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4. O discurso dos profissionais de concept art

O objetivo deste capitulo é fazer emergir a voz dos profissionais de concept
art e conhecer a opinido deles a respeito do campo, tanto no mercado norte-
americano, que tomamos como modelo, quanto no mercado brasileiro. Essa
tomada de relatos apresentou dificuldades diferentes para as duas realidades que
pretendiamos investigar. No caso da industria norte-americana, a dificuldade de
acesso direto aos profissionais nos levou a busca de meios alternativos ao das
entrevistas e questionarios. A principal fonte documental encontrada para atingir o
objetivo proposto foi um video disponivel na internet, em que Feng Zhu —
experiente profissional atuante nas industrias de videogame e de cinema —, faz
uma extensa analise a respeito da funcdo de concept artist, da posicdo do
profissional no mercado, e da formagao da mao de obra.

O mercado brasileiro apresentava problemas de outra ordem. Qualquer
documentacdo a respeito da atuacdo de profissionais da area € pouca ou
praticamente inexistente. Entretanto, a proximidade geografica proporcionou
contato direto com os profissionais de concept art atuantes no mercado local, o
que possibilitou a utilizacdo de entrevistas como ferramenta de pesquisa.

As entrevistas se concentraram no Rio de Janeiro, principalmente por
questdes operacionais, e foram entrevistados profissionais atuantes no mercado
tanto como concept artists, quanto como contratantes desses profissionais.

Para realizar as entrevistas, era importante estar dotado de uma visdo mais
precisa de como o mercado define a funcdo e do que é esperado do profissional
em termos de habilidades e formacdo. Buscamos, entdo, informacdes nos sites dos
principais estudios. Infelizmente nem todos os estudios abriram vagas para artistas
de desenvolvimento visual durante o periodo de realizacdo da pesquisa, e os perfis
das func¢des ndo ficam disponiveis se as vagas também ndo estiverem. Solicitagdes
formais foram enviadas aos principais estudios, mas a maioria ndo retornou o
contato. Apenas um estudio retornou o contato, porém a resposta foi negativa. 1sso

fez com que a selecdo de perfis fosse menos restrita aos estidios de animacao.
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Apesar das dificuldades em localizar informacdo, os dados coletados podem
fornecer um panorama razoavel do que é exigido pela inddstria.

Né&o encontramos nenhuma referéncia documental que pudesse nos auxiliar
na apuracao do perfil profissional de concept art no mercado brasileiro. Os dados
foram retirados das seguintes fontes: Creative Skillset®’, E-How Money*®, Blue
Sky*® e Disney™. As categorias recorrentes em quase todos os perfis sdo:
descricdo da funcdo, habilidades técnicas e formacao.

A nomenclatura — como foi verificado durante a pesquisa —, ndo é unificada
em absoluto. Cada empresa designa a funcdo de acordo com o0s seus critérios
proprios. Entretanto, é interessante notar que os sites independentes, que néo estdo
atrelados a nenhum estidio, nomeiam o campo como concept art. E o caso do
Creative Skillset, site especializado em perfis profissionais da inddstria criativa, e
do E-How Money, site que, como o proprio nome ja deixa claro, é voltado para
esclarecimento sobre diferentes atividades profissionais. Na Blue Sky, o termo
utilizado é designer e na Disney, é visual development artist and painter, termo
que foi utilizado no estadio durante toda a fase dos anos de 1990, conforme visto
nos capitulos anteriores.

Entretanto, se a nomenclatura pode variar muito de uma fonte para outra, as
descricdes de fungdo, mesmo ndo sendo idénticas, apresentam pontos em comum.
Todas ressaltam o fato de que o concept artist € aquele que, sob a supervisdo do
production designer, desenvolve personagens, cenarios, aderecos, esquemas de
cor, enfim, tudo aquilo que faz parte da concepcéo visual do filme.

O perfil de funcdo mais detalhado € do site Creative Skillset. Além da
descricdo de quais sdo os itens que um concept artist desenvolve em uma
producdo, o site ainda destaca o fato de que o profissional da area é especializado,
trabalha em regime profissional freelance e que a demanda por este tipo de
trabalho é limitada. O perfil do Creative Skillset destaca ainda que, nas producdes
de grande orcamento, uma equipe de profissionais de concept art é contratada,
ficando cada um responsavel por um determinado aspecto visual do filme, tais

como veiculos, personagem, criaturas etc.

" http://www.creativeskillset.org/film/jobs/productiondesign/article_4680 1.asp. Acesso

em: 28/04/2013.

% http://www.ehow.com/facts_5618539_job-description-concept-artist.html. Acesso em:
29/04/2013.

% http://blueskystudios.com/jobs/. Acesso em: 29/04/2013.

“0 http://disneycareers.com/en/default/. Acesso em: 29/04/2013.
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Algo que salta a vista em todos os textos € a solicitacdo de habilidades
técnicas, tais como perspectiva, desenho de figura humana e de ambientes. A
capacidade de representacdo figurativa esta clara em quesitos tais como desenho
de figura humana e perspectiva. Diz-se figurativa, e ndo realista, porque o Cinema
de Animacdo trabalha mais frequentemente com a expressividade, como o cartum,
do que com a simples reproducéo do real.

O conhecimento sobre cores também € citado entre as habilidades desejadas
em trés dos quatro perfis. Entretanto, apesar do Creative Skillset ndo citar este
conhecimento nominalmente, esse parece estar embutido na exigéncia por
excelent illustration skills. Outra que aparece em trés dos quatro perfis € o
conhecimento dos programas de edicdo de imagem e pintura digital. Apenas a
Disney ndo colocou a operacdo no Adobe Photoshop como pré-requisito. A Blue
Sky destacou como desejavel o conhecimento em Maya. O E-How também
acrescentou o Maya a lista, além do Google Sketch Up e do Painter, este também
citado pela Creative Skillet. Podemos fazer uma ponte aqui com o pensamento de
Lyotard, abordado no subcapitulo sessdo 3.1. O filésofo fala que o conhecimento
é dotado de valor em funcdo de sua operacionalidade. N&do apenas a operacao de
programas gréficos, mas a énfase nas técnicas de representacédo artistica também
esta inserida no mesmo contexto de um conhecimento mensuravel e instrumental.

O trabalho em equipe € outro item importante, tendo sido citado em dois dos
quatro perfis coletados: Creative Skillset e Blue Sky. Ao levarmos em
consideracdo a quantidade de profissionais envolvidos nas producdes dos grandes
estidios, torna-se totalmente compreensivel esta exigéncia. Conforme veremos no
subcapitulo 4.1, Feng Zhu também ressalta que o trabalho de concept art é feito
em equipes gque normalmente sdo reunidas na fase de pré-producdo por um
periodo de dois a seis meses.

A formacdo training and qualifications foi a Gltima categoria identificada a
partir dos perfis coletados. Apenas a Disney ndo exigiu nenhum tipo de curso de
formacdo no perfil profissional. Entretanto, é preciso levar em conta que este
perfil esta disponivel no site mesmo sem haver qualquer vaga em aberto para a
area. E possivel que, no caso de haver disponibilidade de vagas, outras exigéncias
sejam feitas aos candidatos.

Todos os outros perfis citam como exigéncia cursos ligados as Artes

Visuais. O Creative Skillset recomenda cursos nas areas de Belas Artes, llustracéo
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e Artes Graficas. O E-How assinala que muitas empresas cobram de seus
candidatos cursos de certificacdo ou graduacdo nas areas de Belas Artes, Design
Gréfico, Arte Digital, llustracdo, Animagdo ou qualquer area relacionada ao
universo das Artes Visuais.

A Blue Sky exige graduacdo nas areas de Desenho Industrial, Pintura ou
qualquer érea relacionada as Artes Visuais. A empresa ainda exige entre dois e
cinco anos de experiéncia profissional com desenvolvimento visual nas areas de
Animacao, Computacdo Grafica ou Videogames.

Uma vez conhecido em linhas gerais quais sdo as exigéncias do mercado
norte-americano para esses profissionais e principalmente quais as atribuicdes da
funcdo, podemos nos debrucar sobre a visdo dos proprios concept artists a

respeito de sua atividade profissional.

4.1 Feng Zhu: a visdo de um profissional da industria norte-
americana

Feng Zhu é uma das referéncias do concept art, atuando principalmente no
mercado norte-americano de entretenimento. Participou como concept artist das
equipes de producdo de blockbusters do cinema como Transformers e Star Wars
Episode I, além de varias producfes de peso na industria de games. Ele também é
fundador da FZD School em Cingapura, uma das poucas escolas no mundo
especializada em concept art. Além disso, Feng Zhu disponibiliza uma série de
tutoriais on-line onde ensina técnicas de concept art e pintura digital. No episédio
53 de seus videos tutoriais, Feng Zhu faz uma extensa comparagdo entre
llustracdo e o que ele chama de Industrial Design. E importante tentarmos deduzir
0 que exatamente Feng Zhu estd chamando de Industrial Design.

Feng Zhu relata que estudou Industrial Design no Art Center College of
Design, em Pasadena, California, tendo assistido classes de llustracdo durante o
curso. Entretanto, ndo foi encontrado no site da instituicdo o curso de Industrial
Design a que Feng Zhu se refere. Alguns cursos apresentam o termo design, a
saber: Entertainment Design, Environment Design, Graphic Design, Interaction

Design, Product Design e Transportation Design. Pelo discurso adotado por Feng

* Zhu Feng. lustration & Industrial Design. Disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=3TVji_fiKsw&list=UUbdyjrrJAjDIACjCsjAGFAA&iIn
dex=13. Acesso em: 29/03/2013.
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Zhu durante todo o video, parece razoavel deduzir que o curso no qual o artista
concluiu sua formacdo académica foi o de Product Design, uma vez que Feng Zhu
atribui grande importancia a habilidade em projetar aquilo que ele chama de hard
surfaces, ou seja, objetos tecnoldgicos produzidos pelo homem.

Ele parece utilizar o termo de forma um tanto genérica de inicio, mas depois
torna a utilizacdo mais precisa, ao dizer que o foco do video é a indlstria do
entretenimento e ndo a industria de carros ou produtos.

Feng Zhu define os termos que utiliza com pouca precisdo e talvez as
categorias sejam, por vezes, demasiado amplas. Ele parece mais interessado na
descricdo de seus conceitos do que na criacdo de uma nomenclatura precisa e
cientificamente fundamentada. Entretanto, o que realmente interessa € que Feng
Zhu separa duas atividades que estdo contidas genericamente naquilo que
chamamos de concept art. Para ele, a area se divide em projetos de hard surfaces
e projetos de soft surfaces.

Os projetos de hard surfaces sdo aqueles que envolvem maquinas e objetos
técnicos produzidos pelo homem e, segundo Feng Zhu, esses projetos sdo feitos
por industrial designers, como ele. As soft surfaces sdo aquelas superficies
organicas — como figurino, figura humana e animais —, e seriam executadas
preferencialmente por profissionais com formagéo em llustragéo. Salta aos olhos o
fato de Feng Zhu separar llustracdo e o que ele chama de Industrial Design

voltado para a industria do entretenimento, como sendo areas totalmente distintas:

[...] from an outsider point of view these two industries appears to be very similar.
Ilustration and industrial design both use drawings to communicate any idea.
However, from a core perspective, the two sides are actually very, very deferent
from each other.

A primeira grande diferenca que Feng Zhu destaca entre as duas areas é que,
segundo ele, em llustracdo o trabalho é produzido diretamente para o consumidor.
A ilustracdo é exatamente aquilo com que o consumidor vai interagir, ela € o
trabalho final. Quando um ilustrador é comissionado para um trabalho, seja qual
for — cartaz, capa de livro etc. —, a ilustracé@o sera o trabalho final e aquilo que vai

chegar as méos do cliente seja qual for o suporte:
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This main difference is that — let me put the pipeline. ok! —, is that illustration is
produce directly for the consumer. The consumer can see this illustration. That is
exactly what the eyeball is seeing. And also, the money is attached directly to these
illustrations.

No Industrial Design o processo é oposto, uma vez que as artes de produgédo
ndo chegam ao consumidor médio de filmes e games. O consumidor deve
empreender um esfor¢o para ter acesso a essas artes por meio de livros de arte ou
videos de making of que tornem explicito o processo de producao.

Segundo Feng Zhu, a etapa de industrial design na produgéo de um filme ou
de um videogame dura aproximadamente de dois a seis meses de um periodo total
de producdo que, em media, dura entre dois e trés anos, podendo chegar a cinco
anos.

A equipe de industrial design trabalha na etapa de pré-producdo, e nesse
espaco de tempo — entre dois e seis meses — deve desenvolver todo o design do
produto, ou seja, cenario, aderecos, maquinario etc. Depois de concluido o
processo de aprovacao, as artes desenvolvidas pela equipe serdo trabalhadas pelos
modeladores, texturizadores, animadores etc. E, finalmente, na pés-producdo o

material animado seré enviado para a equipe de efeitos visuais e montagem.

For us in industrial design our main focus is not the artwork but the products here,
the end result. So we don’t have this here, this artwork to consumer. This is not
here, the consumer never gets to see the artwork behind Assassin’s Creed, behind
Transformers, right? [...] They have to go to behind the scenes book, or “ art of”
books. But the average consumer, the average movie goer or the video game
players, they not thick care less what the artwork looks like.

Para Feng Zhu, entdo, o produto final é o jogo ou o filme pelo qual
efetivamente o consumidor final paga para ter acesso e ndo o concept art que foi
desenvolvido como etapa do projeto. Ele conclui seu raciocinio com a constatacéo
de que, no caso da llustracdo, ao destruirmos a peca artistica estamos destruindo o
produto em si, mas, ao destruirmos um desenho de producéo, o produto final fica
intacto. Nesse ponto, o discurso de Feng Zhu coincide com o de Rafael Cardoso,
ao afirmar que o produto final do trabalho do concept artist ndo é o desenho ou
ilustracdo produzida, mas o filme ou o videogame pronto. Cardoso afirma que
uma das caracteristicas do trabalho do designer é produzir planos, esbogos ou

modelos para a realizacdo de produtos (DENIS, 1984. p. 20), o que caracteriza o
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projetual da atividade. O concept artist faz 0 mesmo ao desenvolver conceitos
visuais para personagens, cenarios e adere¢os, mas ndo podemos incorrer no erro
de achar que o trabalho tanto do designer quanto do concept artist se resume
apenas a esse aspecto.

A segunda parte da andlise de Feng Zhu se concentra na formacao
académica de ilustradores e industrial designers. Mais uma vez, ele lembra sobre
as muitas e possiveis intersecdes entre as duas areas, também no que tange a
Educacdo, e que sua analise € eminentemente generalista. Em primeiro lugar,
Feng Zhu apresenta alguns dos principais temas ensinados em escolas de
llustracdo: pintura de paisagens, copias dos grandes mestres, escultura, desenho de

modelo vivo, naturezas mortas e retratos.

Apds esses temas, Feng Zhu destaca as seguintes categorias:
Personal expression — individualism

Personal style

Technical skills (heavy focus in anatomy & figures)
Different mediums

Experimentation

Self promotion — gallery

As duas primeiras categorias sdo, para Feng Zhu, essenciais para
ilustradores, uma vez que, na opinido dele, quando o cliente contrata o
profissional de llustracéo, ele o faz por causa do estilo pessoal daquele artista. A
peca final de um ilustrador traz parte dele expressa no trabalho, e isso faz com que
0 desenvolvimento de um estilo pessoal seja importante na educacdo de um
ilustrador.

E importante relativizar essa afirmaco de Feng Zhu. Afirmar que todos 0s
ilustradores tém que necessariamente ter um estilo pessoal e inconfundivel é
ignorar pelo menos o segmento de ilustracdo publicitaria, em que, dependendo da
natureza do trabalho, o estilo pessoal sequer faz parte do projeto. Qualquer
campanha em que o hiper-realismo seja exigéncia para a divulgacdo do produto
ou servigo tem como meta a verossimilhanca e ndo a expressividade.

A categoria technical skills também é um ponto importante no processo de

educacédo de um ilustrador, com foco pesado em representacdo da figura humana e
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anatomia. Feng Zhu fundamenta sua argumentacédo com os exemplos de trabalhos
que s&o, na maioria, orientados para o estudo e o desenvolvimento de figura
humana e personagens. Todos os exemplos utilizados por ele sdo figurativos e
realistas, o que nos leva a relacionar o que Feng Zhu entende como technicall
skills, com o que se definiu no capitulo dois como habilidades técnicas de
representacéo figurativa, ou seja, a capacidade de concept artists e de ilustradores
representarem o mundo a sua volta ndo importando, nesse caso, o estilo utilizado,
se cartum ou hiper-realismo, se expressionismo ou classicismo.

A quarta categoria, different mediums, estaria, segundo ele, diretamente
ligada a questdo do estilo pessoal, uma vez que a escolha dos materiais com 0s
quais trabalha o artista esta ligada ao seu estilo pessoal. H4 um numero infinito de
possibilidades de materiais, desde pastel, carvdo, aquarela, guache, 6leo, até a
inclusdo de materiais diretamente na ilustracdo, como um pedaco de metal. O
material escolhido faz parte do estilo do ilustrador e tanto o consumidor quanto
um colecionador vdo comprar a arte por causa desse estilo.

Feng Zhu chama a atencdo ainda para o fato de que um ilustrador pode ser
contratado para um determinado veiculo — ele préprio cita a revista The New
Yorker — pelo seu estilo de desenhar personagens, por exemplo, que pode ser
totalmente diferente do estilo de outro ilustrador que realize a mesma atividade.

A experimentacdo com diferentes estilos remete a quinta categoria,
experimentation, que para Feng Zhu é muito importante no processo de formacéo
de um ilustrador. A dltima categoria formulada é a autopromocéo, self promotion,
na qual o profissional de llustracdo tem que investir muito tempo e energia, uma
vez que o trabalho de um ilustrador é a sua fonte de renda. Pelo menos no caso do
concept art para Cinema de Animacdo essa afirmacdo de Feng Zhu néo se aplica
integralmente, pois a maioria dos artistas de renome na indUstria tém blogues e
sites de autopromocéo, e muitos participam de exposi¢coes e publicam livros. Um
exemplo recente é o livro Moonshadow, que reunia os trabalhos pessoais de
concept artists que atuaram em produgdes da Dreamworks.

Na terceira parte de sua analise, Feng Zhu se dedica a questdo do plano de
carreira (career), em quais s@o as possibilidades de colocacdo no mercado tanto
para ilustradores quanto para industrial designers.

Mais uma vez, Feng Zhu ressalta que os ilustradores estdo normalmente

mais ligados aquilo que ele chama de soft surface — personagens, criaturas,
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figurinos e paisagens. O desenvolvimento de personagens € um dos principais
focos de mercado para ilustradores, segundo Feng Zhu.

Exatamente como nas outras duas partes de sua andlise, Feng Zhu, aqui
também, estabelece uma série de categorias tanto para llustracdo quanto para
Industrial Design. Para o planejamento de carreira de um ilustrador, ele destaca as

seguintes categorias:

Famous illustrator — galleries & books
Book/Movie/Film — posters & covers
Marketing art

Key animator / Creative art director
Layout — Color key — Mood paintings

Costume & Character designer

Na primeira categoria, Feng Zhu volta a questdo de a notoriedade ser um
diferencial importante para um ilustrador, pois o cliente procura pelo trabalho de
ilustradores como Frank Frazzetta e Norman Rockwell, porque querem o0s
trabalhos desses ilustradores e ndo de outro qualquer. A questdo da notoriedade
nos remete também a questdo do estilo que Feng Zhu aborda na parte dedicada a
formacédo profissional. Segundo ele, 0 nome de um ilustrador pode fazer parte do
marketing de uma peca, ao contrario do que normalmente acontece com um
industrial designer, cujo nome ndo é importante e sim o seu portfélio. Isso faz
com que a visibilidade seja um fator essencial e exposicoes e livros de arte sejam
instrumentos valiosos na divulgacéo do trabalho de um ilustrador.

As duas categorias seguintes dizem respeito a colaboracdo na producao de
livros, revistas, posteres e ao que Feng Zhu chama de marketing art, e que nés
poderiamos associar as cadeias produtivas de design promocional e design de
embalagens. Feng Zhu cita o exemplo dos concepts feitos por ele para o filme
Transformers, no qual o produto final do seu trabalho foram os tipicos model
sheets para design de personagens: vista frontal, perfil, trés quartos e posterior.
Para Feng Zhu, essas imagens seriam extremamente desinteressantes para 0 uso
em pecas de marketing, o que leva a contratacdo de um ilustrador que esta
preocupado em como determinado tema pode ficar mais interessante para o

consumidor em vez de estar focado em questdes de Design e funcionalidade.
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As trés ultimas categorias com que Feng Zhu trabalha a seguir sdo de
especial interesse para este trabalho, uma vez que ele as define como sendo
funcgdes intrinsecas a estidios como Disney, Dreamworks e Pixar.

Ele destaca a principio a funcdo de key animator*” como sendo uma
possibilidade de carreira para ilustradores, e em seguida define as tarefas de um
creative art director. Esta funcdo ndo é muito desenvolvida por Feng Zhu,
limitando-se ele a definir esse profissional como sendo aquele que diz a outros
artistas como deve ser o design e a paleta de cores de um produto especifico.

Em sua categoria seguinte, Feng Zhu acumula trés atividades — layout, color
key e mood paintings — e informa que grande numero de ilustradores é contratado
contratado pelos grandes estidios de animacdo para desenvolverem o tom, as
cores e a atmosfera dos filmes. Para tanto, eles devem ter um 6timo conhecimento
sobre iluminacdo, sobre emocdes e expressdes, conhecimentos esses que 0S
ilustradores normalmente trabalham em sua formacéo, segundo Feng Zhu.

Finalmente, na Ultima categoria, Feng Zhu ndo define, mas apenas cita
Costume & Character design, reafirmando que todas sdo do tipo soft surface.

Para o industrial designer, Feng Zhu estabelece as seguintes possibilidades

de carreira:

Design environments, props, sets, vehicles
Video games, FX Studios, films

Product design, toys, theme parks
Production designer

Concept department

Architecture, military, interior designs

Mais uma vez Feng Zhu reforca a questdo do hard surface como sendo o
territorio do industrial designer, podendo esse profissional trabalhar com
personagens ou figurino, mas, normalmente, estando ele ligado ao
desenvolvimento de ambientes, veiculos e aderecos.

Para Feng Zhu, o mercado para este profissional € bem amplo, comecando —

como vemos na listagem acima — na industria do entretenimento e chegando até o

*2 No processo de animacao tradicional, Key Animator é aquele que executa os keyframes,
gue depois serdo enviados ao inbetweener, que colocara os intervalos entre os keyframes.
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design do mundo real — design de interiores, por exemplo, e encerra suas
consideracOes reafirmando que para ele a principal diferenca entre ilustrador e
industrial designer € a questdo do produto final. O trabalho do ilustrador é o
produto final enquanto o do industrial designer néo é.

Por fim, Feng Zhu enumera as categorias que ele considera importantes para
a formacdo de um industrial designer voltado para a indUstria do entretenimento.

Uma arte finalizada de um industrial designer é utilizada como parte do
processo, tanto para as equipes de producdo quanto na aprovacdo de orcamentos
para um filme, servindo como referéncia para os produtores e investidores
entenderem qual seré o estilo visual do filme.

Feng Zhu destaca as seguintes categorias para o industrial design voltado

para a industria do entretenimento:

Industry techniques

Common workflow

Focus on problem solving & Design
Fundamentals (heavy on ccience)
Understanding pipeline

Mass consumer focused

A primeira categoria, industry techniques, é ligada ao desenvolvimento de
maquinas, como estas maquinas séo e qual a sua funcionalidade, além disso, esta
diretamente conectada a categoria seguinte, common workflow.

A guestdo do common workflow é relacionada com a expressao pessoal que
Feng Zhu considera como sendo vital para o ilustrador, mas que ndo tem grande
importancia para o industrial designer. Ndo é importante para um industrial
designer desenhar com um estilo pessoal que se destaque dos outros profissionais
da area. Ele afirma que, pelo contrério, muitos designers tém trabalhos muito
semelhantes, quase idénticos e cita nomes como Syd Mead, Joe Johnston e ele
préprio, que desenham inclusive com praticamente 0s mesmos materiais, nédo
tentando realizar trabalhos com diferentes estilos uns dos outros simplesmente
porgue néo € por isso que eles sdo contratados. Os clientes 0s contratam por causa
do conteudo dos seus trabalhos, o que esta acontecendo, ou por qual o design esta

expresso no desenho. Por isso, segundo Feng Zhu, as escolas de Industrial Design
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ensinam basicamente as mesmas técnicas e a utilizacdo dos mesmos materiais, 0
que faz inclusive com que os trabalhos dos egressos dos cursos destas escolas
sejam extremamente semelhantes. O trabalho do concept artist é de autoria
compartilhada, e mesmo que o artista encontre uma zona nao explorada na qual
ele colocara sua subjetividade, é evidente que, em um filme de grande orcamento,
0 que estd em jogo é mais do que a autoexpressao.

A terceira categoria que Zhu aponta como vital para o industrial designer é
problem solving ou solucdo de problemas, em portugués. Esta, alids, € uma
categoria importante no Design como um todo. A funcionalidade é importante no
trabalho de industrial designer, determinar como as coisas funcionam, se um carro
€ movido a bateria ou a vapor. Como foi exposto no subcapitulo 4.2, a solucédo de
problemas € uma das principais questdes do Design. Tanto em autores classicos
como Bruno Munari quanto em autores contemporaneos como Ambrose & Harris,
esta € uma das facetas mais importantes do campo, e Feng Zhu se alinha com esta
linha de pensamento ao afirmar que o concept art também é uma atividade que
visa solucionar problemas.

Quanto a categoria fundamentals, Feng Zhu destaca questdes cientificas,
perspectiva, como a luz afeta diferentes superficies com diferentes coloragdes.
Obviamente, llustracdo também tem sua parte cientifica em questBes ligadas
principalmente a anatomia. Feng Zhu afirma que a llustracdo lida com o que ele
chama de soft surface — criaturas e personagens — e o industrial design com hard
surfaces — maquinas, equipamentos e ambientes.

A questdo de representacdo de materiais também é levantada por Feng Zhu.
Os ilustradores seriam mais focados em pele, pelos, tecidos enquanto os industrial
designers estariam mais focados em materiais tais como plastico e metal. Neste
ponto, cabe ampliarmos e refletirmos sobre o conceito de representacdo. A palavra
representacdo tem varias definicdes, entretanto, o Dicionario Houaiss nos fornece
duas de particular interesse: “ideia ou imagem que concebemos do mundo ou de
algo” e “reprodugdo em imagem, figura ou simbolo” (HOUAISS e VILLAR,
2001, p.647). O concept artist produz imagens que tém referéncia no mundo real e
que representam alguma coisa. As imagens de um concept artist sdo signos de
algo, e em muitos casos s@o signos de algo que ndo existe no mundo real. A

questdo é se poderiamos dizer que o concept artist cria signos que representam
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conceitos. Donis Dondis explica a questdo da representacdo através do exemplo

de reconhecimento de um péssaro:

A categoria geral total do passaro é definida em termos visuais elementares. Um
passaro pode ser identificado através de uma forma geral, e de caracteristicas
lineares e detalhadas. Todos os passaros compartilham referentes visuais comuns
dentro dessa categoria mais ampla. Em termos predominantemente
representacionais, porém, os passaros se inserem em classificac6es individuais, e o
conhecimento de detalhes mais sutis de cor, propor¢éo, tamanho, movimento e
sinais especificos sdo necessarios para gque possamos distinguir uma gaivota de
uma cegonha, ou um pombo de um gaio. (DONDIS, 2000, p.87)

Esse processo de identificacdo, segundo Dondis, chega até o processo cada
vez mais detalhado de diferenciacdo entre individuos de uma mesma espécie,
possuidores de caracteristicas comuns. A camera fotogréfica e o artista sdo
privilegiados no que diz respeito a capacidade de representar o mundo a sua volta.
Quando um artista produz uma imagem realista, podemos dizer que seu objetivo
era se aproximar ao maximo daquilo que foi representado.

H& ainda mais duas categorias levantadas por Dondis que séo
importantissimas para o concept artist que trabalha para o Cinema de Animacao:
interpretacdo e abstracdo. A primeira categoria garante a unicidade das imagens
criadas por um artista especifico. A segunda seria representativa da exacerbacao
de determinadas caracteristicas e a supressdo de outras, consideradas menos
importantes pelo artista. Obviamente, nesse caso, temos também a interpretacdo
do artista agindo durante o processo de representacdo. O filme Como Treinar seu
Dragdo, da Dreamworks Animation, € um exemplo bastante eloquente desse
processo de representacdo daquilo que ndo existe. Como o préprio titulo nos
informa, o filme trata de dragdes, criaturas mitoldgicas que, até onde sabemos,
nunca existiram. Entretanto existe uma numerosa iconografia formada a respeito
de dragdes e essas criaturas estdo mais do que integradas a imaginacdo coletiva.
Um dos desafios da equipe de arte do filme era fazer dragdes diferentes de tudo
que houvesse sido feito antes, ja que a intencdo era nao trabalhar como modelo
classico de dragdo comumente trabalhado na midia. O caso mais eloquente do
processo de representacdo do irreal a que estamos nos referindo é o
desenvolvimento visual do personagem Banguela, um dragdo da espécie “furia da
noite” que se torna o melhor amigo de Solugo, protagonista do filme. No making

of, a técnica artistica do dragdo no DVD de Como treinar seu dragdo, o codiretor
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Dean Deblois diz que a equipe de arte buscou referéncia em mamiferos como
lobos e, principalmente, em felinos como a pantera negra. No livro The art of how
to train your dragon, Deblois amplia nossa visdo sobre o processo criativo do
“flria da noite™:

His color was inspired by a black panther screensaver on one o four story artist’s

monitors. That image was striking and electrifying, with those eyes staring out
from the darkest black face. (Zarneke, 2010, p.27)

Na ardua tarefa de encontrar uma aparéncia nova para algo que ja esta
visualmente consolidado os artistas foram além dos répteis — referéncias naturais
para 0 género —, e foram buscar sua inspiracdo entre os mamiferos. Partiram de
um conceito abstrato e desenvolveram uma representacdo nova para a criatura
mitica. Partiram de criaturas existentes para representar o que ndo existe. Pelo
menos no caso da Animacdo, a questdo da representacdo ndo parece em principio
estar diretamente ligada ao realismo. Algo pode ser representado em um estilo
cartum e ainda assim ser identificado como sendo aquela coisa e ndo outra
qualquer.

A categoria seguinte analisada por Feng Zhu, pipeline, diz respeito
diretamente ao método de producédo e destaca o fato de o ilustrador trabalhar na
maioria dos casos sozinho, enquanto o industrial designer normalmente esta
inserido em um esquema de producdo que inclui centenas de pessoas. No
subcapitulo 3.2, foi apontado que o concept art esta inserido em um processo
coletivo de producdo. As equipes de direcdo de arte das grandes producgdes da
Pixar, por exemplo, contam com mais de 20 profissionais na area de
desenvolvimento visual. E neste sistema de linha de producéo que esté inserido o
concept artist.

Mass consumer focused é a Gltima categoria com que Feng Zhu trabalha,
abordando a questdo do tamanho do mercado em que cada area estd envolvida.
Para Feng Zhu, o industrial designer sempre estad envolvido em um projeto que
tem como objetivo atingir milhdes de pessoas, enquanto para o ilustrador isso
pode nem sempre ser 0 caso. Este profissional pode trabalhar para mercados muito
menores, como galerias, por exemplo. Como ja destacamos antes, o trabalho de
um concept artist chega a audiéncias na casa dos milhdes de espectadores através

dos filmes nos quais ele trabalha. Mesmo esse trabalho sendo de certa forma
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invisivel, uma vez que estd entranhado no processo de producdo do filme, nao
chegando ao grande publico de forma esponténea.

Olhando em perspectiva para os comentarios de Feng Zhu, consideraremos
que, ao fazer uso do termo industrial design, ele esta se referindo a uma atividade
projetual desenvolvida no ambiente da industria do entretenimento.

A primeira questdo que devemos analisar € a nomenclatura. Durante o
episodio 53 em nenhum momento ele utiliza o termo concept art. E importante
relembrarmos os nomes utilizados por algumas instituicGes de ensino pesquisadas
para nomear 0s cursos especializados na area. No Art Center College de Pasadena
0 curso é chamado de Entertainment Design, no The Art Department é
Entertainment Development, na Gnomon é Entertanment Design e na FZD de
Feng Zhu é chamado de Industrial Design.

Algo que parece um tanto equivocado € a interpretacdo de Feng Zhu sobre a
questdo da reproducdo em llustracdo. Um ilustrador é um profissional que
trabalha em um projeto. Feng Zhu parece ndo considerar um fato relevante
levantado por Rui de Oliveira: “o conceito de original para o ilustrador esta
representado no multiplo, isto ¢, na reprodugdo industrial de sua ilustragao”
(OLIVEIRA, 2008, p.46). O consumidor final ndo tem acesso a arte do ilustrador,
como afirma Feng Zhu, o consumidor final tem acesso a uma copia do trabalho
dentre milhares de outras. Para ser inserida no projeto, essa ilustracdo sofrera
interferéncias da tipografia e da diagramacdo da péagina, podendo inclusive ser
mutilada para atender as necessidades do projeto grafico, ao qual normalmente o
ilustrador esta submetido. Obviamente, Feng Zhu esta certo em relacdo ao fato de
gue o concept art nunca € inserido no trabalho, como é o caso da llustracdo. O
concept art é parte do desenvolvimento, mas nao do produto final. O produto final
é o filme com os personagens atuando e a historia sendo contada. O concept art é
apenas uma etapa do processo de desenvolvimento visual de personagens,
cenarios e aderecos que serdo finalizados em diferentes técnicas, tais como mate
painting, modelagem, texturizacao e animacao.

Podemos resumir esta questdo do acesso a obra da seguinte forma: uma obra
tradicional de Artes Plasticas é produzida para ser fruida diretamente pelo
espectador, de maneira presencial no museu, na galeria, enfim, onde ela esteja
fixada. Uma ilustracéo é fruida de maneira indireta, pois o espectador tem acesso

a obra apenas através de suas copias, ndo interagindo o original, como é o caso


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113311/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113311/CA

127

das Artes Plasticas. O ilustrador deve pensar o seu trabalho em funcdo desta
mediagdo por parte do veiculo no qual a obra se insere. O concept art, por sua vez,
ndo interage diretamente com o espectador. O espectador terd acesso ao filme no
qual o conceito visual foi inserido, mas ndo ao concept art propriamente dito.

Outra questdo importante é o fato de Feng Zhu colocar ilustracdo e concept
art como atividades distintas. Ao se referir a area com industrial design ele
estabelece uma diviséo clara para algo que parece tdo imbricado no processo. Esse
é¢ um ponto problematico, porque, ao mesmo tempo, Feng Zhu se refere a
atividades identificadas com concept art, tais como design de personagens e
figurino como sendo atuacGes tipicas de um ilustrador, sem definir se ele
considera essas atividades como parte de uma mesma area. A observacdo dos
créditos finais de algumas producbes da area de animacdo ndo evidenciou
qualquer tipo de separacdo dessa natureza. Mesmo nos filmes mais recentes da
Pixar, por exemplo, ndo foi encontrado qualquer tipo de separagdo entre soft
surfaces e hard surfaces, que Feng Zhu cita. Mesmo em Wall-e — filme que em
funcdo da temaética tem forte identidade com aquilo a que Feng Zhu chama de
hard surfaces —, ndo ha qualquer tipo de referéncia a uma possivel separacédo da
equipe entre ilustradores e industrial designers. Entretanto, € dbvio que na gestdo
de qualquer equipe se aloca as tarefas de acordo com os profissionais, tentando
extrair o melhor desempenho de cada um.

Um ponto no qual Feng Zhu insiste durante toda a sua explanacdo no video
é 0 da necessidade de notoriedade do ilustrador. Esta € uma questdo que Feng Zhu
ndo parece analisar em profundidade e ndo fica suficientemente claro o conceito
de notoriedade com que ele trabalha. Vale lembrar, como foi comentado
anteriormente, que nem todo ilustrador depende de notoriedade a exemplo do
segmento de ilustracdo publicitaria, no qual os ilustradores dificilmente sdo
identificados pelo nome. Por outro lado, o préprio Feng Zhu, que se coloca como
integrante de um segmento onde o anonimato ndo faz diferenca, nos dias atuais
estd longe de ser um desconhecido. Sua notoriedade é grande e seus videos

tutoriais sdo mais do que conhecidos no meio.
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4.2 Animacao brasileira: um contexto particular de observagéo

Ao longo deste trabalho varios conceitos foram investigados com o objetivo
de desenhar contornos mais nitidos para o concept art. No que tange as questdes
de mercado, toda a investigagdo foi feita tendo como base a inddstria norte-
americana de cinema de animacéo, que é a referéncia mundial na area. Entretanto
fazia-se necessario investigar a realidade local primeiro para ter um vislumbre de
qual seria o status da profissdo entre os profissionais brasileiros. Além disso, era
importante ter relatos em primeira sobre 0s processos produtivos da func¢do, uma
vez que na pesquisa sobre a industria norte-americana ndo houve acesso direto aos
profissionais da area.

Obviamente uma investigacdo de cunho nacional seria inviavel, entdo se
optou por entrevistas com profissionais que atuam no Rio de Janeiro. Os
entrevistados foram selecionados a partir da experiéncia no mercado ou do seu
conhecimento sobre animacdo. O perfil tinha que ser variado por duas razdes. A
primeira pela propria escassez deste profissional na realidade de mercado local e a
segunda para que diferentes opinibes fossem coletadas a respeito do tema.
Também neste ponto da pesquisa 0 objeto original — cinema de animacdo de
longa-metragem - teve que ser ampliado, uma vez que mesmo com 0 aumento no
volume de producdes nacionais ainda estamos longe do numero de filmes
produzidos na industria estadunidense, o que torna mais dificil localizar
profissionais que sejam especializados em concept art para este tipo de producéo.
Os profissionais selecionados atuam em areas diversas como séries para televisao,
filmes publicitarios e producGes autorais. A entrevista foi formulada a partir das
questdes abordadas ao longo da pesquisa e foi dividida em cinco grandes blocos:

Conceito — este bloco apresentou questdes abrangentes sobre o concept art;

Processo — qual a metodologia de trabalho em concept art;

Autoriae/autonomia — qual o grau de autoria do profissional de concept art;

Mercado — quais as possibilidades de atuagcdo do concept artist no mercado;

Formacdo — qual a formag&o dos concept artists no Brasil.

Estes eixos contemplam — mesmo que de maneira indireta — questdes
evidenciadas na pesquisa, tais como materialidade, narrativa, habilidades técnicas

dentre outras.
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As perguntas foram formuladas e agrupadas nestes eixos conforme suas
caracteristicas. Havia uma primeira pergunta sobre a formacdo e a experiéncia
profissional do entrevistado que ndo sera considerada aqui por ter a funcdo muito
especifica de registrar a expertise do entrevistado e promover uma aproximacao
entre entrevistado e entrevistador. O tempo total das entrevistas foi de
aproximadamente uma hora, com pequenas variacfes para mais ou para menos.

Apresentamos a seguir os perfis dos entrevistados:

e Andres Lieban tem formagdo em Artes Plasticas. Argentino de
nascimento veio para o Brasil ainda crianca e residiu em Porto
Alegre. Naquela cidade, Andres fundou o Laboratério de Desenhos e
trabalnou com ilustragdo e animacdo para publicidade.
Posteriormente, Andres mudou-se para o Rio de Janeiro, onde
fundou com Andre Breitman o 2D Lab, estudio especializado em
producdo de contetudo audiovisual. Andres € o criador e diretor da
série de animagdo Meu Amigédozao, exibida pelo canal de TV por
assinatura Discovery Kids.

e Cesar Coelho abandonou a Engenharia para se tornar ilustrador e
cartunista. Sua formacdo em Animacdo aconteceu no Nucleo de
Animacdo da Embrafilme entre 1985 e 1987. E s6cio da produtora
de filmes Campo 4 Desenhos Animados, onde desenvolveu ao lado
de Aida Queiroz filmes animados para publicidade, vinhetas e
aberturas para programas de televisdo e curtas autorais. Cesar
Coelho é professor de animacéo e foi docente na Pos-graduacdo em
Animacéo da PUC - RJ. E um dos fundadores do Anima Mundi —
Festival Internacional de Animacdo — ao lado de Marcos
Magalhées, Aida Queiroz e Lea Zagury.

e Marcos Magalhdes é mestre em Design, animador e diretor de
animacdo. Em 1982 seu curta-metragem Meow foi agraciado com o
Prémio Especial do Juri no Festival de Cannes e, em 1983, Marcos
fez um estagio no National Film Board do Canada, onde produziu o
curta Animando. Marcos foi coordenador do Nucleo de Animacao da
Embrafilme entre 1985 e 1987, projeto responsavel pela formacéao de

uma importante geracdo de animadores brasileiros. Com grande
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experiéncia no ensino de Animacao, Marcos é professor na PUC-RJ,
instituicdo onde foi coordenador do curso de PoOs-graduacdo em
Animacao.

e Paulo Visgueiro é bacharel em Design e trabalhou com concept art
na série Juro Que Vi do Multirio, canal educativo da Prefeitura do
Rio de Janeiro. Paulo foi socio da extinta Seagulls Fly, notdria
empresa de computacdo gréfica, que encerrou suas atividades em
2012, ap06s 14 anos de atuacdo no mercado. Atualmente Paulo é
socio da Koi Factory Creative Studio, empresa que atua na area de
Publicidade oferecendo servigos de concept art, design, ilustracdo
3D, motion graphics, animacdo, character design, dentre outros.

e Sérgio Glenes € técnico em Artes Graficas pelo SENAL. Iniciou na
area integrando a equipe do Multirio nas séries Juro Que Vi e
Cantiga de Roda. E ilustrador, animador e diretor de arte para
cinema de animacdo. E autor e diretor do curta de animagio O

Despejo e sécio fundador da Bamba Grupo Criativo.

A funcgéo preponderante da entrevista foi confrontar com o campo questdes
que foram levantadas durante a pesquisa. E importante ter este parametro em
mente porque os entrevistados forneceram grande quantidade de informacéo e nao
haveria tempo para explorar tantos aspectos isoladamente. Entdo vamos nos
concentrar naqueles que confirmam ou ndo aspectos especificos suscitados pela
pergunta, deliberadamente deixando outros de fora. Todos os entrevistados
responderam a todas as perguntas, mas analisaremos aqui apenas as respostas que

atenderam aos objetivos da pesquisa.

4.2.1 Entrevista

Pergunta 1 - Como vocé define concept art?

A primeira pergunta abriu o bloco Conceito pedindo exatamente para que
cada um dos entrevistados definisse o concept art. Para Andres Lieban o concept
art ¢ “a forma visual para (...) dar um significado consistente a historia” e ¢

necessario porque o audiovisual depende da imagem para ser contada a historia.
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Cesar Coelho definiu o concept art como “desenhos que podem ser na
técnica diferentes do que vai ser feito no filme, mas que traduzam a cara que o
filme vai ter”. Para ele o estilo do filme é dado pelo concept art, que é um dos
instrumentos para dar materialidade a um conceito abstrato que esta na cabeca do
realizador. Esta construcdo da materialidade a partir do discurso se constitui em
uma das principais vertentes dentro deste estudo. O discurso material do cinema
de animacdo é construido. Ao contrario do cinema live action, ndo existe uma
realidade capturada a priori, mas um universo imagético construido para que a
historia seja contada. E esta construcdo é carregada de simbolos que reforcam a
mensagem a ser transmitida. E uma verdadeira linguagem néo verbal a servico da
narrativa.

Para Cesar Coelho o concept art vai fornecer através de cor, textura,
iluminacdo, dentre outros recursos, a emocdo que o filme quer transmitir.

Marcos Magalhdes também relaciona o concept art com a materializacdo
visual da mensagem que a animagéo tem que transmitir. Segundo ele, no caso da
industria da animacdo o concept art teria ainda a funcdo de ser um guia para a
manutencdo da coeréncia e uniformidade estética do filme.

Além de considerar o concept art um dos elementos de transmissdo da
mensagem do filme, Paulo Visgueiro disse que o0 concept art agrega
caracteristicas e valores que auxiliam na tarefa de contar a histéria de
personagens, objetos ou lugares. Isto reforca a importancia do papel do concept
art na construcdo da linguagem material do filme de animagdo. Para Sérgio
Glenes o concept art é a esséncia estética do filme.

Pergunta 2 — Em sua opinido, o concept art é uma atividade projetual ou
intuitiva?

Os entrevistados foram unénimes ao destacarem que as duas condi¢des sao
verdadeiras. Na opinido de Andres Lieban todo trabalho artistico deve ter um
grande espago para a intuicdo, mas, no caso de uma producdo em larga escala,
critérios como cronograma e especializacdo do trabalho tém que ser levados em
conta.

Para Cesar Coelho o processo € mais misturado em uma produgéo
independente em que o autor tem dominio total sobre o processo. Em uma

producdo industrial, entretanto, uma série de conceitos ja vem pronta para o


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113311/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113311/CA

132

concept artist, que vai estabelecer desde o principio um projeto para dar conta da
tarefa. Mas Cesar Coelho reiterou que, apesar das variagOes, dependendo da
natureza e da qualidade de processo de cada producdo, a tendéncia é que os dois
aspectos sempre estejam juntos.

Para Marcos Magalhaes a intuicdo estaria mais ligada a escolha e a decisédo
sobre qual estética estd mais de acordo com o gosto pessoal do realizador, ou com
0 que efetivamente vai se comunicar melhor com o publico. O projetual estaria,
segundo ele, mais ligado a questdes pragmaticas, tais como a técnica em que 0
filme vai ser produzido e o prazo para executa-lo.

Paulo Visgueiro afirmou que, apesar de existir uma linha de processo, a
vivéncia do concept artist torna o processo intuitivo. O reconhecimento do perfil
social de uma pessoa depende da intui¢do, segundo ele.

Sérgio Glenes ressaltou que o intuitivo estaria ligado ao processo inicial do
trabalho, que seria, segundo ele, um momento dionisiaco onde o concept artist se
perderia entre referéncia e possibilidades estéticas, desenvolvendo esbogos sem
muita restricdo. Em seguida ele deve escolher o caminho a seguir e a partir de
entdo ter em mente as questdes ligadas a producdo, que sdo da ordem do projetual.
Questdes ligadas ao tempo de producdo e a exequibilidade daquele concept em
larga escala, por exemplo.

E interessante perceber que os entrevistados de um modo geral associaram o
intuitivo a producdo artistica e o projetual ao Design, o que demonstra que a
compreensdo do Design como uma area de conhecimento que engloba mais do
que pura e simplesmente a metodologia ainda é pequena. Ainda assim, além de
perceberem o concept art como uma atividade projetual, os entrevistados
declaram que €é uma atividade que combina intuicdo, expressividade e
planejamento — mesmo que ndo denominem o todo como Design. Esta questdo
nos leva a proxima pergunta, que tinha o objetivo de aprofundar o tema da relacéo
ndo apenas entre concept art e design, mas também com a ilustracdo e as artes

plasticas.

Pergunta 3 - Em sua opinido, o concept art esta mais proximo do Design,
da ilustracdo, das artes plasticas ou € um ramo independente no universo das
artes visuais?

Segundo Andres Lieban, o concept artist € um ilustrador e em geral ndo

anima. Entretanto, o concept artist tem que ter nocGes de linguagem
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cinematogréafica, pois o suporte em que este profissional atua é diferente do
suporte editorial como o de um livro, por exemplo. Segundo ele, o trabalho do
concept artist € muito mais mental, porque ele tem que pensar em como trazer
“mais significados para a historia com aquele design”. Podemos deduzir que todo
o trabalho que acontece antes do concept artist efetivamente botar a mdo na massa
e produzir material visual — a interpretacdo das informacdes, a pesquisa visual,
os rafes —, ¢é o trabalho “mental” ao qual se refere Andres Lieban.

Para Marcos Magalhaes o concept artist faz uso de todas as técnicas e o
resultado final do trabalho € o que foi possivel fazer para chegar proximo do que
foi planejado na etapa de concept, pois, segundo ele, o concept é “uma meta que
nunca ¢ alcancada no processo industrial”.

As posicGes de Marcos Magalhdes e Andres Lieban abrem espaco para
refletirmos sobre o préprio papel do concept art como um processo de
materializacdo de conceitos que estdo presentes na cabeca dos realizadores —
diretor, diretor de arte, roteirista —, conceitos que sé&o, em uma boa parte dos
casos, expressos primeiramente na forma de texto através do roteiro e que sO
entdo passam a serem trabalhados pelo concept artist.

O processo de criacdo de significados a que se refere Andres estd
diretamente ligado a construcdo de um discurso material através da visualidade da
mesma forma que o discurso produzido pelos cabelos dos hippies na analise de
Pasolini. Este discurso material criado pelo concept artist terd que ser ajustado as
limitacdes técnicas da producdo. E a meta inalcancavel a qual se refere Marcos
MagalhZes. E interessante refletir sobre esta questdo em uma direcdo um pouco
diferente daquela proposta por ele. Se o filme pronto é o mais préximo que se
pode chegar dos concepts, estes mesmos concepts também podem ser
considerados como 0 mais proximo que se pode chegar dos conceitos iniciais do
filme — textos, pesquisas de referéncias, discursos —, pois sempre ha uma lacuna
entre aquilo que é imaginado e aquilo que é efetivamente realizado.

Cesar Coelho afirmou que o concpet art esta entre decisdes que sdo da
esfera do design, como as relacionadas ao desenvolvimento de personagens, por
exemplo. Ele conclui que talvez o concept art seja uma atividade independente
exatamente por estar entre o Design e a llustracdo. Ao comentario de Cesar
Coelho, cabe acrescentar uma pequena reflexdo. Pelo menos no caso da realidade

brasileira, € dificil determinar esta regido entre o Design e a llustracdo, uma vez
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gue em muitos casos o ilustrador € egresso dos cursos de Design. A llustracdo tem
participagdo insipiente no cenario do ensino superior — pelo menos no Rio de
Janeiro —, e parece pouco provavel que este quadro mude em outras regides,
logo, a formacéo de boa parte dos ilustradores é feita em cursos de Design, ndo se
podendo excluir aqueles egressos dos cursos de Artes plasticas, obviamente. E,
uma vez que ndo existe clareza se a llustragdo € ou ndo pertencente ao campo do
Design, talvez seja prematuro determinamos que concept art também nao o seja.

Para Paulo Visgueiro o concept art € uma mistura das trés areas — Design,
Artes plasticas e llustracdo —, e por isso é uma area independente. Finalmente,
Sérgio Glenes ndo considera concept art como llustracdo ou Artes plésticas, mas
muito mais proximo do Design. Entretanto, ele também acredita que é uma area
independente.

A questdo do grau de independéncia do concept art em relacdo as areas
limitrofes é complexa e esta em pleno processo de desenvolvimento. As variacdes
que surgiram para designar a atividade tais como concept design e entertainment
design aumentaram a confusdo e, como vimos anteriormente, nos proprios
estudios existe indefinicdo sobre como designar esta atividade.

Por outro lado, vém surgindo cursos independentes na area, 0 que parece
indicar um movimento para que 0 concept art se consolide como ramo de
conhecimento independente. O alinhamento do concept art com a ilustracdo pura
e simplesmente ndo traz muitos progressos, uma vez que, COMO Vimos
anteriormente, as diferencas sdo muito acentuadas tanto em termos de finalidade
como das competéncias que devem ser adquiridas. Entretanto, o concept art
poderia ser considerado como um ramo especifico do Design, voltado
especificamente para industria do entretenimento, por exemplo, uma vez que
certas caracteristicas sdo comuns a ambos, tais como perfil projetual, producéo em
larga escala, especializacdo do trabalho, etc. Obviamente, para tanto, ha a
necessidade de uma visdo abrangente do Design, em moldes mais

contemporaneos.

Pergunta 4 - O concept art é sempre narrativo?
Segundo Andres Lienban o concept art € ou ndo narrativo dependendo da
funcdo que ele tem na producgdo. Ele subdivide o concept art em concept de

apresentacdo e concept de producgéo. Segundo ele, o concept art de apresentacéo


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113311/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113311/CA

135

teria a funcdo de seducdo, de venda do projeto, enquanto o concept art de
producdo teria a funcdo de expressar a visdo do diretor, a expectativa dos
investidores e aquilo com que o publico vai se identificar. Esta segunda categoria,
além de muito extensa, teria para ele pouco a ver com narrativa. Entretanto,
conclui afirmando que o conceito basico do concept é atender a narrativa.

Cesar Coelho também define duas maneiras diferentes de conceituar o
concept art, mas suas categorias sdo diferentes daquelas apresentadas por Lieban.
Para ele, o concept art pode ser visto como uma breve visdo do que vai ser o filme
ou — em uma interpretacdo mais ampla — como uma breve visdo do que serdo as
partes constitutivas do filme, ou seja, personagens, cenarios e aderecos. Ele
particularmente prefere a primeira forma de entender o concept art que, na sua
concepcao, se aproxima mais do inspiracional. Ele afirma que neste caso uma
mancha de cores feitas em alguma técnica de pintura pode ser o elemento
definidor do que vai ser a escala cromatica do filme, por exemplo. Para ele, esta
mancha de cores ndo representa um elemento narrativo. O concept art em sua
concepcao pode ser ou ndo narrativo dependendo do caso. Aqui remetemos a uma
das questdes abordadas no subcapitulo Narrativa e Arte, onde se definiu a
possibilidade de uma imagem ter maior ou menor grau de narratividade.

Entendendo-se uma imagem narrativa como aquela que suscita um antes e
um depois, uma imagem em que além das dimens@es espaciais esteja contemplada
também a dimensdo temporal, o projeto de desenvolvimento visual de um filme
realmente pode ter imagens que ndo sdo narrativas, desde que se defina
previamente o escopo do conceito de concept art com que se esta trabalhando.

Para Marcos Magalhdes o concept art é sempre narrativo, esta sempre a
servico da narrativa, “tentando capturar um momento da narrativa que seja
chave”, mesmo quando a imagem seja representacdo de um adereco, por exemplo.

Paulo Visgueiro também acredita que concept art € sempre narrativo e
acrescenta que, se a imagem nao adiciona sentido, ndo tem que fazer parte do
projeto.

Na visdo de Sérgio Glenes, entretanto, o concept art ndo tem que narrar,
porque isso é funcao do roteiro. O suporte da historia para ele € o roteiro, e ndo a
imagem, e um concept — por mais bem tensionado e elaborado que seja — serve a

historia, mas ndo garante a qualidade narrativa do filme.
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Pergunta 5 — O concept art t € sempre figurativo?

Esta foi uma quest&o consensual. Todos os entrevistados responderam que 0
concept art ndo é necessariamente figurativo. Dois dos entrevistados — Andres
Lieban e Marcos Magalhdes — colocaram a questdo da natureza do filme, que é
muito relevante.

Um filme abstrato precisa de concept art tanto quanto um filme figurativo.
Marcos Magalhdes citou o filme Begone Dull Care (1949), que Norman Mclaren
fez sobre a masica homénima de Oscar Peterson. Mclarem teria feito uma série de

testes para definir o visual do filme e estes testes seriam os concepts do filme.

Still do filme Begone Dull Care de Norman Mclren.

Cesar Coelho pontuou ainda que mesmo em um filme figurativo o concept
art pode partir de elementos abstratos e se aproximar da figuracdo
progressivamente. Citou como exemplo o filme Robds, no qual muitos
personagens foram construidos visualmente a partir de partes de maquinas como
automoveis e eletrodomeésticos. A partir da juncdo destes elementos tomados

separadamente, surgiam 0S personagens.
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A visdo de Cesar Coelho coincide em parte com a do Sérgio Glenes, para
guem o concept art ndo é uma ilustracdo que representa exatamente um fotograma
do filme. O concept art, na visdo de Sérgio Glenes, é “uma cole¢do de objetos,
uma cole¢do de figuras, de cores, de moldes, de tracos” e das formas que vao
conter o que ele classifica como DNA estético do filme.

Paulo Visgueiro acrescentou que, quando abstrato, o concept art tem que
resgatar algum tipo de sentimento ou remeter as memorias.

A questdo da representacéo figurativa no concept art se articula diretamente
com a questdo narrativa. Vimos gque a imagem narrativa tem caracteristicas claras
e que a abstracdo é uma das estratégias encontradas por artistas a partir do século
XX para fugir totalmente da estrutura narrativa na imagem.

Entretanto, é interessante pensar que uma mancha de cores pode ndo ser
narrativa em si mesma, mas pode ser utilizada com fins narrativos na estrutura de
um filme de animagé@o comercial eminentemente narrativo. Logo, 0 concept artist
pode e deve langar mao de elementos ndo figurativos que sédo ndo narrativos por
exceléncia, ou produzir imagens figurativas. A questdo é discernir se realmente
toda imagem figurativa desenvolvida pelo concept artist € narrativa ou se tem
apenas a funcdo de servir a narrativa, como é o caso das imagens abstratas.

O segundo bloco de perguntas trata sobre o processo de producgédo e
obviamente tem ligacdo direta como as questbes abordadas no subcapitulo

Concept Art Como Atividade Projetual.

Pergunta 6 - Em que etapa da producao esta inserido o concept art?

Andres Lieban ressaltou que o concept art é inserido na pré-producdo, mas
pode estar até antes, como é o caso do concept de venda, por exemplo. Este
concept que Andres Lieban chama de concept de desenvolvimento pode mudar
totalmente quando ao longo da pré-producdo. No caso de séries, na etapa de
desenvolvimento é criado o MDP ou Master Design Pack, que o Andres Lieban
descreve a sequir:

“E no MDP que se estabelece a cara da série: como serdio as arvores, 0s
objetos, que regras serdo cumpridas para garantir uma consisténcia no estilo.
Regras estéticas mesmo como proporcdes. (...) E tudo isso é estabelecido no
MDP. E feito um kit com muitas referéncias de personagens, cenarios e props — 0s

elementos de cena — que dao essa cara.”
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Depois, segundo Andres Lieban, cada episodio da série entra na fase de pré-
producdo e sdo produzidos concepts de acordo com as necessidades.

Para Cesar Coelho ndo existe uma regra fixa. Para ele um filme pode ser
iniciado a partir de uma imagem e, nesse caso, 0 concept pode vir antes do roteiro.
Entretanto, ele pontuou que normalmente a ordem mais comum é que seja feito
antes o roteiro, depois o design de personagem, storyboard e, finalmente, o
concept art.

E importante pensar mais detidamente sobre esta possibilidade de um filme
ser gestado a partir de uma imagem ou conjunto de imagens, antes mesmo de ser
escrito o roteiro. E como se antes de existir o argumento escrito, fosse produzido
um argumento visual do filme. Esta ordem subverte a estrutura de producgéo
classica em que o argumento é escrito primeiro, depois é feito o roteiro e sé entdo
se inicia o trabalho de desenvolvimento visual.

Vale relembrar que Cesar Coelho enfatizou anteriormente o que ele
considera como sendo mais significativo na atividade de concept art. Muito mais
do que simplesmente o design de cenarios, personagens e aderecos, para ele séo as
ilustracBes que desenvolvem a atmosfera e a emocdo das cenas o resultado mais
importante da producdo de um concept artist. Um excelente exemplo desta
possibilidade foi noticia recentemente.

Em janeiro de 2013 o site especializado em cinema The Hollywood
Reporter publicou um post sobre a ideia para um filme que surgiu de uma
imagem. Segundo a matéria, Dwayne Johnson — mais conhecido como The Rock —
teria visto uma ilustracdo produzida pelo engenheiro de softwares Alex
Panagopoulos e publicada no site DeviantArt**. A imagem que mostra uma
crianca dormindo tranquilamente enquanto o seu ursinho de peltcia a defende de
uma monstruosa criatura teria impressionado o ator que vai produzir o filme em
conjunto com a produtora de cinema New Line.

Este exemplo, mesmo gue ainda ndo concretizado, pois o filme ainda ndo foi
produzido, demonstra que o0 processo nao é rigido e que um filme pode surgir a

partir do concept art.

8 DeviantArt é uma rede social voltada para artistas, tanto aspirantes quanto profissionais.
Segundo o site que existe desde agosto de 2000, mais de 27.000 de pessoas estdo cadastradas no
DeviantArt e mais de 160.000 uploads sdo feitos diariamente. As imagens postadas ficam
disponiveis para qualquer visitante, mesmo que nao seja cadastrado no site.
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lustragdo de Alex Panagopoulos, que poderd dar origem a um filme produzido por Dwayne
“The Rock” Johnson.

Marcos Magalhdes posicionou o concept art na pré-producdo, apdés a
elaboracdo do roteiro. Segundo ele, o concept pode ser feito apds ou
paralelamente ao storyboard.  Marcos Magalhdes também pontuou que
eventualmente o concept art pode estar antes do roteiro, quando um diretor parte
de uma imagem para a ideia do filme.

Paulo Visgueiro afirmou que o concept art normalmente é iniciado ap6s o
roteiro estar finalizado, mas na opinido dele este processo deveria comegar antes
da conclusdo do roteiro. A razdo disso é que para ele deveria haver uma troca
entre roteirista e concept artist desde o inicio do processo. O inicio do trabalho do
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concept artist para ele, entdo, ndo seria a partir do roteiro, mas a partir do
argumento. Ele observou que muitas vezes as caracteristicas do personagem sdo
passadas de maneira pontual — “extrovertido, divertido e sempre pronto a ajudar”,
por exemplo —, o0 que ndo colabora para o desenvolvimento visual por ser muito
vago.

Para Sérgio Glenes, ao contrario do que pensa Paulo Visgueiro, apesar do
concept art poder comecar a partir do argumento, o ideal é que o processo de
concept tenha inicio durante a confeccdo do roteiro e que continue sendo
desenvolvido apds a conclusdo do roteiro. Para ele € possivel imaginar coisas a
partir do roteiro e o concept art pode alimentar o storyboard, fornecendo

alegorias, objetos e situagdes que podem inclusive ajudar a criar novas cenas.

Pergunta 7 - Quais as etapas de projeto de um concept art?

Para Andres Lieban esta ndo é uma questdo muito clara, porque esta é uma
etapa ainda muito desorganizada no Brasil. Segundo ele esta é ainda a parte mais
intuitiva do processo, que ndo ¢ muito regrada para que se possa “ter uma criacao
mais qualificada”, nas palavras do proprio Andres Lieban. O proprio
estabelecimento de prazos para o concept art é complicado para Andres Lieban,
uma vez que 0 processo esta sujeito a atrasos que podem ter razdes variadas, que
variam desde a dificuldade em conceituar um ambiente especifico até questdes
pessoais ligadas a predisposi¢do emocional do profissional evolvido no projeto.

Cesar Coelho ressaltou que antes da etapa de concept art deve ser executado
o color script do filme. Para ele é dificil estabelecer uma ordem exata para um
projeto de concept art. Razao para ele € o fato de que a animagao € um processo
abstrato, que se da na mente do realizador antes de se materializar. O concept art é
um destes instrumentos de materializacdo, mas durante o processo muito é
alterado, intuido e este dinamismo torna dificil o estabelecimento de uma ordem
rigida de projeto. Quando o realizador estd escrevendo um roteiro, segundo o
Cesar Coelho, é quase irresistivel que ele faca um pré-concept bem bésico para
visualizar a cena, antes que sejam feitos concepts elaboradissimos, finalizados.
Para ele, depois desta fase inicial, vem o color script e s6 entdo seria iniciada a
fase de concept.

A partir do momento em que estejam definidas questdes tais como textura,

reflexdo dos objetos, o grau de sujeira, o grau de pelo dos personagens, o proximo
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passo seria a definicdo do staging, ou seja, 0 posicionamento da cadmera e dos
personagens na cena.

Marcos Magalh&es ressaltou que o processo empregado por ele em filmes
autorais sempre foi muito intuitivo. Entretanto, na opinido dele, o primeiro passo é
optar pela técnica que melhor se adapta ao filme e depois buscar elementos
gréaficos que tenham afinidade com aquela técnica.

As etapas de projeto sdo bem definidas para Paulo Visgueiro. Primeiro é
entender a histdria, os personagens, o ambiente, 0 tempo em que se passa a
historia, enfim, se inteirar sobre o projeto a fundo. A etapa seguinte seria a de
pesquisa de referéncias, seguida pela etapa de rafes. Depois de ter feito muitos
rafes e ter reunido boa quantidade de material chega-se a fase de selecdo do
material produzido para ser apresentado ainda no formato de rafe, ou ser
finalizado antes de ser levado ao cliente.

Para o Sergio Glenes o processo é livre e depende de cada profissional, do
estilo e dos materiais com que ele se sente confortavel para trabalhar.

E interessante perceber que, apesar de todos os entrevistados terem
concordado que parte do processo do concept art € projetual, o estabelecimento de
etapas seja algo que apresenta dificuldade. Entretanto, se avaliarmos a propria
ampliacdo no conceito de projeto em design que vem sendo promovido
recentemente, levando em conta a subjetividade dos designers e flexibilizando as
etapas de projeto, é possivel identificar processos que nos possibilitam reconhecer
no concept art uma atividade projetual e, talvez, até mesmo um segmento do

design.

Pergunta 8 - O workflow tipico do trabalho de concept art € individual
ou coletivo?

Para Andres Lieban, ambas as situacdes sdo validas. Segundo ele ha
comunicacdo e colaboracao entre os profissionais, 0 que caracteriza o trabalho em
equipe. Esta integragdo de conhecimentos auxilia no processo de geragdo de novas
ideias e conceitos, além de facilitar o crescimento dos profissionais envolvidos no
processo. Entretanto, a realidade em que Andres Lieban atua é a de producédo de
séries e, para ele, neste contexto o tempo para o desenvolvimento visual é exiguo.
Como o processo de producdo possui prazos apertados, ¢ “dificil brigar por um

espago maior para criar”, até porque tem que haver folga no orcamento para
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atender as exigéncias da producdo. Para ele o concept art deveria ser mais
valorizado no processo de producéo.

Para Cesar Coelho o concept art tem que obrigatoriamente ser coletivo,
exceto no caso de um filme autoral. Se o filme é coletivo entdo o concept art
também deve ser.

Marcos Magalhdes pontuou que o workflow depende do estudio e do
projeto. Para Paulo Visgueiro, o processo € coletivo, pois ndo funciona bem com
uma pessoa fazendo tudo sozinha. Para ele, quanto mais pessoas estiverem no
processo melhor sera o resultado, porque vocé divide o trabalho para aperfeigoar o
processo de acordo com as competéncias de cada profissional: “vocé tem aquele
que desenha muito bem maquina, outro que desenha muito bem arquitetura, outro
que desenha motor, outro que desenha muito bem figura humana”. Se o trabalho ¢
feito apenas por uma pessoa, pode ser que o resultado final fiqgue aquém do
esperado.

Neste particular, a opinido de Paulo Visgueiro coincide com o relato de
Feng Zhu, para quem as equipes de desenvolvimento visual devem ter
profissionais que sejam especialistas no que ele denomina soft surfaces —
personagens, paisagens organicas, vestuario —, e outros que seriam
especializados nas hard surfaces, como as maquinas e o0s objetos técnicos, por
exemplo.

Sérgio Glenes relatou que em sua experiéncia profissional em concept art
tem sempre trabalhado sozinho, e atribuiu este fato a questdes de custo. Segundo
ele o concept artist € um profissional com custo elevado para a producédo, o que
justificaria o fato de sempre ter trabalhado sozinho, entretanto, mais adiante
Sérgio Glenes destacou que o trabalho do concept artist segue com outras pessoas
da equipe e, por isso, é um trabalho coletivo. Alias, € importante complementar
que, mesmo quando o concept artist trabalha sozinho na tarefa de
desenvolvimento visual do filme, as equipes de producédo vao se apropriar daquele
material para dar prosseguimento ao processo e que essa apropriagdo vai implicar

em adaptacOes de acordo com a técnica empregada.

Pergunta 9 - Qual o ponto de partida do trabalho de concept art?
Andres Lieban comparou o método do concept art com o do storyboard.

Segundo ele “o storyboard esta recontando a historia que ele leu através de


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113311/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113311/CA

143

imagens” e, para isso, o que o Storyboarder tem que fazer € ler o roteiro e
identificar os pontos chave da narrativa, os storypoints. E a partir destes
storypoints que surgem os alicerces do trabalho de concept art, tanto para
personagens quanto para ambientes. No caso de personagens, segundo Andres
Lieban, é importante fugir de um perfil arquetipico, para que ele ndo se torne
obvio.

Cesar Coelho destaca que o processo geralmente comega no roteiro, assim
como a partir do que o diretor fala para o concept artist sobre o estilo que ele
pretende utilizar para o filme, sobre a técnica que serd empregada, etc. Entretanto,
com base em sua propria historia pessoal, Cesar Coelho destaca que 0 processo
pode ser invertido, ou seja, o trabalho pode comecar do concept, de uma imagem
especifica e, a partir dela, o roteiro ser desenvolvido.

Segundo Marcos Magalhaes, o ponto de partida é o argumento. Para ele é
como o caso do quadro que inspira um filme, que ndo necessariamente ¢ um
quadro, pode ser apenas uma imagem ou algo que se presencia na rua, como € o
caso que vimos anteriormente sobre o ator Dwayne “The Rock” Johnson e a
ilustracdo do ursinho Teddy encontrada em um site na internet. Marcos Magalhées
completa ainda que o roteiro vai esmiucar todo o clima da historia e a partir dai o
concept art vai tentar “vestir” a historia, buscando acentuar elementos para torna-
los expressivos.

Para Paulo Visgueiro o trabalho do concept artist comeca no roteiro, que é
onde estd expressa a demanda do filme. Ele cita, por exemplo, o caso dos
Minions, personagens humoristicos do filme Meu Malvado Favorito. Para ele este
€ um caso em que os personagens funcionam no coletivo e ndo faria sentido criar

cada um deles diferente dos outros.
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Os Minions de “Meu Malvado Favorito™.

Sérgio Glenes destacou sua sensacao de desespero ao iniciar um projeto. O
desespero em ndo conseguir alcancar os objetivos propostos, mas um desespero
controlado. O primeiro passo € pesquisar muito, ver muitas coisas e fugir do
habito autorreferencial que assola a animacdo de um modo geral, ou seja, que
trabalha com animacéo sé assiste e pesquisa em filmes de animacédo, o que, na
opinido dele, é uma limitacdo. As referéncias podem vir de &reas tdo variadas
como a Musica, a Literatura ou as Artes plasticas, por exemplo. Para Sérgio

Glenes, ficar limitado a estética da animacdo ou dos blogs de concept art

fatalmente vai fazer com que o profissional faga o que outro ja fez.

Pergunta 10 - Qual a importancia do roteiro para o trabalho do concept
art?

Neste ponto, retornamos a questdo discutida no subcapitulo 2.1, sobre o
termo conceito. Se um conceito € um simbolo linguistico e o concept art € a
materializagdo da visualidade deste simbolo, entdo roteiro e concept art séo a
materializardo prévia daquilo que vai ser o filme quando movimento e sons forem
adicionados.

Para Andres Lieban o concept art tem que atender a narrativa, entdo o estilo
tem que estar alinhado ao significado do roteiro, para que 0 espectador veja
histdria e imagem na tela como algo unico, integrado.

Segundo Cesar Coelho 0 que vem primeiro, normalmente, € o roteiro. Para

ele concept art e trilha sonora tém a mesma funcdo de servir a narrativa
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acrescentando dimensdes sensoriais que potencializem a historia que esta sendo
contada. Entretanto, Cesar Coelho ressaltou que esta relagéo entre concept art e a
historia pode ndo ser tdo direta. A funcdo do concept art é potencializar momentos
da historia e atribuir valores importantes que levem ao sucesso comercial do
filme, entretanto, um mesmo filme pode ser feito em outra técnica, ter outra
solugdo grafica e ainda assim continuar sendo tdo bom quanto seria se tivesse sido
realizado com solucdes visuais totalmente diversas.

Segundo Marcos Magalhées o roteiro fornece referéncias ao concept artist.
Para ele o concept art t é “uma ilustragdao que se desdobra numa narrativa porque
tem o fator tempo vinculada a ela. N&o chega a ser uma animacéo, mas ela ndo é
estatica. O conceito do concept ndo pode ser estatico,deve ser um visual que
evolua, que possa ser transformado, acentuado”.

Para Paulo Visgueiro, sem roteiro ndo haveria concept art, mas apenas um
desenho ou uma ilustracdo. Para Sérgio Glenes o concept artist deve saber ler o
roteiro, buscando as potencialidades de cada cena, sempre tentando tirar proveito
também do que ndo esta expressamente escrito. O que o Sérgio Glenes parece
estar querendo dizer é que o concept artist tem que saber ler as entrelinhas. O
concept artist, segundo Sérgio Glenes, tambem é responsavel por produzir a
matéria-prima que o profissional de layout vai utilizar para projetar e executar 0s
cenarios do filme. E o concept artist que pesquisa como sdo os objetos e faz as

escolhas de design que dardo a aparéncia aquele universo.

Pergunta 11 — Além do roteiro, o que mais pode ser fornecido para
auxiliar o desenvolvimento do trabalho?

Para Andres Lieban o que deve ser fornecido para o concept artsdo as
referéncias. Referéncias de cores, de formas, etc. E composto entdo um mix de
informagdes que vao orientar o concept artist, mas mesmo o solicitante pode néo
ter certeza do resultado daquela mistura de referéncias. Para Andres Lieban este
processo tem que reunir duas linguagens complexas: forma e contetdo. O
conteldo seria representado por aquilo que o solicitante deseja que seja
representado e a forma seria composta pelas caracteristicas estéticas que seriam
atribuidas aquele contetdo. Andres Lieban pontuou que, apesar de no discurso
parecer um processo metodico, na pratica tudo acontece “meio misturado”. Ele

disse ainda que é importante que um brieffing detalhado seja fornecido para o
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profissional e que este deve sinalizar quando as referéncias nao bastarem para o
desenvolvimento do concept art.

Cesar Coelho também mencionou a coleta de referéncias como um dos
primeiros trabalhos graficos que se faz na producdo de um filme. Muitos
elementos, tais como musica, filmes, pinturas, fotos, pedacos de tecido etc.,
podem ser utilizados para que o concept artist penetre naquilo que estd na mente
do diretor.

Esta pergunta ndo foi feita a Marcos Magalhdes, mas Paulo Visgueiro
também citou as referéncias visuais como ferramentas fundamentais para
encontrar aquilo que o cliente deseja. Entretanto, ele pontuou que na area de
publicidade onde atua as referéncias fotograficas ndo tém o peso que deveriam ter
em funcéo de o processo ser descartavel, rapido e muito comercial.

Para Sergio Glenes o processo pode variar muito e depende do tipo de
producdo, variando desde uma situacao na qual ja exista uma direcdo artistica pré-
definida até uma em que todo o processo seja desenvolvido baseado no trabalho
de um ilustrador especifico, por exemplo. Para ele o trabalho de concept artesta
dentro da equipe de Direcdo de Arte, logo, é provavel que existird um diretor de

arte que véa passar o brieffing do trabalho para o concept artist.

Pergunta 12 - Quais técnicas um concept artist de deve dominar?
Desenho de figura humana, perspectiva, cores, materiais diversos, softwares
gréaficos 2D, softwares gréaficos 3D ou animacéo?

Para Andres Lieban todas as habilidades listadas sdo importantes, exceto
animacao. Quanto maior a bagagem maior € a utilidade do profissional dentro das
producdes e mais requisitado ele sera, disse Andres Lieban. Para ele este é um
profissional que deve ser multitarefa e, para alcancgar este patamar, a pessoa tem
que encarar seus pontos fracos e aprimora-los.

Cesar Coelho apontou que os softwares graficos 3D ndo sdo necessarios
para um concept artist, apesar de ser interessante entender o processo de
modelagem. Da mesma forma, animacdo ndo € algo fundamental para o concept
artist, tampouco os softwares graficos de animacdo 2D, mas é bom ter o
conhecimento. Ele citou ainda como importante 0 dominio das linguagens das
histérias em quadrinhos e do cinema. Conhecimento sobre como usar a cAmera e a

iluminacdo para contar uma historia, como dirigir o olhar, como utilizar o claro e
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0 escuro sdo técnicas que podem ser aprendidas a partir da observacgéo de filmes e
quadrinhos. Indispensavel para o trabalho do concept artist, segundo Cesar
Coelho, ¢ a utilizacdo dos programas gréficos de ilustracdo e pintura tais como
Corel Painter e Adobe Photoshop e de equipamentos como os tablets da Wacom.

Marcos Magalh&es falou que o concept artist tem que ter uma viséo forte de
alguns dos elementos citados e talvez de outros que nada tém a ver com estes.
Para ele a expressividade da comunicacdo visual é o importante. Entretanto, na
industria, obviamente, por questdes de produtividade, € importante que o
profissional domine o maximo desses elementos.

Para Paulo Visgueiro o concept artist ndo precisa obrigatoriamente dominar
animacdo 2D e softwares 3D. E fundamental o dominio de desenho e pintura,
composicdo, iluminacdo e cor. Para Sérgio Glenes todas as técnicas sdo validas e
guanto mais recursos o profissional tiver para dar conta das demandas do processo
melhor. Entretanto, apesar de valorizar a qualidade do desenho, Sérgio Glenes
entende que um Diretor de Arte ndo precisa necessariamente ser um eximio
desenhista para ter um bom resultado, alcancando seus objetivos através de um
senso estético apurado. Segundo ele, a diferenca é que este profissional estara
sempre em um plano mais conceitual enquanto um profissional que tenha as duas

habilidades torna-se mais independente.

Pergunta — 13 - Em sua opinido, o trabalho do concept artist é
totalmente autoral ou é um trabalho de autoria compartilhada?

Para Andres Lieban ndo ha certo ou errado nessa questdo. Em um filme
autoral em que o profissional esteja trabalhando sozinho, obviamente teremos um
trabalho autoral, mas na estrutura de inddstria pode haver as duas coisas. Segundo
ele a producéo pode ser inteiramente baseada no estilo de um ilustrador especifico
e, em um caso como este, 0S outros concept artists terdo que seguir o estilo
definido por aquele ilustrador, que é a principal referéncia do trabalho porque é
ele quem vai definir o conceito principal. Entretanto, completa, mesmo em um
projeto que tenha uma estética mestra desde o inicio do trabalho o resultado final
pode se tornar uma mistura que nao fique com a identidade especifica de nenhum
dos membros da equipe de concept. Neste ponto, a autoria torna-se coletiva. 1sso,

para ele, ndo torna o trabalho diluido, mas tende um pouco a pasteurizacéo.
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Entretanto, é inviavel partir do principio de que tudo no projeto pode partir
do zero em termos de processo criativo. Para Andres Lieban, em um caso como
este 0s envolvidos no projeto seriam esgotados rapidamente, pois o exercicio de
criacdo da linha estética de um filme é por demais cansativo.

Cesar Coelho afirmou que o trabalho do concept artist é de autoria
compartilhada, uma vez que é muito dificil alguém fazer sozinho todo o trabalho
de concept que é exigido em uma série ou em um filme de longa-metragem. O
Diretor de Arte pode reunir diferentes referéncias estéticas e construir um
universo visual a partir deste material variado. Entretanto, tal como ja havia
ressaltado Andres Lieban, o contrario também é verdadeiro, segundo Cesar
Coelho.

O filme pode ser concebido a partir do trabalho de um artista especifico e,
neste caso, teriamos uma fonte de referéncia autoral e uma estrutura de trabalho
coletiva, segundo Cesar Coelho. Na visdo do Marcos Magalhdes a questdo da
autoralidade também depende do caso e, por isso, as duas situacdes sdo reais. E
relevante quando ele fala que a necessidade do diretor esbarra nas limitacdes do
préprio concept artist, o que pode levar a contratacdo de outros profissionais
capazes de atender aquela demanda especifica.

Para Paulo Visgueiro concept art dentro da inddstria é inequivocamente um
trabalho de autoria compartilhada.

Para Sérgio Glenes a autoria é uma questdo de negociacdo do profissional
com o prdprio trabalho, um esfor¢o no sentido de sempre incutir algo de pessoal
mesmo em um trabalho em que o0 espaco para a autoria seja restrito. Além disso, é
importante, segundo ele, o esforco no sentido de mostrar aquilo que é realmente

pessoal, para que possa ser conhecido e desejado em algum contexto.

Pergunta 14 - Em uma escala de 1 a 5, qual seria o nivel de autonomia
de um concept artist em uma producéo?

Para o Andres Lieban, mesmo que esta escolha seja subjetiva é importante
gue a equipe esteja ciente de que o diretor de arte ou o supervisor ndo esta naquela
posicdo necessariamente por ser um técnico melhor, mas porque é a pessoa que
vai definir o caminho a seguir. Cabe a equipe ter consciéncia de que deve lidar

com o ndo tdo bem quanto lida com o sim.
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Para Cesar Coelho a autonomia do concept artist € alta — em torno de
quatro na escala —, porque estd na base da criacdo do filme. Conforme a
producdo avanga, 0 espago para criacdo torna-se menor.

Marcos Magalh&es entende que se o concept artist for o diretor do filme seu
grau de autonomia € maximo. Em caso contrario, segundo ele, a decisdo é do
diretor. O concept artist esta a servigo do diretor. Entretanto, Marcos afirmou que
o consenso faz parte do processo de produgdo na industria: “O filme precisa ter
consenso para sobreviver. Vocé tem que comunicar a uma parcela que pelo menos
pague o custo do filme”.

Para o Paulo Visgueiro a autonomia do concept artist tem que ser total no
momento da criacdo, pois se 0 processo criativo for podado desde o inicio a
tendéncia é a estagnacdo. Ele comparou este processo ao brainstorming, onde nédo
pode haver constrangimento quanto ao que esta sendo sugerido, pois a mais tola
das ideias pode dar origem a solucéo do problema.

Ao final, segundo Paulo Visgueiro, o concept artist deve reportar-se ao
diretor para que este defina o que fica e o que deve ser descartado. Sérgio Glenes
afirmou que, de acordo com sua experiéncia pessoal, é sempre possivel encontrar
um espaco para a criagdo. Segundo ele, mesmo quando o projeto ja tem uma base
estética definida existem areas inexploradas onde é possivel que a sua colaboragéo
seja mais intensa.

Para Andres Lieban existe espaco para a contribuicdo por parte do concept
artist, entretanto é preciso estar claro para a equipe que ha uma hierarquia. Existe

uma lideranca investida de poder para aprovar ou ndo uma proposta.

Pergunta 15 - Em sua opinido, o concept artist deve ter um estilo
proprio?

Andres Lieban afirmou que a questdo do estilo pessoal € importante no
plano individual, naquilo que o profissional espera da prépria carreira. Ha espaco
para ambos e depende do objetivo de cada um. Aqueles que desenvolvem um
estilo pessoal marcante e o fazem por toda a carreira normalmente defendem que
sem estilo pessoal o profissional ndo se torna conhecido. Entretanto, pode ser que
haja um profissional para quem o importante é que cada trabalho tenha sua propria

personalidade. Segundo Andres Lieban, ndo deve haver uma regra para isso.
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Para Cesar Coelho e preferivel que o concept artist tenha um estilo pessoal,
uma vez que cada trabalho deveria ter um concept original que seja a sua
expressdo em termos de design. Entretanto, esta ndo € a realidade, pois, segundo
ele, hoje ha uma pasteurizacdo provocada pelo uso do software de animacgédo 2D
ToomBoom. Cabe aqui um breve destaque para este novo dado trazido por Cesar
Coelho.

Além da questdo de a autoria no concept art para longas-metragens de
animacao poder ser discutida a partir da tensdo entre o coletivo e o individual na
linha de producédo, também pode ser discutida a partir da pasteurizacdo, ou seja,
qual nivel de autoria existe neste processo a partir do momento em que O
profissional copia e reproduz um modelo que pode ser determinado por um
modismo estético ou pelas caracteristicas de producéo atreladas a um determinado
software, como citou Cesar Coelho.

Para Marcos Magalhdes ndo € imperativo que o concept artist tenha estilo
forte. Um profissional com um estilo marcante pode funcionar muito bem se
estiver afinado com o estilo do filme e com as ideias do diretor. Assim como um
profissional que tenha facilidade em emular diferentes estilos também pode
funcionar.

Para Paulo Visgueiro, o estilo pessoal ndo é obrigatorio, mas é algo natural.
O profissional, segundo ele, procura a forma mais eficiente para trabalhar e é
natural que alguns se sintam mais seguros com o estilo cartoon, outros com o
realismo e assim por diante. Uma particularidade da cena local é que muitas vezes
um profissional é solicitado a emular o estilo de outro, 0o que, segundo Paulo
Visgueiro, ndo € o procedimento usual no mercado internacional. Para ele o
correto seria contratar o profissional com o estilo que se ajusta ao projeto. Sérgio
Glenes é a favor do estilo, pois acredita que isto é o que faz com que um

profissional se torne referéncia.

Pergunta 16 - Quais sdo as exigéncias do mercado em relagdo as
qualificacOes técnicas de um concept artist?

Para Andres Lieban em primeiro lugar vem o portfélio, que vale mais do
que a formacdo. Outro fator determinante é a natureza do projeto. O perfil do

profissional tem que encaixar no projeto.
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Para Cesar Coelho é imprescindivel ao concept artist dominar o desenho,
cor, iluminacgdo, etc. Sem estas habilidades ndo é possivel ser um profissional de
concept art, segundo Cesar Coelho. Ele acrescentou que a personalidade
exploradora, a inquietude na busca de novos estilos, é fundamental para que o
profissional seja capaz de apontar novos caminhos.

Uma vez que seu trabalho é autoral, Marcos Magalh&es preferiu ndo opinar,
por ndo estar dentro da industria.

Paulo Visgueiro destacou questdes decisivas, como narrativa, iluminacédo e
dominio de cores. Menos importantes seriam a finalizacdo e o dominio de
softwares graficos. Segundo ele, se o profissional pode utilizar um material pouco
nobre como o giz de cera, mas dominar os fundamentos.

Sérgio Glenes acredita que o que buscam nele é a experiéncia, em funcéo de
ja ter trabalhado em algumas produgdes como concept artist, mas alerta para o
fato de que o mercado ainda é muito limitado no Brasil.

A questdo das habilidades técnicas de representacdo figurativa é
fundamental neste ponto quando Cesar Coelho destaca a questdo do dominio do
desenho. Conforme vimos anteriormente, a representacao figurativa perdeu
importancia no universo das Artes plasticas a partir do século XX. Também
aconteceu 0 mesmo com a imagem narrativa que foi sendo deixada de lado pelas
Artes plasticas ainda no século XIX. Esta busca por uma pintura pura, que nao
sofresse influéncia da literatura e que ndo fosse mimética, levou a Arte em direcao
a abstracdo. As técnicas de representacdo desenvolvidas por séculos, entretanto,
ndo se perderam e, como vimos anteriormente, foi na ilustragdo que
permaneceram absolutamente vivas. Para 0 concept art estas técnicas sao vitais

em funcédo da natureza do trabalho.

Pergunta 17 - Quais sdo as principais areas de atuacdo (séries, filmes
publicitarios, longas) e as midias (cinema, televisao, internet) mais frequentes
em que os profissionais da area atuam?

Para Andres Lieban a indUstria de games esta mais evoluida na utilizagéo de
concept artists do que a industria de animacéo local, tanto em filmes de longa-
metragem quanto em séries. Além da industria de games, ele destacou a

Publicidade como uma &rea em crescimento para o concept art.
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Para Cesar Coelho a é&rea de games tem sido importantissima na
disseminacdo do conceito de concept art.. Séries e filmes de longa-metragem
também dependem de concept art, mas segundo ele esta méo de obra ainda ndo é
tdo utilizada quanto deveria. Além disso, a publicidade também tem aumentado o
espaco para o concept art tanto para ajudar a vender a ideia, como para aprovacao
de etapas do trabalho.

Marcos Magalhdes citou os segmentos escola de samba, teatro, museu,
producdes e instalagdes, completando que qualquer area que envolve narrativa
necessita de conceito visual.

Para Paulo Visgueiro a pulverizacdo das verbas de publicidade aumentou o
volume de investimentos em campanhas para internet e para a producéo de videos
virais, por exemplo. Além disso, segundo ele, o mercado de aplicativos para
dispositivos moveis esta aquecido, principalmente o de producdo de jogos. Séo
areas que requisitam o trabalho do concept artist. A experiéncia de Sérgio Glenes,
segundo ele relatou, € toda voltada para o cinema de animagcéo.

Pergunta 18 - No Brasil faltam profissionais? Por qué?

Para Andres Lieban faltam profissionais qualificados. Segundo ele, por um
lado falta uma formacgdo que proporcione conhecimentos que sdo indispensaveis
para 0 concept artist — tais como o carater reflexivo, conhecimento estético,
entendimento de significado, teoria de cor, expressao de emo¢do —, e por outro
lado falta mercado, uma vez que ndo existe emprego formal para esta atividade.
Para Andres Lieban existem bons ilustradores, que, entretanto, ndo estéo
totalmente qualificados para a atividade de concept art.

Para Cesar Coelho ha escassez de profissionais de concept art para
animacdo no Brasil e ele completa que ndo basta ser um bom ilustrador, pois é
necessario ser um profissional com conhecimentos de cinema, animag&o, angulos
de cAmera e outros ligados as questdes da narrativa audiovisual.

Marcos Magalhdes também ressaltou que praticamente ndo existem
profissionais com experiéncia prévia em concept art para cinema de animag&o,
entretanto ha excelentes ilustradores, artistas plasticos e animadores. Para ele,
caso a tendéncia de aumento no volume de producédo se confirme, este material
humano pode ser trabalhado. Marcos Magalhées — diferentemente de seus colegas

— relatou que ja houve falta de profissionais, mas que hoje existe oferta de mao
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de obra na area de concept art.. Segundo ele, existem excelentes profissionais e a
maioria deles aprendeu sozinho, pela internet. Entretanto, ele afirmou que nao
existe demanda para este tipo de profissional.

Ao contrario dos animadores que sdo contratados para trabalhar nos estudios
internacionais, Paulo Visgueiro ndo percebe a mesma tendéncia em relacdo aos
concept artists.

Para Sérgio Glenes faltam, pois é muito dificil conseguir profissionais que
tenham experiéncia especifica em concept art para animacdo. Citando sua
experiéncia pessoal como Diretor de Arte para séries, Sérgio Glenes disse que na
maioria das vezes a formacdo daqueles que selecionava era nas areas de Design e
Artes pléasticas e, como ndo existe uma formacdo especifica, estes profissionais
eram treinados durante a propria producdo. Um ilustrador, por exemplo, segundo
Sérgio Glenes, ndo tem o olhar treinado na linguagem da animacéo em relacdo a
movimentos de camera, cortes e formato de tela.

O relato de Paulo Visgueiro se alinha ao que foi exposto no subcapitulo
sobre difusdo de informacdo em concept art. Um grande volume de conhecimento
estd sendo divulgado pela internet. Entretanto, uma questdo importante é se este
tipo de formacdo fornece questdes de caréater tedrico como as que foram citadas
por Andres Lieban. Em principio ndo é o que foi apurado pela pesquisa nos
principais sites de difusdo de informacdo, onde a maioria das informacdes se

concentra na transmissao de técnicas de producao.

Pergunta 19 - Qual a formacdao tipica dos concept artists no Brasil?

Andres Lieban explicou que em seu estadio ndo ha uma equipe fixa de
concept art. Ele trabalha aproveitando elementos na equipe que possam atuar
como concept artists e que posteriormente sejam aproveitados como animadores.
Andres Lieban afirmou que este quadro é motivado pelo fluxo irregular de
projetos e as consequéncias desta imaturidade do mercado sdo a falta de
percepcao de carreira e caréncia de formacéo de mao de obra.

De acordo com Cesar Coelho, 90% dos profissionais que atuam em concept
art séo ilustradores que comecam a trabalhar com pintura e depois passam a fazer
concept.

Marcos Magalhdes disse ndo conhecer nenhum caso em que alguém tenha

estudado Artes plasticas, Cinema ou Animagdo com o objetivo de se tornar
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concept artist. Mas completou que bons profissionais estdo sendo aproveitados na
area.

Paulo Visgueiro disse que prioritariamente os concept artists sdo egressos
dos cursos de Design e Artes plasticas. Para Sérgio Glenes os concept artists sao
oriundos do Design grafico, da llustracdo e das Artes plasticas. Além disso, 0s
proprios animadores atuam como concept artists. Para ele, o entendimento do que

é viavel em uma producdo é muito importante para o profissional de concept art.

Pergunta 20 - Qual seria, em sua opinido, a melhor formacéo para o
concept artist?

Para Andres Lieban a formacéo deveria ser Belas Artes. Entretanto, para ele
— gue é formado em Belas Artes — 0 modelo dos cursos nesta area no Brasil ndo
prepara o suficiente um profissional para atuar como concept artist. Segundo ele,
0s modelos dos EUA e Franga seriam menos focados na subjetividade e mais
calcados sobre a qualidade final do trabalho.

Para Cesar Coelho a formacao basica para um concept artist contemplaria
habilidades de desenho a lapis, modelo vivo, pintura em vérias técnicas — exceto
6leo —, linguagem de cinema e quadrinhos e finalmente técnicas de pintura
digital.

Para Marcos Magalhdes seria importante uma formacdo conjugada entre
Artes pléasticas e Narrativa audiovisual.

Paulo Visgueiro levantou a questdo da caréncia no curriculo de Artes nas
escolas. Para ele ndo existe industria de animacdo no Brasil, 0 que compromete a
formacdo de instrutores para ministrar aulas em cursos técnicos ou de nivel
superior. Para Paulo Visgueiro 0s cursos que estdo presentes no mercado nao
apresentam producdo de qualidade.

Para Sérgio Glenes o profissional de concept art deveria ser um profissional
de nivel superior. E segundo ele a formacdo desse profissional deveria estar
assentada em Cinema e Artes visuais.

Né&o foi percebida nos relatos dos entrevistados qualquer separagdo entre
ilustradores e industrial designers nos moldes relatados por Feng Zhu no
subcapitulo 4.1, dedicado a analise do seu video sobre caracteristicas do
Entertainment Design. Na pergunta de niamero quinze Paulo Visgueiro lembrava

gue o desenvolvimento de um estilo esta atrelado a busca pelo incremento de
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produtividade, o que faz com que cada um se especialize em um tipo de estética
ou se destaque na representacdo de determinados materiais. Mas nenhum dos
entrevistados citou em qualquer das perguntas sobre formacdo a necessidade de
uma divisao rigida que possa definir previamente qual profissional vai trabalhar
com soft surfaces ou hard surfaces, conforme a nomenclatura utilizada por Feng
Zhu. Uma habilidade frequentemente requisitada pelos entrevistados e que ndo é
citada por Feng Zhu é o dominio da linguagem do cinema pelo concept artist.

Pergunta 21 - Em sua opinido, o produto final do trabalho de um
concept artist € a imagem produzida por ele, ou o filme?

Essa pergunta foi deslocada para o final da entrevista por representar um
fechamento de quase todos os temas abordados. Andres Lieban considerou como
resultado final do trabalho de um concept artist o filme. Segundo ele o filme é o
produto de muitas méos e cada um agregou valores para que o resultado final
fosse aquele.

Cesar Coelho também afirmou que o resultado final é o filme. Entretanto,
enfatizou que o que todos os envolvidos devem buscar é a compreensdo da
historia pelo espectador.

Também para o Marcos Magalhaes o filme é o resultado final e as imagens
produzidas pelo concept artist sao um subproduto do trabalho. Marcos Magalhaes
também confirmou que o filme € o resultado final do trabalho em concept art e
salientou que as ilustracGes séo o material bruto.

Para Sérgio Glenes é material final o que estd na tela. Segundo ele, o que
estd nos livros de Arte dos filmes é o processo de producdo e aquelas imagens
podem até ter valor fora do contexto da producdo, mas o éxito do trabalho de
todos os envolvidos é o filme. Para Sérgio Glenes uma questdo importante para o
concept artist € a compreensdo de que o trabalho dele vai seguir com o de outras
pessoas da equipe, logo, é um trabalho coletivo.

Neste ponto, todos concordam com a visdo de Feng Zhu sobre o produto
final do trabalho do concept artist. Mesmo que com um enfoque um pouco
diverso — uma vez que Zhu estabelecia uma comparagdo com a atividade do
ilustrador —, é consenso entre os profissionais de animacdo que o filme é o
resultado final dos esforgos reunidos de todos os envolvidos na produgéo. O

trabalho de concept art € uma etapa do processo assim como roteiro, animagédo e
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trilha sonora. A comparacdo com o roteiro talvez seja fortuita. O roteiro de um
filme é importantissimo. Tanto roteiro quanto storyboard sdo ferramentas
utilizadas para estruturar e desenvolver a historia, que, como assinalou Cesar
Coelho, deve ser a principal preocupacédo de toda a equipe criativa da producéo.

Entretanto, o roteiro ndo € uma peca com valor em si mesmo. Sua funcéo so
se completa no filme pronto. Assim, é como o trabalho de concept art. Por mais
belo e bem acabado que seja, sua verdadeira funcdo é ser uma ferramenta para a
concretizacao do filme.

Ao final, pudemos identificar algumas configuracbes na organizagédo
trabalho do concept artist. Tomando-se como base apenas a fala de Feng Zhu,
parece haver uma divisdo muito clara nas designacdes de funcdo no cenario norte-
americano de concept art. Aqueles com formacéo voltada para a ilustracdo seriam
mais bem capacitados para o desenvolvimento de figurino, personagens e tudo
aquilo que Feng Zhu chama de soft surfaces.

No lado oposto estariam os industrial designers, que seriam responsaveis
pelas hard surfaces, ou seja, maquinas e objetos técnicos produzidos pelo homem.
Ainda segundo Feng Zhu a autoria ndo é algo relevante para o industrial designer
que trabalha para a industria do entretenimento. No cenério nacional vimos que a
visdo sobre autoria é variavel, mas, de uma maneira geral, os entrevistados
concordaram que em concept art a autoria do trabalho é compartilhada, exceto nos
casos em gue o proprio concept artist é o diretor do filme.

O espaco para 0 exercicio da criatividade existe, ainda que o concept artist
esteja sujeito as criticas da equipe — particularmente as interferéncias do diretor
— e ao estilo geral do filme. As experiéncias relatadas demonstram que o trabalho
¢ eminentemente coletivo, entretanto, um dos entrevistados ressaltou que sua
propria experiéncia na funcdo tem sido eminentemente individual. As
possibilidades de configuracdo sdo varias, mas 0 que é mais importante é o
reconhecimento por todos os entrevistados de que a funcdo é essencial, mesmo

n&o tendo o espaco que deveria.
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