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Introducere

Ideile bune trebuie sa moara. Pentru ca ideile mai
bune sa poata trai.

Hugh Macleod

Personajul si designul grafic

Aceastd lucrare isi propune sad studieze legaturile dintre arta creatiei de personaje si
practicile designului grafic. Ne vom referi la creatia de personaje prin filtrul unor limite
culturale si de continut, iar la design grafic in sensul de comunicatii vizuale cu aplicatie

comerciala.

Simplificand termenii, teza isi propune sd raspundad la urmatoarea Intrebare: putem
Tmprumuta unele dintre tehnicile folosite de designerii grafici Tn crearea de logotipuri, afise si

publicatii, pentru a desena personaje?

Context

Designul grafic acoperi o foarte larga arie a artelor vizuale. Intr-un climat cultural aflat
in continud evolutie, manifestarile creative devin tot mai greu de incadrat intr-o anumita
categorie fixa: suntem liberi sd experimentdm in medii traditionale sau digitale cu culoare, cu

volum si texturd, dar si cu literd, simbol sau sigld comerciala.

Devine tot mai important pentru artistul vizual sa-si dezvolte capacitatea de a asimila
noi invatituri din disciplinele adiacente specializarii sale. Insi creativitatea unui artist poate
suferi in clipa Tn care acesta este antrenat sa utilizeze sabloane si metode de lucru standardizate,
ceea ce pune o problema formatorilor si educatorilor din domeniul artistic: cum putem construi
programe de educatie creativa, care sa fie pe de o parte bogate in informatii si clare in
instructiuni, dar pe de altd parte suficient de flexibile incat sa nu inhibe, si in cele din urma sa

nu sufoce caracterul personal al fiecarui artist?



Obiective

Abordarea acestei lucrari nu este aceea de a inventaria tehnici de desen anatomic sau

observatii despre mediul de lucru al desenului animat si benzii desenate. Nu sunt propuse

metode si tehnici punctuale de desen.

Obiectivul urmarit este acela de a identifica o serie de corespondente interdisciplinare

generatoare de insight-uri utile atat creatorului de personaj, cat si designerului grafic. Concret,

aceasta lucrare isi propune sa ofere celor doua categorii de creatori noi perspective, idei

aplicabile si un plus de control Tn munca lor.

Teza incearca sa aducad urmatoarele contributii:

A

Alcituirea unui instrumentar nou pentru creatorul de personaj
Rezultatul final al acestei teze se doreste a fi un set de instructiuni, observatii si

experimente, care pot fi utilizate de oricare creator de personaj de banda desenata
sau desen animat, pentru a-si extinde orizonturile creative. Acest instrumentar
trebuie sd fie unul nonprescriptiv, care sd nu limiteze creativitatea, spiritul si
integritatea artistica a creatorului.

Un index al mijloacelor de expresie si al conceptelor-cheie din designul grafic

care au un corespondent in lumea creatiei de personaj
Aici vom urmdri procesul de lucru si cele mai des intdlnite notiuni din ambele

domentii, incercand sd trasam punti de legatura, ca apoi sd putem extrage Invataturi.
O perspectiva noui asupra creatorului de personaje ca integrator

interdisciplinar
Creatorul de personaj este adesea privit ca un simplu executant, specializat strict in

desen, intr-o masindrie creativa; totusi, pentru a-si implini misiunea, acesta trebuie
sa inteleaga elemente de scenaristicd, limitarile si oportunitatile tehnice ale liniei de
productie din care face parte si multe altele.

Observatii despre functionalitatea personajului in plan comercial

Pornind de la o serie de experiente profesionale in domeniul creatiei de personaj cu
uz comercial, In aceastd lucrare vor fi prezentate cateva unice valente ale acestui

mijloc de comunicare.

Exemple de intrebuintare a instrumentelor propuse, extrase din portofoliul
doctorandului
O serie de lucrari realizate in perioada 2005-prezent care ilustreaza principiile,

metodele de lucru si experimentele propuse.



F.

Tnceputul unui dialog interdisciplinar

Principala motivatic a alegerii acestei teme de studiu este lipsa de materiale
educative pentru creatorul de personaj. Exista numeroase carti care abordeaza tema,
dar cel mai des este vorba de simple ghiduri de desen anatomic sau caricatura, lipsite
de o solida componenta conceptuala, precum si de o vedere de ansamblu. Cat despre
preocuparea pentru principii de design grafic In creatia personajelor, lucrurile stau
chiar mai slab. Ar parea ca sunt profesii aproape strdine una de cealaltd. Aceasta
lucrare nu isi doreste sa fie ultimul cuvant in materie de graphic design meets

character design, ci in primul rand o invitatie la dialog.

Categorii profesionale vizate de aceasta lucrare

Abordarea unei teze de doctorat profesional presupune in primul rand o finalitate

practica, o componentd educativad sau care sa propuna idei noi in domeniul vizat. Observatiile

si concluziile expuse in aceasta teza se doresc a fi utile pentru mai multe categorii profesionale:

a)
b)

c)

d)
e)
f)

Creatorii de personaje din industria animatiei

Creatorii de banda desenata

Designerii grafici care Tntalnesc proiecte n care exista cerinta credrii unor mascote
pentru comunicare comerciald si de brand

[ustratorii de carte

Conducdtorii de proiecte de animatie sau banda desenata.

Scenaristii si copywriterii: autorii de scenarii pot intelege mai bine atat oportunitatile

pe care le ofera un personaj in plan vizual, cat si limitarile.

Limitari ale studiului

In aceasta lucrare vor fi analizate discipline de largd anvergurd, prin urmare sunt

necesare cateva limitari:

a)

b)

Din punctul de vedere al genului, ne limitim la personajul de comedie. Studiul
urmadreste creatia destinatd amuzamentului. Nu este deci vorba despre personajul-
erou sau despre cel construit pentru dramd, documentar sau alte genuri ,,serioase”.

Continutul vizat se limiteaza la banda desenata si la desenul animat. Desi ar fi fost
interesantd o extindere catre mediile interactive ale personajului de joc electronic —

pentru a pastra informatiile cat mai consistente —, acestea vor fi evitate.
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c) Din punct de vedere cultural, reperele studiate fac parte din Pop Culture. Aceasta
decizie de limitare are o finalitate practicd: invataturile rezultate ar trebui sa aiba
aplicabilitate pentru cineva care construieste un proiect destinat unui public larg. n
era Netflix, e importanta o intelegere a pietei globale, a produselor narative care
transcend granite si sunt recognoscibile atat in Los Angeles, cat si in Tokio.

d) Cronologic, reperele studiate in zona designului de personaj provin din ultimii 50
de ani; exista cateva exceptii, marcate ca atare, in care am examinat personaje create
anterior, pentru a ilustra anumite idei. Dar, preponderent, personajele studiate sau
oferite ca exemplu sunt din istoria recenta.

e) In privinta designului grafic, acceptiunea este aceea de disciplind a comunicatiilor
vizuale cu aplicabilitate comerciald. Munca de design pe care o0 vom analiza este cea
care urmareste obiective si rezolvd probleme intr-o manierd inovatoare, in cadrul
unui proiect organizat.

Metodele de lucru propuse ca rezultat al acestui studiu nu se referd la generarea de

personaj, ci la corectarea si imbunatatirea unor desene existente. De asemenea, aceste metode
nu sunt directive, nu transmit desenatorului instructiuni, ci doar ridica probleme; decizia de a

urma sau nu 0 anumita ruta ii apartine creatorului.

Metode de cercetare

Pentru a analiza diversele aspecte ale disciplinelor vizate, vom folosi urmatoarele

izvoare de informatie:

Bibliografia de specialitate

In cazul bibliografiei de specialitate, situatia nu este una echilibrati. Pentru creatia de
personaj, optiunile sunt oarecum limitate. Exista foarte putine resurse, majoritatea lucrarilor
fiind mai degraba ghiduri de desen anatomic sau caricaturd. Cele mai utile informatii pot fi
extrase adesea din capitole dedicate personajului, din carti despre alte subiecte mai largi, cum
ar fi animatia sau banda desenatd. Pentru design grafic, insa, avem la dispozitie o selectie
exhaustiva. Tn plus, pe langa aceste titluri specializate, putem, ocazional, si descoperim

principii de design deosebit de ofertante si in lucrari destinate creatorilor de produse industriale.

Examinarea operei autorilor consacrati

Pe langa titlurile deja mentionate, o buna sursa de informare o constituie examinarea

portofoliilor marilor nume ale designului grafic. Acestea, privite in ansamblu, creeaza o
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incredibild diversitate de viziuni si abordari artistice, din care putem extrage sens §i prin care
putem sa intelegem felul in care acesti creatori s-au raportat la reguli, la contextul cultural in
care operau, punandu-si in acelasi timp si propria amprenta artistica in munca lor.

Bunele practici si standardele profesionale

Uneori, in design poate fi dificil sa fii obiectiv. Insa, atunci cand este vorba despre
aspecte tehnice, adesea avem de-a face cu informatie obiectiva si reglementari clare. Exista
standarde si bune practici, care ne ajutd sd producem lucrari de o calitate tehnicad superioara.
Ele constituie o sursa valoroasa de informatie si pot juca un rol de argumentare in favoarea unor
anumite idei.

Experienta profesionala a doctorandului

Am pornit acest studiu ca pe o continuare naturald si 0 aprofundare a activitatii mele. O
parte din argumentatie se va baza pe experienta profesionala acumulata Tn mai multe domenii

de activitate relevante:
— Peste 17 ani de experienta full-time in domeniul designului grafic.
— Peste 12 ani de experienta didactica in domeniul designului grafic.
— Peste 12 ani de experientd in design de personaj si creatie de banda desenata.
— Multiple proiecte personale de storytelling si creatie de personaj premiate.

— Experienta crearii unui produs de banda desenatd online, care a atras peste 100 de
milioane de afisari, si a unui film de animatie care a atras peste 2 milioane de vizualizari

pe Youtube.
— Experienta a zeci de proiecte de creatie si multe mii de desene de personaj.

Desigur, argumentatia nu se va face intr-0 maniera ad verecundiam: experienta
profesionald, in contextul acestei teze, serveste numai la selectia oportunitatii studierii unor

aspecte, iar ideile si propunerile propriu-zise vor fi argumentate si fundamentate corespunzator.
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Structura lucrarii

Domeniile vizate — designul grafic si creatia de personaj — vor fi analizate pe urmatoarele

paliere:

a) Definitii

b) Contextul interdisciplinar al ambelor domenii

c) Competente specifice — ce abilitati profesionale sunt vizate

d) Mijloace de expresie — cu ce construim, cu ce lucram, cu ce desenam

e) Concepte-cheie — ce practici, idei abstracte si principii ne ghideaza

In capitolul final vom examina asemindrile si deosebirile dintre reperele enumerate mai
sus, pentru a trasa concluziile. Concluziile prezinta instrumentele de lucru rezultate din
intersectiile interdisciplinare observate. In Anexa vor fi prezentate aplicatii ale principiilor si

instrumentelor propuse, evidentiate In proiecte ale doctorandului.

Capitolul 1. Despre personaj

In acest capitol se prezinta notiunea de personaj, ca liant interdisciplinar intre creatia
literara si cea vizuala. Primul pas propus este acela de a intelege cat mai bine functia narativa,
Tnainte de a trece la desen. Una dintre ideile principale ale tezei este aceea ca procesul de creatie
a unui personaj nu este in primul rand un exercitiu de desen anatomic, ci de storytelling. Functia
principald a personajului nu este sd arate bine, ci sd transpund o poveste din forma scrisd in

mediul vizual. De aceea acest capitol este si cel mai amanuntit.

Este evidentiat faptul ca infatisarea desenatd a unui personaj creeaza asteptari, si acest
lucru poate fi deosebit de util In constructia unei povesti. De asemenea, sunt inventariate si
cateva tipare narative, precum si tipare de personaj literar, care-l pot ajuta pe creator sa inteleaga

mai bine materialul cu care lucreaza.

Abilitatile si competentele specifice ale creatorului de personaj constituie un punct
important al acestui capitol, intrucat ulterior acestea vor fi confruntate cu cele ale designerului

grafic. Sunt enumerate cateva asemenea preocupari relevante.

Este prezentatd geneza unui personaj, pornind de la simpla idee, trecand la schite si apoi

discutand despre cateva aspecte de management al procesului creativ.
Partea cea mai consistenta a capitolului este studiul mijloacelor de expresie. Linia,
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culoarea, forma, silueta si altele sunt analizate n detaliu, cu accent pe observatii care provin
din experienta doctorandului. Desi lucrarea nu dedica o atentie marita desenului anatomic, este

vizat si desenul de posturd, precum si studiul expresiilor faciale.

Conceptele-cheie sunt un alt subcapitol important. Spre deosebire de mijloacele
artistice, aceste concepte sunt oarecum intangibile si se referd mai degraba la idei, practici si
principii. De exemplu, simplitatea, claritatea sau gradul de simpatie pe care le afiseazd un
personaj sunt concepte greu de definit si delimitat, dar un creator poate beneficia din buna lor

intelegere.

Capitolul 2. Personajul de comedie, particularitati

Teza se limiteaza la a analiza personajele care ne fac sa radem. In acest fel, studiul este
mai concentrat si mai util din punct de vedere practic. Prin urmare, acest capitol trateaza

particularitatile acestui tip de personaj, incepand cu o privire asupra umorului in general.
Sunt categorisite tipurile de personaj de comedie, exemplificand cu repere din animatii.

Apoi trecem in revistd citeva mijloace de optimizare a procesului de creatie pentru
personajul umoristic. Sunt prezentate tehnici precum caricaturizarea, antropomorfizarea sau

absurdizarea.

Rolul acestui capitol este de a contextualiza tipul de personaj studiat si a focaliza cat mai

bine studiul.

Capitolul 3. Designul grafic

Designul grafic este analizat intai prin prisma definitiilor si a preocuparilor profesionale.

Stabilim aici ca designerul este prin excelenta un coordonator interdisciplinar.

Sunt analizate competentele specifice ale designerului, in oglinda cu cele ale creatorului
de personaj. Desigur, ele nu sunt aceleasi, intrucat demersul aici este unul de observare, nu de

fortare a similitudinilor. Competentele vor fi comparate side-by-side in capitolul 4.

Ca si in capitolul precedent, cel mai amanuntit subcapitol este cel dedicat mijloacelor
de expresie. Din nou, acestea nu se suprapun 1:1 cu cele din sfera creatiei de personaj, insa
exista apropieri si paralele care se disting. Exemple de mijloace de expresie sunt linia, culoarea,
litera, sau jocul dintre spatiul pozitiv si cel negativ si altele. Se remarca in acest studiu un

paralelism deosebit de interesant intre litera si personaj: atat din punct de vedere constructiv,
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cat si in terminologie, intersectiile sunt deosebit de vizibile.

Urmeazi conceptele intangibile. In cazul designului grafic, aici operim cu notiuni ca

ierarhia informatiei, compozitie, ordine sau coerenta stilistica.

Capitolul 4. Intersectii ale designului grafic cu creatia de personaj

Pornind de la definitii, sunt evidentiate asemanari si deosebiri intre cele doua discipline.
Se trece repede la analizarea competentelor specifice, intr-un tabel. Este analizata relevanta
tuturor competentelor discutate in teza, pentru ambele discipline. Remarcam o sferd comuna
de interes in zona desenului si o divergenta din ce in ce mai vizibila pe mdsura ce intrdm in
zona specializarilor: un designer de carte are foarte putine in comun cu un animator 3D, Tnsa
ambii pot avea un background comun ca buni desenatori. Sunt analizate Tn particular cateva
dintre aceste abilitati: storytelling, designul publicitar, competentele legate de mediile

interactive.

Sunt comparate apoi mijloacele de expresie ale celor doua discipline. Pornind de la
acelasi tabel, sunt aldturate toate mijloacele discutate in teza, si relevanta lor este evaluata. Sunt
evidentiate mai multe repere, cum ar fi: expresiile faciale, anatomia, elementele tipografice,
spatiul pozitiv si negativ si cromatica. Sunt prezentate cateva diagrame care explicd paralelele

dintre litera si personaj, amintite mai sus.

Conceptele abstracte (intagibilele) sunt si ele comparate. Compozitia, contrastul,
ordinea, ierarhia informatiei, coerenta stilistica, simpatia si altele sunt analizate prin prisma
relevantei interdisciplinare. Nu surprinzator, relevanta este foarte des ridicata. De fapt, punctul
de plecare al acestei teze a fost observatia ca unele practici de design grafic aveau un
corespondent in munca de creatie de personaj; de aici a pornit curiozitatea care a condus acest
studiu, de a cerceta aceste corespondente si a vedea cat de relevanta este asemanarea dintre cele

doua discipline.

Sunt explicate pe larg suprapunerile de practici cu privire la alinieri, modularitate,
echilibru, ierarhia informatiei, contrast si altele. O atentie deosebita e acordata ideii de eficienta
si optimizare a costurilor, un aspect important atat pentru creatorii de personaj, cit si pentru

designeri.
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Concluzii

Rezultatul acestui studiu este un instrument de lucru care ofera creatorului de personaj

0 perspectiva noua, inspirata din insight-urile capitolului 4.

Acest instrument este un set de problematici, grupate in 7 categorii. Setul este denumit
»,Cel 7 C ai designului de personaj”, un clin d’oeil la adresa celebrei carti The 5C’s of
Cinematography de Joseph Mascelli.

Cei ,,7 C” sunt:

- Compozitia

- Cadrul conceptual

- Claritatea si contrastul

- Coerenta stilistica

- Complexitate vs Simplitate
- Comedia

- Cost

Fiecare categorie propune un set de intrebari, precum si un set de experimente. Formatul
de intrebare a fost ales 1n locul clasicei instructiuni, pentru a Incuraja fiecare designer sa-si
gaseasca propriul raspuns si sa-si construiasca propriile solutii. Astfel acest instrument poate

oferi informatie noud, fara a interfera cu personalitatea artistica a creatorului.

Anexa

In Anexa, sunt prezentate exemple de proiecte de creatie de personaj din portofoliul
doctorandului, in care sunt evidentiate ,,C”-urile care au fost folosite in rezolvarea unor

probleme creative sau de executie.
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