nas
prestigiadas ImagineFX
Magazine e Ballistic Publishing’s
EXOTIQUE, entre outras, e ter
trabalhado como concept artist
na Blizzard Entertainment no
jogo Diablo III, Ricardo continua
se dedicando ao género, dessa
vez no Critical Studio.

Eu sempre gostei de desenhar. Quando
chegou a época do vestibular, fiquei
dividido entre Desenho Industrial e
Belas Artes.

Acabei optando por Belas Artes, ja que
naquele momento meu grande sonho
era ser desenhista de quadrinhos.

Eram tempos muitos favoraveis pra
quem queria ser quadrinista, com o
mercado americano a mil por hora
e a Image Comics recém-criada e
estabelecendo novos padrdes.

Depois de algum tempo percebi que
me interessava muito mais trabalhar de
maneira realista do que a estilizada dos
guadrinhos de super herdis, e confesso
que fiquei meio perdido...
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Foi quando esbarrei em um livro do
Boris Vallejo (lembrem-se que esses
eram tempos pré-internet) e achei
sensacional aquele tipo de trabalho. Era
definitivamente o que eu queria fazer!

Do Boris pro Frazetta e depois Norman
Rockwell (lembro que li em algum lugar
que ele foi uma das grandes influéncias
do Frazetta) e dele pro J. C. Leyendecker
e Gil Elvgren, e assim por diante.

Fiquei realmente compulsivo ndo s6
por ilustracdo, mas também pela sua
histéria. Virei uma maquina de estudar.

Tive muita sorte de, bem nessa época, ter
como professor o Sebastiao Gongalves,
gue nao s6 é um excelente professor,
mas também um grande ilustrador.
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Depois de algum tempo montei meu
primeiro portfolio, que na época tinha
alguns desenhos a nanquim e algumas
pinturas a édleo.

Queria visitar algumas editoras, mas
antes fui pedir a opiniao do Gerson
Conforti, outro grande ilustrador,

recém-chegado como professor na
Escola de Belas Artes.

Na época, ele estava iniciando um
trabalho para a Editora FTD e me
contratou na hora como assistente.
N3o so foi meu primeiro trabalho pago,
como também aprendi muito sobre
todos os aspectos de producgao.

Dai pra frente foi tudo acontecendo de
maneira gradativa e fui conseguindo
novos trabalhos, sempre estudando
muito e buscando me aprimorar.

Depois de algum tempo, ja com
bem mais experiéncia, cansei
totalmente do desrespeitoso
mercado brasileiro e decidi tentar
a sorte ilustrando para empresas
estrangeiras.

Na época, todos disseram que
eu estava louco e que nao
deveria tentar porque era
muito dificil trabalhar daqui
do Brasil para eles e além
do mais o0 mercado era

Na verdade mesmo,
estavam certos em
tudo.

E realmente dificil
trabalhar daqui do
Brasil (especialmente
no inicio): o mercado
|a fora é extremamente
mais competitivo e

exigente, e eu sou louco
mesmo!

Nao demorou muito até que
eu consegui meu primeiro
trabalho, para uma empresa
canadense de jogos, e desde

entao nao parei mais.

muito mais competitivo.
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Mas nada na vida se consegue sozinho
e sinceramente ndo acredito ser
autodidata. Sempre procurei estudar e
praticar muito e desta maneira absorvi
muitas influéncias. Sdo realmente
inimeras, porque estudei o trabalho de
muitos artistas.

No inicio, tive muita influéncia dos

também muitos pintores como Sargent,
Sorolla e Anders Zorn, bem como
Alphonse Mucha.

Entre os talentos nacionais, certamente
o Benicio (que tive o enorme prazer de

conhecer em uma vista ao seu estudio),
foi sempre uma grande influéncia.

Z : ‘_

quadrinhos, principalmente de artistas

< . : Atualmente, posso citar Brad Rigney,
{‘ o iy ‘ como Jim Lee, Todd McFarlane, Sam

Feng Zhu, Claire Wendling, Drew
Struzan, Luke Mancini, Cory Loftis, L.
D. Austin, e a lista continua, é quase
infindavel.

Kieth e Dale Keown.
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. L vy L Posteriormente, ja decidido a me tornar
oy 5 ilustrador, estudei muito, além dos

ja citados Boris, Frazetta, Rockwell,
Leyendecker e Elvgren, os trabalhos
de Bernie Wrightson, Arthur Suydam,

Estes foram apenas alguns que estudei
muito pois certamente faltaria espago aqui
pra citar todos os artistas que de alguma

Simon Bisley e Richard Corben. Estudei forma influenciaram meu trabalho.
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Como se pode notar, meu trabalho
sempre gravitou na direcao de Fantasy
Art/Sci-Fi, tal como é conhecido esse
género de ilustracdo fora do pais.

Essa é uma paixdao bem antiga, que
data dos tempos de filmes como “"A
Lenda”, “O Cristal Encantado”, “ET",
“Alien”, entre outros, bem como dos
livros de RPG.

Sempre me senti atraido por temas

7a

que fugiam da realidade e poder
desenvolver isso no meu trabalho de
ilustracao foi ndo s6 uma consequéncia
natural, como também uma enorme
satisfacao.

O grande desafio de se atuar nesta
area é conciliar um design interessante
e inovador (e por sua vez marcante)
com elementos que de alguma forma
se conectem com a realidade, para que
o espectador tenha a sensacao de que

por mais ousado que seja o design,
ainda pareca de alguma forma possivel.

Isso requer muito estudo nao sé de
design e funcionalidade, mas também
de tendéncias de moda, penteados,
tecnologia, ciéncias e biologia, etc.

E tudo isso ainda tem que parecer
visualmente muito legal!

O maior problema foi que quando eu
decidi atuar nessa area, ela ainda era
pouquissimo explorada no Brasil, s6
agora surgindo um ou outro autor

7b

escrevendo sobre o tema (e fazendo
sucesso).

O mercado de ilustracao de fantasia e
ficcdo-cientifica por aqui ainda é muito
embrionario, e qualquer artista que
gueira sobreviver nesta area ainda tem
que buscar contatos no exterior.

Hoje em dia, com a internet, as
fronteiras se estreitaram e contatar
empresas do outro lado do mundo é
simplesmente uma questao de alguns
clicks.
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TRABALHANDO
COM GAMES

Trabalhar para a industria de games
tem algumas diferencas em relacao a
area editorial e publicitaria. Eu trabalho
como Concept Artist e Ilustrador.

Como Concept, meu trabalho envolve

a criagao, concepgao visual e design

de personagens, cenarios, props, etc.,
geralmente criando, com o Diretor

de Arte dos projetos na fase de pré-
producao, toda a “enciclopédia visual”
na qual os artistas das fases de
producao e pds-producdo vao se basear
para finalizar o projeto.

Ja que é um estagio bem inicial dos
projetos, normalmente vocé tem
muita liberdade criativa, dentro de
certos parametros de estilo, é légico.
Alids, a questdo do estilo é bem
importante, porque vocé nao vai
querer desenvolver tudo com a

8b

mesma cara, entdao tem que ser
bem adaptavel e versatil.

Como Ilustrador para a industria
de games eu fago cards, posters e
capas. Também finalizo os boards
de referéncia, que sao pinturas que
determinam o clima de passagens
chave dos jogos.

A diferenca é que no meu trabalho

de Ilustragao pra editoras, fazendo
capas, geralmente os prazos sao mais
apertados, e algumas vezes temos mais
restrigdes, principalmente em relagao
ao layout.

Atualmente eu trabalho no Critical
Studio, no Rio de Janeiro, como
Concept Artist e Ilustrador, e 0 nosso
jogo, Dungeonland, esta planejado para
sair no segundo semestre deste ano.
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DIABLO 111

Trabalhar com a Seagulls na produgao
dos Cinematics do Diablo III foi
excepcional. Quando eu fui chamado
pra fazer o teste eu nem sabia que ia
ser pro Diablo, mas sabia que era para
um jogo e que, sendo da Seagulls, com
certeza seria algo grande... e muito bom!

O processo todo foi muito enriquecedor,
tanto pelo trabalho em si, como

pelo dia a dia com os outros artistas
envolvidos no projeto. Claro que havia
uma certa tensao, porque tudo era
avaliado bem de perto e era exigido que

fizéssemos tudo dentro de parametros
bem rigidos, e eles (da Blizzard) sao
realmente muito exigentes.

Durante a producdo eu era responsavel
(junto com varios outros artistas) pelos
desenhos dos personagens nas poses e
pelo acabamento de alguns concepts.

Participar da producdo e ver os videos
finalizados, sabendo que o0 meu
trabalho vai ser visto por milhdes de
pessoas pelo mundo todo, me deu um
orgulho enorme!!!

9b
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Com uma carreira de sucesso
ao longo de mais de 15 anos,
Derek Gores conseguiu encontrar
um equilibrio entre ilustragdo e
artes plasticas, onde seus trabalhos
funcionam bem em qualquer dos
lados, sem uma linha divisoria.

Com clientes como Lenny Kravitz,
U2, Van Halen, Kings of Leon,
Madonna, Lucasfilm, ESPN, the
National Football League e marcas
como Harley Davidson, Adidas e
muitas outras, o trabalho de Derek
também frequenta galerias de arte
e exposicdes, com muitos clientes
privados.

Usando revistas rasgadas e muita
cola como ferramentas, seu trabalho
tem uma forga e vitalidade Unicas,
COMO veremos a seguir.

O tema recorrente em seus trabalhos é a
figura, em especial a figura humana, onde
vocé mesmo ja declarou que prefere uma
imagem simples e nada intelectual. Para
vocé, que importéncia uma imagem simples
tem como veiculo no processo de criacdo?

Quando eu digo nao intelectual, quero

dizer ndo um simbolo, ndo um conceito
denso, mas sim uma verdadeira e atual
resposta sentida. Uma resposta sensorial.

E, por ser simples, é claro que eu ndo
quero dizer simplista, mas muitas vezes
eu gosto da imagem de uma pessoa,
aparentemente imdvel, mas murmurando
com um pensamento interior.

Sem estar distraida na agdo. Bem ali,
a pessoa simples, mas com toda a sua
complexidade e forga visivel nos olhos
e nas camadas de paginas usadas
para cria-las.

Eu percebi recentemente que o mistério,
a forca e a histéria nos olhos das

mulheres em minhas pecas figurativas
sao realmente o meu tema agora.

Bem no inicio eu ndo tinha certeza
sobre como conciliar o estudo dessas
mulheres bonitas, eu nunca quis
objetivar, e eu acredito que sempre
estudei com pleno respeito por aquela
musa individual. Mas eu tenho sido feliz
e incentivado com a resposta da arte.

Agora eu olho para essa forca a minha
volta, nos livros e musica e teatro e
arte, nas minhas pessoas favoritas.

Acho que ha alguns anos meus
devaneios eram do meu ponto de
vista, entdo passei um ano observando
a partir do ponto de vista dos
espectadores, e talvez agora eu esteja
focado em um novo caminho no meu
tema de dentro para fora.

E entdao eu naturalmente vejo como
essa pessoa € ativa no mundo.

12b
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Mas a partir dessa figura simples

vocé cria com a colagem uma imagem
poderosa e complexa. Pode a colagem
permitir uma maior atuacdo como meio
de expressdo?

Claro, talvez. Eu sempre adorei uma
ampla gama de “deixar uma marca”...
e senti que a colagem foi a melhor
opgao ao aproximar-se do espectro
que acontece na vida real.

Todos os meus artistas favoritos

em qualquer forma de arte, musica
incluida, tém um vocabulario expandido
de sons ou toques a sua disposicao,
pronto para ser usado para fazer beleza.

A colagem me deixa ter mais disso
do que eu encontro na pintura.

De que forma a desconstrucdo de uma
imagem por meio da colagem permite
uma nova visdo sobre ela?

Gosto de comecar os tons certos o
suficiente para que o cérebro pense que
sabe o que esta 14, mas entdo os angulos
€ espacos que uso contradizem isso.

Eu gosto de assistir aos espectadores
conciliando o que eles pensam que
veem e 0 que eles realmente veem.

Acrescente a isso as associagdes que
cada pessoa tem para as fotos ou
marcas ou artigos que estou usando,

e isso comeca a insinuar um tempo
decorrido, em vez de um momento
congelado. Eu desejo essa possibilidade
e tento crid-la o tempo todo.
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Ao usar como tema figuras simples,
de certa forma n&o seria uma

volta a arte classica com uma
roupagem moderna? Ou acha que
o figurativismo nunca perdeu o
interesse, apesar dos rumos da arte
moderna?

A figura sempre estara |a. Somos
figuras, e assim estaremos sempre
interessados. Claro que é muito
mais do que a figura fisica.

Esperamos que vocé tenha a
oportunidade de explorar as alegrias
e as lutas e anseios e conquistas

da vida, visiveis na esséncia de seu
tema na tela.

14a

Qual a sua opinido sobre a atual arte
moderna?

Ndo tenho a pretensao de saber
tudo disso... mas eu gosto de fazer
importantes coisas que nao o sao, e
vice-versa, entdo a arte low-brow e
o movimento New Contemporary é
sempre divertido de assistir.

Esse € o grupo a que eu estou
mais frequentemente associado,
especialmente em mostras com a

Thinkspace Gallery, em Los Angeles.

Quando vou a qualquer mostra, eu
adoro uma fragao dela, que € uma
percentagem que é boa para mim.
Alguns favoritos: Cliffton Chandler,
Jeff Filipski, David Burton, Joshua

Petker, Lei Natasha.

Com a colagem vocé recria as figuras de

maneira quase abstrata. Até que ponto

vocé teve influéncia da pintura abstrata?

Obrigado. Sim, eu descobri que no
trabalho de colagem eu tenho sido
capaz de combinar o meu amor pela
abstracdao com a figura.

Minhas influéncias nado irdo surpreendé-

lo: Franz Kline, Willem DeKooning
Diebenkorn no lado abstrato.

Egon Schiele, Gustav Klimt
especialmente do mundo figurativo.

E entdao um pouco de Max Ernst,
Piranesi e até mesmo Rube Goldberg
para o humor, as vezes de humor
negro.

Derek Gores em uma apresentacao na Thinkspace Gallery
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Seu trabalho é todo feito com fragmentos
de pequenas histérias tiradas de paginas
de revistas. De alguma forma esses
fragmentos podem recontar uma nova
histéria no resultado final da obra?

Certamente. Eu penso nisso como uma
“narrativa zen”, onde a histéria nao é
necessariamente linear, ou na forma
de frases coesivas, ou até mesmo
inteiramente verbal.

Mas os sentidos estdo envolvidos e,
definitivamente, as memarias sao

acionadas. Acho que é para ser uma
poderosa nova dica de uma historia.

E uma que é diferente para cada
pessoa, até mais do que em outras
formas de arte.

De certa forma o seu trabalho parte do
conceito de criar beleza a partir do caos

e da confusd@o, com um resultado positivo.

Seria essa também uma percepcdo da
vida em geral no mundo atual?

Claro. Todos nés aprendemos, ou
deveriamos aprender, a fazer beleza e
bondade de coisas dificeis da vida. Eu
acho que sempre foi assim. Duvido que
seja mais agora do que antes.

15a
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Vocé foi ilustrador por mais de 15 anos
e aos poucos passou para fine arts,
onde tem trabalhado. Para vocé houve
alguma diferenca real? Acha esse tipo de
diferenciacdo realmente relevante entre
ilustracdo e fine arts?

Eu continuo a fazer as duas coisas.
Aprendi desde cedo que, mesmo em
ilustracdao, para que seja bom vocé tem
gue ter uma conexao com o trabalho.

Fiquei muito encorajado ao ver
pessoas como Brad Holland fazer arte

interessante e nao ébvia, claramente
com propdsito mais profundo do que
apenas uma traducgao literal de um
texto.

Deste ponto eu ndao penso sobre a
diferenciacao de forma alguma.

Eu faco a minha arte e alguns
colecionadores de arte gostam, e
alguns diretores de arte gostam para
fins comerciais também.
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Formado em desenho
industrial com especializagao
em design de produto e depois
trabalhando como designer
grafico, Renato Faccini passou de
forma gradativa e natural para a
ilustragao, fazendo com que hoje
seja seu principal trabalho.

Toda vez que desenvolve

uma ilustragao, sua visao na
concepcgao é sempre do ponto
de vista de um designer, e isso
faz com que seus trabalhos
tenham uma caracteristica muito
especial.

Como parte desse trabalho
Renato usa o sketchbook, que
acabou descobrindo ser uma
ferramenta importante.

“Eu costumava achar, no inicio, que
sketchbook era uma frescura. :0)

Pensava: ‘Pra que desenhar no
livrinho; da no mesmo usar folhas
soltas’”.

Entdo eu so6 desenhava em folhas A3,
era uma zona. Finalmente percebi a
bagunca que ficava. Entendi que o
sketchbook funciona como um arquivo
pessoal do artista, além de ser um
registro de sua propria histdria criativa
e profissional.

Entdo hoje é assim que eu vejo o
sketchbook. E como se fossem livros
que eu escrevi.

22b

Pensando assim é legal imaginar que
estamos escrevendo livros como se
fazia antes de existir a reprodugao
mecanica.

Eles funcionam pra mim como um
arquivo de referéncias que eu posso
consultar toda vez que inicio um novo
projeto, procurando por ideias ou
estudando trabalhos similares.”
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“Para mim o sketchbook nao
deve ser limitado com uma
forma de ser usado ou tema.

Como opgao pessoal, sempre
tentei ser o mais versatil
possivel e trabalhar em estilos
e temas variados.

Mas acaba que naturalmente
eu tenho completado cada
sketchbook com uma técnica
predominante. Tem um com
mais lapis, outro com mais
nanquim.

Esse que eu te mandei é
quase todo com lapis azul e
vermelho.”
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Foto: arquivo Eduardo Schaal

EDJARD!
SCHZAL

Em sua terceira participagdo na
Revista Ilustrar - e a segunda com um
passo a passo - Eduardo Schaal é hoje
um dos mais conceituados ilustradores
brasileiros em atividade, atuando na
area de direcao de arte de efeitos
visuais, ilustragdo, motion graphics e
animacdo para filmes, 3D e concept art.

O curriculo de respeito e a experiéncia
profissional resultaram em um convite
para estudar (para depois se tornar
professor) da Gnomon School of
Visual Arts, em Los Angeles, uma das
mais prestigiadas escolas de computer
graphics do mercado.

O concept do cenario apresentado
aqui foi produzido I& na Gnomon,
onde Schaal mostra os detalhes do
processo.

Esta cena foi um projeto que criei pra
portfolio durante o periodo que passei na
Gnomon School of Visual Effects, em Los
Angeles, Califérnia. E também foi uma
maneira de estender os limites do que
produzi nos ultimos anos em relagao a
concepcao de cendrios e ambientes.

E uma cena de sci-fi, mas pensada

O sketch inicial foi
bastante solto e
simples.

Blocando os shapes

e a luz com um

pincel charcoal no
Photoshop e tentando
achar elementos de
composicao e uma
profundidade de
campo que fossem
interessantes.

INTRODUCAO

PRODUCAO

fundamentalmente como uma cena

de contrastes entre os inumeros
elementos, desde a relacdo de cores, luz,
arquitetura, tecnologia, caos e ordem, a
organizacgao e distincdo social entre os
setores da cidade, a parte baixa e a alta,
a maneira como as linhas e direcOes se
apresentam, tentando com isso sugerir
uma histdéria como pano de fundo.
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STEP BY STEP

mxﬁﬁg : Uma pesquisa inicial
LS : de varias formas
de concentragoes
urbanas, desde
mega-torres
ultra modernas a
favelas cadticas em
diferentes situacdes
de luz - isso foi
fundamental para
liberar algumas ideias
bem ruins e algumas
melhores.

© Eduardo Schaal

EDUARDO SCHAAL

SAO PAULO

SCHAAL.STUDIOGMAIL.COM

WWW.EDUARDOSCHAAL.COM
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2 O segundo passe de detalhes sobre

o sketch incial foi onde eu achei a
ideia da cabega como uma escultura
gigante colocada no prédio principal,
uma leitura que pode ser religiosa/
sociopolitica sobre quem mantém o
controle da cidade.

Até esse momento tudo ainda

€ muito solto, sem grandes
preocupacoes com a definicao dos
elementos, mas a composicao ja
esta bem mais préxima do final.

Nesse momento o arquivo tem cerca
de 2600 x 2000 pixels.
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3 Paralelamente, acabei estudando os
elementos arquitetonicos com um
pouco mais de foco em desenhos
feitos com marcadores Copic e
canetas fine line pretas.

Aqui os elementos da favela, que
posteriormente deixei um pouco

mais urbanizada e asiatica do que
uma tipica shanty-town brasileira.
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Um estudo rapido do skyline da cidade e elementos soltos como os canos e

postes de luz.
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5 O resultado dos sketches em
markers e linha me agradaram ao
ponto que tomei uma decisao de
definir toda a cena dessa maneira
antes de partir para o rendering
final.

Para nao perder o registro do que
ja tinha contruido previamente no
Photoshop, imprimi o sketch em

um tom de ciano bem claro e sobre
esse print em papel sulfite dos mais
comuns eu defini a cena.
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Esse sketch com marcadores e linha
foi digitalizado e sobre esse arquivo,
agora com o dobro da resolucdo do
sketch inicial, eu comeco a pintura

30a

de fato: os elementos de céu e
nuvens sao 0S primeiros que eu
defino, tentando achar um ritmo
para as nuvens.

Brushes

7 A minha maneira de trabalhar é um

pouco cadtica nesse momento. Eu
acabo nao seguindo uma ordem
como finalizar completamente cada
elemento e passar para outro.
Acabo trabalhando por passes,
trabalhando alguns pedacos, depois
sigo para outros e volto.

Apds o céu estar razoavelmente
definido eu passei para alguns

dos prédios em primeiro plano,
acertando os detalhes de elementos,
criando luzes e efeitos atmosféricos
e tornando esse nivel de contraste

a minha referéncia para toda essa
parte inferior da cena.

O trabalho todo nesse momento é
resolvido com 2 pincéis, o mesmo
de charcoal que usei no esbogo

inicial e um hard edge que uso para
definir linhas e edges.

A ferramenta de gradiente com
um nivel muito baixo de opacidade
(15%) é bem util para escurecer
areas rapidamente e de maneira
bem suave sem precisar gerar
mascaras ou mudar de pincel.
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Antes de passar para outras partes
da cena eu resolvi produzir alguns
elementos em 3D no Google
SketchUp para me ajudar com
objetos um pouco mais complexos
guanto a perspectiva como os varios
conjuntos de canos gigantes que
seguem pela cena.

SketchUp
elementos 3D

A imagem (fig. 09) mostra a cena
no SketchUp com o camera match
feito previamente sobre o sketch
inicial, os elementos 3D separados e
ja posteriormente integrados a cena
no Photoshop, com varios passes de
pintura e texturas.
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9 Acabei resolvendo melhorar

a sensagao de um espago
mais confinado na parte
industrial/cadtica da cidade
e também aumentar a
profundidade de campo
criando um elemento
grande em primeirissimo
plano, um prédio, com
mais canos e detalhes que
contassem uma histéria por
si so, e disso surgiu o hotel
com os pombos, janelas

a meia-luz vermelha e
bastante textura.

O processo foi semelhante
aos canos, com uma
geometria simples no
SketchUp e muita pintura
sobre o render 3D.
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Doc: 52.4M/932.0M >

'| O Com o primeiro plano definido, melhor, dentro da composicao. '| '| A cabeca e o trafego aéreo foram layer de Exposure e uma copia flat
passei a trabalhar os elementos os ultimos elementos que defini. da prépria imagem em modo Soft
no background, construindo os Alguns elementos fotograficos Acabei reconstruindo o design da light concluiram a correcdo de cor.
prédios sobre o meu esbocgo inicial e me ajudaram com as texturas cabeca com base em referéncias de
alterando outros, conforme achava de algumas janelas e paredes. estatuas e monumentos tentando E por fim a peca final, onde tentei

facetar um pouco a luz e sombra, que manter um resultado solto mesmo
estudei sobre uma geometria 3D. tendo que lidar com muitos

elementos e planos, materiais e
Alguns ajustes de contraste com um texturas diferentes.
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Foto: Otavio Castedo

© Renato Alarcao

A Solidao do

Maratonista do Desenho

por Renato Alarcao

O trabalho nas madrugadas é, para

um bom numero de ilustradores, uma
realidade bastante comum. Até mesmo
veteranos maratonistas do traco vez
por outra viram noite. Vocé nunca?

Ha quem prefira o trabalho noturno
por causa do siléncio, das poucas
distracOes, da quase completa auséncia
de telefonemas (e se alguém nos liga
as 4 da manha é bom torcer para que
nao tenha acontecido uma m...).

Ha aqueles que dizem que trabalhar nas
madrugas € uma questao de respeito
ao que lhes dita seu reldgio bioldgico
(aquele lance de nao funcionar bem
enquanto o sol ainda esta de pé).
Outros - um expressivo numero

de gente - enfrentam o turno da
madrugada como resultado de um dia
inteiro de desperdicio de tempo no ralo
profundo da procrastinagao digital. Os
coitados estdao sempre a correr atras do
tempo perdido...

Existem também os que vém
trabalhando regularmente até altas
horas simplesmente porque estao com
seus cronogramas repletos de projetos
com prazos ferozes a bufar e babar
uma gosma amarelenta sobre seus
cangotes. Ai ndo tem jeito, tem que
correr atras mesmo.

Conheco quem diga “Eu nao viro noite

RENATO ALARCAO

RIO DE JANEIRO
ALARCAORALARCAO.COM.BR
WWW.RENATOALARCAO.COM.BR
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por cliente nenhum” e também gente
gue conta que ja virou mais de 60
noites em um Unico ano (mas estes

sao os doidos varridos, portanto, nao
devemos inclui-los nas estatisticas). O
fato é que, quando a gente estd mesmo
muito ocupado ndo da pra evitar certas
coisas, seja em pequenas doses ou nao.

Nas altas horas estamos 100% sozinhos
e focados, maos e olhos ocupados e
em movimento para capturar as ideias,
dar-lhes forma - assim defendem os
artistas notivagos. S6 que, da mesma
maneira que acontece na rotina dos
maratonistas, é preciso preparo fisico
e psicoldgico para encarar uma rotina
constante no terceiro turno.

Chego a pensar que certas formas de
soliddo sao irmas entre si. Tem aquela
soliddo da hora em que nascemos,
tem a outra quando morremos e ainda
ha aquela quando colocamos nossa
assinatura em uma arte as 4 e meia da
manha. E sério. Os estirdes noturnos
me fazem reflexivo e meditabundo um
tanto além do razodvel e bem longe
daquilo que se consideraria chamar de
saudavel.

Trabalho demais, dizem por ai, nunca
foi bom para a saude.

Penso que é a soliddo das viradas o
que me leva a dar aquela passadinha
rapida no Twitter as 3 ou 4 da manha
e deixar um salve aos notivagos. Nao

sei bem, é como se fosse uma vontade
de saber que, em algum lugar do pais,
tem alguém na mesma situacao e
comprimento de onda que eu, criando
e fantabulando um mundaréu de coisas
enquanto a maior parte das pessoas
dorme e descansa.

“Um Salve a galera da madruga!” E
logo em seguida pipocam as respostas,
as vezes dezenas delas: “saudacgoes
de Santa Maria - RS”, "Ralando na
madruga aqui também em Juazeiro do
Norte - CE”, “Correndo atras aqui em
Sao Carlos - SP”, “Salvador te manda
um salve. Os baianos, ao contrario do
gue se diz por ai, trabalham bastante
também....”. Chego a sorrir ao ver por
entre aquelas letrinhas no monitor a
imagem “do povo trampando firme
pelas madruga”, como diz um colega
paulista.

Se vocé é daquele tipo de ilustrador
que nunca precisou virar noite, quero
Ihe dar os parabéns. Nao, o que quero
mesmo é confidenciar que sinto uma
profunda invejinha branca de vocé.

E sério. Muitos dos seus colegas
gostariam de trabalhar assim, das 9 as
18h, ou das 7 as 17h, ou algo assim
mais, digamos, saudavel. O fato é que
nem todos conseguem, pelos n motivos
gue ja citei ou por outros que s6 cabem
na vida pessoal de cada um.

E bom lembrar que a frequéncia de
madrugadas insones logo vai cobrar

do workaholic um preco salgado. Os
sintomas fisicos e psicoldgicos sao
claros: irritabilidade e baixo astral
(devido ao aumento da taxa de cortisol,
o hormonio do estresse), baixa na
imunidade, alteracdes na pressao
arterial, inibicdo da producao de
insulina (que é quem controla o agucar
no sangue), respiragao curta, perda

de memoria recente, ressecamento de
cérnea, além de uma série formidavel
de problemas de coluna. E ndao para
por ai. A coisa pode ir escalonando-se
até chegar ao apice, que é a chamada
sindrome de Burn-out, que caracteriza-

34b

se por preencher a alma do ilustrador
workaholic com a nada agradavel
sensacdo de fusivel queimado, a
completa perda de tesdo pelo proprio
trabalho, um CANSEI generalizado,
escrito assim, com letras maiulsculas na
propria testa do individuo.

Vejam vocés que ndo se trata de uma
invengao fantasiosa. Passei por este
inferno limbico ha alguns anos e, bem
recentemente, troquei figurinhas com
3 vitimas do Burn-out por excesso

de trabalho, todos eles profissionais
muitissimo experientes. E conversando
com eles ouvi depoimentos
interessantes que, de certa forma, dao
explicacOes plausiveis para essa tal
sindrome do saco cheio:

"Aquilo que é o nosso hobby e paixao
virou profissao, tornando a linha
diviséria entre prazer e obrigacdao um
tanto esmaecida. Quando a gente se
da conta, percebe que esta vivendo
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o0 desenho praticamente 24 horas por
dia, trabalhando sem horarios fixos,
sem pausas regulares ou mesmo se
privando daqueles momentos de lazer e
descanso tdo necessarios a saude.

"0 profissional que nao produziu ao
longo da sua carreira um nimero
significativo de projetos pessoais,
embora tenha trabalhado intensamente,
esta na mira para tornar-se um artista
de fusivel queimado. Para resgatar o
entusiasmo, nada como nutrir ideias
proprias”, sugeriu outro colega.

Alguns tém a sorte de contar com uma
esposa(o) ou companheira(o) que
assume a fungao de colocar ordem nos
horarios loucos e trazer o workaholic
desvairado de volta para a normalidade.
Para muitas familias, e até para o

bem do relacionamento, isso é preciso
e necessario. Quando passamos a
cumprir com horarios de trabalho,
estabelecendo uma rotina normal, com
hora para comer, hora para se esticar,
para passear, para assistir a um filme,
hora até para curtir um game, nos
tornamos nao somente profissionais
mais felizes, mas principalmente mais
saudaveis. E logicamente isso se reflete
na qualidade de nossa producao.

O atarefadissimo Norman Rockwell,

35a

do alto de seus sapatos cujas solas
ja estavam bem gastas na estrada da
ilustragao, disse certa vez:

“Construi minha carreira ao longo de
todos estes anos assim, de fadiga em
fadiga”.

Nos seus quase 70 anos de profissao
Rockwell também teve o seu momento
de Burn-out, quando, irritado, inseguro
e frustrado com seu préprio trabalho,
resolveu partir para Paris, |1a ficando por
oito meses. Os tempos eram outros,

e no ano de 1932, ilustradores de
primeiro time tinham status e contas
bancarias dignos de verdadeiros pop
stars. 45 anos depois daquela crise,

o bom velhinho publicou sua ultima
ilustragao. Era um sujeito tenaz aquele.

Penso que, para garantir uma carreira
longa, produtiva e préspera na
profissao, o ilustrador deve, desde o
inicio e desde sempre, praticar com
disciplina horarios mais “normais” ou
gue ao menos respeitem o seu relégio
interno. Revezar os ciclos de trabalho
com os de descanso é uma iniciativa
fundamental. E se, ao contrario do
que sugere o bom senso, o ilustrador
optar conscientemente por seguir com
sua rotina desregrada e constante
pelas altas horas da madrugada, o fara
consciente dos riscos de um piripaque
de saude que podera obriga-lo a
passar um certo tempo no estaleiro. E
para um profissional freelancer, ficar
doente é reduzir substancialmente a
produtividade e a capacidade da sua
firma em gerar receita.

Tempo é dinheiro. Ja o tempo mal
gerenciado, além de ndo possuir a
capacidade de gerar grandes riquezas,
pode encurtar sua carreira. Procure
evitar os excessos. Eu sei que é dificil
(e esta coluna é também um conselho
a mim mesmo). Vamos entao praticar
0 bom senso da melhor forma que
conseguirmos.

Seguimos juntos na madruga (mas sé
de vez em quando, ok?).

M E | I ©

A Revista Ilustrar agradece a participacdo especial de Silvano Mello nas ilustracdes
desta secdo:

mello.cartoon@yahoo.com.br

http://mellocartunista.blogspot.pt
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Foto: arquivo Greg Tocchini

© Greg Tocchini

GREG TOCCIHINI

SAO PAULO

GREGTOCCHINIRGMAIL.COM

HTTRP://GREGTOCCHINI.BLOGSPOT.COM
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SREG
TOCLCHIL

Um dos mais prestigiados e
conhecidos artistas brasileiros no
exterior, Greg Tocchini teve uma rapida e
invejavel projecao profissional, gragas ao
talento e estilo préprios.

Seu principal projeto, o mais conhecido

e também um dos mais longos é a série

de sucesso "The Last Days of Crime”,

feito em parceria com o escritor Rick
Remender.

Trabalhou na Marvel, depois

: na DC Comics e depois
voltou para a Marvel, e nesse

percurso fez trabalhos para
Homem-Aranha, Batman, Hulk,
Homem de Ferro, Capitdo América,
Lanterna Verde, etc., além da série
Star Wars (para a Dark Horse) e a
adaptacao de Odisséia, de Homero.

|

Bem, comecemos do inicio. E verdade
que quando vocé era adolescente foi
trabalhar em uma marcenaria para
juntar uns trocados apenas para
manter o vicio de ler quadrinhos?

Trabalhei em uma marcenaria para ter

algum dinheiro e comprar coisas legais.
Uma das coisas mais legais para mim na
época eram os gibis. Entdo podemos dizer
gue trabalhava para manter o vicio, sim.

Mas durou pouco, fui assaltado duas
vezes fazendo o “trabalho externo”,
quero dizer, fazendo o trabalho de ficar
horas na fila do banco.

36b

Achando perigoso demais a carreira
de marceneiro, minha mde me tirou
do trabalho e me p6s num curso de
histéria em quadrinhos. Obrigado,
mae, fez toda a diferenca!

Tal como todo garoto, do vicio de ler
quadrinhos para passar a desenhar
foi um passo, ndo?

Na verdade nao me lembro de
comecgar a desenhar, sempre
desenhei. Caderno de matematica era
sketchbook. Guardanapo era papel...
Dificil explicar, paixdo antiga, saca?

TOCCHINI
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E os primeiros passos profissionais,
como aconteceram?

Estes sim, aconteceram rapidamente
para mim. Quando vi, ja desenhava
para uma revista de circulagcao nacional
fazendo ilustracdes e histéria em
quadrinhos.

Do curso de histéria em quadrinhos,
que mencionei antes, saiu um fanzine.

O editor da Dragdo Brasil de RPG viu
uma HQ minha com o JM Trevisan, que
viria a se tornar editor da revista. E
nos ofereceu uma HQ para a proxima
edigao.

A partir dai o incrivel ndo era que eu
desenhava, era que estavam pagando
para eu fazer isso.

37b

No periodo em que trabalhava
ainda para o mercado brasileiro,
vocé fez varias coisas: quadrinhos
para algumas editoras, capas

e ilustracées internas de livros,
layouts e storyboards publicitarios,
perspectivas de arquitetura. Desse
periodo variado, o que ficou como
experiéncia que usa hoje em dia?

Tudo. Tudo de alguma forma
acrescentou ndo sé ao meu
desenho, mas para minha visao
sobre o mercado.

Transformar o desenho em oficio

é o primeiro passo. Manté-lo como
oficio e fazer uma carreira € uma
jornada a parte.

Fazer perspectiva para escritorio
de arquitetura me fez pensar em
composicdo especial como nenhum
outro curso ou livro fez antes.

Os storyboards me ensinaram muito
sobre cdmeras e longas horas de
alteracOes, e por ai vai... Todas essas
coisas me deixaram mais esperto
para o desenho e para o mercado.

GREG TOCCHINI
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Teve também o periodo em que
coordenou cursos na Escola Quanta
(em Sao Paulo), saiu de la em 2002,
depois voltou, e saiu de novo.

Sente a necessidade de transmitir a
experiéncia adquirida?

Ensinar € um ato de aprendizado.
Aprendo muito dando aula. Estou
dando aula, mas ndo na Quanta
Academia de Artes, onde tenho

grandes amigos e me sinto em casa.

Tenho dado aula para um pequeno
grupo particular de desenho; eles
estdo me ensinando muito.

O

Em 2002 vocé entrou para o mercado
americano, onde logo conseguiu
trabalhos de relevo.

A que atribui o seu rapido éxito?

Nao foi por planejamento, com certeza.

Quanto mais penso, mais eu acho que
tudo que queria fazer era desenhar. E o
mercado americano permitia e permite
isso até hoje.

SO muito recentemente fui realmente
pensar sobre onde eu quero que o
desenho me leve.

38a

7 E onde quer que o desenho o leve?

Para o quadrinho autoral. O mercado
nao importa muito, se alcancar todos
os mercados melhor ainda. Eu quero é
gue as pessoas vejam. O desenho sé
cumpre seu proposito quando é visto.

Mas para nao ficar em cima do muro,
0 mercado Europeu me agrada muito,
tanto pela maior liberdade de temas
como artisticamente.

Vocé trabalhou para a Marvel, foi
para a DC Comics e voltou para a
Marvel. Que diferenca sente entre as
duas grandes empresas?

Existem diferencas com certeza, mas
nada que supere a igualdade de serem
mega empresas. Pessoalmente, gostei
muito de trabalhar para as duas,
conheci grandes artistas e editores.

Vocé conhece bem as entranhas
do mercado internacional de
quadrinhos. Que diferencas
que sente entre os mercados de
quadrinhos americano, europeu
e brasileiro?

Putz, isso viraria uma tese. Mas a que
me toca como artista é a liberdade que
a europeia permite. Tanto nas historias
como na arte.

O mercado nacional esta se revelando
um terreno muito fértil para a HQ
autoral.

E a americana continua firme e forte
produzindo.
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= “Last Days of American Crime” Vocé também fez, juntamente com =
v talvez tenha sido o seu trabalho de Roy Thomas, a adaptacédo do classico v
v maior repercussdo, e o mais extenso Odisséia, de Homero. Para vocé, v
também, em termos de producado. fazer uma versao de um classico
o Em termos profissionais, que retorno é muito diferente de um roteiro o
- teve com a série? original atual? [
) Ainda tenho retorno. A poucos meses O roteiro da The Odyssey foi aberto, ou )
w recebi a caixa com os trés volumes seja, com uma descricao geral da cena "
encadernados da versao francesa. por pagina e os didlogos o Roy Thomas ~
o colocava depois.
o Quase chorei, a edigao ficou linda. O (L)
mercado europeu gostou muito dessa Nisso foi bem diferente do roteiro
L HQ. fechado, padrao do mercado, com e
descricao quadro a quadro e didlogos.
Meu mundo se abriu para o mercado
europeu com o The Last Days of Mas adaptar um cladssico como a Odisseia
American Crime. me ajudou a compreender melhor a
E isso ainda vai render bons frutos. mitologia e o mito do super-heréi.
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Hoje vocé esta numa posicéo
privilegiada, trabalhando

apenas em projetos especiais de
quadrinhos. Isso permite uma maior
experimentacdo em termos artisticos
e de roteiro?

Na verdade o comodismo é uma
praga. Se acomodar em uma situagao
nunca te deixa com mais vontade de
experimentar.

Tenho conseguido coisas mais
expressivas, artisticamente e de
roteiro. Mas mais porque resolvi sair
da zona de comodismo do que pelos
anos de carreira em si.

40a

I3

Muita gente que pretende seguir
carreira em quadrinhos costuma dar
muita énfase ao visual e pouco a
narrativa. Apesar de os quadrinhos
serem essencialmente leitura, acha
que as pessoas em geral tém lido
menos?

Nunca vi as pessoas lerem tanto. As
pessoas estdo lendo - e em todos
os lugares. A énfase na imagem é
uma consequéncia da quantidade de
imagens que recebos todos os dias.

Um bom contador de histdrias usa a
imagem em prol da histéria, ndo o
contrario.

40b
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Vocé morava em Séo Paulo e se
mudou para Guararema, interior do
estado. De que forma isso afetou seu
trabalho?

Morei anos no meio do mato, a beira
de um rio. Para o meu trabalho isso
nao trouxe muita coisa, aliads até perdi
trabalho por isso. Mas ganhei anos de
uma vida incrivel.

15

41b

E verdade que até cavalgadas vocé
tem feito?

Todo ano tento pegar 5 dias para
cair na estrada a cavalo. Sem celular,
e-mail, teto ou pressa.

Isso sempre me ajudou a valorizar
muito tudo o que tenho.

TOCCHINI

15 PERGUNTAS PARA
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© Diego de Sousa

DIEGO DE SOUSA

SANTO ANDRE - SP

DIEGOSOUSA.SO@GMAIL.COM

HTTRP://WWW.FLICKR.COM/PHOTOS/DIEGOFDESOUSA
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SAO PAULO - SP

GUSATHAYDE@GMAIL.COM

WWW.GUSTHA.COM
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© Marcio Batista

cuidado com a cuca, que a cuca te pega

MARCIO BATISTA

SAO PAULO - SP

MARCSABATEHOTMAIL.COM

WWW. MARCIOBATISTA.COM
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MARCIO BATISTA

ESPACO ABERTO:
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© Julien Cachemaille

SAO PAULO - SP / SUICA

JUCACHE@YAHOO.FR
WWW.SIPLOPOPET.POPULUS.CH

54a

54b

CACHEMAILLE

JULIEN

A

o
=
(-
]
-]
<
0o
1%
g
-8
")
]




CACHEMAILLE

=
w
-
ul
=
-

’

ESPACO ABERTO

© Julien Cachemaille

-

I ReD Hanrsm

| s =N

)
|

55a

Et toi, Général, va vite

fidele serviteur,
tétu, zélé et ::1:;>|:|c:|=:~f:_'f
ton
réle que tu finiras
peut-&tre par me
servir sans le savoir,
A moins que [e ne
tienne pas assez
longtemps

Tu joues si bien
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élaborer tes plans de bataille,

CACHEMAILLE

=
-
-
ul
=
-

’

ESPACO ABERTO




© Fabio Fernandes Cruz

't"thﬁEf

SAO PAULO - SP
FAKRUX@GMAIL.COM

WWW.ARTFAKRUX.BLOGSPOT.COM
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A Revista Ilustrar abriu espaco para
os leitores, fas e amigos que queiram ter
seus trabalhos divulgados na mais importante
revista de ilustragdo do Brasil, por meio da segao
Espaco Aberto.

Para participar é simples: mande um e-mail com o titulo
“"ESPACO ABERTO"” para ricardoantunesdesign@gmail.com com

o0 nome, cidade onde mora, e-mail e site que pretenda ver publicados,
uma autorizagao simples de publicacao dos trabalhos na revista, e
no minimo 7 ilustracdes a 200 dpi (nem todas poderao ser usadas).

A Tlustrar vai disponibilizar para cada artista selecionado 4 paginas inteiras.
Por isso escolham seus melhores trabalhos; esta pode ser a oportunidade de
ter seus trabalhos publicados ao lado dos maiores profissionais do mercado.

ESPACO ABERTO, a sua entrada na Revista Ilustrar.




SAUL BASS EM LIVRO

O LIVRO MAIS CARO DO MUNDO -. Saul Bass foi dos mais importantes

designers do Séc. XX, se notabilizando
_ principalmente por suas aberturas
Tem 10 milhdes de ddlares ai b : p ’ em filmes de Alfred Hitchcock, Otto
sobrando? Ent&o poderia ter comprado : Preminger, Stanley Kubrick, Martin
o livro “Birds of America”, de John _ ] _ Scorsese e Billy Wilder, como tambem
James Audubon, um livro enorme i .' na criagao de posters de cinema (West
mostrando, tal como o nome indica, (th, " - il  Side Story, Vertigo, Anatomy of a Murder,

os passaros da América, onde o Ultimo A ' The Man with the Golden Gun, etc.),
exemplar disponivel foi para leildo = alem de inumeros logotipos memoraveis

recentemente na casa Christie’s : : .. | (Minolta, AT&T, Warner, Quaker, Kleenex,
' o ™ Continental Airlines, etc.) e trabalhos

O livro é caro porque foram feitas ' - ™ T i diversos.
nas 120 copias entre 1827 e 1838. b
?:zzaa”svro ?nCeOdFZ 99cm X 66cm e o Para conhecer melhor o seu trabalho, foi
contém 435 gravuras pintadas a mdo Y lancado o excelente livro “Saul Bass: A
Um enorme trabalho artesanal ' h._ : Life in Film & Design”, reunindo muito do
' gue ele produziu ao longo da vida. Sao

O livro é enorme porque retrata as aves em tamanho real. E para aumentar o : : 440 paginas com quase 1.500 imagens.

interesse, 6 das aves representadas estdao atualmente extintas. i i - .
Para quem é designer ou fa de design

Mas... mesmo tendo os 10 milhdes na m&o as 120 cépias ja tém donos, sendo que - grafico, esse € um livro obrigatorio:

107 delas pertencem hoje a instituicoes. .
per ) ¢ www.davidairey.com/saul-bass-life-

Para quem n&o tem esse dinheirinho disponivel, aqui fica, de graca, a vers3o on line: film-design

http:/ /digital.library.pitt.edu/a/audubon

E aqui um video sobre o livro: www.youtube.com/watch?v=EID_Qx_IPIs

ESCULTURAS COM CORRENTES

" ' O artista sul-coreano Young-Deok Seo
PIGMENTOS ATRAVES DA |-||$'|'6R|A B tem um trabalho bastante interessante de
; %, . | esculturas feitas com correntes, tanto as

o . normais como as correntes de bicicleta.
Este site € muuuuuuuito interessante:

“Pigments Through The Ages” conta a
historia dos principais pigmentos, desde a
origem até sua formula quimica, passando
pela a forma como é produzido e sua
utilizacdo através dos tempos.

O resultado das pecas que ele costroi
impressiona, com figuras imponentes:

http://youngdeok.com

De quebra ainda fala como é produzido
cada tipo de tinta.

Nao deixe de navergar e mexer em todo
o0 menu, tanto no alto da pagina como a
Explore how artists have colored our lives... direita .

www.webexhibits.org/pigments
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GUIA DO ILUSTRADOR - Guia de Orientacéo Profissional
www.guiadoilustrador.com.br

ILUSTRAGRUPO = Férum de llustradores do Brasil
http://br.groups.yahoo.com/group/ilustragrupo

SIB - Sociedade dos llustradores do Brasil
www.sib.org.br

ACB / HQMIX - Associacéio dos Cartunistas do Brasil / Troféu HQMIX
www.hgmix.com.br

UNIC = Uniao Nacional dos llustradores Cientificos
http://ilustracaocientifica.multiply.com

ABIPRO - Associac¢éio Brasileira dos llustradores Profissionais
http://abipro.org

AEILLJ = Associagéio de Escritores e llustradores de Literatura Infantil e Juvenil
www.aeilij.org.br

ADG / Brasil - Associac¢éio dos Designers Graficos / Brasil
www.adg.org.br

ABRAWEB - Associacéio Brasileira de Web Designers
www.abraweb.com.br

CCSP - Clube de Criacédo de Sdao Paulo

Aqui encontrard o contato da maior parte das agéncias de publicidade
de Sdo Paulo, além de muita noticia sobre publicidade:
WWW.Cccsp.com.br

TUPIXEL = Maior banco de dados de ilustradores do Brasil
www.tupixel.com.br
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Dia_1 de Julho ter mais... dia“1-é dia de‘llustrar
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