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RESUMO

A producio de jogos eletronicos, animacdes, webcomics, entre outros produtos mididticos
para entretenimento, tem crescido nos ultimos anos no Brasil, e ambas compartilham a
necessidade de criar personagens memoraveis para suas historias. Este trabalho de conclusao
de curso, tem por objetivo desenvolver a concept art de dois personagens baseados em uma
narrativa em formato de webcomic. Para isso, uma pesquisa foi realizada, na qual culminou na
adaptacdo de préticas para design de personagens. Além disso, apresenta uma discuss@o sobre
0 concept art e sua importancia para o desenvolvimento de projetos voltados para a industria

do entretenimento.

Palavras-chave: Concept art; design de personagem; processo criativo; webcomic.



ABSTRACT

The production of electronic games, animations, webcomics, among other media products for
entertainment, has grown in recent years in Brazil, and both share the need to create
memorable characters for their stories. This course completion work aims to develop the
Concept Art of two characters based on a webcomic format narrative. For this, a survey was
conducted, in which it culminated in the adaptation of characters design practices. In addition,
it presents a discussion about Concept Art and its importance for the development of projects

focused on the entertainment industry.

Keywords: Concept Art; character design; creative process; webcomic.
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1 INTRODUCAO

A “concept art”, que pode ser traduzida como arte-conceito ou arte conceitual, ¢ uma
area de estudos e de atuagdo profissional, que s@o exercidas pelos chamados concept artists
(artistas conceituais) que possuem o papel de desenvolver personagens, cendrios, aderegos,
esquemas de cor, e tudo aquilo que faz parte da concepcao visual de um produto mididtico
(SENNA, 2013). As midias onde podem atuar esses profissionais sao variadas, abrangendo
filmes, jogos digitais, histérias em quadrinhos (HQs), webcomics, séries, entre outros meios
que possuem o teor de produto para entretenimento.

A concept art possui varios segmentos, um deles estd relacionado ao desenvolvimento
de personagens. “Na abordagem do processo do design de personagem, existe 0 momento da
criacio e desenvolvimento iterativo do personagem. Esta etapa, extremamente critica,
encontra-se inserida no dominio do concept art” (TAKAHASHI et al, 2011, p.01). Elementos
narrativos como personagens sdo imprescindiveis e a ilustragdo tem a tarefa de entregar ao
publico esses elementos, com o objetivo de produzir sensagdes e emogdes. Para que os
personagens exercam sua funcdo adequadamente, eles necessitam passar por um processo de
criacio que contemplem algumas etapas essenciais que vao desde o levantamento de
caracteristicas até o desenho de anatomia e gestual.

Algo que antecede a ilustracdo, € a constru¢do do universo, no qual a narrativa vai
acontecer. Normalmente, um universo € concebido de forma textual, e a partir do
levantamento de caracteristicas, desenvolvem-se os personagens e cendrios. Segundo,
Seegmiller (2008, p.34), “a historia do personagem auxiliard voce€, o designer, a realmente
conhecer o que ird desenhar”. Possuindo uma histéria para seu personagem ajudard a
compreender pequenas questdes que possibilitam uma visdo necessdria para a criacdo de um
design bem-sucedido. A partir dessa constru¢do narrativa os primeiros conceitos visuais
surgem com intuito de transmitir as sensacdes que deseja-se passar.

O trabalho de arte conceitual possui muita relevancia na industria de entretenimento,
pois auxilia no desenvolvimento de projetos de forma a acelerar e tornar mais coesa a

producdo.

Sua utiliza¢do, além de definir e estabelecer os primeiros passos do projeto, possui

grande potencial para enriquecer a apresentacdo do projeto para possiveis
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investidores, por se tratar de algo concreto e que torna as ideias mais palpdveis e

convincentes (TAKAHASHI et al, 2011, p.01).

Portanto, sendo a etapa de pré-producido de suma importancia na produgdo de artes
visuais, este projeto possui o intuito de orientar iniciantes em seus primeiros passos nesta
pratica, apresentando uma metodologia de concept art.

Levando em consideragdao tudo o que foi apresentado, o presente trabalho, tem por
objetivo geral desenvolver o concept art de dois personagens baseado em uma narrativa em
formato webcomic. Sendo assim, com os objetivos especificos, pretende-se realizar a
definicdo de uma narrativa base e o desenvolvimento visual de personagens coerentes com o
universo da narrativa proposta.

A metodologia utilizada para realizar as concepts € baseada em um processo pessoal
do autor a quem pertence este Trabalho de Conclusdo de Curso. Ele é um processo dividido
em trés etapas bem definidas para criacio de um personagem, sdo elas as etapas de
Apresentacdo, Ideacdo e de Finalizacdo, que sdo devidamente explicadas no capitulo sobre
referencial tedrico. O TCC estd estruturado nos seguintes capitulos: Introdugdo, Referencial

Tedrico, O Projeto e Consideragdes Finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico do presente capitulo foi estruturado em dois grandes topicos:
concept art webcomic. O primeiro topico tem o objetivo de definir o que € concept art e
apresenta o processo visual utilizado neste projeto. J& o segundo topico, mostrard como se

deu a evolugdo das webcomics até 0 momento e suas caracteristicas.

2.1 O que Significa Concept Art

A produgdo visual que representa um universo narrativo € um processo trabalhoso. A
intengdo de criar algo que seja estéticamente e funcionalmente interessante, requer do
profissional um conhecimento tanto pritico, como também, tedrico, além de muita pesquisa.
Com isso, percebe-se o quao arduo € o trabalho de concepg¢ao, qualquer que seja a midia. Para
1850, existem conceitos que ajudam a amenizar a dificuldade de produzir.

Uma etapa de criacdo, presente praticamente em toda producdo mididtica de
entretenimento, € a concept art. Existem algumas definicdes sobre concept art, para o veterano
na industria de games, James Pickthall (PICKHALL, 2012), “concept art ndo € o mesmo que
uma ilustragio. E criar uma visdo artistica dnica que tem o poder de suprir uma franquia”.
Analisando essa definicdo, podemos perceber o quao desafiador o trabalho de concept art
pode ser. Primeiramente, o autor afirma que concept art ndo é mesmo que ilustragdo, o que
nos faz pensar qual a diferenca entre elas. Por seguinte, impde o desafio de conceber algo

unico e que possua o poder de suprir toda uma franquia.

Figura 1 - Arte-conceito desenvolvida por James Pickthall para a o jogo Sea of Thieves

Fonte: ArtStation
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De fato, faz parte do trabalho de um concept artist (profissional que trabalha
exclusivamente nessa parte do processo) criar uma série de ilustracdes. Contudo, ha
particularidades nas ilustragdes feitas para concept art, que a diferencia de uma ilustragdo feita
para livros, editoriais, interfaces, etc. Por isso, € interessante separar as duas praticas, ja que,
embora sejam semelhantes, tecnicamente possuem funcdes diferentes. Segundo, Natélia Alves

(2017, p.40):

Na ilustracdo, conta-se ou apresenta-se algo visualmente e a sua principal fungdo ¢
apresentd-la como um produto final, sendo vendida (ndo necessariamente) como arte
finalizada (...) O produto neste caso ¢ o que pode ser visto na pega (...) J& o concept
art, € a parte invisivel da producéo e o responséavel pela estrutura total do projeto.

Diante disso, é possivel notar que a diferenca entre ilustracdo e concept art se encontra
em seu objetivo como arte. Na ilustracdo a arte adquire um cardter de produto finalizado, ja na
concept art, este cardter nao existe, sendo a arte parte de um processo, visando um produto
final. Na Figura 2 é possivel ver, de forma sintetizada, a diferenca entre concept art e
ilustracdo, existe um processo, de cardter experimental, por trds da ilustracdo que vai para o
produto final. Portanto, o concept art ndo necessita de ser uma arte altamente polida, pois tem

a fun¢do de explorar ideias rapidamente e comunicd-las com a maior eficdcia possivel.

Figura 2 - Concept Arts do Sr. Frederiksen, de Up! Altas Aventuras

Fonte: Revo Space

O desafio de criar uma visdo artistica capaz de alimentar uma franquia, ndo € algo
simples. Na realidade, em sua afirmativa Pickthall estd se referindo ao papel de um concept
artist, que ndo € produzir um trabalho que serd apresentado numa midia final, mas sim, um

trabalho que vai ditar o estilo artistico e o design dos elementos visuais de uma producao.
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Uma vez estabelecido esses parametros, os demais artistas deverdo se alimentar deles e
utiliza-los como referéncia, com isso, a franquia aos poucos € suprida.

O processo de concept art é realizado anteriormente a producdo da obra e também
possui o papel de transmitir ideias. Na visdo da Zupi (2010, p.4) a concept art € “capaz de
traduzir ou vender uma ideia, de representa-la de forma que uma histéria possa ser lida; seja o
resultado de um elemento, um personagem, um ambiente ou um mundo inteiro de sonhos”.
Portanto, o objetivo da arte conceitual € obter elementos visuais elaborados a partir de ideias
atreladas a histérias ou contextos.

Com relagdo ao papel dessa pratica no ambito de desenvolvimento de midias de
entretenimento, nota-se que o concept art tem o potencial de guiar uma gama de outras
atividades, pois trata-se de uma etapa anterior a produgao. Takahashi (2011), aponta que o
concept art faz parte da fase de pré-produgdo, conferindo uma identidade do produto que sera
aplicada durante as etapas posteriores de producdo. Sendo assim, € uma maneira de manter a
consisténcia visual da obra, principalmente se existir muitos artistas envolvidos.

Tratando do processo desenvolvimento de um produto mididtico de entretenimento, no
ambito artistico, uma etapa anterior a efetiva producao faz-se importante, pois possui o intuito
de organizar o projeto, principalmente se o orcamento para o desenvolvimento da midia for
alto e envolver vérias pessoas. Uma mega produgcdo envolve varios atores, que nao
necessariamente entendem de design. Logo, a concept art pode ser uma maneira de apresentar
o estado do projeto, a fim de discutir possiveis mudangas. Ademais, € conveniente apresentar
concept arts, a fim de compor o estilo da obra, pois demandaria muito tempo e custo
desenvolver algo finalizado, sem ter a certeza de que todos os requisitos estdo sendo
contemplados. Apresentar um esbo¢o mais dspero e solto, mas que apresente novas ideias e
promova discussao, pode evitar esforcos em vao.

Concept art € uma ampla drea de estudo e possui ramificacdes. Embora todas bebam
da mesma esséncia, cada uma possui suas particularidades, que podem variar entre concept art
de personagens, cendrios, objetos, etc. Relembrando o objetivo da arte conceitual, que trata-se
de pensar ideias visuais coerentes com uma determinada narrativa, tal pratica pode ser usada
na producgdo de diversas midias. Na Figura 3 pode-se ver um trabalho de design de cendrios,
onde por exemplo, o concept art € essencialmente utilizado para desenvolver o cendrio em

questao.
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Figura 3 — Etapa no processo de um cendrio por Tatiana Yamshanova

Fonte: Prouser.me

2.2 Concept Art de Personagens

A concept art de personagens € a ramificacdo da drea que trata de desenvolver os
personagens. O responsdvel por apresentar o visual de um personagem cheio de emogdes,
dispondo ao publico reagdes e expectativas numa histéria é o “concept artist”. Em outros
termos, pode-se afirmar que seu trabalho trata de design de personagens. E possivel definir o
trabalho de design de personagens como “a criacdo de algo ou alguém que posto em contexto
com o seu ambiente gere uma reagdo ou antecipacdo do publico sobre sua aparéncia e
personalidade” (WITHROW et al 2007 p. 8).

Tratando-se da producdo, o autor McCloud defende que ndo hd regras para criar um
personagem, logo ndo existe certo ou errado. O criador pensa nas caracteristicas psicoldgicas
do personagem, pensa na possivel histéria daquele personagem e d4 as caracteristicas fisicas.
“O modo como vocé desenha seus personagens tem muito a ver com estilo e preferéncia
pessoal. Uma vez mais, ndo hd maneira “certa” ou “errada” de fazer a coisa.” (MCCLOUD,

2008, p.63).
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Quantificar o que faz do personagem um bom design é uma tarefa dificil, isto porque
cada pessoa € Unica, e o que € bom para um, pode nao ser para outro (Seegmiller, 2008 p.5). A
maioria dos processos de desenvolvimento de personagens possui ideias ambiguas sobre o que
¢ criativo e o que nao é.

Contudo, embora ndo exista um padrio para a criagdo de personagens, de acordo com
a experiéncia do artista, € possivel notar o que pode funcionar ou ndao. Segundo McCloud,
personagens “criveis” e “vividos” s@o a unido de trés fatores: design, expressao facial e

linguagem corpérea (MCCLOUD, 2008).

Ha trés qualidades de que nenhum bom personagem de quadrinhos pode prescindir.
Uma vida interior: uma histdéria, uma visdo de mundo e desenhos Unicos. Distin¢ao
visual: um corpo, um rosto e um indumentdria distintos. Tragcos expressivos: tragcos

de fala e comportamento associados com o personagem (MCCLOUD, 2008, p.63).

Por sua vez, Seegmiller (2008) explica que o design de personagem vai muito além de
apenas desenhar uma figura qualquer no papel, pois € necessario levar em conta varios fatores
no momento da criacdo de personagens. A decisdao de ir diretamente para o desenho sem
possuir plano algum para seguir € uma pratica errdnea, pois possuir um plano especifico
possibilitard uma maior produtividade e diminuird o nivel de frustracdo do artista. Ter o
conhecimento prévio do personagem e suas caracteristicas, por exemplo, aumentard a eficicia

do método, abrindo margem para um processo de desenvolvimento mais assertivo.

2.3 Webcomics

Atualmente, pode-se afirmar que as webcomics sdao um meio consolidado de produto
mididtico de entretenimento. A produgdo de webcomics ¢ realizada de forma consistente,
muitas obras sdo langadas todos os anos, o que prova sua firmeza como midia e mercado.
Além disso, existem muitas obras equiparadas aos quadrinhos em questdo de narrativa e
ilustragdo. Um exemplo, ¢ a webcomic Terapia (Figura 4), criada por Rob Gordon, Marina
Kurcis e Mario Cau, que trata de assuntos bem marcantes desse século, como a depressao.

Primeiramente, ¢ interessante explicar algumas caracteristicas dessa midia
relativamente nova. A webcomic ¢ uma espécie de HQ, s6 que feita especialmente para o
meio digital, embora algumas webcomics sejam transportadas para a midia tradicional.

webcomics surgiram a partir da experimentagcdo das novas tecnologias, usando o computador
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como meio para leitura de comics tradicionais, ou ainda, usando-o como ferramenta digital
para producdo de webcomics. Nesse sentido, a webcomic pode ser considerada uma

adaptacao das HQs para a era digital.

Figura 4 - Webcomic Terapia

Capitulo.1
BLUES

Rob Gordon - Mario Cau - Marina Kurcis

Fonte: Google imagens

O primeiro contato dos quadrinhos tradicionais com meio digital, foi ainda na década
de 90, quando algumas obras foram criadas para serem veiculadas em CD-Rom. Essa 19
adaptacao, foi também uma forma de experimentar os novos recursos oferecidos pela
multimidia, utilizando som, movimento e interagdo, como ¢ o caso de Synkha (1995). Para
McCloud (2005) as experiéncias de varios artistas com o suporte CD-Rom deram um
primeiro olhar sobre as possibilidades criativas da midia digital.

Contudo, a convergéncia de multimidias com objetivo de inovar gerou
questionamentos com relacdo a esséncia dos quadrinhos. A utilizacdo de animagdes, sons,
tridimensionalidade e interacdo ndo faria a histéria em quadrinhos se tornar uma outra midia,
ja conhecida pela industria do entretenimento como os games ¢ os desenhos animados? O

questionamento ¢ fruto do pensamento, de que outras midias ja fazem o uso de imagens
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sobrepostas e movimento de forma continua, logo aplicar essas caracteristicas aos quadrinhos
nao faz sentido.

Posteriormente a década de 90, houve uma avango nas tecnologias de redes de
computadores, bem como hardware de processamento de dados e na interface grafica dos
sistemas operacionais de computadores, que permitiram um inventividade maior para
produgdo de recursos mididticos de uma forma geral. “Quando a banda larga se popularizou,
permitindo conexdes mais rapidas e a transmissao de uma quantidade maior de informagdes, a
internet se tornou o canal de veiculagdo de conteido multimidia ja usado em CD-ROMs”
(LUIZ, , p.26-27).

Em consonancia com continuo avango tecnologico, a produgdo de webcomics se
tornou muito maior.“Toda uma onda de novos autores surgiu com a expansao de acesso aos 20
microcomputadores e ainda mais com o advento comercial da internet” (FRANCO, 2008,
p.63). O acesso a web cresceu aceleradamente na primeira década do século XXI, o que
ocasionou em um numero maior de usuarios interessados tanto em ler webcomics, como
também produzi-las, visto que, processar grandes quantidades de dados se tornou algo mais

rapido e acessivel economicamente de fazer.
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3 METODOLOGIA

As etapas que envolvem o processo de concept art podem variar dependendo do
concept artist, mas buscam desenvolver caracteristicas semelhantes, que serdo apresentadas
adiante. O processo que serd apresentado a seguir € utilizado pelo autor deste trabalho e foca
em desenvolver personagens. Nesta secdo, as etapas serdo descritas de modo a mostrar suas
funcionalidades. O concept art é utilizado para desenvolver personagens para diferentes
midias (jogos, impressos, webcomics, animacoes), logo, para este trabalho o personagem foi
desenvolvido visando uma utilizacdo em webcomics.

A seguir serdo descritas as funcionalidades das praticas adotadas no desenvolvimento
dos concepts deste projeto, que foram divididos em um processo de 3 etapas: apresentacio,

ideacdo e finalizagdo. A Figura 5 exemplifica a ordem a func¢ao de cada etapa.

Figura 5 - Fluxo do processo de concept art de personagens

Etapa de Apresentacgio Etapa de Finalizacao

Narrativa Poses e Expressoes
Descricao dos Personagens Selecao e detalhamento Turnaround
Exploracao de Ideias Experimentacao de Cores
Moodboard

Etapa de Ideagdo

Fonte: elaborado pelo autor

3.1 Etapa de Apresentacao

A etapa de apresentacdo consiste em analisar a historia para o levantamento de
caracteristicas fisicas e psicoldgicas dos personagens e cendrios que vao compor o produto
final, que no caso trata-se da webcomic. A etapa de pensar sobre a narrativa e analisa-la é

fundamental para construcio de concept arts, pois € o que orienta o artista, ja que existem um
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conjunto de caracteristicas que precisam ser contempladas, o que deixa o trabalho menos vago
e mais palpavel.

A histéria daquilo que se vai desenvolver possui uma grande importancia. A criagio
do universo narrativo é algo que deve vir primeiro, antes mesmo de esbogar qualquer desenho,
servindo como um guia no momento de pensar sobre o personagem, cendrio ou objeto.
Quando se entende o que é o personagem, onde nasceu, quais seus objetivos, qual sua cultura,

o local onde vive, entres outras questdes, torna-se mais facil imaginar como ele € visualmente.
Se vocé esta remando em uma canoa sem dire¢cdo ou método, vocé pode acabar
remando em um circulo e nunca chegar a lugar nenhum. Assim é com design de

personagens. Se vocé aleatoriamente rabiscar e desenhar suas ideias sem direcdo,
vocé nunca vai chegar em qualquer lugar (SEEGMILLER, 2008, p.14).

Portanto, para elaborar algo consistente nesta etapa, é de suma importancia possuir um
conjunto de ideais que tratem dos personagens, respondendo questdes relacionadas a suas
caracteristicas fisicas e psicoldgicas e do seu contexto sociocultural. Nao necessariamente isso
¢ papel do concept artist. Esse conjunto de informagdes comumente pode vir de outros atores
que fazem parte do projeto, mas em casos de trabalhos menores e mais individuais, como é o
caso de histérias em quadrinhos, isso é normalmente pensado pelo préprio artista.

Para isso, ao iniciar o projeto algumas questdes importantes relacionadas aos
personagens devem ser respondidas. Seegmiller (2008) sugere que o primeiro passo seria
imaginar o passado, presente e futuro do personagem. O autor elabora algumas possiveis

perguntas que podem ajudar no desenvolvimento da histéria do personagem:

e (Qual o nome do personagem?

e Qual a personalidade do personagem e como sua histdria influencia a mesma?

e Qual a arvore genealdgica do personagem?

e O personagem € baseado em alguma lenda ou mito? O publico ird conhecer e entender
sua origem?

e Qual é a linguagem corporal do personagem e como isso ajuda a definir sua
personalidade?

e Como foi ou € a relacdo familiar do personagem? Boa, ruim, neutra ou inexistente?

e O personagem € educado ou analfabeto?

e (Quais sdo as condicdes de vida atuais do personagem?
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e O personagem tem trabalho, comércio ou habilidades comerciais?
e (O personagem tem ou precisa de status financeiro?
e (Quais sdo as comidas favoritas do personagem?

e O personagem pratica alguma atividade ou hobbie?

Construir um contexto narrativo para o personagem, ¢ uma etapa essencial para o
projeto. Segundo Takahashi (2011, p.3), “esta etapa do briefing é uma parte fundamental do
projeto, pois elas deverdo estar sempre junto com o artista € nortear varias decisdes, a
influéncia destas perguntas ird sempre aparecer na base estrutural do design”. Por esses
motivos, essa € uma pratica que independente do método, deve ser contemplada, e a depender

da importancia do personagem, mais detalhes podem ser acrescidos ou retirados.

3.2 Etapa de Ideacao

A ideacdo € a etapa onde os primeiros esbocos s@o criados. Aqui utiliza-se referéncias
alinhadas com as caracteristicas definidas anteriormente para propor possibilidades de design
para os personagens e cendrios. E comum no cotidiano de um concept artist a pratica de criar
thumbnails e silhuetas com intuito de explorar a criatividade e as possibilidades, sendo a
forma do personagem e cendrio o foco. Ainda nessa etapa, escolhido os desenhos que melhor
atendem aos conceitos antes definidos para os personagens, parte-se para o detalhamento de
aspectos como gestual, anatomia e vestimentas.

Antes de iniciar os primeiros desenhos, é importante coletar referéncias. Criar o
moodboard € a primeira tarefa a ser realizada na etapa de ideacgdo, pois, serve de referéncia

7z

para o artista, o que agiliza o trabalho e aflora novas ideias, logo, é algo que facilita no
momento de desenhar. O “moodboard” ¢ um documento que retine imagens de trabalhos e
midias ja existentes, para servir como referéncia de criagdo, demarcando ideias e
caracteristicas que possam ser reunidas e aproveitadas no produto final. Para este projeto
foram criados dois tipos de moodboards: um focado na personalidade e o outro focado na
aparéncia.

A separacao do moodboard entre esses dois focos tem por objetivo organizar as ideias.

O moodboard voltado para aparéncia possui o intuito de reunir referéncias voltadas apenas

para as caracteristicas fisicas dos personagens, que incluem género, idade, caracteristicas
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faciais (inclusive cor dos cabelos e dos olhos), tipo de corpo (alto, baixo, grande, pequeno,
musculoso, flicido, angular, arredondado. J4 o moodboard voltado para a personalidade serve
para reunir referéncias relacionadas ao humor, postura e gestual do personagem. Dessa forma,
€ possivel testar combinagdes de caracteristicas para fazer os primeiros desenhos.

Partindo para os primeiros esbocos, a forma € um dos aspectos que inicialmente é
trabalhado, principalmente quando se trata de personagens. A forma € um elemento que
expressa muitas nuances, suas caracteristicas fisicas, sua vestimenta, e até mesmo sua
personalidade, portanto, envolve um conjunto de elementos que dizem muito sobre o
personagem, objeto ou cendrio. De inicio, € interessante pensar na forma geral do desenho,
para s6 depois pensar nos detalhes, pois evita-se erros de estrutura.

Uma pratica utilizada para trabalhar a forma € a criacdo de thumbnails (esbogos em

miniatura).

Como o nome sugere, os esbocos em miniatura (ou simplesmente miniaturas) sao
rabiscos muito pequenos, projetados para serem rapidos, anotando o que vocé sente,
esvaziando sua mente de seus pensamentos atuais para que possam ser substituidos
por mais ideias, e anotando-os ideias em rdpida sucessdo vocé€ estd ajudando a
velocidade do processo (YEOW et al, 2008, p.6).

Assim sendo, desenhar miniaturas € uma 6tima maneira de usar o imagindrio e colocar
as ideias no papel (ou na tela), criando varias formas diferentes. Outra maneira de trabalhar a
forma é realizando o desenho de silhuetas, comumente usado para criar formas memoraveis
para os personagens. Nessa pratica a aten¢do estd toda na forma, entdo nio usa-se valores
tonais ou linhas, os detalhes sdo deixados de lado a fim de visualizar o todo e concluir se o
desenho exerce sua funcdo, além de ser possivel criar grande quantidade de variagdes, pois
nao ha maiores polimentos. “Criar uma silhueta é projetar o personagem de fora para dentro;
vocé estd determinando os recursos que influenciam diretamente as extensdes do personagem

e apagando o resto, deixando sua imaginagdo preencher os detalhes”(YEOW et al, 2010, p. 9).
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Figura 6 - Desenhos de miniaturas

Fig.01

Fonte: Dynamic Characters
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Fonte: Dynamic Characters
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O préximo assunto a ser abordado € um dos mais complexos mesmo para aqueles que
possuem estudos mais profundos em ilustracdo. Trata-se da anatomia, que pode mudar
dependendo do ser que se estd desenhando. A anatomia humana, por exemplo, ¢ muito

complexa e pode levar uma vida inteira de estudos para dominé-la, por isso, a simplificacdo
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anatdmica € importante, pois facilita sua aplicagdo. O entendimento da anatomia humana (ou
de outros seres) pode ajudar ndo apenas a criar desenhos reais, mas a criar irrealidades, pois
ao conhecer as regras € possivel quebra-las.

O desenho gestual € outra pratica muito utilizada para criacao de personagens, porque
¢ uma 6tima maneira de mostrar os sentimentos e a personalidade do personagem. Para Mark
McDonnell (2010) ““a histéria deve estar sempre em sua cabeca quando vocé estiver atrds de
qualquer coisa que lide com desenho de gesto (...) imaginar o que a pessoa, personagem ou
animal estd pensando fard seu trabalho transcender o estudo tipico”.

O desenho gestual pode ser realizado junto ao trabalho de silhuetas ou miniaturas, ja
que também trata da forma do personagem, ou pode ser trabalhado posteriormente como
forma de detalhar as silhuetas. Mas, como dito anteriormente, nao hd uma regra, isso depende
de como prefere desenvolver seus concept arts, entdo pode até ser feito por primeiro. O
importante de tudo isso € capturar a quantidade correta de ’vida’ que serd apropriada para o
projeto especifico em que estd sendo trabalhado (YEOW et al, 2010, p.35).

O desenho gestual é uma técnica utilizada para tracar as linhas de movimento do

desenho de algum personagem.

Gestual, ritmo, movimento, a¢do, fluxo. Sdo todas palavras que sdo usadas de forma

trocdvel e basicamente significam a mesma coisa. Todas se referem ao movimento

-

entre as coisas. Ndo € o contorno, nem a forma nem o tom. E o movimento que

conecta os contornos, as formas e os tons (Prokopenko, 2013).

Portanto, nessa pratica abstrai-se a anatomia e a forma, para focar nas linhas de acao
do desenho. De acordo com Prokopenko (2013), essa € uma atividade muito utilizada em
escolas de arte para exercitar os estudantes pois € algo de suma importancia em ilustracdes de
seres vivos e desenha-se um grande volume de paginas em pouco tempo, o que agiliza o

processo de aprendizado.

3.3 Etapa de Finalizacao

Captado o sentimento que o personagem precisa passar, ja é possivel entrar na etapa de

finalizacdo. Nesta parte, procura-se realizar a colorizacdo dos personagens e fazer mais

ilustragdes. O intuito € fazer testes de cores para encontrar aquela que melhor se encaixa com
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o personagem, e além disso, criar ilustracdes, nas quais mostram os personagens em
diferentes planos, com diferentes expressdes faciais e poses de acdo. Por fim, criar um
documento chamado de “model sheet” que contenha uma sintese de como o personagem deve
parecer visualmente.

Segundo Novak (2010, p.171):

A arte conceitual envolve a criacdo do personagem visto de diferentes angulos
(frontal, lateral, traseiro) usando rascunhos a lapis ou representagdes digitais planas.

z

Um perfil ou silhueta distinto € essencial para que o personagem seja
instantaneamente reconhecivel. O esquema de cores do vestudrio do personagem nao
deve ser excessivamente complexo nem conter mais que trés ou quatro cores.

Portanto, pensando no processo de concept art faz-se importante criar desenhos que
apresentem bem o visual do personagem. Para isso, nesta etapa € realizado desenhos de
“turnaround”, que trata-se de uma vista de 360 graus de um personagem que mostra a
informacdo que precisa-se saber (JIMENEZ, 2023). O turnaround deve ter algumas visdes do
mesmo personagem, normalmente: frontal, traseira, duas de perfil (s6 uma pode ser usada se
os personagens sao simétricos) e uma pose 3/4. Esses desenhos ajudam os animadores e

modeladores a entenderem as propor¢des do personagem.

Figura 8 - Exemplo de Turnaround com 5 Angulos.

Fonte: Pinterest
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Uma vez criada essa gama de ilustracdes, ja € possivel iniciar a criacdo do “model
sheet”, que pode ser traduzido como folha modelo. Segundo Yamaguchi (2022), o model
sheet funciona como um pardmetro para padronizacio de um personagem, pois
principalmente em grandes producdes, hd muitas pessoas trabalhando, logo existe a
necessidade de padronizar os personagens para que o produto final tenha o minimo de
consisténcia. Dessa forma, nas animagdes, videogames e histérias em quadrinhos o model
sheet € um documento usado para ajudar a padronizar a aparéncia, roupas, etc, de modo a

enfatizar gestos e atitudes de um personagem, seja ele animado ou estatico.

Figura 9 - Exemplo de Model Sheet

Fonte: Pinterest
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4 RELATORIO TECNICO

Nesta se¢do, ha a descricdo de todo o processo de desenvolvimento da concept art de
um personagem. O processo se divide em trés etapas: apresentacdo, ideacdo e finalizagdo.A
etapa inicial possui o objetivo de levantar as caracteristicas essenciais do personagem. Ja na
segunda parte, procura-se desenhar possibilidades de estilos com o intuito de encontrar um
que melhor contemple as caracteristicas definidas anteriormente. Por fim, na etapa de
finalizacdo oobjetivo € criar um documento guia que futuramente ajude a desenhar o

personagem em varios angulos, com varias expressdes € poses.

4.1 Etapa de Apresentacio

Como descrito anteriormente, nesta etapa, ¢ necessario apresentar as caracteristicas
estéticas e de personalidade dos seres vivos que compdem o universo narrativo para iniciar os
primeiros rascunhos. A existéncia de uma narrativa que seja uma fonte de recursos
imagéticos,facilita a constru¢do do concept art, portanto, uma breve historia foi criada para
dar profundidade aos personagens. Além disso, uma ficha de personagem foi elaborada para

pensar e conceder mais complexidade a personalidade e ao visual dos personagens.

4.1.1 Narrativa

Antes mesmo de selecionar qualquer caracteristica, foi escrita uma breve historia para
servir de base contextual para os personagens. Nao € propriamente necessario que o concept
deva contemplar uma historia, embora pensar sobre as particularidades do personagem
implica em pensar no contexto onde ele estd inserido e consequentemente seu passado. No
inicio, ao levantar idéias sobre a narrativa, por conta do gosto pessoal em relagao a temas de
fantasia e tragos no estilo shounen, a historia tomou um rumo aventuresco em um mundo
repleto de cenarios e criaturas fantasticas, com o intuito de agradar idealmente o proprio autor.

Na fase inicial de concepgdo da historia, foi realizado um brainstorm para retirar todas
as ideias possiveis da mente. Apos isso, a narrativa mais elaborada foi selecionada e acrescida
de detalhes. O resultado ndo foi um conto com inicio, meio ¢ final, mas sim, oestabelecimento
de um contexto e motivagdes dos personagens principais, que foram nomeados de “Aruna” e
“Baruc”, que sdo os alvos da criagdo do concept art. A premissa da historia gira em torno de

Aruna, uma jovem lumos (um tipo de raga muito antiga dentro do universo da narrativa),que



32

se v€ obrigada a buscar um artefato especial raro para salvar seu irmao de um mal que pode
matéd-lo. No meio de sua jornada ela encontrara Baruc, que inicialmente servira de guia. O

Universo e os personagens sao apresentados com mais detalhes no Apéndice A.

4.1.2 Descri¢ao dos Personagens

Com o contexto do universo e a premissa da histéria em maos, ¢ possivel elaborar uma
descri¢do do personagem. A descricao do personagem torna-se um documento muito Util para
relembrar sobre quem ¢ o personagem que esta sendo desenvolvido, sempre quando ha
necessidade. O estilo de descri¢ao utilizado foi baseado nas ideias de Seegmiller (2008), nas
quais, ele sugere que o primeiro passo para criacdo do personagem seria imaginar seu
passado, presente e futuro. O autor elabora algumas possiveis perguntas que podem ajudar no
desenvolvimento da histdria do personagem, e que estdo presentes no Apéndice B, juntamente

com as informagdes de ambos os personagens.

4.2 Etapa de Ideacao

A ideagdo ¢ a etapa onde deve-se dar forma ao personagem. Aqui leva-se em
consideragdo tudo que foi estabelecido na etapa anterior para fazer os primeiros esbogos ou
até mesmo criar algo mais concreto. Para isso, inicialmente ¢ importante buscar referéncias
alinhadas com as caracteristicas fisicas e psicoldgicas do personagem, e a partir disso criar um
moodboard,que ¢ muito util para dar inspira¢do e aflorar ideias. Apos estabelecermos as
principais referéncias, ¢ o momento de explorar novas ideias por meio de varios desenhos que
trabalham essencialmente a forma do personagem. O desenho que melhor representa o

sentimento desejado, € selecionado com intuito de detalha-lo.

4.2.1 Moodboard

Criar o moodboard ¢ a primeira tarefa a ser realizada na etapa de ideagao, pois, serve
de referéncia para o artista, o que agiliza o trabalho e aflora novas ideias, logo, ¢ algo que
facilita no momento de desenhar. Levando-se em consideracao as caracteristicas levantadas
do personagem foram criados dois moodboards: um focado na personalidade e o outro focado

na aparéncia.
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A criagdo de um moodboard focado na aparéncia ¢ importante para compor as ideias
de vestimenta e estilo. Iniciando pela a “Aruna”, ela € uma personagem que possui um corpo
diferente de um ser humano, ja que, a raca a qual ela pertence chama-se “Lumos”, que possui
a sua origem explicada no Apéndice A, mas que resumindo, originaram-se a partir de uma
arvore mistica. Portanto, devido a fantasia particular deste universo, as referéncias deveriam

ser coerentes com a origem da espécie e cultura a qual Aruna faz parte.

Figura 10 - Moodboard relacionado a aparéncia de Aruna

Fonte: elaborado pelo autor

Seguindo com moodboard relacionado a aparéncia, Baruc também ¢ um personagem
que possui caracteristicas diferentes de um ser humano, ja que ele ¢ de uma raca chamada de
“Solarianos”, que fazendo uma sintese, sdo a criacdo de uma espécie de deus que esta atrelada
com a origem do sol. Mais sobre sua origem esta explicada no Apéndice A. Baruc possui
caracteristicas fisicas mais vagas com relagdo a Aruna, o que abre uma grande margem de

possibilidades, logo, suas referéncias visuais sao mais diversas.
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Figura 11 - Moodboard relacionado a aparéncia de Baruc

Fonte: elaborado pelo autor

J4 0 moodboard que considera a personalidade, tem como foco referéncias que tratam
da expressdo corporal que os personagens devem possuir. Baseado na personalidade que foi
estabelecido no documento de descrigao, buscou-se referéncias para contemplar o sentimento
que espera-se incorporar nos personagens. Uma descri¢ao mais detalhada de Aruna e Baruc
estd presente no Apéndice B.

Sintetizando, Aruna possui caracteristicas de uma pessoa séria, tem boa postura pois
foi treinada para combate e para aprender a usar seus poderes, e talvez pelo fato de ter
crescido em um ambiente muito rigido, sem a presenca de seus pais, se tornou uma adulta
bem rigida e isso transparece na sua forma de agir. O moodboard focado na personalidade de

Aruna esté apresentado na Figura 12.



35

Figura 12 — moodboard relacionado a personalidade de Aruna

Fonte: elaborado pelo o autor

Por conseguinte, Baruc possui uma personalidade mais descontraida, tem um bom
humor, que por vezes ¢ inconveniente. Atrelado a isso, ele ¢ um pouco desatento, o que
contrasta com o fato de seu trabalho ser o de um guia, contudo, esta sempre querendo se
movimentar pois detesta monotonia, por isso adora explorar ambientes novos. O moodboard
focado na personalidade de Baruc est4 ilustrado na Figura 13.

Possuir referéncias é essencial no momento de criar uma ilustracdo. O moodboard
retém esse papel de auxiliar na concep¢do do visual, que neste projeto foi dividido entre
aparéncia e personalidade, como ja explicado no Referencial Teérico. Ademais, no momento
de execucdo dos esbogos, notou-se também que essa divisdo faz-se interessante pois cria uma
dindmica de complementa¢ao, onde a referéncia relacionada a personalidade se concilia com a
referéncia que detém a aparéncia requerida, abrindo margem para novas ideias e

experimentacoes.
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Figura 13 - Moodboard relacionado na personalidade de Baruc
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Fonte: elaborado pelo autor

4.2.2 Exploracio de Ideias

Para facilitar o processo de concept art, todos os desenhos deste projeto foram
realizados no Krita. O Krita ¢ um programa de pintura profissional gratuito e de codigo
aberto,comumente utilizado como ferramenta de criagdo de ilustracdes, historias em
quadrinhos, pinturas digitais e animagdes. Ademais, em consonancia com o Krita, foi
utilizada uma mesa digitalizadora, de modelo “Wacom One”, que ¢ essencial para agilizar e
facilitar desenhos e pinturas digitais.

Definido o moodboard parte-se para a execugdo dos primeiros desenhos. Neste
momento, a ideia era fazer desenhos rapidos, esbogando todo o sentimento que as referéncias
passavam, esvaziando a mente para abrir caminho a novas ideias, e para além disso, agilizar

oprocesso. Na Figura 14 e 15, respectivamente, ¢ possivel ver as silhuetas de Aruna e Baruc.
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Figura 14 - Ideias de Silhuetas da Aruna

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 15 - Ideias de Silhuetas da Aruna
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Fonte: elaborado pelo autor

Objetivamente, o intuito de trabalhar as formas nos desenhos ¢ justamente criar
contornos que sejam dinamicos e memoraveis. Contudo, isso ndo ¢ uma tarefa simples, requer

o esforco de criar muitas silhuetas até que se encontre alguma que agrade, e mesmo ao
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encontrar algo, ¢ interessante continuar a desenhar enquanto houver ideias, pois algo melhor

pode surgir.

4.2.3 Aruna: Selecdo e Detalhamento

Apo6s fazer varios desenhos de silhuetas, foram selecionadas as que possuiam uma
forma mais dindmica e coerente com relagdo as caracteristicas do personagem. Neste
momento, o foco ainda ¢ a forma ou contorno do personagem. A ideia ¢ refina-lo mais para
melhorar sua pose gestual e pensar em uma anatomia mais proxima da realidade, contudo
fazendo simplificagdes e leves exageros em algumas partes do corpo.

Para isso, foram selecionadas 4 silhuetas para a primeira etapa de detalhamento.Essas
silhuetas foram isoladas e trabalhadas individualmente, para que ndo haja distragdo com as
outras. As silhuetas foram numeradas para facilitar a identificagdo. As escolhidas foram as de
numero 8, 16, 19 e 20.

Seguindo a ordem, a silhueta de nimero 8 (Figura 16) foi selecionada pois possui um
gestual interessante, que lembra um pouco a personalidade da Aruna, pois remete um
sentimento de determinacdo e de for¢a, somado a isso, também trds consigo algo marcante

que ¢ a forma pontuda em sua cabega, que exprime um sinal de alerta ou perigo.

Figura 16 - Desenvolvendo a silhueta 8 de Aruna

Fonte: elaborado pelo autor
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Esta foi a silhueta que sofreu mais variagdes no decorrer de seu refinamento, e
terminou com uma forma bastante diferente da inicial. Sua principal caracteristica ¢ o
elemento que se assemelha a uma folha presente em sua face. Ela estd em todas suas
derivagdes, pois ¢ algo que detém sentido com a origem da raga da qual Aruna faz parte.

A silhueta 16 possui uma misticidade em sua forma que chama bastante atencdo
(Figura 17). O fato de suas maos estarem levantadas, sua postura gestual estd bem firme e
concentrada traz um pouco essa sensagdo. Ao redimensionar para um tamanho maior ¢
possivel perceber bem essas caracteristicas. Na tentativa de aprimorar a forma, foram
acrescentados chifres, semelhante ao de um veado, espécies de folhas que saem de seu rosto e
uma armadura repleta de raizes. Esses elementos foram colocados no esbogo com o objetivo
de fazer uma ligacao do personagem com a natureza, pois estd bastante ligada a origem da

raca na qual a personagem faz parte.

Figura 17 - Desenvolvendo a silhueta 16 de Aruna

Fonte: elaborado pelo autor

A silhueta 19 (Figura 18) chama atencgdo pelos objetos que ela estd segurando, que se
assemelham a uma espada e uma tocha. Esses objetos remetem a ideia de exploragdo e
combate, que ¢ algo presente na indole do personagem. Além disso, a pose possui uma
dindmica interessante que indica movimento € que passa uma presenca forte. Inicialmente,

para desenvolver a silhueta, foi acrescentada uma armadura com alguns detalhes, a espada
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ganhou mais nitidez, em seu rosto o cabelo perdeu o movimento e ganhou algo que lembra
folhas que saem de sua testa, que somado com a expressdao de seus olhos e seu formato
pontiagudo, passa uma sensagdao de perigo. Durante o processo, outra ideia baseada nesse
desenho surgiu, algo que juntava a armadura, objetos de combate e magia, o que culminou em

algo quase que totalmente diferente do que estava a fazer nesta silhueta.

Figura 18 - Desenvolvendo a silhueta 19 de Aruna
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Fonte: elaborado pelo autor

Por fim, a silhueta 20 (Figura 19), retne algumas caracteristicas interessantes como a
pose do personagem que parece esta agachado, como se fosse um cacador a procura de algum
rastro, ¢ também o formato da cabega que é bem unico e marcante em comparagdo as outras
silhuetas. A partir desse esboco, foram criadas derivagdes utilizando linhas. A ideia das folhas
que surgem na cabega do personagem também esta presente aqui e ¢ testada com vdrios
visuais diferentes. A vestimenta também sofre algumas variacdes onde sdo testadas alguns
tipos de armaduras. Nos ultimos dois desenhos o semblante do personagem muda bastante,
ndo aparenta ser mais de um humano, e sim algum outro tipo de ser, que € justamente o intuito

da Aruna, aparentar ser um “Lumos”, que ¢ a raca a qual faz parte.
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Figura 19 - Desenvolvendo a silhueta 20 de Aruna

Fonte: elaborado pelo autor

Apos desenvolver as silhuetas 8, 16, 19 e 20, trés delas foram selecionadas para uma
avaliagdo comparativa, cujo objetivo era perceber quais caracteristicas de cada desenho
passavam mais coeréncia com a descricdo do personagem. As silhuetas 8, 19 e 20 foram as
selecionadas e pelo fato do desenho apresentar um gestual mais elaborado que denota forca e
também por possuir elementos visuais que contam sobre o que € o personagem, o design da
silhueta 8 foi escolhido.

Durante a segunda fase de detalhamento, varias modificagdes foram realizadas, para
de fato dar forma e detalhar internamente o desenho. Alguns pequenos elementos presentes
nas silhuetas 19 e 20, foram aproveitados para compor o desenho. Mesmo nesta parte do
processo existe muita experimentacao para encontrar o que mais se adequa visualmente com o
design do personagem. Muitas modificacdes foram realizadas levando em consideragdo tanto

o contorno, como também a parte interna do desenho, que culminou no desenho da Figura 20.
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Figura 20 - Lineart final de Aruna

Fonte: elaborado pelo autor

4.2.4 Baruc: Selecdo e Detalhamento

Seguindo a mesma premissa, varias silhuetas foram desenhadas, e destas, 3 foram
selecionadas para a primeira etapa de detalhamento. As silhuetas de nimero 11, 16 e 20 foram
isoladas em um prancheta propria para serem desenvolvidas a fim de melhorar o gestual e a
anatomia sem perder o foco em sua forma.

A silhueta de numero 11 (Figura 21), foi escolhida pois apresenta uma boa proporgao
anatomica, que passa expressividade, que apesar de ndo contemplar bem a personalidade de
Baruc por conter um viés de arrogancia, passa uma ideia de autoconfianga, que pode ser algo
explorado para dar mais profundidade ao personagem. Além disso, possui uma vestimenta

bem interessante por sua beleza. No Seu refinamento inicial, pouco de sua anatomia e



43

propor¢ao foi mudada, houve um detalhamento maior na sua roupa. Sua calga possui um
formato bem interessante e que vai se repetir em varias das outras silhuetas, pois combina

com O personagem.

Figura 21 - Desenvolvendo a silhueta 11 de Baruc
i I | ‘

Fonte: elaborada pelo autor
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Seguindo a sequéncia, a silhueta 16 (Figura 22) chama a aten¢do justamente pelo o
que a silhueta 11 ndo possui, que ¢ uma personalidade mais parecida com as caracteristicas
psicoldgicas de Baruc, que € mais bem humorada. A principio, a forma em torno da cabega da
silhueta se assemelha a um capuz, que foi retirado para outras experimentagdes. O capuz ¢é
algo que vai aparecer em todas as silhuetas de maneira experimental, pois ¢ um utensilio que
para além da estética tem a funcdo de proteger o corpo do ambiente, que € algo util para Baruc

no contexto narrativo do universo.
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Figura 22 — Desenvolvendo a silhueta 16 de Baruc
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Fonte: elaborado pelo autor

Por fim, a silhueta 20 (Figura 23) foi escolhida por denotar tanto um gestual, como
também um estilo interessante. O gestual passa expressividade para a silhueta que a destaca
das outras. Ja o estilo de sua forma possui funcionalidade compativel com o trabalho do
personagem. No refinamento da silhueta, ndo houve mudancas muito grandes com relacdo a
forma inicial, houve apenas um ajuste de propor¢do € uma nitidez maior com relacao a
vestimenta. Novamente, houve uma experimentacdo com relagdo a capa, que ¢ um item que

desde do inicio estava decidido que ia fazer parte do visual do personagem.

Figura 23 — Desenvolvendo a silhueta 20 de Baruc
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Fonte: elaborado pelo autor
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Ap0s essa primeira etapa de detalhamento, o resultado das silhuetas 8, 16 e 20 foram
avaliadas comparativamente para selecionar quais caracteristicas eram as mais coerentes com
0 personagem em termos psicologicos e visuais. Muitos elementos das silhuetas 16 e 20
foram aproveitados para a constru¢do de um novo esbogo fruto de todo o processo de selecao
realizado até esse momento. Nesta segunda etapa de detalhamento, houve um pouco mais de

experimentacao e o resultado € o que consta na Figura 24.

Figura 24 - Lineart final de Baruc

Fonte: elaborado pelo autor

4.3 Etapa de Finalizaciao

Uma vez finalizado a lineart, faz-se interessante incorporar cores ao personagem. Para
isso, foi necessario realizar experimentagdes com o intuito de testar possibilidades e perceber
qual possuia uma melhor combina¢do. Somado a isso, foram desenhadas expressoes faciais e

poses de acdo que sdo desenhos de suma importancia para a constru¢do de quadrinhos e
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webcomics, pois tem a capacidade de comunicar sentimentos de forma puramente visual. Por

fim, foi criado um model sheet, para servir como referéncia dos personagens.

4.3.1 Aruna: Etapas Finais

Partindo para as etapas finais do processo, neste momento é possivel avangar para
mais uma camada de detalhamento dos concepts por meio do incremento de cores. Nesse
momento os moodboards foram uteis novamente, ja que as cores utilizadas na experimentagao
foram baseadas nas referéncias. Os testes ocorreram até encontrar uma combinagdo que fosse

agradavel. E possivel ver alguns testes na Figura 25.

Figura 25 - Teste de coloragdo da Aruna

Fonte: elaborado pelo autor

Contudo, durante o processo houve a percepcdo de que a cor marrom era muito
predominante, logo, uma nova experimentacdo de cores para a armadura presente no peito da
personagem e também no antebrago foi realizada, contudo, mantendo uma cor fria num tom
escuro. Além disso, algumas pequenas mudangas foram realizadas na personagem e que
podem ser observadas na Figura 26. Primeiramente, houve uma mudanca no rosto, onde
talvez tenha sido a mudanga mais nitida, nas maos que agora estdo livres, no cinto que antes

tinha um desequilibrio de peso e por fim nas folhagens presentes na cintura de Aruna.
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Figura 26 - Versdo final da Aruna com cores
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Fonte: elaborado pelo autor

A partir de uma versdo mais refinada e desenvolvida do personagem, ¢ interessante
comecar a trabalhar em um conjunto de desenhos que sdo um pouco mais complexos, que
trata-se dos desenhos de turnaround, expressdes faciais e poses dinamicas. Esses desenhos sdo
muito importantes, principalmente para midias como webcomics, porque eles mostram como
opersonagem se apresenta visualmente de diversos angulos e de como se movimenta. Ou seja,
vao servir de referéncia para trabalhos futuros.

Na Figura 27, Aruna foi desenhada em 4 diferentes posi¢des, de frente, com um
angulo de trés quartos, de perfil e de costas. Na prancheta, ela se encontra estatica e em p¢,
com pouco gestual, visto que o objetivo ¢ entender o personagem.

Na Figura 28, algumas expressdes foram desenhadas a fim de trabalhar os semblantes
no rosto de Aruna. As expressdes sdao algo muito importante na comunicagdo nas HQs, pois
elas conseguem expressar sentimentos sem propriamente mostrar algum texto. Assim como as

expressoes faciais, as expressdes corporais também sdo de suma importancia, na Figura 29
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existe também algumas experimentacdes de poses para construir referéncias a serem

utilizadas eventualmente.

Figura 27 - Turnaround Aruna

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 28 - Expressoes faciais Aruna

Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 29 - Aruna: desenhos de poses de acdo

Fonte: elaborado pelo autor

Como ultima etapa, com intuito de sintetizar as melhores referéncias em um
documento, foi construido um model sheet para apresentar o conceito do personagem (Figura
30).

Figura 30 - Model Sheet Aruna
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Fonte: elaborado pelo autor
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4.3.2 Baruc: Etapas Finais

Seguindo a mesma linha de etapas das concepts da Aruna, baseado nas referéncias
visuais presentes no moodboard, foram realizadas vérias investigacdes para chegar até uma
combinac¢do de cores agradavel, como ¢ mostrado na Figura 31. J4 o visual escolhido pode ser
visualizado na Figura 32. Foram testadas algumas cores de pele, a matiz voltada para o
azul-claro foi o que mais agradou. Em contraste com o tom de pele de Baruc, no cabelo foi
usada uma cor complementar, o laranja. Por toda a vestimenta, uma cor marrom préximo a
um tom cinza, manteve uma boa harmonizacdo com as cores da pele e cabelo. Ja para a capa,

um tom mais quente, mas ainda marrom, foi utilizado.

Figura 31 - Teste de coloragdo do Baruc

Fonte: elaborado pelo autor
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Figura 32 - Teste de coloragdo do Baruc

Fonte: elaborado pelo autor

Na Figura 33 ¢ possivel ver o turnaround de Baruc, ja na Figura 34, estdo presentes as
expressoes faciais de Baruc. Além disso, na Figura 35 algumas poses de acdo também foram
esbocadas. Por fim, o model sheet (Figura 36), para apresentar o conceito estético de Baruc,

bem como mostrar alguns estudos de gestos e personalidade.

Figura 33 - Turnaround - Baruc

Fonte: elaborado pelo autor



Figura 34 - Desenhos de expressoes faciais de Baruc
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Fonte: elaborado pelo autor

Figura 35 - Baruc: desenhos de poses de acao

Fonte: elaborado pelo autor
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho pretendeu entender o papel da concept como etapa producao visual de
um personagem, € somado a isso, também possuiu o intuito de descrever um processo de
concept art para constru¢do de dois personagens. O processo de concept art € frequentemente
utilizado no desenvolvimento de animagdes, filmes e jogos digitais, principalmente em
grandes produgdes, logo entender do que se trata a pratica faz-se importante para aqueles que
exercem algumas das diversas areas de producdo citadas, at¢ mesmo para aqueles que nao
atuam diretamente como concept artists, pois conhecer o funcionamento geral das etapas
facilita a comunicagdo entre as partes.

Para isso definiu-se um processo que consiste inicialmente na constru¢do de uma
narrativa que culminou na cria¢do de dois personagens e suas origens. ApOs isso, houve a
realizacdo de uma série de esbogos baseados na narrativa, nos quais, foram selecionados os
mais coerentes com as caracteristicas fisicas e de personalidade dos personagens para serem
melhor detalhados. Depois disso, ocorreu a definicdo e a experimentacao de poses de acgao,
expressoes faciais, desenhos em diferentes angulos e por fim a criagdo de um documento de
referéncia para os personagens, para servir de referéncia para aplicacdo em webcomics.

Ao concluir o projeto, e revendo o processo de concept art, € necessario fazer algumas
reflexdes sobre pontos que poderiam ser melhores, tanto referente a etapas, como também
referente a execug¢dao do projeto. Na etapa de apresentacdo, praticas como brainstorm sao
necessarias, contudo ¢ importante estipular um tempo e respeitd-lo. Ao término do tempo
definido, as ideias que estdo postas sdo as ideias que serdo selecionadas e trabalhadas, logo,
operfeccionismo precisa ser deixado de lado, caso contrdrio o brainstorm sera eterno. Isso
deve ser considerado na etapa de ideagao também, entretanto, ocorreu um problema diferente,
houve pouca experimentagdo, a realizacdo de mais silhuetas eram necessarias, pois ¢ uma
etapa muito importante e ndo deve ser subestimada. A renderizagdo e colorizacdo foram
fatores que renderam alguns problemas para o autor, pois desenhar um personagem com uma
carga de detalhes muito alta em varios angulos distintos ¢ tecnicamente muito dificil.
Portanto, os pontos levantados aqui precisam ser considerados e tratados com cautela.

O atual projeto ainda possui margem para a criacdo de muitos outros personagens, que
inclusive sdo citados na narrativa escrita do universo em questdo. Para a aplicacdo dos
personagens em uma webcomic, que ¢ a midia final pensada para eles, outros personagens

precisam ser desenvolvidos, e que ¢ algo que pretende-se realizar futuramente. Além disso, a
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concepcao de cendrios presentes na historia também ¢ um desejo do autor, tendo uma ampla
gama de possibilidades para serem exploradas.

Apesar dos desafios que estiveram presentes no decorrer do desenvolvimento deste
projeto, o resultado final foi muito gratificante. O de poder desenhar ¢ algo muito prazeroso, e
poder realizar um trabalho de conclusdo de curso com o foco nessa area foi uma experiéncia
muito boa. Somado a isso, também foi interessante utilizar varios conhecimentos adquiridos
durante todo o processo de formagdo, as disciplinas voltadas aos fundamentos de desenho e
ao processo de concepcdo de personagens, tiveram grande peso na escolha do tema e na
execucao do projeto. Espera-se que o trabalho sirva ndo s6 de inspiragdo para outros trabalhos
futuros na area. Por fim, os conhecimentos adquiridos ndo possuem prego € se espera que a

arte e a criatividade continue motivando o mundo e a sociedade.
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APENDICE A - DESCRICAO DO UNIVERSO E MOTIVACAO DOS
PERSONAGENS

LUMOS

De acordo com as historias escritas hd muito tempo atras, no inicio, a unica fonte de
luz que existia era advinda da “arvore primordial”. Ela permitiu o desenvolvimento de varios
seres, que nao podiam viver em meio a escuriddo. Seres vivos conscientes nasceram de frutos
provenientes desta arvore divina. Tais seres sdo conhecidos como “Lumos”, por sempre
estarem perto da arvore primordial, que eles também chamavam de “arvore materna”, cuja
qual emanava uma intensa luminosidade. Em um certo momento, trés sois surgiram e a arvore
primordial entrou em colapso, sua energia vital comecgou a diminuir e sua forma a atrofiar até
que sua luz se extinguisse. Com isso, muitos Lumos a medida que a arvore materna apodrecia,
tinham seus corpos enfraquecidos até nao possuir mais forgas e morrer.

Diante dessa situa¢do, um ser de imenso poder apareceu, cuja presenga poderia até
mesmo cobrir a energia que emanava da arvore primordial. Sua apari¢ao foi como um enorme
e cegante clardo no céu. Tao logo, para os poucos lumos ainda vivos que ali estavam, esse
grandioso ser langou um enorme poder sobre um dos poucos lumos restantes que estavam ali.
Apos receber tal energia,este Lumos se transformou em uma enorme arvore. Comparada a
arvore primordial era pequena,além disso emanava energia diferente, mas com certas
semelhangas. No entanto, ao contrario da arvore primordial, conseguia coexistir com os 3
sois. A partir desse momento, os Lumos recuperaram sua energia vital, mas a nova luz os
transformou por completo, seu nascimento nao era mais ligado a arvore como uma espécie de
fruto, e sim do amor entre dois Lumos.

Esses novos seres, ndo precisavam mais estar proximos a arvore materna para
sobreviver, uma vez que a energia da arvore era fundida ao seu espirito desde seu nascimento.
Contudo, precisavam do poder da arvore materna para ter filhos.

Por diversas vezes durante as eras a arvore materna esgotou sua energia. Entdo, outros
Lumos dotados de grande poder se transformavam em uma nova arvore materna. Ficou claro
que alguns lumos eram dotados de uma energia especial, chamada de poder da criagdo, capaz
de criar novas arvores. No entanto, o lumo que assim o fizesse precisava de abdicar de sua
existéncia. Com isso, em alguns lugares no mundo outras arvores maternas surgiram,

compondo novas sociedades de lumos.
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FILHOS DE SOLARIUM

Solarium ¢ filho de “Sonho” e “Magia”, dois seres de grandiosa energia, sendo Sonho
responsavel pela criacdo de tudo que existiu na primeira era do mundo, inclusive a arvore
primordial. Junto Com nascimento Solarium, trés s6is também nasceram, extinguindo toda
escuriddo que havia no mundo e também toda luz que ndo era advinda deles. Assim como
“Sonho”, Solarium possuia o poder da criagdo. Em certo momento, despertou um desejo de
criar seres conscientes que possuissem sua esséncia. Para isso, Solarium utilizou parte de seu
ser a fim de conceber aqueles que ficaram conhecidos como “Filhos de Solarium”. Nesse
mesmo dia, talvez devido a sua criagdo, um dos trés so6is desapareceu.

Eles eram diferentes do que Solarium havia idealizado, pois alguns manifestavam um
enorme poder, cujo qual eram incapazes de controlar, ocasionando disturbios de energia que
ndo apenas destroem a si, mas aqueles a seu redor. Para ajuda-los, Solarium se projetou em
um ser menor, mais ainda divino aos olhos de todos, com o intuito de conviver entre seus
filhos, Dessa forma, os orientou e os ajudou a lidar com esse poder, afinal esse era um defeito
herdado de sua esséncia.

Apos certo periodo, Solarium partiu, contudo nao por sua vontade, mas sim por
obediéncia a seres maiores. Os filhos de Solarium, também chamados de “solarianos”, se
dividiram em vérias sociedades ao redor do mundo. Uma delas entrou em conflito com outras
sociedades e seres vivos ao seu redor devido a loucura de seu lider, que passou a atacar
diversos lugares em busca de poder.

Com isso, uma alianga entre diversos reinos foi formada para combaté-lo. Eles foram
derrotados, mas a guerra nao parou, parte da alianga passou a enxergar os solarianos como
ameagas € comegaram a caca-los, mesmo que parte destes tivessem ajudado a deter o “rei
louco”. Em um desses conflitos, Solarium surgiu em defesa de seus filhos, projetado como um
ser menor.Logo, langou poderoso ataque sobre os combatentes da alianca, que sofreram
enormes baixas.Nesse momento, surgiram trés seres de esplendor nunca antes visto. Tamanha
eram suas energias que todos foram tomados pelo medo e ficaram desorientados. Um deles
entdo disse: “Irmao, sua falta de controle ¢ um perigo para todos nés”. Um enorme tornado
desceu sobre Solarium, e rasgou tudo em seu entorno. Uma cegante luz comegou a emanar do
sol e todas as divindades sumiram.

Nesse dia, tempestades, erupgdes e terremotos ocorreram em todos os lugares. Além
disso, um dos 2 séis desapareceu, restando apenas um. Apds esse fato a perseguigdo teve seu
fim, e o reino de Solaria foi fundado, sendo sua capital na cidade onde ocorreu o conflito.
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ARUNA

Aruna ¢ uma jovem lumos de 18 anos que vive na Floresta do Amanhecer, ao leste do
continente. Ap6s a morte de seus pais, quando ainda era uma crianga, sua personalidade
mudou drasticamente. E raro vé-la sorrir, sempre muita séria, focada. Ela possui um irmao
chamado Helion, a quem gosta muito e considera ser sua unica familia. Ela possui o poder da
criacdo, no qual possibilita invocar o poder semelhante ao da arvore materna.

Helion acidentalmente consumiu o poder de um artefato desconhecido e se encontra
em um estado de irregularidade. Seu corpo estd aos poucos se autodestruindo. Para conseguir
curd-lo, Aruna quer partir em busca da “Pedra Escura”, cujo poder pode roubar a energia de
seres vivos. Trata-se de um artefato perigoso e raro. Aruna acredita que essa pedra pode ser
utilizada para retirar o poder do artefato, absorvido por seu irmao.

Os ancidos da sua tribo reprovam a ideia de Aruna, pois acreditam que a morte de
Helion seja inevitavel. Além disso, mesmo que por sorte encontre uma pedra escura, tentar
controla-la ¢ uma tarefa perigosa, pois outras racas tiveram enormes problemas com seu poder
obscuro.Aruna entdo desobedece a determinacdo dos ancides e foge com seu irmdo, que no
momento estd utilizando uma armadura de contengdo para que seu corpo ndo seja
despedacado. Ela o leva até a vila das borboletas, onde possui conhecidos que lhe devem um

favor. La, Aruna acha que Helion ficara seguro até seu retorno.

BARUC

Baruc ¢ um jovem solariano de 18 anos que vive ao sul da Colina Estrelada. No centro
do continente. Ele foi abandonado quando era um bebé na porta da casa de um casal, que hoje
sdo seus pais adotivos. Eles sempre o trataram com respeito e carinho. Ele sempre manifestou
ter uma energia diferente dentro de si que em momentos de desespero ou perigo aparecia. Ele
cresceu na regido das Colinas Centrais onde sempre esteve com seus pais € onde os ajudava
com trabalhos de agricultura e artesanato. Além disso, sua tia era muito boa em guiar as
pessoas pela regido, entdo aprendeu com ela e seguiu seus passos como guia também.

Um certo dia, Baruc se depara com uma jovem Lumos, que se identificava como

Aruna, e que estava precisando de ajuda para atravessar a Floresta Nebulosa que fica ao norte
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da Colina Estrelada. Baruc entdo aceitou o pedido em troca de algumas pedras preciosas raras
que Aruna possuia.

Contudo, no meio do caminho eles foram atacados por um grupo de Lumos que
estavam ali para capturar Aruna. Entdo eles acabam tendo que fugir e nesse momento suas

jornadas juntos comegam.
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APENDICE B - DESCRICAO DOS PERSONAGENS BASEADO NO BRIEFING DE
SEEGMILLER

PERSONAGEM 1

Qual o0 nome do personagem?
Aruna.

Qual a personalidade do personagem e como sua historia influencia a mesma?
Ela ¢ uma personagem séria e ndo ¢ muito de brincar. E introvertida e focada em seus
objetivos.

Qual a arvore genealdgica do personagem?
FEla ¢ filha de Lumos da floresta de Lumos da Floresta do Amanhecer. Assim como seus
antecessores.

O personagem ¢ baseado em alguma lenda ou mito? O publico ira conhecer e entender
sua origem?
Nao ¢ baseada em nenhuma lenda mitologica especifica. Mas trata-se de uma Fantasia.

Qual ¢ a linguagem corporal do personagem e como isso ajuda a definir sua
personalidade?

Possui presenca forte, tem um bom condicionamento fisico, ¢ habilidosa como manipuladora
de energia e outras armas. E séria e focada.

Como foi ou ¢é a relagdo familiar do personagem? Boa, ruim, neutra ou inexistente?
Possui uma boa relagdo com seu irmdo, mas nao ¢ 6tima, questiona ele sobre algumas atitudes
e acdes. Mas, gosta muito dele, ja que € o unico familiar que possui.

O personagem ¢ educado ou analfabeto?
E educada (as vezes nem tanto), possui bastante conhecimento. Contudo ndo preza por
amizades.

Quais sao as condig¢des de vida atuais do personagem?
Vive bem, sem regalias. Contudo, ¢ vista como com grande preciosidade em sua tribo pois
possui enorme poder.

O personagem tem trabalho, comércio ou habilidades comerciais?
Construgdo de armaduras e ensinamento do controle de energia vital.



O personagem tem ou precisa de status financeiro?
Devido ao seu raro poder, possui certas regalias.

Quais sao as comidas favoritas do personagem?
Folhas de sol

O personagem pratica alguma atividade ou hobbie?
Meditagao

PERSONAGEM 2

Qual o0 nome do personagem?
Baruc.

Qual a personalidade do personagem e como sua historia influencia a mesma?
Ele ¢ um personagem bem humorado e tem dificuldades para manifestar seriedade. Ele
adquiriu esse bom humor na sua criagao.

Qual a arvore genealdgica do personagem?
Ele ¢ filho de solarianos. Quando era um bebé foi abandonado, logo seus pais sdo
desconhecidos.

O personagem ¢ baseado em alguma lenda ou mito? O publico ira conhecer e entender
sua origem?
Nao ¢ baseada em nenhuma lenda mitologica especifica. Mas trata-se de uma Fantasia.

Qual ¢ a linguagem corporal do personagem e como isso ajuda a definir sua
personalidade?

Ele possui um bom fisico, mas lhe falta postura. Ele possui uma energia oculta que se
manifesta em momentos de extremo perigo. Nao se sabe ao certo o quao poderosa essa
energia €.

Como foi ou ¢é a relagdo familiar do personagem? Boa, ruim, neutra ou inexistente?
Possui uma boa relagdo com seus pais adotivos.

O personagem ¢ educado ou analfabeto?
Possui um grau de educag¢dao médio/baixo;

Quais sao as condig¢des de vida atuais do personagem?
Vive bem, sem regalias. Contudo, ¢ vista como com grande preciosidade em sua tribo pois
possui enorme poder.



O personagem tem trabalho, comércio ou habilidades comerciais?
Ele ¢ cagador, agricultor e guia.

O personagem tem ou precisa de status financeiro?

Possui uma vida humilde junto com seus pais adotivos em uma regido montanhosa.

Quais sao as comidas favoritas do personagem?
Fruta-mel.

O personagem pratica alguma atividade ou hobbie?
Nao.
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