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Resumo

A arte 2D é fundamental nos jogos digitais e é utilizada desde os momentos iniciais de desenvolvimento
para visualizar ideias, até etapas mais avangadas, para a produgao de componentes visuais que irdo
compor o jogo. Durante o desenvolvimento de artes 2D, o método pode envolver vdrias etapas e
técnicas de desenvolvimento visual até chegar na versdo final. Este trabalho envolve uma analise dos
processos de desenvolvimento visual nos jogos. Com uma pesquisa documental, foram investigados os
processos de trabalhos de arte digital 2D realizados para produtos lancados na industria, analisando 50
trabalhos postados na plataforma online ArtStation que evidenciavam seus processos de
desenvolvimento visual. A ocorréncia regular de determinadas técnicas foi percebida e, além disso,
outras técnicas menos comuns também foram contempladas, exemplificando a diversidade de
processos empregados dependendo do artista e do produto para qual o trabalho estd sendo
desenvolvido. O estudo discute e exemplifica o trabalho com sketches, thumbnails, ilustracbes e
concept arts, revelando praticas comuns e variagGes das técnicas.

Palavras-chave: arte nos jogos; arte digital; artstation; desenvolvimento visual, arte 2D.

Abstract

2D art is fundamental in digital games and is used from the initial moments of development to visualize
ideas, to more advanced stages, for the production of visual components that will compose the game.
During the development of 2D arts, the method may involve several steps and visual development
techniques until reaching the final version. This work involves an analysis of visual development
processes in games. With a document analysis, the processes of 2D digital art work carried out for
products launched in the industry were investigated, analyzing 50 works posted on the ArtStation online
platform that evidenced their visual development processes. The regular occurrence of certain
techniques was noticed and, in addition, other less common techniques were also contemplated,
exemplifying the diversity of processes employed depending on the artist and the product for which the
work is being developed. The study discusses and exemplifies work with sketches, thumbnails,
illustrations and concept arts, revealing common practices and variations in techniques.

Keywords: game art; digital art; artstation; visual development; 2D art.
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1. Introdugdo

Os jogos sao objetos complexos, pois envolvem uma variedade de dimensdes. Conforme a
tétrade elementar estabelecida por Schell (2008), que divide os elementos do jogo em quatro
categorias (estética, mecanica, historia e tecnologia), a estética é o elemento mais visivel para
o jogador. O autor defende que este elemento é um importante aspecto do design do jogo,
visto que ele tem o relacionamento mais direto com a experiéncia do usuario.

Novak (2012) comenta que a arte de criar jogos engloba o desenvolvimento de
desenhos para visualizar os personagens e ambientes do jogo antes de sua producdo,
chamados de concept art, ou elementos que serdo usados no jogo, chamados de assets.
Complementarmente, a autora também informa que existem diferentes areas nas quais os
artistas podem se especializar, como personagens, ambientes, interface, entre outros.

Nesse contexto, o ArtStation é uma plataforma digital que permite artistas montarem
seus portfélios e, de acordo com o préprio ArtStation (2018), possui uma comunidade de mais
de 3 milhdes de visitantes mensais. E a maior plataforma para artistas da industria, criada
especificamente para as necessidades de artistas de jogos, filmes, midia e entretenimento.
Diversos artistas da induUstria de jogos publicam seus trabalhos e processos de
desenvolvimento visual na plataforma.

Tendo isso em vista, Solarski (2012) argumenta que a resposta para elaborar emoc&es
complexas para nossos personagens é simples: linha, forma, volume, valor e cor. Como é no
processo de desenvolvimento visual que esses elementos sdo escolhidos e comunicados,
mostra-se relevante a selec¢ao e o estudo de uma determinada parte do material publicado por
esses profissionais, de maneira a gerar uma melhor percepg¢ado sobre os processos e técnicas
utilizadas por eles.

Este artigo tem como objetivo analisar os processos e técnicas de trabalhos publicados
na plataforma ArtStation por artistas da industria de jogos através de uma pesquisa
documental, visto que andlises semelhantes a essa sdo escassas: é possivel mencionar as
pesquisas de Aarnio (2018) e Rassa (2018) como trabalhos similares, porém eles tratam de
técnicas exclusivamente relacionadas a concept art. E importante esclarecer que nio sera
analisada a versdo final de cada obra, mas sim as etapas de desenvolvimento visual
evidenciadas pelos artistas que levaram aquele resultado.

2. Fundamentagdo Tedrica

Os artistas podem utilizar diversos recursos e métodos de desenho para buscar solugbes
visuais para um projeto de jogo. Em relagdo a algumas dessas técnicas de desenvolvimento
visual, a pesquisa semantica € um instrumento frequentemente utilizado em projetos que
abordam design visual. Stein (2016) menciona que a pesquisa tem como objetivo reunir em
um mesmo local, como um painel (que pode ser analdgico ou digital), elementos, informacgdes,
entre outros, que possuam significados parecidos. A autora explica que o processo pode ser
usado como um instrumento de geracdo de ideias ou também para servir de referéncia para
um artista que necessita criar algo com as mesmas caracteristicas.

De maneira complementar, Aarnio (2018) aborda o uso de referéncias para a produgao
de arte, ao falar de técnicas para concept art. O trabalho fala do uso de fotografias na arte,
que pode englobar ndo sé o uso delas como método de estudo do tépico a ser pintado (a
anatomia de um animal, por exemplo) para proporcionar mais realismo para a obra, como
também a incorporacgdo delas na pintura, através de uma técnica chamada photobashing (ou
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photo bashing), que consiste em combinar vérias fotos para criar uma peca, complementando
a pintura e sendo geralmente executada no computador, usando um programa de edicdo de
imagens. Nystrom (2016) esclarece que o photobashing ajuda a criar ruido visual e detalhes na
obra que exigiriam mais tempo se fossem feitos exclusivamente através da pintura. Além
disso, Lilly (2015) também demarca que os artistas precisam ser cautelosos, pois depender
exageradamente das fotos pode produzir uma obra desorganizada, com valores, iluminagdo e
perspectiva inconsistentes.

Entre outras técnicas da pesquisa de Aarnio (2018), também é mencionado o uso de
modelos 3D como referéncia, que pode auxiliar a entender perspectivas complexas ou
também anatomia, podendo ser usado como base da pintura. Mitchell (2012) explica que o
procedimento consiste em renderizar uma imagem a partir de um programa 3D, para entdo
realizar a pintura por cima. A autora menciona que um dos beneficios desse recurso é que a
camera do programa 3D pode ser movida livremente para que o artista obtenha o angulo que
deseje para usar como auxilio na pintura.

Thumbnail sketches é uma outra técnica que pode ser utilizada no desenvolvimento
visual. Pardew (2004) define thumbnail sketch como um pequeno e rapido esboco, explicando
gue a vantagem da técnica é que o artista pode explorar multiplas ideias sem dedicar tempo
demais a uma Unica. E importante mencionar que eles s3o geralmente feitos em série, fazendo
parte de um grupo.

O uso de silhuetas é uma outra técnica também utilizada no desenvolvimento visual
para jogos. Fogelstrom (2013) explica que para examinar em fases iniciais se um design de
personagem é claramente distinguivel, os designers colocam-nos em silhuetas. A autora
declara que muitos designers comegam o processo exclusivamente através das silhuetas, antes
mesmo de considerar quais detalhes o personagem pode apresentar. Ekstrom (2013)
acrescenta que personagens famosos possuem silhuetas faceis de identificar, prevenindo que
eles sejam confundidos com outros personagens.

Além disso, uma pesquisa especificamente sobre métodos de concept art foi realizada
por Rassa (2018), que teve como método a conducdo de uma entrevista com quatro
profissionais da industria de jogos e explicou detalhadamente o procedimento de cada um.
Conforme a autora, os processos individuais de cada artista apresentavam algumas
semelhancas, porém dependiam em maior parte das necessidades das empresas para as quais
eles estavam trabalhando.

3. Metodologia

O trabalho se utiliza de uma pesquisa documental, definida por Gil (2010) como uma pesquisa
que utiliza materiais que nao receberam um tratamento analitico, ou que ainda possam ser
reelaborados de acordo com os objetivos de pesquisa. A presente pesquisa também apresenta
uma abordagem quali-quantitativa.

Dessa maneira, foi realizada uma pesquisa no site ArtStation no dia 20 de margo de
2021 utilizando as palavras-chave concept art, game art, illustration e visual development.
Também foi utilizado um filtro para que apenas obras em meio digital 2D fossem exibidas na
busca. Por fim, outro filtro foi usado para classificar os trabalhos por nimero de likes (de modo
que sejam priorizados trabalhos que ja passaram pelo crivo popular) e a pesquisa foi conduzida
com o navegador em modo anOGnimo, de maneira a prevenir possiveis alteracdes nos
resultados de acordo com preferéncias do usuario.
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Foram selecionadas as primeiras 50 publicacdes que atenderam a todos critérios de
selecdo, sendo eles: a publicacdo contém um trabalho realizado oficialmente para um jogo
lancado no mercado; a publicacdo se trata de arte 2D; a publicacdo apresenta o processo do
artista (e ndo apenas o resultado final).

Assim sendo, depois que as 50 publicagdes foram obtidas, os critérios de exclusao
foram aplicados, sendo eles: quando dois trabalhos do mesmo artista ja haviam sido
selecionados, os subsequentes eram retirados; ou a publicagdo se tratava de um compilado de
obras, o que dificultava a classificagdo (como o desenvolvimento de varios personagens em
uma Unica publicacdo, ou tépicos diferentes reunidos na mesma publicacdo, como arte de
personagem e arte de cenario). Apds a aplicagdo dos critérios de exclusdo, 39 publicacGes
permaneceram na amostra (Quadro 1). A primeira coluna exibe o nome da publicacdo no
ArtStation, enquanto a segunda coluna mostra o nome do artista que publicou a obra (em
alguns casos, o perfil é de um estudio e ndo de um individuo). Por ultimo, a terceira coluna
apresenta os enderecos para acesso das publicacdes no ArtStation. Nessa etapa, foi iniciada a
analise dos processos de cada obra utilizando o contetdo de cada publicagdo (imagens em sua
maioria).

Quadro 1: Obras analisadas.

Adam Jensen's New | Frédéric Bennett | https://www.artstation.com/artwork/PXvmB
Combat Armor

Arena of Valor: Daji Mushk Rizvi https://www.artstation.com/artwork/e03vmw

Arrakeen Vista / Amir Zand https://www.artstation.com/artwork/L3IEZr

DUNE

Assassin's Creed: Pierre Raveneau | https://www.artstation.com/artwork/18RwqgK

Valka-

Bloodmoon Jhin Esben Lash https://www.artstation.com/artwork/nBVrX
Rasmussen

Brave Conquest Robin Lhebrard | https://www.artstation.com/artwork/PmkY3r

Brave Quest - Steppen Wolf https://www.artstation.com/artwork/oJxvz

Barbarian

Crystal Rose Duo Clare Wong https://www.artstation.com/artwork/AqRzGo

Zyra&Swain

Eddie Gluskin_Trick Hugo Richard https://www.artstation.com/artwork/zAebW?2
or treat darling

Eternum Cassiopeia | Jennifer https://www.artstation.com/artwork/wQdxV
Wuestling

FAE GUIDE - Legends | Dao Trong Le https://www.artstation.com/artwork/aYyqn8
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of Runeterra

Floating Capital

Jedd Chevrier

https://www.artstation.com/artwork/Om1Kg

GARRETT Design Joel Dos Reis https://www.artstation.com/artwork/4NOZL
Viegas

Hextech Annie Christian Fell https://www.artstation.com/artwork/qOXAe

Jace's Ruse - MTG Clint Cearley https://www.artstation.com/artwork/XBNDEI

Judgement Kayle

Grafit Studio

https://www.artstation.com/artwork/6a6KLx

KDA All Out Ahri

Rheekyo Lee

https://www.artstation.com/artwork/oAz1nL

League Guildmage

Svetlin Velinov

https://www.artstation.com/artwork/z25bw

Mars Gorilla

Daniel Zrom

https://www.artstation.com/artwork/4bE4zk

Masquerade Evelynn

Andrew
Theophilopoulos

https://www.artstation.com/artwork/OWXgw

Mythgard - Ved'ma

Mingchen Shen

https://www.artstation.com/artwork/ky44n

Flamespar

Nadier's Nightblade Randy Vargas https://www.artstation.com/artwork/Kr25k9
Project CROCUS - Sunme Lee https://www.artstation.com/artwork/oBAWW
MIKA

PVE Boss Concept YongWei Sun https://www.artstation.com/artwork/qAZaAz

Ruined Shyvana

Jeremy Anninos

https://www.artstation.com/artwork/nYLOIK

Samira Jessica Oyhenart | https://www.artstation.com/artwork/aYElel

Sapper Grafit Studio https://www.artstation.com/artwork/XndYBR
Sister Abigail - Jeremy Vitry https://www.artstation.com/artwork/4Aw52

DARKSBURG

Squirrel - Legends of
Runeterra

Dao Trong Le

https://www.artstation.com/artwork/WKdgNy

The Tomb

Sergey Vasnev

https://www.artstation.com/artwork/2xyzD)

True Damage Akali

Hicham Habch

https://www.artstation.com/artwork/N53gvg

Undead Knights

Axel Sauerwald

https://www.artstation.com/artwork/qBD8y
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VALORANT - Killjoy Atey Ghailan https://www.artstation.com/artwork/d8KVel
Varag - DARKSBURG | Jeremy Vitry https://www.artstation.com/artwork/W22a12
Veera MAR Studio https://www.artstation.com/artwork/nQ2GgK
War Dragons / Victor https://www.artstation.com/artwork/q8ZEP
Concept Art Quaresma

Camoes

WINTER WONDER Julian del Rey https://www.artstation.com/artwork/ybDv2R
NEEKO - Concep Art

1920 - caravan Jakub Rozalski https://www.artstation.com/artwork/qJWE2

1920 - you reap what | Jakub Rozalski https://www.artstation.com/artwork/KmQOg4
you sow

Fonte: Elaborado pelos Autores.

Uma classificacdo foi desenvolvida depois de uma visualizacdo geral das publicagGes,
de maneira que as caracteristicas relevantes a pesquisa pudessem ser listadas. Primeiro, o tipo
de obra foi levado em consideragdo, que se dividiu em concept art ou ilustragdo. O tépico do
trabalho também foi classificado, sendo diferenciado entre arte de personagem ou arte de
cendrio. Além disso, a técnica de esbogo inicial de cada trabalho foi levada em consideragao,
separada em dois tipos: sketch, que é um esbogo geral da obra para iniciar o processo, ou
thumbnail sketches.

Dessa forma, para englobar todas as partes dos processos de cada publicagdo
conforme a visdo geral inicial, a classificagdao levou em conta se houve geragao de alternativas
em quatro aspectos: na forma do personagem (ndo se aplica em obras de cenario), na
composicdo da obra, nas cores ou valores e, por fim, nas roupas ou aderec¢os do personagem
(também ndo aplicavel em obras de cenario).

4. Resultados

Apds a classificacdo das publicacbes, foi verificado que a categoria com uma divisdo mais
equilibrada foi a das técnicas de esboco inicial, dividida em sketch ou thumbnail sketches.
Dessa forma, a divisdo mais geral para a analise levou em consideragdo primeiro qual técnica
foi utilizada.

4.1. Sketch

De todas as 13 publicagbes que usam o sketch como técnica de esbogo inicial, 10 (77%)
apresentam ilustragdes e 3 (23%) se tratam de concept art. Nesse mesmo grupo, 12 (92,3%)
tratam-se de artes de personagens e apenas 1 (7,6%) apresenta arte de cendrio.
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4.1.1. Concept Art

Em relagdo as publicacGes de concept art, apenas 1 apresentou gerac¢des de alternativas nas
etapas do trabalho. Os outros 2 trabalhos seguiram de maneira linear, apenas polindo a obra
gradualmente.

Nesse contexto, uma publicacdo apresentou determinada etapa que se destacou das
demais obras analisadas, exibida na Figura 1. O post “GARRETT Design” do artista Joel Dos Reis
Viegas mostra o processo de desenvolvimento visual de um personagem para o jogo Thief.

Figura 1: Desenvolvimento visual do personagem.

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/4NOZL

Essa etapa, que engloba a vestimenta do personagem, se mostrou aprofundada: ela
apresenta um detalhamento de todos os materiais da roupa do personagem, ilustrando as
texturas e como elas interagem com a luz, incorporando no concept art quais tecidos e metais
serdo usados quando o modelo 3D do personagem for produzido.

4.1.2. llustragGes

Sobre as 10 publicagdes com ilustragdes, apenas 2 mostraram etapas de geragdo de
alternativas. As obras restantes seguiram de maneira linear.

Dessas obras, duas se destacaram por apresentarem processos semelhantes entre si,
mas que eram singulares quando comparados as outras publicacbes de ilustrages, que
possuiam processos de polimento da pintura mais lineares. A publicagdo “Undead Knights” do
artista Axel Sauerwald mostra o processo da producdo de uma ilustracdo para o jogo Das
schwarze Auge, sendo exibida na Figura 2.
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Figura 2: Processo da ilustracdo do artista.

4 [
Fonte: https://www.artstation.com/artwork/qBD8y

O processo mostra como o artista comega com pinceladas gerais, estabelecendo as
cores e a composicdo da obra. Porém, apds essa etapa, sdo utilizadas linhas em vez de a
pintura continuar sendo polida. Do mesmo modo, a publicacdo “Nadier's Nightblade” do
artista Randy Vargas traz uma ilustracdo para o jogo Magic: The Gathering com uma técnica
semelhante, exibida na Figura 3.

Figura 3: Processo da ilustracao do artista.

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/Kr25k9

A obra também comeca com pinceladas gerais e utiliza linhas em uma etapa do
processo, se distinguindo tecnicamente dos outros trabalhos presentes nesse grupo. De
maneira a tentar explicar esse fenbmeno presente em ambas as obras, foi levantada a
hipétese de que, possivelmente, o uso da linha nessas etapas permitiu que os artistas
estabelecessem claramente formas e contornos importantes para a obra antes de prosseguir
com a pintura, de maneira que eles nao fossem perdidos ao decorrer do polimento. Nesse
contexto, infelizmente ndo é possivel verificar a hipétese, visto que os artistas ndo trouxeram
comentarios especificos sobre esse momento do desenvolvimento da obra.

4.2. Thumbnail Sketches

Dentre as 26 publicagdes que usam thumbnail sketches como técnica de esbocgo inicial, 17
(65,3%) sdo ilustragbes e 9 (34,6%) sdo concept art. Além disso, 22 (84,6%) sdo artes de
personagem e 4 (15,3%) de cenario. Como ja é natural das thumbnails englobarem exploracdo
de possibilidades visuais, todas as obras desse grupo apresentaram geragdo de alternativas em
alguma etapa, contrastando com a baixa explora¢do nas obras que usaram o sketch.
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4.2.1. Concept Art

Sobre as 9 publicacdes que apresentam concept art, 8 delas sdao de personagens, enquanto
apenas 1 é de cendrio. Dentre as 8 publicacbes de concept art de personagens, todas elas
apresentaram uma pratica em comum. A Figura 4 exemplifica a técnica mencionada, trazendo
a publicacdo de nome "Sister Abigail - DARKSBURG", do artista Jeremy Vitry, que apresenta um
concept art para o jogo Darksburg.

Figura 4: Geragao de alternativas desenhando sobre o personagem na mesma pose.

B@% gsmﬁo

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/4Aw52

A técnica consiste em desenhar sobre o personagem na mesma posi¢do diversas vezes,
de modo a gerar alternativas de suas caracteristicas, como roupas, aderegos, cores, etc. Visto
que a mesma silhueta é utilizada repetidamente, o tempo é economizado, pois o personagem
nao precisa ser redesenhado para explorar novas op¢des de seus aspectos visuais.

Ainda abordando o grupo que engloba 8 publicacdes de personagens, 5 dessas obras
também tiveram uma caracteristica em comum exemplificada na Figura 5, que traz a
publicacdo "PVE Boss Concept", do artista YongWei Sun, que contém um trabalho realizado
para o jogo Genesis. A parte direita da figura mostra um desenho do personagem visto de uma
camera superior. Visto que o jogo também possui uma camera elevada, o desenho busca
simular como o jogador ird ver o personagem dentro do jogo.

Todos os trabalhos que trouxeram uma versdo do personagem vista de cima foram
realizados para um jogo que também tem uma cdmera superior semelhante. J4 que nesses
jogos os personagens sdo vistos deste angulo especifico, supde-se que o concept art busca
emular essa visdo para verificar se caracteristicas visuais importantes do personagem podem
ser visualizadas desse angulo particular. Também foi levantada a hipdtese de que a técnica
pode ser utilizada para verificar se a silhueta do personagem se mostra interessante e
distinguivel nessa visdo especifica.
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Figura 5: Concept art do personagem.

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/qAZaAz

Além disso, uma publicacdo desse grupo se destacou das demais, visto que exibiu em
uma etapa uma exploragao visual mais aprofundada que ndo foi encontrada em nenhum dos
outros trabalhos, apresentada na Figura 6, que traz a publicagao “KDA All Out Ahri”, da artista
Rheekyo Lee, que apresenta um concept art realizado para o jogo League of Legends.

Figura 6: ExploragOes apresentadas na publicagao.

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/oAz1nL
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A etapa exibida na imagem se trata de exploracdes dos possiveis efeitos visuais (em
inglés visual effects ou VFX) das habilidades da personagem dentro do jogo. Essa exploracdo
acaba indo além do concept art, pois ela ndo sé gera alternativas para o visual, mas também
simula a personagem dentro do jogo utilizando suas habilidades magicas.

Por fim, a publicacdo "Floating Capital" de Jedd Chevrier é apresentada na Figura 7 e
contém um trabalho realizado para o jogo Project Spark, sendo a Unica que se trata de uma
arte de cenadrio neste grupo. Ela utilizou uma execugao de thumbnails que, além de explorar a
composicdo do trabalho, também demonstra os possiveis valores da obra.

Figura 7: Thumbnails explorando composicao e valores.

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/Om1Kg

Essa técnica de geracdo de thumbnails que engloba composicdo e valores se
assemelhou a técnica de geracdo de thumbnails do grupo de ilustracGes, que serd comentada
a seguir.

4.2.2. llustragGes

Quanto as 17 publicagdes que trouxeram ilustragdes, um total de 14 apresentam arte de
personagem e 3 de arte de cendrios. Desse grupo, 13 obras trouxeram uma execu¢do de
thumbnail sketches com caracteristicas muito semelhantes entre si. A Figura 8 exemplifica essa
execucdo particular de thumbnails, apresentando a publicagcdo "Veera", da artista Caroline
Gariba, que exibe uma ilustragcdo de uma personagem realizada para o jogo Arena of Valor.

Conforme mencionado, todos esses trabalhos apresentam uma execu¢do muito
parecida de esboco inicial com thumbnails: as alternativas sdo feitas em em preto e branco, de
modo que, além de explorar alternativas de composicao, os esbogos também transmitam
possibilidades de valores para obra, indicando onde a iluminagdo é mais ou menos intensa.

Em contraste com a técnica de thumbnails utilizando valores, a publicacdo “VALORANT
— Killjoy”, do artista Atey Ghailan, que contém uma obra realizada para o jogo Valorant, mostra
uma abordagem diferente deste método, apresentado na Figura 9.
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Figura 8: Thumbnails de uma ilustragao.

TENCENT - ARENA OF VALOR - VEERA THUMBNAILS

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/nQ2GgK

Figura 9: Thumbnails apenas com o uso de linhas.

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/d8KVe)

Conforme apresentado, nesse caso as thumbnails ndo possuem representacdo de
valores, sendo compostas apenas por linhas e um preenchimento em amarelo do casaco da
personagem. Mesmo apresentando certa simplicidade, as linhas sdo precisas em indicar as
formas em cada desenho, exibindo de maneira clara cada ideia.

Além disso, um dos trabalhos desse grupo de ilustragdes usou uma fotografia como
referéncia, evidenciando a técnica mencionada por Aarnio (2018) em sua pesquisa sobre
técnicas de concept art. Ela é exibida na Figura 10, que apresenta a publicacdo “Masquerade
Evelynn”, do artista Andrew Theophilopoulos.
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Figura 10: Uso de referéncia para a produgdo da obra.

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/0WXgw

A parte esquerda da imagem exibe o thumbnail sketch produzido a partir do uso da
referéncia. Na direita, é mostrada a fotografia utilizada como referéncia. E possivel perceber
gue a imagem auxilia o artista a desenhar as poses complexas de cada personagem.

Por fim, ainda nesse grupo de 17 ilustracbes, 4 obras incluiram exploracbes de
alternativas de cores da obra em algum momento do processo. A Figura 11 exibe um exemplo,
apresentando a publicacdo “Squirrel - Legends of Runeterra”, da artista Dao Trong Le, que
mostra um trabalho realizado para o jogo Legends of Runeterra.

Figura 11: Geragao de alternativas de cores de uma obra.

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/WKdgNy

E possivel perceber que a ilustracio se encontra em um estado avancado de
polimento, e as alternativas de cores servem para verificar diferentes atmosferas da pintura.
Geslin, Jégou e Beaudoin (2016) argumentam que o uso das propriedades da cor pode ser
utilizado para provocar emoc¢des em ambientes de jogos digitais. Desse modo, essa geracao de
alternativas pode proporcionar uma verificacdo de quais sentimentos a obra busca provocar e
guais cores podem auxiliar a potencializar a producao desse sentimento no jogador.
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5. Discussao

No processo de andlise das imagens é necessario esclarecer que nado é possivel afirmar quando
determinada obra ndo teve geracdes de alternativas em nenhuma de suas etapas, pois s6 se
tinha acesso as imagens que os artistas publicaram, o que pode ter excluido determinadas
etapas dos processos de cada obra realizada e, consequentemente, influenciado a pesquisa.
Ou seja, o estudo ndo analisou o processo integral dos artistas, limitando-se aos processos que
os mesmos decidiram publicar abertamente. Por outro lado, é importante salientar que o
ArtStation é uma plataforma frequentemente utilizada como meio de divulgac¢do dos trabalhos
e portfélio dos artistas. Nesse sentido, as etapas nas publicacbes podem ter sido evidenciadas
tanto porque foram consideradas as mais relevantes dentro do processo de desenvolvimento
visual, quanto por demonstrarem as competéncias mais importantes dos artistas para
possiveis contratantes.

Conforme foi percebido, uma parcela consideravel dos trabalhos apresentou o uso de
thumbnails em preto e branco para a verificagdo tanto da composi¢do quanto dos valores de
uma obra. A incidéncia relativamente elevada dessa técnica pode indicar que esse é um
método significativamente utilizado na producdo de arte na industria de jogos. Nesse
contexto, Marques (2018) defende que em uma linha de producdo onde o tempo é escasso, a
técnica de thumbnail sketches torna eficaz a procura de vdrias solucdes em termos de design,
personagens e ambientes.

Além disso, o desenho realizado por cima do personagem na mesma pose diversas
vezes também apareceu com certa frequéncia, sendo uma técnica presente em todos os
trabalhos de concept art de personagem que utilizaram thumbnails. Nesse sentido, Anhut
(2014) comenta que, em determinadas fases da producdo, os artistas precisam ser rapidos em
vez de detalhistas com seus trabalhos, tendo como objetivo transmitir ideias de maneira
eficiente, utilizando o menor tempo possivel. A pintura por cima do personagem na mesma
pose pode ser considerada como uma dessas ferramentas para economizar tempo,
possibilitando a exploracdo de diversos designs sem necessidade de redesenhar o personagem
repetidas vezes.

Ademais, é importante destacar os trabalhos das publicacbes “GARRETT Design” e
"KDA All Out Ahri”, visto que eles apresentaram etapas Unicas em seus processos que
transcenderam a area do concept art 2D, trazendo explorages profundas, como os materiais
da roupa do personagem (no caso da primeira publicacdo) e diferentes alternativas dos efeitos
visuais das habilidades magicas da personagem (no caso da segunda publicacdo), produzindo
vislumbres de etapas onde o personagem ja saiu do concept art e se encontra mais
concretizado. Evidentemente, a implementagdo de processos mais complexos como estes
dependem das possibilidades de escopo, prazos e orgamentos de um produto; uma das
fungdes do artista é compreender o custo-beneficio dessas variages de técnicas e julgar sua
viabilidade em cada contexto.

Conforme mencionado no inicio do trabalho, a pesquisa estabeleceu como objetivo
analisar técnicas e processos de artistas da industria de jogos. Nesse sentido, o estudo revelou
ocorréncias comuns na producdo de arte para jogos, como o uso de thumbnails com
representagdes de valores e o desenho por cima do personagem na mesma pose. Além disso, a
pesquisa também demarcou alguns fend6menos especificos, como o uso de linhas no processo
da pintura, representac¢des de personagens simulando a visdo da camera do jogo e geragao de
alternativas de cores em uma etapa mais avancada da obra. Tudo isso demonstra a
diversidade de técnicas empregadas pelos profissionais da industria de jogos, que variam de
acordo com o produto e o artista que esta produzindo a obra.
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6. Consideragoes Finais

Em virtude dos fatos mencionados, conclui-se que os artistas da industria de jogos podem
empregar uma diversidade de técnicas na execucdo de seus trabalhos de arte digital 2D.
Porém, também é possivel perceber que algumas dessas técnicas (ou até mesmo execucdes
especificas de determinadas técnicas) demonstraram uma ocorréncia mais frequente,
revelando possiveis métodos mais difundidos no meio da producdo artistica para jogos.

Além disso, é importante mencionar que a presente pesquisa utilizou o material
disponibilizado nas publicagdes do site ArtStation. Tendo isso em vista, os artistas podem ndo
ter incluido determinadas partes do processo na publicacdo, ndo contemplando todos os
passos para a producdo do trabalho e consequentemente influenciando a analise. Mesmo
assim, também é necessdrio destacar o uso da plataforma como portfdlio pelos artistas, o que
pode ter levado os profissionais a incluirem apenas as etapas mais relevantes para a producdo
da obra, que pudessem evidenciar seu conjunto de habilidades.

Por fim, para trabalhos futuros recomenda-se a busca por materiais mais completos
para a andlise, visto que, conforme mencionado, as publicacdes puderam ter etapas do
processo retiradas por ndo terem sido relevantes na composicdo do portfélio do artista. Desse
modo, o uso de materiais mais detalhados pode gerar dados mais conclusivos sobre a
incidéncia de determinadas técnicas na producdo de arte 2D para jogos.
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