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The potential of production design: from the silver screen to the videogame
softwares
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Resumo: Este trabalho tem como objetivo explorar as perspectivas da Diregdo de Arte no
contexto audiovisual, analisando de que maneira esse departamento desempenha um papel
significativo em diversas facetas do entretenimento, inclusive nos videogames. Tendo em
vista a escassa quantidade de livros publicados e pesquisas académicas nesse campo da
visualidade na cena, principalmente voltado para os jogos digitais.
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Abstract: This work aims to explore the perspectives of production design in the
audiovisual context, analyzing how this department plays a significant role in various facets
of entertainment, including video games. Taking into account the little quantity of
published books and academic research in this field of visuality in the scene, mainly
focused on digital games.

'Sofia Sayuri Miyamoto ¢ graduanda em Cinema e Audiovisual (UFRB)
s.miyamoto@aluno.ufrb.edu.br

UEFS Universidade Estadual de Feira de Santana

PPGDCI Desenho, cultura e interatividade



ITRA 4ol

%JRMAg Vil coléquio

DE LUTA internacional

PELA sobre desenho
XVIIl seminario do
programa de pés-graduacao em
desenho, cultura e interatividade
22, 23 e 24 de novembro
uefs, feira de santana
2023

Keywords: Production design. Video games. Visuality. Concept Art.

UEFS Universidade Estadual de Feira de Santana

PPGDCI Desenho, cultura e interatividade



OUTRAS

FORMAS

DE LUTA

PELA

S A O

VIIl coléquio
internacional
sobre desenho

XVIIl seminario do
programa de pés-graduagdo em
desenho, cultura e interatividade

22, 23 e 24 de novembro
uefs, feira de santana
2023

INTRODUCAO

A Diregao de Arte desempenha um papel fundamental na construgao
de narrativas audiovisuais. O diretor de arte deve usar recursos visuais,
como cenografia, figurinos e caracterizagdo, para orientar o espectador na
compreensdo dos personagens e detalhes da historia ao longo do filme,
tornando a experiéncia mais envolvente e compreensivel (Moura, 2015,
p.41). Vera Hamburger afirma a direcdo de arte esta ligada “a concepgao do
universo espacial e visual proprio a projetos artisticos que caracterizam-se
pela situagdo de imersao do corpo no espago” (Hamburger, 2014, p.26).

Dessa forma, a visualidade da cena no contexto do audiovisual
engloba um conjunto de atividades criativas e técnicas dedicadas a criagdo e
a supervisdo de elementos visuais que compdem uma produgdo. Indo além
da mera estética visual; ela € uma parte essencial da narrativa audiovisual,
auxiliando na criagdo da atmosfera e também na representagdo de

realidades.
Desenvolvimento
1. Conceituando a Direcio de Arte
Dentro da bibliografia sobre dire¢cdo de arte disponivel existem

diferentes formas de nomear tal departamento no audiovisual. Essas

nomenclaturas vao desde o cargo de production designer apontado por
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LoBrutto (2002) até a propria denominacdo de diretor, como traz Bordwell
em “A arte do cinema: uma introdu¢do.” (2002, p. 205). Enquanto que
autores como Jacques Aumont ¢ Eric Rohmer compreendem a dire¢io de
arte como parte das etapas de pré-produgdo e da producao de um filme,
associando-a a atividade no set de filmagem e a mise-en-scéne (Martins
2017, p.84).

No contexto do cinema brasileiro mais atual, a dire¢ao de arte muitas
vezes recebe menos atencao do que merece, resultando em uma escassez de
referéncias tedricas. Portanto torna-se um tanto quanto dificil conceitud-la

de forma definitiva. (Butruce, 2017, p 13)

2.  Breve trajetoria dos videogames

Ao longo dos tempos o formato e a estética do videogame mudaram
muito, ainda mais por conta dos avangos tecnoldgicos. A capacidade das
maquinas computadorizadas para a execucao de jogos foi pioneiramente
demonstrada em 1958, quando Willy Higinbotham criou um dos primeiros
jogos eletronicos, conhecido como "Tennis for Two" (figura 1). Esse jogo
foi desenvolvido utilizando um osciloscopio e processado por um

computador analégico (ARANHA, 2004, p 27).

Figura 1: Tennis for Two em um osciloscopio DuMont Lab tipo 304-A.
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Assim,

Fonte: Pagina de Tennis for Two na Wikipédia2

com a ascensdo de consoles de ultima geracdo e

computadores de alto desempenho, os jogadores agora t€ém acesso a mundos

virtuais ricos em detalhes, podendo escolher ambientes e personagens ultra

realistas, como é o caso da franquia The Last of Us (figura 2). Os

desenvolvedores de jogos comegaram a aproveitar a0 maximo a capacidade

de processamento grafico, tornando assim o design e aspectos graficos do

jogo pecas fundamentais que enriquecem a jogabilidade.

Figura 2: Imagem de divulgagdo do jogo The Last of Us Part 11

? Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Tennis_for Two> Acesso em: 23 set. 2023
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Fonte: Print feito pelo autor do trailer disponivel na pagina do YouTube da Playstation 3

3. Arte conceito, um conceito!

A Arte Conceito ou Concept Art, ¢ um projeto composto por
ilustracdes que retine diversas ideias relacionadas a um projeto e as expressa
de maneira visual e nitida. Seu proposito ¢ oferecer um direcionamento para
o aspecto visual do projeto, permitindo uma maior compreensdo das
diferentes ideias envolvidas. (Caetano, 2019, p. 21) Como define também
Jodo Agreli:

“O concept art (_..) surgiu dentro dos processos tradicionais de animagao,
onde varios profissionais deveriam lidar com os personagens sem que,
durante a linha de produc@o, o desenho desse personagem sofresse uma
deformagdo. Para que isso ocorresse era necessario, junto ao processo de
criagdo do personagem, um conjunto de regras organizados em um

documento chamado de model sheet, que formatava as proporgdes, cores
e demais caracteristicas para guiar aqueles que deveriam reproduzir o

* Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=vhll1qlcZ4E> Acesso em: 23 set.
2023
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personagem. Cabe ao concept artist a criagdo e definicdo destes
parametros.” (Agreli, 2013, p.2)

O concept artist, artista responsavel pela arte conceito ou também
diretor de arte como denomina Caetano (2019, p.21), desempenha um papel
crucial na industria de jogos eletronicos. Em equipes de desenvolvimento de
jogos, muitas vezes tdo grandes quanto as de producdo cinematografica, o
concept art desempenha um papel fundamental, servindo como base para a
fase de criagdo do videogame e orientando os desenvolvedores em sua
implementagdo. (Agreli, 2013) Ademais, segundo Barbara Caetano (2019),
o papel do diretor de arte abrange a supervisdo de equipes compostas por
artistas, animadores e designers, desde a concepgao inicial até o lancamento
de um jogo. Ele desempenha um papel crucial na definicao da estética final

do jogo.

Conclusoes

Sendo assim ¢ possivel concluir que existe uma dificuldade em
conceituar de forma exata a Direcdo de Arte no audiovisual, ainda mais
levando em conta a escassa bibliografia disponivel no Brasil. Dessa forma,
esse trabalho buscou tentar criar um caminho para ajudar nessa
conceituagdo, levando em conta os jogos eletronicos como parte do conceito
de audiovisual. Concluindo que o trabalho de conceber uma arte conceito

para videogames esta dentro dos atributos de um diretor de arte (ou concept
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artist), de forma analoga a criagdo de projetos de arte no campo
cinematografico. Sendo assim, ambos os campos (videogames, e filmes) sdo
formatos audiovisuais onde a criagdo visual € de grande importancia, ¢ deve

ser estudada dentro da academia.

Referéncias

ARANHA, Glauco. O processo de consolidacido dos jogos eletronicos
como instrumento de comunicacio e de construcio de conhecimento.
Ciéncias & Cogni¢do. Vol. 03: p. 21-62, 2004. Disponivel em:
<http://www.cienciasecognicao.org/pdf/m34421.pdf>. Acesso em: 20 set.
2023.

BORDWELL, David; THOMPSON, Kristin. A arte do cinema: Uma
introduc¢do. Traducdo: Roberta Gregoli. Campinas: Editora da Unicamp,
2013. 755 p. ISBN 9780071318310.

BUTRUCE, Débora. A diregao de arte no cinema brasileiro. In: BUTRUCE,
Débora. A direcao de arte no cinema brasileiro. Rio de Janeiro: Caixa
Cultural, 2017. p. 10-16. ISBN 978-85-93535-00-0.

CAETANO, Barbara Silveira Franco. A atuacido do artista visual no
mercado de jogos e processo de criacdo do jogo freshman's quest. 2019.
56 p. TCC bacharel — Universidade Federal de Uberlandia, Uberlandia,
2019.

HAMBURGER, Vera Império. O desenho do espaco cénico: da
experiéncia vivencial & forma. 2014. Universidade de Sao Paulo, [s. L],
2014. Disponivel em:

UEFS Universidade Estadual de Feira de Santana

PPGDCI Desenho, cultura e interatividade



OUTRAS

22, 23 e 24 de novembro
fs, feira de santana

uefs,
2023

http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/27/27156/tde-04022015-161258/.
Acesso em: 26 set. 2023.

LoBRUTTO, Vincent. The Filmmakers’s Guide to production design.
Nova York: Allworth Press, 2002.

MARTINS, India Mara. A direcao de arte e a criacao de atmosferas no
cinema contemporaneo brasileiro. In: MARTINS, India Mara. A direcio de
arte no cinema brasileiro. Rio de Janeiro: Caixa Cultural, 2017. p. 84-96.
ISBN 978-85-93535-00-0.

MOURA, Carolina Bassi de. A direcdo e a direcao de arte: construgoes
poéticas da imagem em Luiz Fernando Carvalho. 2015. 473 p. Disserta¢ao
de doutorado — Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2015. Disponivel
em: https://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/27/27156/tde-14072015-
121751/publico/ CAROLINABASSIDEMOURA. Acesso em: 23 set. 2023.

UEFS Universidade Estadual de Feira de Santana

PPGDCI Desenho, cultura e interatividade



