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1. INTRODUCAO

O concept art é o processo da visualidade de uma imagem, que € a repre-
sentacdo de uma forma ou ideia. Por outras palavras, de acordo com Andrew
Loomis, no seu livro “Creative illustration” (1947), identifica que o estudo grafico
reside na fixacdo das ideias mais essenciais, que serao transpostas mais tarde no
trabalho final. Para representar essa ideia, é necessario desenhar, de modo a tra-
duzir para figura, € dela que as informacdes serdo externalizadas e sintetizadas
em uma imagem na criacdo do design de personagem.

Na maioria das vezes, sera a partir deles que o publico comecara a se re-
lacionar com a histéria, seja por um breve momento de empatia ou identificando-
se em um nivel mais profundo, tomando-as uma representacdo de si mesmos
naquele universo ficticio. Assim sendo, um dos fatores que causam no publico a
primeira impressdo de um personagem séo os aspectos fisicos deles mediante
seus elementos compositivos que carregam consigo ao longo de sua trajetoria,
como discorre McCloud (2008, p.102), “[...] os corpos podem transmitir eles pré-
prios mensagens poderosas.” Desse modo, viu-se uma oportunidade de se apro-
fundar em duas &reas do conhecimento tdo relevantes: a filosofia e as artes visu-
ais, desenvolvendo, assim, um concept art dos trés principais filésofos gregos na
estética art nouveau: Sécrates, Platdo e Aristoteles - as quais contribuiram signifi-
cativamente tanto para o conceito filoséfico de palavra “ideia”, “imagem” quanto
para a representacao e reflexdo do que € um personagem.

A art nouveau é definida por Graca Proenca (2013) como um estilo decora-
tivo, bem como a art déco, sendo também chamada de estilo floral. Segundo Ho-
dge (2019), seu nome significa “arte nova”, mas recebeu outras nomenclaturas
nos paises em que foi presente. O movimento surgiu na Europa em 1890, espa-
lhando-se pelos EUA até mesmo no Brasil. Influenciado pelo movimento art and
craft, como menciona Meggs (2009), a art nouveau buscava originalidade em su-
as obras alicergcadas na arquitetura, pintura e cartazes - a qual revolucionou o de-
sign de seus recursos informativos.

O estilo da “arte nova”, influenciado diretamente pela revolugéo industrial,
na exploracdo de novos materiais, assim como 0 avango tecnolégicos na area
grafica - como a técnica de litografia colorida - foram fatores determinantes na
disseminacgéo do estilo e no surgimento de um dos maiores designer de cartazes
gue ja existiu, Alphonse Maria Mucha. Mucha foi pintor, ilustrador e designer gra-
fico checo. Seu estilo proprio, conhecido como le style Mucha®, que destaca o
valor ornamental de linhas de origem floral, determinando formas delicadas, sinu-
osas, ondulantes e sempre assimétricas, sao, o que discorre Sato (2015), caracte-

Traco artistico associado ao artista, pelo seu estilo decorativo e delicado, inspirado em motivos
ornamentais de diversas origens (japonesa, celta, islamica, grega, goética, rococd), mas também, e
sobretudo, em sua terra natal (a atual Republica Tcheca), cujos trajes tipicos, flora e producédo
artistica foram as principais referéncias para a organicidade de suas curvas.
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risticas revolucionarias na época, chamando a atencdo pelas nuances de deta-
Ilhes até no século XXI. No capitulo, “O legado do le style Mucha”, o catalogo dis-
cute gque toda essa individualidade do estilo ultrapassou tempo e espaco, apon-
tando que

(...) o renascimento do estilo de Mucha influenciou as novas geracdes de
guadrinistas e ilustradores de todo o mundo, um legado que perdura até
os dias atuais. (CENTRO CULTURAL BANCO DO BRASIL, 2020, p.
175)

Assim sendo, esse apreco pela natureza e qualidade de traco Unico, aliou-
se a oportunidade de aprofundar os conhecimentos sobre o assunto e mesclar na
concepcao de personagem dos trés principais pensadores gregos mediante suas
fisionomias, comportamentos, sobretudo, pensamentos filoséficos que exerceram
e fundamentaram ao longo da vida.

2. METODOLOGIA

Para a metodologia do presente trabalho, a pesquisa tera revisao bibliogra-
fica e uma abordagem qualitativa, de cunho exploratério, visto que, segundo Gil
(2008), possibilita maior proximidade com o problema, englobando levantamento
bibliografico e entrevistas com pessoas experientes no assunto pesquisado.

Cabe salientar que, haja vista a utilizacdo de materiais e fontes a qual néo
receberam tratamento analitico, tais como: revistas ndo académicas, sites, carta-
zes e afins, a pesquisa também tera revisdo documental em algumas partes.

Assim sendo, no processo de desenvolvimento serdo utilizados os princi-
pais aforismos filoséficos dos trés pensadores gregos, embasando-se em suas
escrituras e dialogos. Desse modo, cada pensador tera em seu design caracteris-
ticas particulares conforme as teorias de contetddo epistemoldgico defendidas du-
rante a vida, isto €, métodos e conceitos refletidos em suas obras, baseadas na
compreensao da busca pelo conhecimento e da sua veracidade, segundo Bunge
(1980).

No que tange as aplicagcBes metodoldgicas projetuais, sera feita uma adap-
tacdo e renomeacdo da metodologia de Seegmiller (2008), a qual menciona que
uma estrutura de desenvolvimento definida ajuda significativamente a ter uma
maior produtividade, sendo elas: Briefing, geracao de ideias, definicdo, desenhos
e sketches, por fim, materializagdo do personagem.

(...) Se vocé estiver remando uma canoa sem direcdo ou método, vocé
pode acabar remando em um circulo e nunca chegar a lugar nenhum.
Entdo é mesmo com Design de personagem. Se vocé rabiscar aleatori-
amente e desenhar suas ideias sem direcdo, vocé nunca vai chegar a
lugar nenhum. (SEEGMILLER, 2008, p. 14)

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao desenvolver os primeiros rascunhos dos designs dos filosofos, pude co-
nhecer mais profundamente a cultura, vestimenta e trajetéria deles. Assim, por
meio de reféncias visuais e métodos projetuais mencionados anteirormente, a
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personificacdo de suas teorias e historias de fundo na Grécia Antiga, tornaram-se
mais simples e de facil reproducéo na apresentacdo visual.

Socrates € o primeiro a ser desenvolvido. Como consta na prancha da Fi-
gura 1, sua fisionomia serd de um homem com faixa etaria aproximadamente de
70 anos. Assim sendo, tendo em vista sua participacdo na guerra do Peloponeso,
foi inserido no tronco uma armadura com arnamentos tipicos da art nouveau, bra-
celetes e escudo circular com icone de uma coruja, na época, simbolo da divin-
dade Atena — deusa da sabedoria e conhecimento. Em seus acesorios também foi
aplicado uma arma semelhante a um cetro, ndo s6 devido a intitulacdo de Soécra-
tes como pai da filosofia ocidental, como também para servir de poleiro a sua
mascote, Atena, coruja-das-torres, que sera desenvolvida posteriormente.

Vi SO<RATES

Figura 1 — Design de Personagem. Fonte: desenvolvido pelo autor

Assim, definido a fisionomia do personagem e faixa etaria, na Figura 2, fo-
ram desenvolvidas as expressoées faciais, a fim de evidenciar sua linguagem cor-
poral e comportamento que o personagem tera diante de eventuais ocasides, co-
mo menciona McCloud, 2008.
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Figura 2 — Design de Personagem. Fonte: desenvolvido pelo autor

O presente trabalho ndo se encontra finalizado. Entretanto, seu processo
de construcado e resultados obtidos atualmente, sera de suma importancia para o
produto final.

4. CONCLUSOES

Para tanto, a experiéncia como um todo esta colaborando significativamen-
te na formacgdo de um designer fascinado em relacionar diferentes areas do saber
em um trabalho multidisciplinar, com um campo de referéncias mais amplo e inter-
ligado a pesquisa.

Destarte, como um incentivo a mais que ratifica a importancia do trabalho,
observou-se a oportunidade de relacionar caracteristicas de concept art baseados
em teorias filoséficas aplicados ao design de personagem na Universidade Fede-
ral de Pelotas, RS, tendo em vista a possibilidade de incentivo aos alunos a explo-
rarem e pesquisarem mais a tematica, assim como os demais ligados ndo sé ao
design, como também a area da filosofia, psicologia e historia.
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