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Resumo

O estudo a seguir pretende, por meio de pesquisas, situar e descrever o
papel da arte e do artista de concepgao dentro da industria cinematografica e jogos
digitais. E objetivo identificar como todos os profissionais que estdo envolvidos e
que, de alguma maneira, contribuem na criagdo dessa arte. Além disso, sera
analisado a metodologia usada pelos artistas para chegar ao produto final almejado,
que pode, ou ndo, acrescentar algum valor ao produto final. Este trabalho procura
oferecer um material que ajude o profissional em formagao a compreender melhor o
papel desempenhado por esse profissional na industria de entretenimento em
questao.

Palavras-chave: Concept Art, videogames, cinema, animagao, pré-produgao

Abstract

The following study intends to describe and identify the production and role of
concept artists in motion picture and videogame industries. One goal is to show how all
involved professionals contribute to the creation of these arts. Besides that, it will analyse the
methods used to produce the pieces of art which may — or may not — influence the final
product. This work also intends to offer to the aspiring professional a better understanding of
how this industry works.

Keywords: Concept Art, videogames, motion pictures, animation, pre-production
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1 Introducao

Um dos itens mais atrativos ao publico de um filme ou game é seu
aspecto visual. Os estudios tentam criar um visual atraente e, se possivel, singular.
Essa singularidade precisa ser criada de alguma maneira, e para isso € necessario
contar com o trabalho de profissionais que tenham a capacidade de desenvolvé-la.
Como o artista de concepcédo € um dos profissionais responsaveis por essa area,
este trabalho tem o objetivo de situar e destrinchar o seu papel na industria de
entretenimento, mais especificamente no cinema e videogames, criando um material
que sirva como referéncia para os profissionais em formagdo que desejam atuar

nessa area ou conhecer mais sobre o papel desses profissionais.

Para isso, pretende-se definir o papel do concept art e em que parte do
processo de produgao ele se encontra. Em seguida, analisaremos as demandas
artisticas da producéo, estilo da arte a ser criada e a metodologia usada pelos

artistas para efetuar seus trabalhos.

O termo concept art, € normalmente traduzido como “arte conceitual’,
mas nao possui relacdo com o movimento artistico ocorrido nos anos 60. Ele apenas

se refere a arte de concepgao visual dos filmes em live action, animagao e games.



2 . O papel do artista e da arte de concep¢ao

O concept art cumpre um importante papel no processo de
desenvolvimento de filmes ou jogos, sendo necessario para traduzir visualmente as
ideias de personagens, edificios, ambientes, figurino e outros objetos na etapa de
pré-produgcdo. Sempre mantendo um dialogo com todas as partes envolvidas em
uma producgao, seu objetivo é criar uma identidade visual consistente que possa ser

empregada nas proximas etapas de producgao.

As imagens de concept art nao precisam, necessariamente, ser
apresentadas de maneira acabada e minuciosamente polidas como ilustracbes
editoriais, cujo objetivo é expressar ideias visuais diretamente a um publico
diferente. O que ela precisa fazer € comunicar de forma eficiente e objetiva a forma
e a intengdo do conceito a um publico que consiste nas pessoas envolvidas na
producao de um filme ou jogo. Portanto, o bom concept art € quando a “arte” visual
consegue traduzir de modo eficiente o “conceito” de uma producdo. O artista de
conceito, dadas as suas habilidades técnicas e artisticas, também pode produzir
cartazes e outras formas de publicidade, além de participar de outras etapas no

projeto em que esta envolvido.

O artista britanico Alan Lee €& conhecido mundialmente por ter
representado visualmente o universo da Terra Média, criado por J.R.R. Tolkien, em
suas elaboradas ilustracbes. Em consequéncia disso, foi convidado para ser um dos
responsaveis por criar a identidade visual do universo de Tolkien nas adaptacdes de
seus livros feitas para cinema sob a direcao de Peter Jackson. Assim, & possivel
analisar a distingdo entre suas ilustragcdes para os livros e suas artes de conceito
para os filmes da trilogia O Senhor dos Anéis (The Lord of The Rings, EUA, 2001-
2003)



g
i
R e T

P, Figura 2: arte de conceito das vestimentas elficas
Figura 1: llustragéo do personagem Hurin. Fonte: para a trilogia "Os Senhor dos Anéis". Fonte:
http://alan-and- http://www.pinterest.com/pin/324259241892785781/ .
john.tumblr.com/image/26634640129 . Data: Data: 26/05/2014.
26/05/2014.

A Figura 2, a direita, mostra uma ilustragdo cujo foco é retratar
exclusivamente a vestimenta do personagem, mais especificamente o design de sua
armadura, deixando alguns elementos em segundo plano que n&o tinham
necessidade de ser minuciosamente trabalhados, mantendo o foco no objetivo do
conceito, diferente da ilustracdo feita para o livro “Os Filhos de Hurin” (Figura 1, a
esquerda), que se apresenta finalizada, pois se trata de um material cuja fungao é
narrar visualmente um acontecimento descrito no livro e que sera contemplado

diretamente pelo leitor.



A arte conceito é inserida no processo de modo que as pecas
consideradas pelo diretor e diretor de arte como mais adequadas sao levadas para o
préximo passo no processo de desenvolvimento. Caso haja algum problema devido
a uma limitagao técnica ou questao estética, o conceito retorna para o departamento

de arte para ser ajustado.

E fundamental fazer eventuais correcdes durante o processo de criagdo
de conceitos, pois se o personagem ou ambientes ndo forem adequados as
finalidades desejadas isso pode resultar em um atraso no desenvolvimento da
producdo caso o problema seja identificado mais tarde. Portanto, a arte de
concepgao é situada na fase de pré-producdo de filmes e jogos, em que ha o

planejamento e avaliagéo para as fases de producéo seguintes.

Como em qualquer caso, a pré-producdo demostra os objetivos do
produtor ou diretor. No caso da avaliagdo dos financiadores do projeto ser
insatisfatoria, ele pode ser reestruturado ou até mesmo cancelado. Por exemplo, o
longa-metragem animado “A Pequena Sereia” (The Little Mermaid, EUA, 1989),
langado pelos estudios Disney, teve seu desenvolvimento iniciado ainda na década
de 30, logo apo6s o langamento do longa-metragem Branca de Neve e os Sete Andes
(Snow White and the Seven Dwarfs, EUA, 1937), mas foi adiado por décadas devido
a uma série de fatores, sendo principal o fato de a historia, originalmente um conto
do escritor dinamarqués Hans Christian Andersen, ser muito triste e tragica. A
histdria original ndo condizia com o perfil de histérias que o estudio apresentava ao
seu publico. Como uma adaptagdo mais coerente ndo foi obtida o projeto ficou
engavetado até ser reiniciado no ano de 1985, com langamento nos cinemas em
1989.

2.1 Escolhendo os artistas de conceito de um projeto

No inicio de uma producgao, seja de jogo ou filme, todas possibilidades
para aquele projeto sdo avaliadas. Sao realizados testes e uma linha clara de

producgao e estilo precisa ser estabelecida antes de partir para uma préxima etapa,



para que nao haja desperdicios. O departamento de arte fica responsavel por criar a
consisténcia visual, e os artistas que possuem estilos semelhantes a proposta de um
determinado projeto assumem a producao artistica. Um filme de carater mais
sombrio necessitara de artistas que produzam obras que cumpram esse requisitos,
por exemplo, assim como artistas que possuem um trabalho mais estilizado e
humorado naturalmente se direcionam para produgdes cartunescas. Suas pegas nao
representam, necessariamente, o resultado final almejado, mas € necessario que
dialoguem de alguma maneira com a proposta do projeto, seja trazendo ideias de

figurino, paleta de cores, ou até mesmo definindo o humor de um personagem.

Mary Blair, por exemplo, foi uma artista estadunidense que atuou em
producdes dos estudios Walt Disney no periodo de 1943 a 1953. Nesse periodo
Mary criou artes de conceito para Alice no Pais das Maravilhas (Alice in
Wonderland, EUA, 1951), Cinderela (Cinderella, 1950) e Peter Pan (EUA, 1953).

Figura 3: Arte de conceito do filme "Cinderela". Fonte:
http://chicpaint.blogspot.com/2011/02/happy-shiny-placemary-blair-and-art-of.html. Data:
26/07/2014.



Figura 4: Conceito para o filme Peter Pan. Fonte: http://hayancafe.blogspot.com/2011/07/blair-in-her-
studio-world-pan-hollow.html . Data: 26/05/2014.

Figura 5: Arte de conceito para o filme "Alice no Pais das Maravilhas". Fonte:
http://www.michaelspornanimation.com/splog/?p=1509. Data: 26/05/2014.

Mary possuia um trabalho bastante estilizado, e sua arte requintada nao
era a representacgao literal do resultado final das produgdes Disney, mas agregava

valores interessantes de vestimenta, core e personalidade para os personagens e



cenarios, o que tornou a artista uma das principais responsaveis pela estética das

produgdes do estudio naquele periodo.

3 Definindo a demanda e o estilo da arte de conceito

Para saber o perfil e volume de pegcas a serem criadas para uma
producdo é necessario fazer um planejamento geral. Sendo assim, antes de dar
inicio a qualquer projeto e estabelecer seu visual, € necessario definir a técnica na
qual ele sera trabalhado (cinema de animacgao, live action ou videogame 3D, etc.),
pois, cada uma delas oferece uma gama de possibilidades e limitagdes. Tudo no
projeto, desde o mais geral (paleta de cores, design de personagens, etc) ao mais
especifico (programagao, movimentos de camera, etc), estara sujeito as limitagoes
de sua técnica. Outros quesitos mercadoldgicos, independente da técnica escolhida,
influenciam na complexidade da arte, como o orgamento e o prazo. Um filme com
baixo orcamento tende a ser mais simplorio por ndo poder bancar uma arte mais
requintada, assim como um filme com prazo para produgcdo muito curto ndo permite

que se trabalhe com uma arte mais complexa que exige um certo tempo.

Cada técnica possui uma série de particularidades que definem essas
limitacbes. Por exemplo, no caso dos jogos as possibilidades sdo pautadas pela
plataforma em que ele sera langado (computador pessoal, dispositivos moveis,
console, etc). Essas plataformas definem a limitacdo grafica do jogo, o que
consequentemente influencia a complexidade visual do jogo. Assim como um filme
de animagao tem sua limitagdo pautada por sua abordagem técnica, (stop-motion,
3D digital, animacao 2D, etc) o live action acaba sendo limitado por se pautar em
uma estética naturalista/realista e pela propria interacdo direta com a realidade.
Esses sao pontos que influenciam diretamente o estilo e o volume da produgao

artistica a ser desenvolvida pelo artista de conceito.

Para exemplificar como a midia pode influenciar o visual em termos de
limitagbes e possibilidades, foram obtidas imagens de conceito do personagem

Gobber (Bocéo), do filme Como Treinar seu Dragdo (How To Train Your Dragon,



EUA, 2010), produzido pelo estudio DreamWorks. O mesmo personagem foi criado
em duas técnicas: em 3D digital no filme original e em desenho animado no curta-
metragem A Lenda do Dragao Quebra-Ossos (Legend of the Boneknapper Dragon,
EUA, 2010).

A Figura 6 mostra uma arte de conceito para o visual de Gobber,

enquanto a Figura 7 mostra o resultado final do filme na técnica 3D digital:

Figura 6: Arte de conceito do personagem
Gobber. Fonte:
http://livlily.blogspot.com/2011/09/how-to-
train-your-dragon-2010-character.html. Data:
26/05/2014.

Figura 7: Gobber modelado na sua verséo
final para o filme. Fonte:
http://hero.wikia.com/wiki/Gobber. Data:
26/05/2014.

Para o filme na técnica do desenho animado, as imagens possuem
caracteristicas diferentes. A Figura 8 mostra o conceito do personagem e a Figura 9

mostra o resultado final para o filme:

Figura 8: Conceito do personagem Gobber em idades diferente. Fonte: www.theconceptartblog.com.br.
Data: 26/05/2014.



Figura 9: Frame do personagem em sua versao final no filme " Alenda do Dragao
Quebra Osso". Fonte: http://astonishedwalrus.blogspot.com/. Data: 26/05/2014

Em uma animagéo 3D um unico modelo do personagem é suficiente para
anima-lo durante todo o filme, enquanto o personagem em uma animag¢ao 2D
precisara ser redesenhando a cada nova pose. Por isso € possivel observar uma
maior complexidade no personagem 3D, o artista ndo economiza em retratar os
pelos, barba, texturas e ornamentos, enquanto no personagem para animagao 2D
essas caracteristicas, quando n&do desaparecem, se apresentam de maneira mais

sintética.

3.1 Estabelecendo a demanda artistica

Os profissionais envolvidos no processo de desenvolvimento da arte de
conceito de uma produgao de cinema sao, geralmente: diretor-geral, diretor de arte e
artistas de conceito. A primeira descricdo visual, normalmente, € oferecida pelo
diretor geral a partir do roteiro, perfil psicolégico dos personagens, descricdo do
universo e todo tipo de informacdo em forma de texto ou em forma verbal. O diretor

de arte define a demanda artistica através dos materiais e informacdes fornecidos



pelo diretor geral, distribuindo as tarefas entre os artistas de conceito e coordenando
a producdo. De modo geral, a metodologia para se gerar um conceito € bastante

parecida para o cinema live action quanto para o cinema de animagao.

Para exemplificar o trabalho de construgao visual artistica de um filme em
live action, é possivel citar o processo criativo adotado pela diretora de arte Rachel
Sisson no filme Fogo Morto (Brasil, 1976), baseado em obra literaria homoénima,

descrito no livro Cenografia e Vida em Fogo Morto:

Adotou-se como partido a elaboracdo de uma cenografia de
carater documental e cunho realista, envolvendo uma escala
variada de elementos - do utensilio a paisagem - tendo por
foco os ambientes em que decorre o quotidiano dos principais
personagens. Estes sa&o representativos de um verdadeiro
corte na sociedade de um determinado periodo de uma
determinada regido do pais, ou seja, do nordeste canavieiro de
fins do século XIX a primeira década do novecentos. (SISSON,
Rachel, 1977: 19)

Em relacéo a proposi¢cao do espaco do filme, Rachel Sisson afirmou que:

As consideragbes preliminares, em termos de proposigéo
cenogréfica, levantadas pelas perspectivas de realizagdo de
um filme baseado em Fogo Morto, de José Lins do Rego,
dirigiram-se a fixacdo de algumas diretrizes gerais impostas
pelas caracteristicas mais marcantes da obra literaria e
assumidas pelo roteiro cinematografico. (SISSON, Rachel,
1977: 15.)

Diante do compromisso estabelecido com a obra literaria, a cenografia,
deveria representar imageticamente o ciclo canavieiro do nordeste, com mobiliarios,

edificagdes, utensilios, objetos e paisagens daquela época especifica, naquela



geografia, também especifica. Rachel fez um levantamento detalhado, a partir de
pesquisas, para relacionar os objetos cenograficos propostos para o filme com o
recorte geografico, social da época em questdo. Sua pesquisa enfocou, na maior
parte das vezes, do “espaco geografico, a paisagem, a casa, aos moveis, aos
utensilios” (SISSON, Rachel, 1977: 18), representando-os, para entendimento do
corpo técnico envolvido na produgdo filmica, em forma de projeto a partir de
“desenhos, plantas, fotografias”(SISSON, Rachel, 1977: 18).
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Croquis de pecas feitos no decorrer da pesquisa preliminar &
ronbesalosl e ol sl Croquis de pegas feitos no decorrer da pesquisa preliminar &
montagem da cenografia do Fogo Morto

Figura 10: Desenhos da mobilia a ser usada em "Fogo Morto". Fonte: Livro “Cenografia e vida em
Fogo Morto”. Paginas: entre 48 e 49.



i Eara 0 salao do Engenho Santa Fé foi usada
a sala principal da Fazenda Lagoa Preta, arrumando-se ai as pegas
de mobiliario em tadas pelo Bispo de Joio Pessoa

O quarto dos santos da Fazenda Lagoa Preta fue foi aproveitado
no filme para as oragoes do Coronel Lula, do i
Engenho Santa Fé, vendo-se, encostada a mesinha, a cadeira genuflexério

A magnifica mobilia emprestada pelo Bispo de Jodo Pessoa por ocasiio de seu
transporte para a Fazenda Lagoa Preta foi colocada na
calcada em frente ao Palicio Episcopal, causando perplexidade aos
passantes e servindo de gabinete temporario
de trabalho para a produtor Miguel Borges (no sofd)

Figura 11: Canarios e mobilia usados no filme "Fogo Morto". Fonte: Livro "Cenografia e Vida em
Fogo Morto. Paginas: entre 48 e 49.

Na pesquisa que antecedeu a produgao filmica propriamente dita, se
buscou entender e pontuar a arquitetura da regidao, mobiliarios, objetos e vestuarios
da época, correlacionando-os as demandas do roteiro e as exigéncias do diretor.
Seu tipo de trabalho pode ser entendido como uma metodologia para elaboragédo do
conceito visual a ser obtido para uma produgao live action de época, que pretende

trazer, de alguma maneira, o clima de uma época especifica.

Levando em consideracdo que em qualquer uma das midias (videogame,
cinema de animagdo) quase sempre € necessario a concepgao de um cenario
inexistente, esse mesmo processo de pesquisa utilizado por Rachel poderia ser
utilizado para ajudar a desenvolver o universo de uma animag¢ao ou até mesmo de
um videogame, mas esses elementos seguiriam para uma etapa seguinte onde
seriam estilizados para ganhar a personalidade visual do projeto em questdo, no
caso, seria esse o trabalho levado para ser desempenhado pelo artista de conceito,

adaptar essas referéncias para o proposito estético esperado.



3.2 Distribuindo a demanda artistica entre os artistas de concepgao

Os artistas de conceito recebem de seu diretor de arte a demanda
artistica com as diretrizes do que precisa ser criado, geralmente um manuscrito
descrevendo cenarios, elementos de cena, design de personagens, figurino, etc. Os
conceitos criados pelos artistas podem transitar livremente dentro dessas diretrizes
preestabelecidas e devem se comunicar de alguma maneira com a proposta do
projeto, como dito no capitulo 2. Em grandes estudios, em especial para filmes de
longa-metragem, o diretor de arte fragmenta o trabalho para varios artistas, de modo
que cada um desempenha o papel criativo que Ihe € mais favoravel, ou seja, ele
trabalhara na area em que sua arte mais contribuira para o projeto. Para
exemplificar, podemos citar o papel desempenhado pelos artistas Brittney Lee e
Cory Loftis para o filme Frozen — Uma Aventura Congelante (Frozen, EUA, 2014).
Ambos sao artistas de concepg¢ao, mas desempenharam fungdes diferentes na
criacdo dos conceitos do filme: Brittney foi encarregada de desenvolver os
personagens e seus figurinos e Cory desenvolveu os conceitos de cenarios,

elementos de cena e objetos.

As Figuras 12 e 13 mostram conceitos dos personagens e figurino do

filme Frozen criados pela artista Brittney Lee:



Figura 12: Arte de conceito da parsonagem Elsa. Fonte:
http://britsketch.blogspot.com.br/. Data: 26/05/2014.

Figura 13: Giro de cabega da personagem Elsa. Fonte:
http://britsketch.blogspot.com.br/. Data: 26/05/2014.

Conceitos de cenario e elementos de cena do filme Frozen feitos pelo

artista Cory Loftis:



g N N AN

Figura 14: Arte de conceito para cenario e trend. Fonte:
http://theconceptartblog.com/. Data: 26/05/2014.

© DISNEY
Figura 15: Arte conceitual para sala de jantar. Fonte: Figura 16: Arte conceitual para navio e
http://theconceptartblog.com/. Data: 26/05/2014. tendas. Fonte:

http://theconceptartblog.com/. Data:
26/05/2014.



Frozen € uma animacgao criada com a técnica 3D digital, e por isso é
necessario que alguns elementos sejam concebidos de maneira deslocada do
cenario e em diferentes angulos (como pode ser observado acima nos conceitos das
tendas e do navio), pois isso facilita a compreensao espacial da pega para a
modelagem em trés dimensdes. Essa pratica também é utilizada na criagdo de

cenarios 3D para videogames.

Para exemplificar o uso dessa metodologia nos videogames, € possivel
ver na Figura 17 alguns elementos de cena, ou “props”, desenvolvidos pelo artista
Aymeric Kevin para o jogo Rayman Legends, produzido pelo estudio Ubisoft

Montpellier e langado no ano de 2013.

RN
Ubisoft ©2013 All rights reserved., J :

Figura 17: Arte conceitual para os cenarios de Rayman, por Aymeric Kevin. Fonte: http://aymrc.blogspot.com.br/.
Data: 26/05/04.



Na producdo de Games o processo de criacdo artistica se assemelha
muito com o cinema de animagéo. O game designer desempenha o papel do diretor
geral. O diretor de arte e os artistas de conceito possuem a mesma funcgao
desempenhada no cinema. A diferenga é que, para videogames, o diretor de arte
nao se baseia em roteiros, descricdes de personagem e universo: ele usa um
documento que relata todos os detalhes técnicos e artisticos de sua producao,
contendo um capitulo especifico para cada area, chamado Game Design Document
(GDD). E por ele que o diretor de arte dimensionara toda a demanda artistica e suas
particularidades estéticas da arte a ser criada para o jogo. O GDD precisa ser
atualizado, na medida em que a arte produzida é criada e aprovada. Ao fim da pré-

producao, o GDD deve demonstrar o resultado estético pretendido para o jogo.

4. Metodologias

As possibilidades para se criar um conceito sdo inumeras e nao existe
uma metodologia unica para isso. De modo geral, deve-se considerar que o projeto
visual do filme requer a construgdo de um “universo particular’, com demandas
especificas e necessidades proprias. Podemos citar, por exemplo, filmes que
retratam um periodo historico passado, distante ou ndo: é possivel resgatar
produgdes literarias, arquitetbnicas e pictéricas que ajudam o artista na hora de criar
0s conceitos. Agora, aqueles de cunho fantastico ou futuristico, cuja referéncia,
inevitavelmente, ndo ocorre no espago/tempo do “real”’, exigem outros processos.
Entretanto, podemos apontar algumas praticas comuns entre muitos artistas, tais

como: referéncias visuais e thumbnails.

4.1- A aplicagao de referéncias visuais e thumbnails na criagdo de conceitos

As referéncias visuais contribuem para criar semelhancas, extraindo
elementos que possam harmonizar com o propésito almejado, criando a

possibilidade de distorcer e fundir esses elementos para enquadra-los na proposta.



E possivel exemplificar a necessidade e importancia das referéncias visuais pela
criagao do personagem Fera (Beast), criado por Glen Keane para o filme A Bela e A
Fera (Beauty and the Beast, EUA, 1991). Para conceber o personagem (um principe
que foi amaldicoado por uma feiticeira tendo sido transformado por ela em uma
besta enfurecida), Keane utilizou como referéncia varios animais selvagens, ja que
seu intuito era fazer com que ele, por mais que fosse uma besta, se assemelhasse
com uma criatura terrestre e ndo com um monstro de outro planeta. Para isso ele
absorveu de cada um desses animais uma caracteristica fisica que melhor o
caracterizava: a juba de um ledo, cabega de um bufalo, testa de um gorila, presas de
javali, pernas e cauda de um lobo, o corpo de um urso e, para ndo perder a sua

humanidade, olhos de homem.

Rabiscar uma ideia sem o compromisso de obter um concept art final
satisfatério, aliado ou nao as referéncias visuais, gera em pouco tempo uma grande
gama de possibilidades do que pode ou ndo funcionar. Fazer um filtro dessa gama
de thumbnails, separando o que deve ser feito e o0 que nao deve, contribui para um
resultado final mais certeiro. Observe a seguir parte do processo de criagao da Fera
desenvolvido por Glen Keane. Seus primeiros thumbnails revelam algumas das

semelhangas absorvidas dos animais escolhidos para compor o personagem:



Figura 18: Thumbnail de um gorila, por Glen Keane. Fonte:
http://theartofglenkeane.blogspot.com/2006/06/beast.html. Data: 26/05/04.

Figura 19: Thumbnail para agrupar os elementos
escolhidos de cada animal na construgédo da Fera.
Fonte:
http://theartofglenkeane.blogspot.com/2006/06/bea
st.html. Data: 26/05/2014.



Figura 20: Estudo de poses da Fera. Fonte:
http://theartofglenkeane.blogspot.com/2006/06/beast.html. Data: 26/05/2014.

Figura 21: Fera proximo do que seria sua verséo final. Fonte:
http://theartofglenkeane.blogspot.com/2006/06/beast.html. Data:
26/05/2014.

Como nao existe uma unica metodologia para o processo, essa foi uma
das possibilidades para se criar a Fera. Se a criacao desse personagem se desse
por outro artista, esse poderia desenvolver o personagem sob outra perspectiva,
sem usar referéncias de animais selvagens reais, por exemplo. Isso permite uma

conexao muito proxima entre o personagem e o estilo do artista que o criou.



Abaixo segue parte da entrevistada dada pelo artista Matt Boismier para o
blog characterdesign.blogspot.com, onde ele relata a utilizacado de thumbnails e

referéncias em seu processo criativo:

Depois que eu acho que tenho informagbes suficientes a partir
do cliente, é hora de comegar a rabiscar. Vou comegar a mover
a minha mao em torno de deixar que as coisas acontecam
naturalmente. Eu fago alguns rabiscos em poucos minutos,
sem qualquer referéncia na tela. Neste momento eu quero ver
se eu chego a qualquer coisa, como um génio da ‘reagdo
instintiva”. Isso raramente é o caso, mas nunca se sabe! Eu
gosto de me dar essa chance antes de ser influenciado por
fontes externas. Claro que essa técnica muitas vezes ndo me
leva a lugar algum, entdo o proximo passo é acessar Google
no meu segundo monitor e comegar a compilar imagens de
referéncia de tudo o que eu estou criando. A maioria das
pesquisas que fago vdo ser de fotos da vida real. (BOISMIER,

Matt. Fonte: http:/matt-boismier-interview.blogspot.com.br/,
acesso: 26/05/2014).

Diferente da metodologia de Glen Keane para criar a personagem Fera,
Matt prefere comecgar seus trabalhos sem o apoio de referéncias visuais,
incorporando-as na medida em que suas primeiras tentativas ndo geram resultados.
A metodologia usada para criar um conceito € algo particular, um mesmo artista

pode variar sua metodologia entre trabalhos diferentes.

5. Consideragoes finais

A producgao visual de grandes propor¢gdes para cinema ou videogames,
incorpora um grande grupo de profissionais, que deixam o seu registro artistico no

resultado da obra. O resultado final desse tipo de producdo é, geralmente, uma


http://matt-boismier-interview.blogspot.com.br/

condensagdo das ideias e singularidades/personalidades de cada um dos

profissionais envolvidos.

Entdo, até onde um artista de conceito consegue exercer sua influéncia
no produto final de uma obra? A partir do momento que esse profissional agrupa
suas referéncias e comega seus primeiros tracos para a produg¢ao de uma arte de
conceito, ele passa a deixar seu registro pessoal no produto final do projeto em que
esta envolvido. Por isso podemos dizer que, no aspecto estético/visual, o resultado
mostrado na tela representa a leitura visual dos artistas de conceito do que antes
eram apenas ideias abstratas, palavras e descricbes. Mesmo assim, por mais que a
funcdo do artista de conceito seja a de traduzir uma ideia para o campo visual,
gerando influéncias que definem um produto final, muitas vezes a sua arte ndo
consegue atingir esse objetivo, por uma série de fatores. A arte criada estara sujeita
a julgamentos que resultardo em aprovagao ou reprovagao. Esse julgamento final
nao cabe ao artista de concepgado, e os critérios sdo estabelecidos pelos seus
julgadores (diretores, produtores e estudio). Por conta disso, muito material é
descartado, mas, mesmo assim, esse material ndo deixa de influenciar o produto
final, pois definir o que nao deve ser feito, no caso de uma arte reprovada, ajuda a
definir o caminho da arte que deve ser feita e isso também é contribuir para o

resultado final.

O artista Hanz Bacher, em seu livro Dream Worlds: Production Design for
Animation, expressa sua opinido sobre os trabalhos descartados na producédo do
filme a Bela e a Fera, onde os artistas chegaram a viajar até a Europa para retratar

lugares que seriam usados para ambientar o filme.

Aquela viagem de referéncia poderia ter criado um filme de
visualidade incrivel. Fizemos milhares de fotos, videos e
toneladas de esbocgos. Infelizmente, mais tarde no filme optou-
se em nao usar nenhuma das referéncias e fizeram mais um
filme genérico Disney. (BACHER, Hanz, 2007: 37, tradugéo

nossa).



Apesar da opinido individual dos artistas, seu papel no processo de
producao € justamente auxiliar a diregéo artistica e o resultado final do filme ou jogo.
Assim, a decisao final pelo uso ou reprovagao de conceitos fica totalmente sob o
critério da equipe de direcdo, se embasara em outros critérios além da questao

artistica, como orgamento, prazo e dificuldades técnicas.

A pesquisa realizada para esse trabalho nos faz concluir que o artista de
conceito € um profissional essencial para definir a identidade visual de projetos
filmicos e de videogames, principalmente quando se trata de um universo
inexistente. Os métodos de trabalho de cada artista sdo bastante pessoais, embora
haja similaridades. Finalmente, as pegas criadas pelos artistas de conceito estado

sujeitas ao filtro e as decisdes de seus diretores e produtores.
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