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RESUMO

Este trabalho tem como propésito o estudo pratico da atividade de
concept art para um game autoral, buscando conteudos tedricos e
praticos sobre os processos de desenvolvimento baseados em
conceitos da semidtica peirciana. Como aplicacdo pratica este
projeto desenvolve uma colecdo de artes de personagens, cenarios
e objetos para o projeto do game digital “Knives”, aplicando os
conceitos e processos estudados para geracdo de artes para o
desenvolvimento do jogo.

Palavras chave: concept art, cenéarios, personagens, game.



ABSTRACT

The purpose of this work is the practical study of concept art activity
for an authorial game, seeking theoretical and practical content on
development processes based on concepts from Peircean semiotics.
As a practical application, this project develops a collection of
artworks of characters, scenes and objects for the digital game
project “Knives”, applying the concepts and processes studied to
generate arts for the development of the game.

Key words: concept art, scenarios, characters, guide,
development.
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1. Introducéo

Para compreender o significado de concept art, é relevante ter em mente que este
termo é relativamente recente. Conforme apontado por Senna (2013), existem
escassos registros histéricos ou literarios que teorizam sobre sua origem e
evolugéo, abordando tanto os conceitos subjacentes aos desenhos quanto 0s
métodos de execuc¢do. A maior parte das informacdes disponiveis pode ser
encontrada em blogs na internet ou em artigos de revistas relacionadas ao desenho,
0s quais oferecem uma visao concisa e superficial do assunto discutido por Senna
(2013). (SENNA, 2013)

Por ser uma area recente, como dito por Senna (2013), ndo foram encontradas
metodologias consolidadas nessa area, por isso a metodologia para estruturar as
etapas desse projeto sera 0 método sistematico para designers de Bruce Archer.
Essa metodologia apesar de ndo ser voltada para o concept art, possui etapas que
podem ser bem aproveitadas na construcao dessa tematica. Suas etapas sdo bem
amplas em relagdo a area de abrangéncia das suas diretrizes e 0 processo traz
bastante liberdade criativa para o desenvolvimento do produto final, uma vez que o
direcionamento inicial foi concluido. (SENNA, 2013)

De acordo com Senna (2013), o concept art representa visualmente personagens,
objetos ou ambientes, visando conferir expressividade as ideias e explorando
diversas possibilidades para um mesmo elemento. O autor destaca que o artista
responsavel pela criacdo de concept art acaba por definir a atmosfera do projeto,
estabelecendo a linguagem que guiara o desenvolvimento do projeto.

Para Lilly (2015), o concept art deve conseguir transmitir uma ideia de

forma tangivel a toda equipe, de forma que todos visualizem os conceitos e
concordem com tal. O propésito é eliminar qualquer tipo de duvida, tornando mais
coerente a execucdo das demais etapas do projeto. O autor ainda diz que pode ser
solicitado ao concept artist que seja executado desenhos das vistas do objeto,
mostrando a frente, lado, por cima e por traz, e que por mais que nao

seja relacionado ao concept art em si, € uma forma de visualizagdo que auxilia no
projeto.

Embora a prética de utilizar desenhos para conceituar ideias ndo seja algo novo, o
emprego do termo concept art € uma novidade. A auséncia de um histérico teérico
detalhado sobre o termo, conforme discutido por Senna (2013), resultou em uma
origem imprecisa para a criacdo do concept art.

Atualmente, cerca de 3,1 bilhdes de pessoas jogam algum tipo de videogame (DFC
INTELLIGENCE, 2020). Sendo videogame um termo que indica qualquer jogo que
possui um elemento interativo e mostra os resultados da acao de um jogador em um



display (PITTOL, 2019). Uma tecnologia que passou por grandes mudancas desde
seus primeiros exemplares, cerca de 80 anos atras.

Com o crescimento populacional de jogadores de videogame, a industria e a
tecnologia evoluiram simultaneamente. Consequentemente, 0s jogos tornaram-se
empreendimentos mais robustos, com vendas ultrapassando a marca dos 100
milhdes de délares, como observado nos langamentos de "GTA V" e "Cyberpunk
2077". Essa expansao resultou na criagéo de diversas func¢des especializadas na
industria, desde o programador encarregado da fisica dos carros em titulos como
"Forza Horizon 5" até o artista conceitual incumbido de transformar as ideias do
diretor em representacdes visuais, como visto em "God of War". Essa diversidade
de funcdes reflete a demanda por uma ampla variedade de jogos, abrangendo
desde os jogos de console até os aplicativos de celular.

1.1 Objetivos

Para a criagao dos concept arts e seu direcionamento conceitual foram elencados
0s objetivos geral e especificos.

1.1.1 Objetivo Geral

- Este projeto de conclusdo de curso tem como objetivo comunicar, atraves
das concept arts, as diretrizes estéticas do projeto Knives RPG.

1.1.2 Objetivos Especificos

- Pesquisar, estudar e analisar conceitos e aplicacdes de concept art em
projetos voltados para area de jogos;

- Estabelecer relacdes entre o projeto autoral Knives RPG e as diretrizes
provenientes da propriedade intelectual da franquia “The Rotfather”;

- Estudar e analisar conceitos de semio6tica aplicados a producéo de concept
art.

1.2 Justificativa

Shaddy Safadi, CEO da One Pixel Brush, diz em sua palestra durante a GDC! de
2015, “O que os jogos AAA precisam agora nao sao de artistas conceituais, mas
designers conceituais com uma sensibilidade refinada para contar histérias, design
de formas e iluminagéo cinematografica. Isso significa abandonar algumas ideias
antigas sobre como fazer "esboc¢os" e como envolver o cliente, e avancar para a
construcéo de maquetes em 3D, kitbashing, photo bashing e utilizagéo de novas



tecnologias para ajudar a visualizar verdadeiramente um mundo que é claro e Unico,
diz uma histéria e é realmente muito util para um modelador construir.” (Safadi,
2015 - traduzido pelo autor, GDC)

Assim como Safadi apontou, existem muitos beneficios na ado¢&o do concept art
como uma etapa da pré-producéo de jogos. Como o projeto Knives RPG prevé a
construcéo de um jogo a longo prazo, surgiu a necessidade da criagao de artes que
demonstrem o conceito geral do projeto, assim como seus elementos, enredos e
limitacdes.

Em producbes como a de jogos, séries e filmes onde ha a necessidade de equipes
multifuncionais, o conceito do universo precisa estar bem definido. Isso evita que
haja divergéncias na producédo dos elementos que irdo servir de base para o
desenvolvimento dos enredos.

Figura 1 - Concept arts produzidos pelo estidio “One Pixel Brush”. | Fonte:
https://www.gdcvault.com/play/1021808/Art-Direction-Bootcamp-Concept-Art . Acesso em

10 de setembro de 2023.

O concept art € um aspecto critico do processo de pré-producéo dos grandes
estudios da area do entretenimento para jogos, filmes, animacdes, entre outras
midias, utilizado por grandes estudios como a Pixar, Riot Games e a Disney. Ele
pode ajudar a garantir que um projeto permaneca no caminho certo, fornecendo um
guia visual claro para todos os membros da equipe de producéo.

No artigo “Desenvolvimento de Concept Art para Personagens”, escrito por Patricia
Kelen Takahashi e Marcelo Castro Andreo (2011), ambos da Universidade Estadual
de Londrina, encontramos a seguinte defini¢cao:

[...] O Concept Art pode ser considerado como representacgdes visuais que buscam
a materializacdo de conceitos idealizados para a industria de entretenimento (como
filmes de animacéo, acao livre e jogos eletrbnicos), de forma a auxiliar de forma
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relevante no desenvolvimento dos projetos, pois acelera e torna mais coesa a
producéo, tornando possivel incorporar, alterar e interagir visualmente com as ideias
propostas. Sua utilizacéo, além de definir e estabelecer os primeiros passos do
projeto, possui grande potencial para enriquecer a apresentacao do projeto para
possiveis investidores, por se tratar de algo concreto e que torna as ideias mais
palpaveis e convincentes. O concept art encontra-se no processo inicial da
producdo, quando a estrutura e a historia basica do jogo sdo estabelecidas e 0s
concept artists (artistas de conceito) sdo convocados para criar uma determinada
visdo do jogo. Nesta etapa, o0 artista visa a criacao da identidade visual do jogo,
determinando a linguagem a ser utilizada durante todo o desenvolvimento do
projeto. (TAKASHI e ANDREO, 2011)

Em outras palavras, o concept art € a producdo de arte de designers para
designers. Seus objetivos sdo se concentrar em outros fatores além do apelo
estético comercial. Um desses fatores é facilitar para as diferentes areas que
fazem parte da producdo, o entendimento dos conceitos que devem ser
atingidos.

Outro artista que néo pode ser deixado de fora quando falamos em concept
art € Feng Zhu, fundador da conceituada e famosa escola FZD - Feng Zhu
Design School, em Singapura. J& atuou em diversos titulos de filmes e
games, desde 1997, em empresas como Eletronic Arts, Blur Studio, NC Soft.

Figura 2 - Concept arts produzidos pelo ilustrador e diretor Feng Zhu. | Fonte:
https://twitter.com/FengZhuDesign . Acesso em 3 de setembro de 2023.

Nessa etapa Feng Zhu nos mostra que a parte de Design thinking é a mais
importante, pois é uma etapa que segue um processo iterativo de definicdo e
ideacdo de conceitos e representacdes visuais. Nessa etapa € necessario
fazer uma pesquisa cultural, estética e histérica, para ambientar o0s
personagens, cenarios entre outros elementos seguindo as especificacdes


https://twitter.com/FengZhuDesign

do projeto, o Briefing. Durante esse processo muitas variacdes de desenho
séo feitas e discutidas e validadas em workshops com a equipe de criacéo
ou diretamente com o proprio cliente.

O infografico abaixo pode ser encontrado no site iamag.com e faz parte do
curso “Creating Worlds” de Feng Zhu, fundador da escola FZD, uma das
escolas mais renomadas na area de concept art. Nele o artista representa a
forma com que organiza o processo de producdo dos seus projetos.
Podemos ver que a etapa relacionada aos desenhos finais ndo representa a
maior parte do processo.

Design Spec Drawing & Painting

What the client is actually paying for (designs comes before art)

Design Thinking

Figura 3 - Infografico apresentado por Feng Zhu em sua aula no Youtube. | Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=5R92hhYaX Q . Acesso em 15 de Agosto de 2023.

Os fundamentos de design desempenham um papel crucial na producéo de
concept art, fornecendo uma base solida e estruturada para a criacdo de
mundos e personagens visualmente envolventes. Ao compreender e aplicar
principios como composicdo, equilibrio, proporcdo, cor, textura e
perspectiva, os artistas de concept art sdo capazes de criar imagens que
ndo apenas contam histérias visualmente cativantes, mas também
comunicam efetivamente a esséncia e a atmosfera desejadas para um
projeto.

Para que os elementos utilizados na construcdo dessas imagens tenham
validagdo, utilizaremos o direcionamento semibtico, através da Teoria da
Investigagdo de Charles Sanders Peirce. Seu modelo ira auxiliar as etapas
propostas pela metodologia projetual escolhida para esse trabalho.

Enquanto a metodologia projetual ird definir as etapas a serem seguidas na
estruturacdo do projeto, a teoria da investigagcdo semiotica de Peirce sera
aplicada durante o processo de analise, sintese e desenvolvimento. De
acordo com as etapas de Peirce, iremos encontrar os icones, indices e
simbolos que, segundo o autor, sdo elementos fundadores da transmisséo
de uma ideia.
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1.3 Metodologia Projetual

Para o desenvolvimento deste projeto de conclusdo de curso dentro do meio
académico, a metodologia escolhida foi a desenvolvida por Leonard Bruce Archer
(1922 — 2005) e se chama Systematic Method for Designers.

Ela foi escolhida para o desenvolvimento desse projeto, pois como dito
anteriormente por Senna (2013), o concept art € um campo muito recente de
pesquisa, por issO possui poucas metodologias consolidadas para seu
desenvolvimento. O método de Archer, por sua vez, € um método consolidado que
organiza o desenvolvimento de forma sistémica e da liberdade criativa apds o
direcionamento inicial.

Archer (2004) sugere que o trabalho do designer deveria combinar a intuicdo com a
cognicéo e que, com a formalizagcdo do processo criativo, o trabalho tenderia a ser
mais cientifico, com base em metodologias e possiveis de serem compreendidos e
replicados.

A tarefa central do método sistematico, segundo o autor, seria reduzir as magantes
tarefas supressoras da imaginacdo que agora o designer tem que aprender,
liberando-o para dedicar mais tempo em se preparar para o seu ato principal, o
salto criativo. Ela define um processo dividido nas seguintes etapas:

Problematizacdo — Definir os objetivos do projeto, sua tematica e quais
contelidos serdo necessarios para seu desenvolvimento;

Coleta de dados — Buscar e classificar os contetudos que foram definidos
como necessarios. Coletar e armazenar informacdes;

Andlise — Estudar os materiais obtidos referente ao tema e analisar os
conteudos relevantes a serem abordados;

Sintese — Replicar os dados relacionados ao tema, definir os elementos
chave que guiardo o desenvolvimento do projeto;

Desenvolvimento — Produzir concept arts, refinar a qualidade e assertividade
das suas caracteristicas utilizando processos iterativos em conjunto com
fundamentos da teoria da investigacdo de Charles Sanders Peirce;

Comunicacdo — Realizar uma pesquisa qualitativa, com um grupo focal, para
validacdo do resultado simbdlico das artes.

11



_ Observagao
@ Programagao Medicao
Raciocinio
Fase v indutivo
Analitica
@ Coleta de Dados
h 4
Avaliagao
@ Analise Julgamento
Raciocinio
v dedutivo
Decisao
[Fase @ Sintese
Criativa
v
@ Desenvolvimento
v
Decisdo
. Fase @ Comunicagio Tradugao
xecutiva Transmisséo

Figura 4 - Infografico apresentando a metodologia de Leonard Bruce Archer. | Fonte:
http://www.vigha.com/artigo-bruce-archer-metodo-sistematico-para-designers/ . Acesso em
15 de Agosto de 2023.

1.4 Referencial Tedérico Semiético: Teoria da Investigacdo de Charles
Sanders Peirce

Abaixo temos a estrutura de aplicacdo do método de Peirce em projetos.
Nele, Peirce explica como organizar o processo de investigacdo em 3
principais etapas, a abducado, deducéo e inducéo. Ele também explica sobre
0 que €é a busca ideal pela verdade e como ela esta ligada a fatores socio-
histéricos e culturais.

A Teoria da Investigacdo também pode ser chamada de Teoria do Método
Cientifico. Para Peirce, somente o meétodo cientifico pode nos levar a
verdade, em longo prazo, num longo percurso, que constitui 0 processo
dindmico da investigacao. Este processo esta sujeito ao erro, ao acaso, mas
também é passivel de autocorre¢do. (BACHA, 1997).

A concepcao peirceana de ciéncia destaca um dos aspectos fundamentais
da Teoria da Investigacao, enfatizando seu vinculo com um "processo sécio-
historico de investigacdo”. A teoria da investigacdo de Peirce compreende
trés estagios distintos. O primeiro estagio, conhecido como abducéo,
corresponde ao processo de formulacdo de hipoteses. Em seguida, a
deducdo, como segundo estagio, engloba o tracado imaginativo das
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implicacdes necessarias decorrentes da adocdo da hipotese. Por fim, a
inducao, terceiro estagio, envolve o teste da hipétese e suas previsdes
dedutivas, através da comparacdo dos resultados experimentais com as
previsoes iniciais.

Peirce (CP) enfatiza que a verdadeira compreenséo de qualquer disciplina
cientifica advém da analise imparcial dos fatores e das condi¢cdes socio-
historicas que envolvem o tema, sem que o pesquisador tenha a intencdo de
direcionar os resultados para uma conclusdo especifica. Peirce cita o estudo
da matematica, que segundo ele, ndo € uma ciéncia positiva pois “constroi
no seu interior as hipoteses com as quais opera, independente do universo
dos fatos”.

As teorias mateméaticas sdo meras possibilidades. O falso e verdadeiro na
Matemética tem a ver somente com suas proprias regras e ndo com o
mundo. Segundo ele, as hipéteses da matematica pura sdo ideais na
intencdo, e seu interesse é completamente intelectual. Segundo Peirce, a
realidade é aquilo que ndo é o que eventualmente pensamos, mas que
permanece ndo afetado pelo que possamos dela interpretar.

A execucdo de projetos de games podem incorporar a dimensdo da arte,
algo que Peirce classifica como "Ciéncias Especiais”. Segundo o autor, as
ciéncias especiais abrangem todas as ciéncias especificas existentes e em
potencial, as quais, por meio de treinamento especializado, instrumentos
especificos ou circunstancias particulares, investigam eventos especificos
passiveis de experimentacdo e inferem verdades que geralmente sédo
plausiveis, embora ainda passiveis de teste.

Este processo, quando aplicado na arte, e por consequéncia em artes de
games, procura levar ao aprimoramento da estética, a fim de, de forma
imparcial, coletar e analisar informacdes relacionadas a nossa historia e ao
cotidiano, na busca de aproximar criacdes fantasiosas ao nosso senso de
realidade.

Bacha (1997) afirma que Peirce associa a estética a ciéncia, enquanto o
‘belo” € algo natural do mundo. E que grande parte dos seres humanos
possuem algo que ele denomina de “capacidade para o prazer estético”. O
préprio Peirce chegou a dizer em uma passagem que "era um perfeito
ignorante em estética”, e que ndo "se sentia autorizado a ter nenhuma
opinido segura sobre ela", mas acreditava ter “certa capacidade para o
prazer estético". (BACHA, 1997)

13



Entdo Bacha (1997) conclui que a ética estd submissa a estética, por isso o
bem ético aparece como uma espécie particular de bem estético, ao mesmo
tempo em que o bem légico € uma espécie de bem ético. Pois para haver a
possibilidade de convencimento sobre outros individuos qualquer
pensamento l6gico deve possuir sentido ético, que por sua vez sO pode ser
transmitido através de um simbolo estético. (BACHA, 1997)

Bacha (1997) diz que a logica, segundo Peirce, ndo sO estabelece regras
gue deveriam ser, mas também € a analise das condi¢Bes de obtencao de
algo que tem propdsito como um ingrediente essencial. A légica é “o estudo
dos meios de atingir a meta do pensamento e é a ética que define a meta”.
(BACHA, 1997)

Nossa maneira de alcancar objetivos € influenciada por nossas crencas, 0
gue estabelece uma ligagéo entre o conceito e a acao. Ter crenca em algo
ndo implica sua veracidade; ao longo da historia, a humanidade acreditou
em ideias posteriormente reveladas como falsas. No entanto, quando
acreditamos em algo, o consideramos como verdadeiro, 0 que molda nossa
conduta.

N&o se trata apenas do discurso; € crucial que os efeitos dessa crenca se
concretizem na pratica. Quando possuimos conhecimento, temos uma
compreensao do futuro. Assim, se fazemos uma previséo e o resultado se
desenrola de acordo com nossa expectativa, ndo ha razdo para duvidar de
nossa teoria ou crencga.

Segundo Bacha (1997), Peirce apresenta uma definicdo de crenca, segundo
trés propriedades: crenca é algo de que estamos cientes, crenca sana a
irritacdo da davida e crenca envolve o surgimento, em nossa natureza, de
uma regra de agado, um habito.” Entdo, para o autor, sendo a esséncia da
crenca a criacdo de um habito, entdo diferentes crencas se distinguem pelos
diferentes tipos de acao a que déo lugar. (BACHA, 1997)

Porém nao se pode sempre chegar indutivamente as conclusdes de uma
inferéncia hipotética, porque sua verdade pode nao ser suscetivel de
observacéo direta em alguns casos. Logo, do fato de que todo conhecimento
provém da inferéncia sintética, pode-se inferir que "toda certeza humana
consiste meramente no fato de sabermos que os processos a partir dos
guais se derivou nosso conhecimento sdo tais que devem, geralmente,
conduzir a conclusdes verdadeiras.”

Em 1866, em “A Légica das Ciéncias ou Indugdo e Hipotese”, Peirce
introduz o termo hipbétese ao lado da inducdo, contrariando “a certeza
vigente na época” de que sO ha dois tipos de argumentos: deducdo e
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inducdo. Posteriormente, Peirce reconhece a hipdtese como uma inferéncia
ampliativa diferenciando-a da inducao. Assim a hipétese é responsavel pelos
julgamentos perceptivos e pela introducao de premissas menores em geral.

Durante o periodo entre 1890 e 1900, Peirce implementou novas
modificacdes ao substituir hipéteses ou inferéncias hipotéticas por abducéo.
A partir desse ponto, as trés formas de inferéncia se tornaram o0s trés
estagios da investigacdo cientifica, conectados como um método, e a
inferéncia passou a ser predominantemente tratada como um processo
metodoldgico.

Vide Bacha (1997), a abducao é o “primeiro degrau do raciocinio cientifico”.
A abducdo tem a ver com a geracdo e recomendacdo de hipéteses
explicativas. No que diz respeito ao método cientifico, a abducdo é
“‘meramente preparatéria.” “Abducdo € o processo de formacdo de uma
hipotese explanatéria. E a Unica operacgéo logica que apresenta uma ideia
nova...” (BACHA, 1997)

Numa outra passagem, Bacha (1997) cita que Peirce explica que “a hipotese
pode ser definida como um argumento que se desenvolve a partir da
suposicdo de que um carater do qual se sabe que envolve necessariamente
certa quantidade de outros caracteres, pode ser provavelmente predicado de
gualquer objeto que possua todos os caracteres que se sabe envolvidos por
esse carater.” (BACHA, 1997)

Peirce (CP) caracteriza a abdugcdo como um instinto racional, referindo-se a
ela como "conjecturas espontaneas da razao instintiva", destacando assim
sua natureza simultaneamente racional e instintiva (a habilidade de intuir a
hip6tese correta). O momento de "percepcao subita" é instantaneo, contudo,
0 processo de elaboracéo e selecao das hipoteses é consciente, controlado,
voluntario, deliberado e suscetivel a criticas e autorreflexao.

De acordo com o autor, a abducdo é paradoxalmente intuitiva e discursiva,
instintiva e inferencial, podendo possuir um carater "insight" e original ao
mesmo tempo em que mantém uma estrutura logica. Esse instinto de criar

hipéteses ndo € um mecanismo que dita nossas suposi¢cdes especificas,
mas sim uma habilidade que nos capacita a realizar suposi¢des corretas.

Portanto, a abducdo pode ser entendida num contexto de eficiéncia, como
um modelo para explicacdo da escolha de uma dada hipétese, colaborando
para tornar a investigacdo convergente com a verdade no menor tempo
possivel. A abducdo seria apenas uma condicdo necessaria para a
investigacao ter inicio.
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Segundo Santaella (2018), a abducéo sendo o tipo mais fragil de argumento
I6gico, serve com perfeicdo as necessidades da arte, pois esta ndo tem
nenhum compromisso com a verdade da ciéncia. No seu nucleo central ela
se refere ao ato criativo de invencdo de uma hipotese explicativa, sendo
consequentemente, “o tipo de raciocinio através do qual a criatividade se
manifesta na ciéncia e na arte, do que decorre que é ai, justamente nesse
ponto de encontro, onde os caminhos de ambas se cruzam.” (SANTAELLA,
2018)

A segunda etapa da investigacdo envolve analisar as hipéteses
independentemente das evidéncias a favor ou contra, buscando gerar todas
as consequéncias experienciaveis necessarias e possiveis. A deducéo esta
relacionada a elaboracdo logica das hipdteses, demonstrando que "algo
deve ser" com base no "pode ser" da hip6tese. A deducdo envolve duas
etapas:

1. Explicacao, ou seja, a andlise logica das hip6teses representando-
as da forma mais distinta, compacta e consistente possivel,

2. Demonstracdo, ou seja, derivar certas previsbes experienciaveis
gue possam ter influéncia em sua veracidade.

Assim sendo, uma das principais caracteristicas da deducéo reside no fato
de que, se utilizada corretamente com premissas verdadeiras, ndo pode
conduzir a conclusbes falsas. Se as premissas forem verdadeiras, a
concluséo deve ser verdadeira. No entanto, isso ndo implica que o raciocinio
dedutivo seja infalivel, pois, para Peirce, todo raciocinio é falivel.

Bacha (1997) diz que, Peirce afirma que partimos de um estado de coisas
hipotético, “definidos certos aspectos abstratos", a deducédo tira as
conclusdes necessérias. Admite-se a hipbétese e dai se verifica o que dela
decorre. Nao devemos nos preocupar com a possibilidade de nossa hipotese
se adequar ou ndo ao estado de coisas hipotético do mundo externo. Se a
hipotese esta certa ou ndo, nossa inferéncia sera valida, apenas se houver
realmente tal relacdo entre o estado de coisas suposto nas premissas e o
estado de coisas enunciado na conclusdo. (BACHA, 1997)

Todo raciocinio necessario, sem excegdo, possui uma natureza
diagramatica. Isso implica que construimos um icone que representa n0sso
estado de coisas hipotético e comegamos a observa-lo. Em nosso processo
de investigacao, estabelecemos um plano no qual ndo apenas selecionamos
os elementos do diagrama, mas também introduzimos abstracdes
pertinentes. O raciocinio diagramatico se refere a um tipo de raciocinio que
envolve a construcdo de um diagrama com base em um principio formulado
em termos gerais. Nesse processo, conduzimos experimentos com O
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diagrama, registramos os resultados e expressamos essas conclusdes em
termos gerais.

A deducdo é a etapa da investigacdo que se inicia com uma hipotese e a
aprimora ao conferir-lhe uma definicdo pragmatica. Em outras palavras, em
uma situacdo ou contexto especifico de fatos, a deducdo oferece o
significado da hipotese, demonstrando suas implica¢cdes necessarias.

Apud Bacha, para Peirce (CP 2.703), a validade da deducéo foi devidamente
explicada por Kant: Este tipo de raciocinio tem a ver exclusivamente com
puras ideias vinculadas primariamente a simbolos e derivados de outros
signos de nossa propria criacdo, e o fato de que o homem tem o poder de
explicar seus préprios significados torna a deducéao valida.

A inducdo constitui o terceiro estagio da investigacdo, consistindo no teste
gue busca confirmar ou refutar hipéteses por meio de experimentos futuros.
A incerteza sobre a realidade da hipdtese enfatiza a importancia da
validagao da inducéo.

A justificativa por trds da inducdo reside na ideia de que ao aderirmos
consistentemente a esse método, ao longo do tempo, teremos um
entendimento mais aprofundado da realidade do problema em questdo. A
verdadeira esséncia da validacdo da inducdo estda no fato de que é um
método que, com o0 tempo, certamente corrigird quaisquer equivocos
temporarios.

Segundo Bacha (1997) € interessante observar que para Peirce, a abducédo
€ um método de formar uma predi¢cdo geral sem nenhuma certeza positiva,
mas é a inducdo, "gue a partir de experiéncias passadas nos encoraja
fortemente a esperar que ela seja bem sucedida no futuro." (BACHA, 1997)

Bacha afirma que, numa outra passagem do texto os "Trés Tipos de
Raciocinio”, Peirce (CP 5.171) diz que a "Deducé&o prova que algo deve ser",
portanto ligada a necessidade da secundidade. J4 a "Inducdo mostra que
alguma coisa é realmente operativa", seria o “would be” da Terceiridade e a
"Abducao simplesmente sugere que alguma coisa pode ser", o “may be”, a
possibilidade da Primeiridade. (BACHA, 1997)

Segundo Bacha, se nds entendermos a indu¢do como posterior a dedugéo e
abducdo, entdo ela esta relacionada a terceiridade e da abstracdo da
terceiridade chega-se a secundidade da deducdo. Segundo ele, a partir de
1896 ndo ha mais duvida quanto a primeiridade da Abducdo. (BACHA, 1997)
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A légica da investigacdo pode ser compreendida como um guia a ser
seguido em todas as formas de pesquisa. Ela consiste em um ciclo que se
inicia com abducédo/deducao/inducédo/nova abducao... Esses trés estagios da
investigacdo estdo interligados de maneira harmdnica e interdependente,
delineando a pesquisa desde a formulacdo das hipGteses até sua selecéo
baseada em consideracdes de economia, métodos de construcdo tedrica e
testes de verificacdo das hipoteses, levando em conta os erros, acertos,
sucessos e fracassos inerentes a esse processo.

Como por exemplo neste trabalho, onde a investigacdo buscara coletar,
estudar e comprovar elementos relacionados as culturas de mafia, para
serem aplicados na plataforma jogavel, a fim de gerar emoc¢des no publico
condizentes com as expectativas socio-histéricas relacionadas a essa
temética.

Como se pode verificar a validade de uma hip6tese? A hipdtese precisa ser
testada experimentalmente para determinar sua veracidade. Aqui é onde a
inducdo entra em jogo. A deducdo apenas extrai das hipdteses uma
consequéncia necessaria e observavel, enquanto a inducédo, ao testa-la,
valida a hipotese. O que torna a inducdo singular? A inducédo difere da
deducdo porque sua eficacia depende, em parte, da abordagem adotada
pelo pesquisador, o que impacta a inducdo devido a sua ligacdo com a
experiéncia.

Durante o processo de inducdo, o pesquisador avalia se as consequéncias
observaveis previstas de fato se concretizam. Com base nessa avaliacéo, o
pesquisador pode optar por aceitar, ajustar, modificar ou rejeitar a hipétese.
Se a hipotese nado for aceita apds a verificacdo, o ciclo é reiniciado. Pode
surgir a necessidade de uma nova abduc¢éo e assim por diante, ou um novo
fato pode emergir, exigindo uma nova hipotese e, novamente, o ciclo
recomeca.

De acordo com Peirce, essa estrutura é fundamental para todas as formas
de investigacdo, seja no ambito cientifico ou no cotidiano. Operamos no dia
a dia com esses mesmos trés estagios de raciocinio. Na vida cotidiana,
gquando nos deparamos com um evento surpreendente, formulamos uma
hipotese que gera certas consequéncias. Em seguida, verificamos se essas

consequéncias se confirmam, e se assim for, a hipotese € considerada
verdadeira.

A Semidtica, de acordo com Bacha (1997), além de ser a ciéncia de todos os
tipos de signo é também, como consequéncia da relacédo triadica signo-
objeto-interpretante, uma teoria da significacao (da relacéo do signo consigo
mesmo), uma teoria da objetivacdo (da relagdo do signo com seu objeto) e
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uma teoria da interpretacdo (da relacdo do signo com seu interpretante).
(BACHA, 1997)

A investigacdo tem inicio a partir de um estado de davida, um desconforto
paralisante que impede a escolha entre duas opc¢des de acdo. Essa duvida,
gue marca o comego da investigacdo, € genuina e real, ndo se trata
simplesmente de uma duvida metodoldgica ou de um mero exercicio tedrico.
Deve haver uma duvida viva e auténtica, caso contrario, toda discusséo sera
vazia. Essa incerteza surge de um fato que contradiz o que a crenca
antecipou, ou de uma novidade que nenhuma crenga ou teoria consegue
explicar.

No contexto da investigacdo sobre arte, o objetivo ndo € apenas buscar a
efemeridade da beleza em uma obra. Trata-se da beleza que se revela por
meio da conduta, ndo sendo a mesma beleza das formas ou das cores
atrativas. E uma beleza que esta vinculada a temporalidade, que se revela
nao de imediato, mas ao longo do tempo. Apenas a passagem do tempo
revela a beleza de uma conduta. O Belo, considerado meramente como
aparéncia, se revela na imediatidade. A contemplacdo de uma conduta so é
possivel no tempo, somente entdo podemos tracar um diagrama daquilo que
foi exibido ao longo do tempo.

Para orientar nosso raciocinio e direcionar nossas investigacdes, adotamos
métodos que so se justificam se efetivamente contribuirem para o avancgo do
conhecimento. Isso implica que tais métodos devem estar alinhados com
Nossos objetivos. Se nosso propdsito se restringir unicamente a uma
aplicacdo pratica da Teoria da Investigacdo, corremos o risco de nos
desapontar.

O individuo é impulsionado a buscar crencas para aliviar a davida, mas se
essa busca foi orientada apenas pela busca de satisfacdo imediata, ele
inevitavelmente se desapontara a longo prazo. Seus critérios nao devem ser
dominados apenas pela satisfacdo imediata individual, mas sim estar em
conformidade com normas que conduzem a satisfacdo duradoura e a busca
da verdade.

Dessa forma, descobrir a verdade significa investigar o admiravel, é a
descoberta heuristica do belo que se revela na temporalidade. E o belo que
eu descubro heuristicamente como verdadeiro. A verdade nao surge por
meio da contemplacdo, mas sim durante o processo de investigacdo. Ao
final desse percurso, algo aguarda como recompensa, possuindo uma
beleza que representa o encontro supremo entre NnoSso espirito e a
inteligéncia divina. Esse € o Belo em si, a beleza absoluta que independe de
se manifestar nas coisas belas.
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Bacha nos diz que, neste contexto, a investigacdo nunca € completamente
fechada. Dessa unidade genética entre homem e natureza, decorre a
harmonia que deve existir entre a teoria e o fato, portanto o objeto ultimo da
investigacao seria conhecer “um fragmento do pensamento divino®, conhecer
os designios do “gebmetra divino”, porque o fundamento ultimo da realidade
€ mental.

Diante disso tudo, pode-se compreender que a teoria semidtica de Peirce
tem seu foco absoluto na busca pelos elementos que compdem noOsSSo
entendimento sobre toda a concepcao soécio-histérica de significado. Esse
estudo ira se basear nessa teoria pois seu caminho é a chave para uma boa
construcdo na area de concept art.

Podemos encontrar uma aplicacdo semelhante a essa ideia em uma das
aulas de Feng Zhu (2019), onde o autor faz uma comparacéo entre dois
métodos de criacdo de concept art, os comparando a 2 labirintos, como
representa a figura abaixo retirada do seu video no Youtube.

B WHY IT'S A BIT EASIER

Figura 5 - Esquema comparativo apresentado por Feng Zhu em sua aula no Youtube. Fonte
| https://www.youtube.com/watch?v=5R92hhYaX Q . Acesso em 15 de Agosto de 2023.

Aqui o artista explica que o primeiro método seria o intuitivo, onde o artista
comeca a desenhar sem referéncias socio-historicas, apenas buscando
construir um bom design baseado na sua intuicdo. Ele diz que o numero de
desafios e decisbes seriam tdo grandes quanto as daquele labirinto, onde
muitas vezes longos caminhos seriam completamente descartados por
chegarem em becos sem saida.
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O segundo é o método construtivo onde o artista faria uma pesquisa do que
Feng Zhu descreve como “fungao”, ou seja, o porqué das coisas terem sido
daquela forma, segundo os relatos historicos das nossas sociedades. Com
isso, segundo ele, os problemas de design sdo automaticamente
solucionados e os ambientes gerados fazem sentido, independente das
técnicas que forem escolhidas para sua execuc¢ao.
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2. O projeto

A tematica concept art € um processo consideravelmente novo na producéo
de jogos, por isso ndo possui metodologias muito difundidas até 0 momento.
Levando isso em consideracdo a metodologia que foi adotada para esse
projeto foi a de Leonard Bruce Archer, chamada “Método Sistematico para
Designers”.

Seu método pode ser aplicado na produgéo de concept art, pois como citado
anteriormente, seu objetivo é reunir e organizar o maior numero de
informacgdes para que o designer possa executar as Ultimas etapas, o salto
criativo, com total liberdade criativa.

Para auxiliar na coleta e organizacdo dos dados referentes a teméatica
principal do projeto, as méfias, sera utilizado a teoria semittica de Peirce. A
teoria de Peirce nos auxilia no entendimento de como os significados séo
criados, difundidos e de que forma podemos analisar os padrdes sécio-
histéricos ja estabelecidos.

A etapa da anadlise proposta por Bruce Archer ira focar em encontrar 0s
elementos iconicos da tematica de mafias. A sintese e o desenvolvimento
irdo criar os indices, ou seja, 0s enredos e situacfes sociais onde 0s icones
serdo expressos. E por fim, a comunicagéo ir4 analisar o valor simbdlico
gerado pelas pecas de concept art produzidas.

3. Problematizacao
3.1 Objetivo

O objetivo do projeto é desenvolver concept arts de personagens e cenarios para o
game Knives RPG.

3.2 Tematica

Esse projeto aborda a tematica das mafias, inserida no contexto da franquia
“The Rotfather”, onde ao invés de humanos, a sociedade é composta por
seres antropomorfizados, como baratas, aranhas, sapos, entre outras
espécies gue vivem nos esgotos. Alguns elementos do mundo humano séo
aplicados nas narrativas, como utensilios, materiais e objetos.

A grande maioria dos enredos existentes na franquia hoje, se passam na
cidade de “Fauxcity”, dentre os projetos estdo histérias em quadrinho, web
séries, animacg0des, jogos analdgicos e digitais, entre outros. Suas tramas
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contam desde grandes enredos que envolvem diferentes organizacdes
mafiosas, até tramas que relatam o dia a dia de algum personagem casual.

A histéria por tras do jogo digital Knives, envolve uma garota que foge com
seu tio para outra cidade, apos um atentado contra seus pais. Essa cidade,
Underland, também ¢é lar de muitas espécies de animais, assim como
grandes organizacfes de poder. Nela o jogador ir4 experienciar desafios
relacionados a busca por poder, fama e riqueza.

Para manter a coeréncia durante o desenvolvimento do projeto serdo
produzidos personagens e cenarios relacionados as diferentes culturas que
serdo encontradas nesse universo.

O contexto de estudo deste trabalho ira focar em analisar elementos que
compdem os enredos existentes sobre mafias, como filmes, séries, novelas,
jogos, histérias em quadrinho e aplica-las em conjunto com a temética dos
esgotos criada pela franquia “The Rotfather”.

3.3 Contelldos necessarios

Para o desenvolvimento das concept arts, serdo necessarios materiais para
analise, como projetos similares da industria do entretenimento. Essas
producdes consolidadas servirdo como guia para explorar os diferentes
simbolos, signos e icones, que foram utilizados como base para a fundacao
do tema e transmisséo dos conceitos desejados.

A partir das leituras sobre Peirce, surgiu a possibilidade de criacdo de uma
sisteméatica para analisar os projetos e desconstruir o produto final. Com
isso, iremos encontrar 0s elementos que formaram aquele contexto, para
entdo inserir as variaveis que irdo tornar esse projeto Unico e poderdo
incrementar a experiéncia relacionada a tematica de méafias.

Como os projetos similares sdo casos de sucesso, sua terceiridade ja foi
validada pelo meio, o que nos leva a tomar como verdade os elementos
utilizados para sua criacdo. Com isso, podemos retroceder para 0 processo
de segundidades, onde analisaremos o0s esquemas (indices) que
organizaram a producdo e entdo para os icones, elementos simbdlicos
fundadores do nosso entendimento soOcio-histérico sobre essa temética,
como vestimentas, arquitetura, objetos pessoais, tecnologia, comidas,
tradi¢cdes, entre outros.
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4. Coleta de dados

O género “Méfias”, profundamente enraizado na cultura popular, gira
principalmente em torno do crime organizado, normalmente apresentando
mafiosos italo-americanos e suas atividades criminosas. Este género tem
sido amplamente retratado na literatura, filmes e programas de televisao,
muitas vezes romantizando a vida dos mafiosos enquanto mostra seu
submundo sombrio e violento.

O género méfia é altamente difundido entre as diversas plataformas da
industria do entretenimento, através de filmes, jogos, séries, historias em
guadrinho, entre outros. Dentre esses projetos, dois jogos foram
considerados como os principais similares, “Mafia 3" e “Sleeping Dogs”,
tanto por possuirem concept arts que guiaram sua producgdo, quanto por sua
tematica ter relacdo com méfias.

Além desses jogos, dois artistas da area de concept art também foram
usados como similares. O primeiro é Feng Zhu, fundador da FZD School of
Design, suas artes sao referéncia para grandes estudios de ilustracédo e sua
escola é uma das mais renomadas na area de concept art da atualidade. E
também Shaddy Safadi, CEO da One Pixel Brush, estudio que trabalha na
producédo de grandes jogos, como The Last of Us.

O concept art pode ser aplicado como uma etapa da pré-producdo de todas
essas diferentes midias, servindo como validagdo do conceito e guia para
diversas etapas da producao. Nesse projeto utilizaremos o método de Peirce
para investigar os elementos iconicos, indiciais e simbdlicos presentes
nesses projetos.

Dentre os projetos analisados estao as artes do jogo “Mafia 3”, e do jogo
“Sleeping Dogs”, assim como o artista Feng Zhu e o estudio One Pixel
Brush. Suas artes serdo usadas como analise, considerando seus icones e
indices como validos, por terem se tornado simbolos de sucesso na area de
concept art.

Jogo Digital Mafia 3:

As imagens abaixo podem ser encontradas no site, mafiagame.com | Fonte:
https://mafiagame.com/pt-BR/news/mafia-definitive-edition-art/, e serviram de
guia conceitual para 0 jogo "Mafia 3". As artes capturam de forma
impressionante a esséncia da ambientacédo e atmosfera caracteristica do
universo das mafias. Cada aspecto visual, desde a representacéo das ruas
urbanas até os personagens intrigantes e os detalhes de época, trabalha em
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harmonia para evocar a intensidade e a complexidade desse contexto
historico especifico.

Figura 6 - Concept art do jogo “Mafia 3”. | Fonte: https://mafiagame.com/pt-BR/news/mafia-
definitive-edition-art/ . Acesso em 20 de agosto de 2023.

Ao explorar as imagens, somos imediatamente transportados para um

cenario meticulosamente recriado, imerso na intriga e na luta pelo poder que

define o mundo da méfia. Os elementos visuais, como as estruturas

arquitetdnicas decadentes e os carros classicos da década de 1960,

transmitem a atmosfera desolada e carregada de nostalgia da época.
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Figura 7 - Concept art do jogo “Mafia 3”. | Fonte: https://mafiagame.com/pt-BR/news/mafia-
definitive-edition-art/ . Acesso em 20 de agosto de 2023.

A paleta de cores escolhida estrategicamente, com tons saturados e
sombras acentuadas, contribui para a criagdo de uma sensacdo de
suspense e perigo iminente, que sdo caracteristicas marcantes desse
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género de jogo. Além disso, os detalhes minuciosos na representacdo das
roupas, dos cenarios e dos elementos de estilo de vida da época ajudam a
contextualizar e a imergir o jogador em um mundo rico e detalhado, repleto
de nuances e tensdes tipicas do submundo das mafias.

Figura 8 - Concept art do jogo “Mafia 3”. | Fonte: https://mafiagame.com/pt-BR/news/mafia-

definitive-edition-art/ . Acesso em 20 de agosto de 2023.
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Figura 9 - Concept art do jogo “Mafia 3”.| Fonte: https://mafiagame.com/pt-BR/news/mafia-
definitive-edition-art/ . Acesso em 20 de agosto de 2023.

Essa abordagem visual ndo apenas complementa a narrativa do jogo, mas
também enriquece a experiéncia do jogador, proporcionando uma imersao
profunda em um periodo histérico e em um ambiente social repleto de
complexidades, rivalidades e dinamicas interligadas. E uma representacéo
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envolvente e cativante que convida os jogadores a explorar as camadas
mais profundas e obscuras desse universo intrigante e perigoso.

Figura 10 - Concept art do jogo “Mafia 3”. | Fonte: https://mafiagame.com/pt-BR/news/mafia-
definitive-edition-art/ . Acesso em 20 de agosto de 2023.
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Figura 11 - Concept art do jogo “Mafia 3”. | Fonte: https://mafiagame.com/pt-BR/news/mafia-
definitive-edition-art/ . Acesso em 20 de agosto de 2023.

Jogo Digital “Sleeping Dogs”:

Através de ilustracdes detalhadas e meticulosamente elaboradas, a concept
art de “Sleeping Dogs” foi uma ferramenta poderosa para transmitir a
atmosfera singular e a intensidade das relagdes sociais dentro do submundo
da méfia japonesa.
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Além disso, a concept art pode retratar com detalhes os personagens
principais e secundarios, seus trajes distintivos, expressoes faciais
marcantes e gestos corporais que refletem a hierarquia e as tensées sociais
inerentes a estrutura da mafia.
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Figura 12 - Concept art do jogo “Sleeping Dogs”. | Fonte:
https://tcrf.net/Category:Sleeping_Dogs concept art . Acesso em 22 de agosto de 2023.

Ao unir elementos estéticos, culturais e sociais, a concept art se torna um
veiculo poderoso para a imersédo e a compreensédo das complexidades e
nuances do universo ficticio retratado no jogo "Sleeping Dogs".
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Figura 13 - Concept art do jogo “Sleeping Dogs”. | Fonte:
https://tcrf.net/Category:Sleeping_Dogs _concept_art . Acesso em 22 de agosto de 2023.

A ambientacao visual é crucial para capturar a esséncia dos cenarios
urbanos, refletindo a arquitetura Unica, os elementos culturais e os
contrastes entre a vida cotidiana e as atividades ilicitas da mafia.

Figura 14 - Concept art do jogo “Sleeping Dogs”. | Fonte:
https://tcrf.net/Category:Sleeping_Dogs _concept_art . Acesso em 22 de agosto de 2023.
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Feng Zhu - FZD

Nas imagens abaixo, Feng Zhu faz iteracfes
de desenhos de fachadas em um contexto
gue mistura elementos arquitetdbnicos com
elementos organicos do ambiente.

Ele explica durante suas aulas sobre a
importancia desses desenhos iniciais para
testar muitos conceitos antes das etapas de
producao.
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Figura 15 - “Sketches” produzidos pelo ilustrador e diretor Feng Zhu. | Fonte:
https://twitter.com/FengZhuDesign . Acesso em 3 de setembro de 2023.

Esse estilo de desenho é geralmente chamado de “sketch” e tem a intengéo
de definir formas e tons, sem se preocupar com detalhes e cores. Além dos
“sketches”, Feng Zhu faz anotagbes ao lado para direcionar o contexto dos
desenhos que esté produzindo.
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Figura 16 - “Sketches” produzidos pelo ilustrador e diretor Feng Zhu. | Fonte:
https://twitter.com/FengZhuDesign . Acesso em 3 de setembro de 2023.

Ele enfatiza diversas vezes a importancia de realizar multiplos desenhos
rapidos, esses desenhos tem a intencdo de comprovar as ideias iniciais,
entdo ndo podem consumir muito tempo com o refinamento de ideias que
nao funcionam.
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Figura 17 - “Sketches” produzidos pelo ilustrador e diretor Feng Zhu. | Fonte:
https://twitter.com/FengZhuDesign . Acesso em 3 de setembro de 2023.
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Estudio One Pixel Brush

O estudio One Pixel Brush é um dos estudios mais reconhecidos na area de
concept art, com um grande diretor criativo, Shaddy Safadi. Em seu site
podemos encontrar um breve relato sobre alguns trabalhos realizados por
eles:

“Nosso Diretor Criativo Shaddy Safadi teve 3 indicagdes e 1 vitdria no 26° Art
Directors Guild Awards anual. Com o designer de producéo Francois
Auduoy, Shaddy Safadi ajudou a dirigir a arte de um videoclipe com Coldplay
e BTS, um videoclipe com Pink e o premiado comercial da Apple com Billy
Eilish.”

“‘Reunimos talentos de elite em concept art e os incentivamos a estar entre
os melhores do mundo. Nossa reputagédo em jogos nos ajudou a criar mais
de 850 conceitos para The Last of Us 2, definindo o estilo artistico de um
dos jogos digitais mais aclamados pela critica de nossa geragao.”

A imagem apresentada € um exemplo notavel de concept art que
efetivamente transmite a esséncia e a atmosfera de uma determinada
situagdo social. Ao observar atentamente os elementos visuais e simbdlicos
retratados, somos imediatamente imersos em uma narrativa subentendida,
gue vai além do que é meramente perceptivel.

Figura 18 - Concept art produzido pelo estidio “One Pixel Brush”. | Fonte:
https://www.gdcvault.com/play/1021808/Art-Direction-Bootcamp-Concept-Art . Acesso em
10 de setembro de 2023.
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O artista, por meio de escolhas meticulosas de cores, texturas e
composicédo, habilmente articula a complexidade e as nuances de uma
realidade social especifica. Cada detalhe, desde as tonalidades vibrantes até
0s contrastes sutis, é cuidadosamente trabalhado para evocar uma
sensacao particular de lugar e contexto social. A mescla de elementos
abstratos e figurativos convida o observador a interpretar e refletir sobre os
temas e questdes que permeiam a sociedade retratada.

Figura 19 - Concept art produzido pelo estddio “One Pixel Brush”. | Fonte:
https://www.gdcvault.com/play/1021808/Art-Direction-Bootcamp-Concept-Art . Acesso em
10 de setembro de 2023.

Essa abordagem artistica, que se baseia na transmissdo de uma ideia ou
conceito, transcende a mera representacéo visual. A imagem funciona como
um convite a reflexdo profunda sobre os desafios, as tensdes e as nuances
da vida social, convidando-nos a contemplar e compreender as
complexidades inerentes as interacdes humanas e aos contextos em
constante evolucdo. E um testemunho poderoso do papel da arte como uma
ferramenta para expressar e explorar as dindmicas sociais, despertando um
didlogo sensivel e enriquecedor sobre os diversos aspectos da vida

contemporanea.
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Figura 20 - Concept art produzido pelo estadio “One Pixel Brush”. | Fonte:

https://www.gdcvault.com/play/1021808/Art-Direction-Bootcamp-Concept-Art .

10 de setembro de 2023.

Acesso em
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5. Andlise

Para alcancar o potencial comunicativo, a semiética prople trés etapas
fundamentais e complementares através das quais se procede a analise.
Elas sao:

- 0 ponto de vista qualitativo-iconico;

- o singular-indicativo e;

- 0 convencional-simbdlico.

Durante a andlise, iremos focar na abducdo dos elementos qualitativos-
icbnicos, ou seja, quais foram as pecas primordiais utilizadas para compor
0s enredos gque nos passa a sensacao de um ambiente mafioso.

Lucia Santaella (2002) nos diz que, sob a perspectiva qualitativo-iconica, séo
examinados os elementos qualitativos de um produto, pega ou imagem,
incluindo a qualidade dos materiais utilizados, suas cores, linhas, volume,
dimenséo, textura, luminosidade, composi¢cédo, forma, design, entre outros.
Esses componentes desempenham um papel fundamental na primeira
impressdo que o receptor tem do produto. E a impressdo que surge
instantaneamente ao observa-lo. Essas caracteristicas visiveis, ou seja, 0s
tracos perceptiveis diretamente, também sugerem qualidades abstratas,
como leveza, sofisticacdo, fragilidade, pureza, severidade, elegéancia,
delicadeza, for¢ga, monotonia, e assim por diante.

Ela diz, “Sao responsaveis ainda pelas associac¢des de idéias que a primeira
impressdo desperta. Embora as associacdes de idéias sejam incontrolaveis,
sabe-se que elas sdo produzidas por relacbes de comparacdo, na maior
parte das vezes, por comparacbes de semelhanca. As cores, texturas,
composicdo e formas tém grande poder de sugestdo: uma cor lembra algo
com a mesma cor, ou lembra uma outra cor; uma forma lembra algo que tem
uma forma semelhante, e assim por diante. Sdo as sugestdes que estimulam
as comparacdes. Essas relacbes de comparacdo por semelhanca séo
chamadas iconicas.” (SANTAELLA, 2002)

O signo na semiética peirciana segundo Santaella €, “uma coisa que
representa uma outra coisa: seu objeto. Ele s6 pode funcionar como signo
se carregar esse poder de representar, substituir uma outra coisa diferente
dele. Ora, o signo ndo é o objeto. Ele apenas esta no lugar do objeto.
Portanto, ele s6 pode representa esse objeto de um certo modo e de uma
certa capacidade” (SANTAELLA, 2007, p.58)

[...] Dependendo do fundamento, ou seja, da propriedade do signo que
esta sendo considerada, sera diferente a maneira como ele pode
representar seu objeto. (SANTAELLA, 2002)
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Dentre os projetos que envolvem a tematica das méafias, € possivel analisar
gue possuem caracteristicas muito parecidas, com distingdes baseadas em
elementos de cada cultura. Por isso, a fim de gerar um entendimento mais
claro, foram feitos painéis especificos para cada cultura distinta escolhida.
Pois apesar de suas propriedades serem semelhantes, o fundamento dos
elementos que compdem seus enredos depende de fatores sécio-culturais
exclusivos. Elas foram separadas em 3 principais: Japonesa, italo-americana
e brasileira.

Como este guia esta sendo feito com o propdésito de ser aplicado na
producéo do jogo Knives RPG, que sera desenvolvido para a franquia The
Rotfather, ele ira seguir as diretrizes de conceito ja estabelecidas pelo
projeto. Essas diretrizes dizem respeito a construcdo do conceito de uma
sociedade de animais antropomorfizados que vivem no subsolo. Isso inclui a
relacao entre a propor¢cdo de objetos, materiais e utensilios, assim como as
expressdes das caracteristicas de cada espécie.

Nenhuma espécie se alimenta dos individuos de outra espécie consciente dentro deste universo, pois isso se
caracterizaria como canibalismo. A alimentacéio consiste de vegetais, legumes, frutas e carnes encontradas no lixo
humano. No caso de alimentos de origem vegetal, alguns podem ser produzides na Zona Rural da cidade;

Todas as espécies usam calgado, adaptados ergonomicamente;

A higiene pessoal seque os padrdes humanos;

Existem preservativos, porém seu uso néo ¢ comum ou difundido;

Aborto & ilegal;

Historicamente, relagdes amorosas que n&o permitem a possibilidade de procriago s&io mal vistas (fato que

perdura em circulos mais conservadores), principalmente os relacionamentos interespécies. Por volta de 1930,

percebe-se uma mudanga neste pensamento, principalmente entre as geragdes mais jovens, que se mostram mais
abertas a estes relacionamentos. A partir do século XX, o casamento civil tanto homoafetivo quanto interespécies ¢
legalizado;

Bebidas que contém algum tipo de agicar (ex: sucos e refrigerantes) séo legalizadas, pois néio tem o mesmo efeito
que o agiicar puro. Possuem o mesmo status que bebidas alcéolicas;

Venenos produzidos pelas espécies dentro do universo podem ser comercializados e entram na categoria de
farmacéuticos, necessitando-se de uma licenca especial para vendé-los. Ha também a venda destes produtos no
mercado clandestino;

Teias séio artigos de luxo, usadas principalmente na confecgéio de roupas;

Ratos usam o rabo para fora da roupq, salvo raras exce¢des (quando usam vestidos, por exemplo). Eles também
enrolam os rabos ao redor do corpo em lugares com muita gente, como regra de etiqueta.

Figura 21 - Lista de regras de construgdo do minimundo da franquia “The Rotfather”. |
Fonte: Apresentacao interna.

O enredo principal da franquia se passa na cidade de Fauxcity, enquanto o
jogo Knives sera em uma cidade proxima, Underland. Nela, cada uma das
trés culturas citadas acima sera expressa por uma das trés classes
predominantes de seres, sendo as mais predominantes os ratos, 0S sapos e
as baratas.

Nessa etapa foram desenvolvidos desenhos que representam as principais
disparidades anatémicas geradas pelas diferencas entre espécie. Como o
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ambiente da franquia The Rotfather tem como base a representagéo de
animais como seres antropomorfizados, suas diferencas se expressam
através de caracteristicas fenotipicas distintas. Abaixo podemos ver algumas
dessas caracteristicas nas principais espécies encontradas no enredo do
projeto Knives RPG.
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Figura 22 - “Sketches” de caracteristicas fenotipicas de personagens. | Fonte: Elaborado
pelo autor.

Sapos: ndo possuem clavicula, osso temporal maior, mais tecido adiposo e
menores em altura.

Ratos: Possuem orelhas maiores, cauda e pele revestida de pelos.

Baratas: Possuem antenas, cerdas nos antebracos e tornozelo, assim como
pele rigida (exoesqueleto de quitina)

5.1 Painéis Semanticos

A partir de cada painel, sera feita uma analise separada para cada um, sobre

icones encontrados em cada enredo, para entender quais deles tem relacao
com a mafia e quais sdo fatores puramente culturais.



Méfia Japonesa

.

Figura 24 - Painel seméntico de arquitetura da cultura japonesa. | Fonte: Elaborado pelo
autor.

Elementos: A Yakuza, a mafia japonesa, é marcada por uma série de
elementos distintivos, incluindo a énfase na lealdade, hierarquia rigida,
codigos de conduta rigorosos, tatuagens corporais elaboradas, bem como a
préatica de cortes de dedos como punic¢do ou sinal de remorso.



Vestimentas: Os membros da Yakuza sao frequentemente identificados por
suas vestimentas distintas, que podem incluir ternos elegantes e sob
medida, adornados com acessorios tradicionais japoneses, como lencos de
seda, 6culos de sol escuros e sapatos de couro polidos, exibindo um
equilibrio entre elegancia e autoridade.

Arquitetura: A Yakuza mantém um forte controle sobre certos setores da
arquitetura, especialmente em é&reas urbanas, com edificios e
estabelecimentos comerciais frequentemente sob sua influéncia. Eles podem
operar em escritorios disfarcados, clubes noturnos exclusivos ou
estabelecimentos de jogos de azar, com a arquitetura frequentemente
refletindo a opuléncia e o poder discreto da organizacéao.

Cores Marcantes: As cores associadas a Yakuza geralmente incluem tons
escuros e ricos, como preto, vermelho profundo e dourado, que simbolizam
autoridade, paixéo e riqueza. Essas cores sao frequentemente usadas em
trajes formais, emblemas, decoracdes de interiores e em outros elementos
visuais associados a presenca da méfia japonesa.

icones: Hierarquia, tatuagens, rigidez, ternos, lencos, &reas urbanas,
estabelecimentos comerciais, discri¢cdo, preto, vermelho e dourado.
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Méafia italo-Americana

B - = . N 4 ‘ . 7 \-\ ‘ ) Y a " A
Figura 25 - Painel semantico de personas da mafia italo-americana. | Fonte: Elaborado pelo
autor.

Figura 26 - Painel seméntico de arquitetura da cultura americana. | Fonte: Elaborado pelo
autor.

Elementos: As méfias italo-americanas sdo conhecidas por elementos como
estruturas familiares rigidas, cédigo de siléncio (Omerta), rituais de iniciagéo,
bem como a influéncia de tradicGes culturais italianas, como o respeito pela
familia e a importancia do prestigio.
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Vestimentas: Os membros das mafias italo-americanas frequentemente se
destacam por suas vestimentas sofisticadas e elegantes, incluindo ternos
bem cortados, camisas de seda, gravatas elegantes, chapéus fedora
classicos, e as vezes ostentam joias luxuosas, refletindo um estilo de vida de
riqgueza discreta.

Arquitetura: As méfias italo-americanas historicamente estiveram envolvidas
em varios setores da arquitetura, como empreendimentos imobiliarios,
construgdo e estabelecimentos de entretenimento. Eles podem controlar
bares, restaurantes, clubes noturnos e estabelecimentos de jogo, muitas
vezes infundindo uma sensacdo de exclusividade e influéncia em suas
operacoes.

Cores Marcantes: As cores frequentemente associadas as méfias italo-
americanas incluem tons escuros e ricos, como preto, marinho, vermelho
profundo e ocasionalmente verde, que simbolizam poder, paixao, respeito e
riqueza. Essas cores sao utilizadas em trajes formais, emblemas,
decoragbes de interiores e em outros elementos visuais que refletem a
presenca da mafia italo-americana.

icones: estrutura familiar, cultura italiana, prestigio, vestimentas sofisticadas,
ternos, camisas de seda, gravatas, chapéus, fedora, joias, empreendimentos
imobiliarios, estabelecimentos de entretenimento (clubes, bares, jogos de
azar, restaurantes,etc), exclusividade, preto, vermelho e verde.
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FaccoOes Brasileiras
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Figura 27 - Painel semantico de personas da cultura brasileira. | Fonte: Elaborado pelo
autor.

Figura 28 - Painel seméntico de arquitetura das comunidades brasileiras. | Fonte: Elaborado
pelo autor.

Elementos: As faccbes que controlam as periferias no Brasil sdo muitas
vezes caracterizadas pela estrutura hierarquica rigida, a imposicdo de
codigos de conduta, o envolvimento em atividades criminosas, bem como a
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influéncia de fatores socioeconémicos, como pobreza, desigualdade e
exclusao social.

Vestimentas: Os membros dessas fac¢cOes frequentemente se identificam
por meio de um estilo de vestimenta casual, que pode incluir roupas de
marcas populares, ténis de grife, bonés de times de futebol, além de
acessorios como correntes de ouro e tatuagens que expressam lealdade a
faccéo.

Arquitetura: As faccbes que controlam as periferias no Brasil muitas vezes
estdo associadas ao controle de areas urbanas especificas, incluindo
bairros, comunidades e favelas. Eles podem influenciar o comércio local,
estabelecimentos de drogas, festas e eventos na regido, muitas vezes
refletindo a presenca e influéncia das fac¢des por meio de murais e grafites.
As edificagbes geralmente apresentam pouco ou nenhum acabamento,
deixando fundacdes e tijolos a mostra.

Cores Marcantes: As cores frequentemente associadas a essas faccdes
incluem uma ampla gama de tons, refletindo a diversidade e a mistura
cultural do Brasil. Cores como vermelho, preto, verde, e azul sdo comuns,
representando identidades locais, lealdade a equipes de futebol e simbolos
de resisténcia, que séo incorporados em roupas, bandeiras e pinturas em
murais em toda a periferia. O alaranjado € muito predominante na
arquitetura, pois a maioria das casas ndo possuem acabamento, deixando
os tijolos a mostra.

icones: faccdes, rigidez, codigo de conduta, pobreza, desigualdade,
exclusdo social, vestimenta casual, bonés, camisa de time, correntes de
ouro, tatuagem, periferia, favela, comércio local, grafite, tijolos, edificacdes
sem acabamento, diversidade cultural, ampla gama de tons, cenarios
alaranjados.
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6. Sintese

Segundo Santaella (1983), do ponto de vista singular-indicativo, o produto,
peca ou imagem é examinado como uma entidade que existe em um espaco
e tempo especificos. Quais sdo os atributos distintivos de sua identidade?
Nessa perspectiva, as caracteristicas pelas quais esse objeto é composto -
cores, forma, tamanho, material - sdo consideradas em relagcdo a sua
manipulagéo e utilizacao.

A autora disserta que, de um lado, o produto é analisado na sua relacdo com
0 contexto a que pertence. Que indices apresenta de sua origem? De seu
ambiente de uso? Que indicacBes contém da faixa de usuario ou consumidor
a que se destina? De outro lado, € analisado de acordo com as funcfes que
desempenha, as finalidades a que se presta. A adequacdo do aspecto
qualitativo-icbnico com este segundo aspecto contextual, utilitario, deve ser
avaliado. (SANTAELLA 1983)

Dentre os possiveis enredos encontrados em projetos relacionados a mafia,
foram selecionados 3 principais: Dualidade, Quebra de tradicéo e resisténcia
a opressao. Esses enredos servirdo de base para criagdo de um ambiente,
nesse ambiente os icones encontrados na etapa anterior estaréo
relacionados com sua expressdo na sociedade.

Para expressar as caracteristicas de cada um desses enredos, seréo
produzidas concept arts como apresentacao do conceito e futuramente, guia
de desenvolvimento. Essa primeira etapa de producdo foca na quantidade
de iteracdes de cada peca, buscando explorar ao maximo as combinac¢des
possiveis para determinada situacéao.

indice n° 1 "Sangue e honra"

Na cidade de Underland, os irmaos gémeos Anthony e Michael, criados em
uma familia italo-americana, seguem caminhos opostos. Anthony,
impulsionado pela lealdade ao legado familiar, ascende rapidamente na
hierarquia da méfia local, liderada pelo temido Don Salvatore. Por outro lado,
Michael, dotado de um forte senso de justica, se destaca como um detetive
implacavel no departamento de policia da cidade.

Conforme os irmaos seguem suas respectivas trajetorias, Anthony se torna
um dos capos mais influentes, controlando o trafico de drogas e extorsdo em
Nova York, enquanto Michael ganha destaque por suas operacdes bem-
sucedidas de desmantelamento de organizacdes criminosas. A relacdo entre
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os dois se deteriora a medida que suas posi¢cdes antagdnicas na sociedade
se chocam.

Enquanto Anthony se empenha em expandir o territorio e o poder da familia,
Michael fica determinado a derrubar a operacao criminosa que esta minando
a seguranca da cidade. A medida que a pressdo aumenta, eles se
encontram em um perigoso jogo de gato e rato, onde lealdades séo testadas
e aliancas sédo quebradas. O confronto culmina em um embate explosivo,
revelando segredos de familia h4 muito enterrados e obrigando os irméos a
confrontar a verdade sobre seus caminhos opostos na vida.

Figura 29 - Concept art de vestimentas da cultura americana. | Fonte: Elaborado pelo autor.

indice n° 2 "Ruptura"

Em Underland, a familia Yakuza, ha muito tempo respeitada por sua adesao
rigida as tradi¢des, enfrenta uma crise quando a nova geracao, liderada pelo
impetuoso e ambicioso Kazuki, questiona os valores enraizados da
organizagdo. Enquanto os ancidos da familia insistem na manutencao das
tradicoes e da honra, a nova geragcado deseja expandir os negocios de forma
inovadora.

Kazuki, vendo uma oportunidade lucrativa, propde a venda de café fresco de
alta qualidade, uma mercadoria preciosa e altamente Ilucrativa, mas
estritamente protegida pelas regras da mafia japonesa. Enfrentando a feroz
resisténcia dos lideres mais antigos, incluindo o tradicionalista chefe Yakuza,
o veneravel Ishikawa, Kazuki e seus aliados desafiam abertamente as
antigas normas em nome do progresso e do enriguecimento da familia.
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Conforme a rivalidade cresce, a familia se divide em fac¢bes rivais,
ameacando a estabilidade e a tradicdo de séculos. Enquanto Kazuki luta
para implementar suas ideias revolucionarias, ele se vé em uma luta cada
vez mais perigosa ndo apenas contra os rivais internos, mas também contra
outras familias Yakuza que veem a sua ousadia como uma afronta aos
valores ancestrais.

No climax emocionante, em um leildo de café de prestigio, a batalha culmina
em um confronto épico entre a velha e a nova geracéo, forcando a familia a
confrontar ndo apenas a quebra de tradicdo, mas também a esséncia do que
significa ser Yakuza em uma era de mudancas radicais.

Figura 31 - Concept art de arquitetura da cultura japonesa. | Fonte: Elaborado pelo autor.
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indice n° 3 "Diamantes da lama"

Em uma vizinhanca desfavorecida e esquecida da cidade de Underland, os
moradores do bairro de Croktown enfrentam décadas de opressédo e
negligéncia pelas méaos das autoridades corruptas da cidade e de gangues
locais. Liderados pela destemida e carismética ativista comunitaria, Maya, 0s
residentes se unem para desafiar o status quo e reivindicar a dignidade e a
seguranca que lhes foram negadas por tanto tempo.

A medida que a influéncia de Maya cresce, ela mobiliza os moradores para
formar uma faccdo determinada a resistir a extorsdo e a exploracao
daqueles que tentam manter a comunidade subjugada. A fac¢cdo opera nos
bastidores, oferecendo apoio e recursos vitais aos necessitados, enquanto
enfrenta diretamente os abusos de poder e a corrupcdo que afligem a
vizinhanca.

Enquanto a luta se intensifica, Maya e seus aliados enfrentam ameacas
cada vez mais perigosas, incluindo retaliacbes violentas das forcas
estabelecidas que buscam desmantelar a crescente resisténcia. No entanto,
a determinacdo incansavel da faccdo em promover a justica social e a
solidariedade comunitaria inspira uma onda de apoio popular, unindo néo
apenas os residentes locais, mas também ativistas de toda a cidade em uma
luta conjunta pela mudanca significativa.

No climax emocionante, a faccdo de Ravenwood desafia abertamente as
figuras de poder da cidade, desencadeando um confronto final que né&o
apenas define o destino da comunidade, mas também lanca um poderoso
lembrete de que a unido e a resiliéncia podem desafiar até mesmo os
sistemas de opressao mais implacaveis.
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Figura 32 - Concept art de vestimentas da cultura brasileira. | Fonte: Elaborado pelo autor.
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7. Desenvolvimento

Por fim, para representar visualmente os enredos que representam o valor
indicativo do tema de mafias, as concept arts serdo utilizadas como base
para a producéo de pecas mais refinadas através das técnicas de ilustracéo,
colagem e matte painting. Essa etapa abrange a parte da semidtica
relacionada a deducdo, onde as hipéteses sdo organizadas e
esquematizadas.

Segundo ele, a parte principal em que o tempo deve ser investido é na
solucéo de problemas através de ferramentas de design thinking e tomadas
de decisdo baseadas em um conceito bem definido. Reforcando a
importancia da caracteristica indicativa dos concept arts, podemos relacionar
o infografico apresentado por Feng Zhu, com o que Shaddy Safadi, CEO da
One Pixel Brush disse em sua entrevista "Is Concept Art Really Dead?" no
Youtube.

Ele diz que, se vocé esta comecando a criar um conceito e ndo sabe para
onde o cara ou a garota estdo indo e oque estdo fazendo, entdo vocé néo
tem um razdo para tomar todas as decisdes, portanto vocé ndo o fard,
portanto simplesmente ndo sentira que € uma composicdo de nada porque
vocé ndo sabe por que esta fazendo. Entdo a razdo pela qual adicionamos
uma histéria ndo € apenas porque € divertido ver um personagem em uma
cena, € porque agora a histéria da significado a imagem.

Para criar os enredos, que servem como indices para expressar 0S
elementos icbnicos, foram produzidas ilustracdes utilizando a técnica de
matte painting. Os elementos encontrados na sintese, como vestimentas,
objetos e arquitetura, foram utilizados para compor cenas que representam o
contexto social proposto para cada cultura.

Abaixo esta a arte relacionada ao conceito da mafia japonesa realizada com
a técnica de matte painting. O matte painting tem sido uma escolha
amplamente adotada na producdo audiovisual devido aos seus excelentes
resultados estéticos, sua capacidade de fundir elementos ficticios com cenas
reais e sua eficiéncia em acelerar o processo de producdo. Esta técnica
oferece uma solucdo criativa e versatil para a criacdo de cenarios complexos
e ambientes imersivos, proporcionando uma aparéncia visual impressionante
gue amplia a experiéncia do espectador.
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Figura 33 - Concept art final da cultura japonesa. | Fonte: Elaborado pelo autor.

Além disso, o matte painting oferece uma solucao eficiente para a criacao de
cenarios complexos em um curto espaco de tempo, o que é crucial em
producbes que demandam prazos apertados. A capacidade de criar
ambientes de maneira rapida e precisa contribui para a agilidade do
processo de producdo, permitindo que os cineastas materializem suas
visbes de maneira oportuna, sem comprometer a qualidade visual do
produto final.

50



Figura 34 - Concept art final da cultura americana. | Fonte: Elaborado pelo autor.

Com sua habilidade de proporcionar resultados estéticos impressionantes,
uma base solida na realidade e uma velocidade de producéo eficaz, o matte
painting continua a ser uma escolha vantajosa e popular na induastria
cinematografica contemporanea, demonstrando sua importancia como uma
ferramenta essencial para a criagdo de mundos visuais imaginativos e
imersivos.
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Figura 35 - Concept art final da cultura brasileira. | Fonte: Elaborado pelo autor.
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8. Comunicacao

Durante a comunicacdo, iremos validar o potencial indutivo das pecas
geradas na etapa anterior, analisando se os enredos tem potencial de se
tornarem simbolos de uma cultura.

Santaella (1983) nos diz que, sob o ponto de vista convencional-simbdlico, o
produto € analisado no seu carater de tipo, quer dizer, ndo como algo que se
apresenta na sua singularidade, mas como um tipo de produto.
(SANTAELLA, 1983)

Segundo Bacha (1997), o conceito de inducéo esta ligado as relacdes entre
amostra e universo, do ponto de vista qualitativo e do ponto de vista
quantitativo a autocorre¢do do processo indutivo. O erro que pode aparecer
esta associado a amostra, mas a investigacao a “long run” podera corrigi-lo.
No entanto, se persistirmos nesse método, a longo prazo, chega-se a
verdade, ou a um ponto sempre mais perto da verdade, a respeito de
gualquer questdo. (BACHA, 1997)

O processo de decisao da escolha das hipoteses deve ser baseado em um
processo de reconhecimento social do conceito como um “simbolo”, que
sera reconhecido como parte de uma verdade sobre determinada cultura. No
caso deste estudo, o ideal seria 0 reconhecimento do publico sobre o
enredo, reconhecendo-o como um universo mafioso, assim como a
aceitagdo dos elementos adicionais sugeridos pela franquia “The Rotfather”

Na ultima etapa, analisamos o valor simbdlico do produto. Sob o ponto de
vista convencional-simbdlico, o produto € analisado no seu carater de tipo,
guer dizer, ndo como algo que se apresenta ha sua singularidade, mas como
um tipo de produto.

Analisam-se aqui, primeiramente, os padrdes do design e os padrbes de
gosto a que esses designs atendem. Que horizontes de expectativas
culturais eles preenchem? Em segundo lugar, analisa-se o0 poder
representativo do produto. O que ele representa? Que valores lhe foram
agregados culturalmente? Qual o status cultural da marca? Como esse
status foi construido? Em que medida o produto estd contribuindo ou néo
para a construcao ou consolidacdo da marca? Em terceiro lugar, é analisado
0 tipo de usuario ou consumidor que o produto visa atender e que
significados os valores que o produto carrega podem ter para esse tipo de
consumidor.

Para validar essas questbes, foi realizada uma pesquisa qualitativa, dela
participaram 23 pessoas. A pesquisa contém 6 perguntas divididas em 3
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areas principais, Padrdoes de Design e de Gosto, Poder Representativo e
Valores Culturais, e Perfil do Consumidor e Significados Associados. As
perguntas foram:

Padrdes de Design:

- Em uma escala de 0 a 10, quao bem os elementos de design das
concept arts relacionadas a tematica de mafias se alinham aos
padrbes estéticos estabelecidos culturalmente?

- Na sua opinido, em uma escala de 0 a 10, até que ponto esses
designs atendem as expectativas culturais relacionadas a
representacao das mafias?

Poder Representativo e Valores Culturais:

- Com base na sua percepcao, em uma escala de 0 a 10, qual € o grau
de representacdo das concept arts de méfias em relacdo aos valores
culturais pertinentes?

- De acordo com sua anélise, em uma escala de 0 a 10, como vocé
avaliaria a eficacia das concept arts de mafias em transmitir os
valores culturais associados a esse tema?

Perfil do Consumidor:

- Avaliando de 0 a 10, o quanto vocé acredita que o perfil do
consumidor-alvo é abordado nas concept arts de mafias?

- Em sua opinido, em uma escala de 0 a 10, quanto as representacfes
simbdlicas nas concept arts de mafias influenciam a percepcédo dos
consumidores em relacdo ao tema e a marca associada?

Os participantes tiveram acesso as artes geradas por esse projeto e
responderam de acordo com suas percepcdes. Os resultados foram
contabilizados em relacdo a média absoluta de cada uma das trés areas
analisadas. Com isso obtivemos o seguinte resultado:

Com base nas respostas dos 23 participantes, a pesquisa revelou que as
concept arts relacionadas a teméatica de mafias tendem a demonstrar uma
forte aderéncia aos padrdes estéticos estabelecidos, obtendo uma média
geral de 8,6.

Os participantes indicaram que esses designs atendem de maneira
significativa as expectativas culturais, com uma média ponderada de 8,4,
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destacando a habilidade das concept arts em retratar de forma eficaz os
elementos simbdlicos e visuais associados a cultura das mafias.

No que diz respeito ao poder representativo e aos valores culturais, as
respostas indicaram que as concept arts de mafias alcancaram uma meédia
ponderada de 8,8, refletindo a capacidade dessas representacdes em
transmitir de forma vivida e auténtica os valores e temas culturais intrinsecos
a esse universo. Os participantes reconheceram a habilidade das concept
arts em incorporar nuances e significados culturais complexos de maneira
impactante.

Em relacdo ao perfil do consumidor e aos significados associados, 0s
participantes atribuiram uma meédia ponderada de 8,7, enfatizando a
capacidade das representacfes simbolicas nas concept arts de mafias em
ressoar com o publico-alvo, contribuindo para uma compreensdo mais
profunda e envolvente da tematica. Essas respostas destacaram a influéncia
positiva das concept arts na percepcdo dos consumidores, reforcando a
conexao emocional e cultural com a marca associada a esse contexto.
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9. Consideragoes finais

Ao iniciar a elaboracédo deste relatorio, 0 autor revisitou todas as fases do
projeto, realizando um levantamento dos materiais a serem apresentados.
Esse processo proporcionou uma nova perspectiva em relacdo a
determinados pontos do projeto que, até entdo, haviam sido considerados
concluidos. Tal revisdo ressaltou a importancia de abordar de maneira mais
consistente as etapas de pesquisa e analise, identificando pequenos erros
gue podem ser refinados em futuras produgdes do autor. Estabelecer uma
base sélida facilita a fluidez das ideias e contribui para a otimizacdo de
tempo e esforcos.

O método de Archer possui 6timas ferramentas para guiar a parte conceitual
do projeto, a gama de possibilidades que ele cria é muito extensa. Seu
formato ciclico foi util e com certeza continuard ajudando com o fim desse
projeto. Assim como a teoria de Peirce ajudou na identificagdo e
organizacdo dos elementos conceituais presentes no desenvolvimento. Eles
ajudaram na criacdo de conteudos que serdo aplicados e facilitam no tipo de
linguagem que deve ser abordada nos desenvolvimentos futuros. Com a
pesquisa qualitativa, foi possivel entender as questdes relacionadas a
percepc¢ao do publico em relacéo ao produto final.

A etapa de pesquisa e andlise poderia ter sido feita de forma diferente, com
mais imagens e maior embasamento historico, isso facilitaria e muito no
inicio da etapa de sintese e conceito. Para esse projeto o autor teve que
reciclar os materiais presentes em outras producdes da area do
entretenimento, assim como material histérico documental encontrado sobre
o periodo abordado. Nesse quesito, analisar producdes de sucesso ajudou a
entender quais elementos visuais e narrativos deveriam ser utilizados para
manter o conceito relacionado a mafia.

Na criagcdo das concept arts, chega o momento de refinar as decisdes
tomadas. Para isso € fundamental o uso de algumas ferramentas como
photoshop, assim como conhecimento sobre técnicas e fundamentos da
pintura. Esses fundamentos envolvem, entre outros, o design, area que foi
um grande diferencial no resultado, devido a todo o conteddo adquirido
durante minha graduacéo.

A etapa de comunicacdo, onde o produto foi apresentado ao publico, foi
imprescindivel para analisar o potencial comunicativo das pecas. Nela
podemos validar ndo sO a assertividade dos elementos utilizados para
representar o conceito proposto, mas também seu nivel de engajamento
para servirem como tema para producdes comerciais futuras.
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Documentar o projeto devera ser algo mais presente em futuros trabalhos do
autor. No contexto de um projeto de concept art, a documentacédo se torna
um elemento fundamental, pois permite ao autor registrar insights e ter uma
visdo abrangente das ideias que surgem ao longo do processo. Além disso,
a pratica de registrar todos os aspectos relacionados ao projeto assegura
gque o desenvolvimento siga um caminho coeso, evitando possiveis
incongruéncias durante a execucao.
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