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Lillustrazione & una rappresentazione visiva ¢ la
conceps art (da non confondere con Larte concer-
tuale) & una {mrril.:lﬂ:tn: forma di illustrazione il
cui scopo principale ¢ quello di comunicare visiva-
mente e graficamente il soncepr, il design, lidea e 1
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l'anima e Uidentita di un prodoiea dell' industria
dell'entersainment come videogame, film, serie
TV ¢ annesse forme dl intrameniments vigivo, e
nell illustrazione intesa in senso rradizionale il pro-
doteo finale & U'illustrazione siessa, lo scopo della
cowcepr vy e riuscire 4 comunleare. visivamente
un'idea con sufhclente carica evocariva e suggestiva
¢ nella maniera piis immediara od efhcace possibile
al resto del ream di sviluppo. Artraverso ke propric
capacith e tecniche di espressione grahea (prosper-
tisva, prospectiva atmesferics, anatomin, compsi-
rione. radies luce. seoria del colore eocl) ¢ facendo
ricorsa ai plis disparaci media arelssici (specialmen-
te quellk digieall), | comeepr aveier danne vita a desi-
&n di ambientazioni, PEISORAgEE CTeatire, veroll,
costumi, che costirniscono 'archivermura visuale®
del progetno. I coneribiutn si punie Fohiertive oi in-
quadrare e indagare la concepr art quale forma di
(istsielone artiva’, comunbaitiva’ @ Taformariva),
non fine a sé sressa ma arientata a dar vira o universi
immaginari ¢ a comunicarli — mediante moleeplici
meral e Hnguagel geaficl - alle alere Agure coinvalte
nella Ip:prfz'nr creativa i un pﬂ'ﬂm‘tn dell"induarria

dell‘inrmmrenimenta.
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Ihe cenrral issues of art, design and illustration are eternal,
and they transcend technique.
The driulng force i the communication of an idea, or an emoton.

-51.1:\":' E lll'l.’,

Introduzione

La crescita esponenziale e la rapida evoluzione dell'industria
dell' enrerrainmenr negli ultimi anni hanne fatto registrare un au-
mento della richiesta di figure professionali specializzare a cui afh-
dare la concenualizzazione e la visualizzazione di mondi immagi-
nari destinati a videogame, flm, serie TV e altre forme di
intrattenimento visivo, Tra queste spicca il concepr avtist, il cui la-
voro si inserisce nella fase di pre-produsione, la fase pid immagina-
tiva ed esplorativa delllintero processo produrttivo. La missione del
concept artist consiste nel rinscire a convogliare un'idea, un mood,
la vislone' diun regista o di un gawme designer mediante rappresen-
tazioni bidimensionali che costruiscono 1'archirerrura visuale' del
progerto € che guideranne le fasi successive di lavorazione nella
pipeline creativa. Questi arristi devono avere la capacita di trastor-
mare idee testuali e verbali in forme “rangibili” ed esplicarive, in
grado di comunicare inequivocabilmente un “fook and feel’, un in-
tento, per i diversi elementi che compongono un ‘mondo’. Infati,
& bene sottolineare che la concepr art (fig. 2), al di 13 dell'inrrinseco
valore artistico ed estetico delle immagini create, non & pura illu-
strazione: la sua funzione & quella di ‘ambasciatore visivo di idee’
(Pantouvaki, 2010) hnalizzata a puidare il resto del team di produ-
zione, composto da centinaia di professionist tra 30 arrist, ani-
matori, VIEX areist, liphting artist ecc. | caneepe creani devono quin-
di “avere la capacica di suggerire il design di scenari, personaggi,
veicoli e creature, ma sopratutto di fungere da chiave per focaliz-
zare ¢ coordinare, attorno ad una singola visione arristica, turri gli
sforzi ¢ le maestranze coinvolte ed impiegate nella produzione”
(Faini, 2016).

Si ritiene che il terming concept are sia stato coniaro dalla Di-
sney negli anni 30 durante la produzione di Biancanene ¢ @ Setee
Nani (1938) (Ghez, 2015). ll suo ruclo, perd, & stato progressiva-
mente messo a fuoco = lrnp-.mendn:-;i come mestiere definito e in-
dipendente — a partire dalla fine degli anni "70 ¢ nel corso degli
anni 90 grazie a colossali preduzioni cinematografiche come Saar

98l

FIR. 1

Laoncepr delle parte
della citea di Insomnia
real o da ].'.d'l-'l.l_.‘“l.'
Faini per il hlm in
B [‘-Ci-n.:..'i'.l:ll'l'l: Firal
Frntasy X4 (20161 &
Square Enix Cao, Lid,
derraplia,

Fig, 2
Edvige Faini. Merting
e N on
f"|'|'?,l|'|"||'l.|' T Py

ey igehaini.comy,

Fig. 3

Cncrfet @i por Star
Ware (1977 i Ralph
Mk Juarrie {www,
STATWRES . OO ).

Fig. 4

Coneepr arr pet Slade

Farmreer (1R dl Swd
Mead (wwwsyd mead.,

com ),

Fig. 5
i 'l??l-'l'll'l'-l' arr per Phare
lslaid. kocrion del
videop oo punra-c-
chicica Mowkey filand
2 Lot ks .I".'rE'r-'.lgc
{19%g}, @ LucasAres
Enmtertinment

o ey

Fig. 6
I regno i Tencbrae
in E’:-.r.g:u".n'r-'r: Fimal
Fantasy XV [0 16

In alse, CrnEpT
realsrratn o T.-:h'i.]_'.u
Faini. I basso, un
|.IlfiIHIJJJI1IIJ triafee dal
film. £ Square Enix
Co, Led



U&3



Wiars (1977) e Blade Rumner (1982) (hgg. 3. 4). nonché di video-
giochi di avventura punta-e-clicca come Monkey filand (1990)
della LucasArts e la rinomata serie nipponica di giochi di ruolo
(GdR) Fimal Fantasy. Fino all'avvento del digitale, i concepr veni-
vano realizzatt mediante recniche radizionali e costituivano il
punto di partenza per la costruzione e lallestimento dei ser cine-
martografici in cui girare le scene (Star Wars, Blade Runner) o per la
progetiazione di sfondi, petsonagei, armi, creature ecc. per film
d'animazione ¢ vid:ugim.‘hi {hg. 5}, Oggi, in un'epoca in cul, visi-
vamente parlande, wrto & possibile, il margine di errore e di in-
successo di un prl.:durl:u risultante da un eiwal .ri"fr-'.t.'.ﬁﬂpmfh!.r poco
coerente si amplia notevolmente: la eoncepe art & proprio fa chiave
per arrivare alla sintesi, a quells singola “visione artistica’, credibile
e convincente, del mondo che si sta costruendo. 1| concepr areist,
quindi, riveste sostanzialmente il ruolo primario di viswal problen
sofdver (Melson, 2019), dovendo costruire l'impalcatura visiva di un
mondo, dei suoi personaggi ¢ delle sue ambienrazioni a parrire da
descrizioni e parrazioni di storie e idee in mado che witto risult
coerente. Nella prarica immaginariva di un eoncepr areise, fram-
menti di cired, di paesaggi e di architetiure reali vengono combi-
nari, rioeganizzati e ricomposti in visioni credibili ed evocarive
(seppur hrizie) di spazl immaginari, popolati da personaggi efo
creature cocrentl con il mondo che abitanoe. La particolarita di
questi mondi — verosimili, onirici, irreali, utopici o distopici — e
che, in eradi ¢ maniere diverse, conservano |Eg'.1mi con la realea,
attingendo al repertorio dell’esistente per combinarne variamente
gli elementi, in modi nuovi ¢ inasperati. Conoscenza del reale e
immaginazione interagiscono costantemente nella mente di quesn
artisti €, dunque, le immagini realizzare conservano sempre radici
— pitlt & meno nascoste ¢ profonde — nel mondo che ci circonda. 1
conceps artist tiene conto, inoltre, dei diversi asperd dell'ambiente
che sta plasmando, del movimento dei personaggi e della loro sto-
ria, mettendo in campo uno sguardo ridimensionale: egli ha gia
visualizzato il mondo o il contesto che circonda i suoi soggett, ne
ha determinaro lo stile e le caraweristiche ed ¢ in grado di prefigu-
rarne il suo estendersi olire i limit della singola immagine bidi-
mensionale, Le immagini create da un concepe artist rappresentano
la scintilla che guideri le fasi successive di sviluppo del prodotro

finale che approderd sul grande schermao’ (hg. 6).
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La cencept art come mezzo di comunicazione visiva

Come gii sottolineato, la concept are & innanzituro un mezzo
di comunicazione visiva di idee — di coneepr, appunto — all'interno
del ream di produzione e, nonostante la forte enfasi visiva delle
immagini, il suo valore estetico passa in secondo piano rispetto al
suo contributo in termini di deségn, di ‘supporto visuale' nel dare
forma alle idee ¢ portarle alla luce. senza perd doversi preoccupare
della funzionalita pratica ¢ concreta di ¢io che si va rappresentan-
do. [ per tali asperri che la coneepe ave si allontana dall'illustrazione
tradizionale, nonostante 1 conhni tra le due dijci:pline appaiano
Spesso lahili p:rm::.'il:ili dal momento che condividono le mede-
sime teeniche ¢ mezzi espressivi. La differenza sostanziale tra illu-
strazione e concepr art risiede proprio nella parola concepr: se la
prerogariva dell’illustrazione vera e propria ¢ di essere visivamenie
arrraente, quella della coneepr are & di essere visivamente comuni-
cativa, Oleretutro, la conceps arr & solo la fase embrionale di svilup-
po di un prodorto di intrantenimento visivo mentre Uillustrazione
¢ il prodotto finale stesso: un concept, al conurario di un'illuserazio-
ne, non deve necessariamente essere inemente curato nei minimi
dertagli perché il suo obiettivo & quello di prefigurare idee, di tra-
durle in immagini e trasmetrerle ad alri professionisti in maniera
sufficientemente chiara ed efhcace (Adams, 2014, pp. 192, 193)
{ed & ben noro come Spesso uno schizzo possa comunicare e ali-
mentare il dialogo ereativo pit di un'immagine sovraccarica di
dertagli). Certamente, il possesso di solide abilith arcstiche e fon-
damentale per riuscire a dar forma a una rappresentazione visiva
dell'idea la pit accurata e credibile possibile. Al contempo, pero,
la comceps are & sopratturto un processo di immaginazione e itera-
rione, attraverso il quale si lavora su diverse versioni-visioni della
stessa idea fin quando non emerge quella migliore, non sole in
rermini estetici ma specialmente dal punro di vista funzionale ¢
comunicative. Nel cormo di quesio processo iterativa, V'artista,
mentre lavora alla definizione di una forma, si rende conte imme-
diatamente di quante forme sta simultaneamente scartando e di
quante non vedranno nemmeno la loce (Pieranwoni, 1999, p-
128). Non avrebbe dunque senso realizzare immagini maniacal-
mente curate che offrano ben poco in termini di deipn e mood
(Pickchall, 2012): 'obiettivo & riuscire a definire con chiarezza e
suthciente carica evocativa un'ambientazione, un personaggio — o
pilt in generale un awer — destinato a ‘costruire’ identic di un
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dererminaro prodotto di intrattenimento visive. A tale scopo, il
concepr areist produce un mage di interpretazioni basate sulla
storyline tornita dalla produzione, sfruttando i mezzi a lui pid con-
geniali (skerch, speed paine, 30 overpaing, digital painting ccc.), tra
le quali verrd scelto il design dehnitivo, che sard sviluppato dal re-
sto del team di produzione per la ‘'messa in scena’ Anale (hg. 7).

‘Generi’, strumenti e tecniche della comnceps are

Nel corso degli anni, il raggio di azione della concepr arr si &
ampliato notevolmente, abbracciando i pit svariati campi di ap-
plicazione (persino gh spot pubblicitari prevedone il suo impiego
in fase di ideazione), Tuttavia, i prodoni dell'industria dell'intrar-
tenimento in cui essa ¢ maggiormente utilizzata ¢ in cui svolge un
ruolo cruciale sono quelli di genere so-ff ¢ fanrase & proprio in
queste categoric di prodotti che viene richiesto di dar vita 2 mondi
immaginari o alternativi, utopie o distopie, ma anche interpreta-
zioni originali di una dererminara epoca storica. Le branche della
concepe are sono principalmente tre: il Chanacrer Design (personag-
gi, crearure, animali ecc.) (Ag. B), I'Environment Design (ambien-
taziont) (hg. 9 e il Prapr Design (rermine mutuato dal teatro, in-
dica gli ‘oggerti di scena’ quali veicoli, armi, ucensili, piccole
strurture ecc.) (fg. 10). Daro alto livello di specializzazione rag-
JLTRR TS dall'industria dell'intrattenimento e la crescente domanda
di prodotti visivamente sempre pilt accattivanti e spettacolari, i
cancepe driisi [.ﬁ“p:cialmeml: iﬁeﬂ’.ﬂnrf] tendono a Hp&tiuiiwﬂrﬁi in
una branca specihca, anche se ¢ preferibile riuscire a destreggiarsi
tra pitt generi e stili per essere sufficientemente versartili e poter
competere sul mercato {(specialmente se si lavora stabilmente
all'interno di un ream di produzione). Gli stili adorrari dipendo-
no, ovviamente, dal prodotto ergpar a cui si sta lavorando e dalla
visione del registalgame desipner ¢ variano dalla stilizzazione fino
all'iperrealismao/realismo immaginario.

La ricerca formale e figurativa di un concept artist oggi ¢ sempre
pitt supportata dalle teenologie digitali, grazie alle quali il processo
di elaborazione mentale che conduce dall’idea alla sua visualizza-
zione — dall'immaginazione alla subitanea rappresentazione - &
stato notevolmente acceleraro (Florio, 2012, p--32). Infacr, questi
artisti impiegano per lo pio strumenti digitali, sostituendo ai mez-
zi rradizionali pen rabler di varie tpeologie (ravolerta grafica
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rradizionale, pen display, soluzioni poreatili ad-in-one) abbinata a
softwarefapp per la pittura digitale (Adobe Photoshop, Procreare,
Corel Patnter, Manga Studie ece.), ma anche software di modella-
zione tridimensionale organica come Zbrush. Le abilita, le compe-
renze e le conoscenze artistiche pm.-;r&dure da un cancept AFsE SOno
le stesse — replicate in ambiente digitale — di cui si avvalgono gli
arristi tradizionali e il successo di un concepr si basa sulla sressa
pramimarica visiva {linea, forma, volume, valor tonali, colore) &
sulle recniche dell'arte tradizionale che si sono evolure nel corsa di
olure duemila anni (Solarski, 2012). | coneepr areisr devono infari
avere p;idmn.mm dellanatomia umana e animale, della prospetti-
va lineare (a uno, due e tre punti di fuga) e armosferica, della
composizione, della reoria del colore e della luce. Inolire, essi al-
hancano alle conoscenze tradizionali tecniche pretramente digita-
li, prima fra turre il digieal paineing (fig. 11}, che si avvale di una
vasta gamma di drushes (pennelli digitali’) in grade di simulare gli
strumenti ¢ le tecniche artistiche tradizionali (marira, acquerello,
aerografo, carboncine, pittura ad olio ecc.). Il mezzo digitale con-
sente anche di integrare rexture ¢ pattern e di lavorare agevolmenre
e rapidamente su variazioni dello stesso tema, grazie alla possibili-
ra di modiheare liberamente ¢ illimitatamente le proprie immagi-
ni, i “annullare’ e ripetere azioni, di r'lpr{:ldurrr: elementi o gruppi
di essi, complice anche un processo creative non lineare ma ‘per
steati’ (dayer), ognuno indipendente dagli aliri. La velocith di ese-
curione ¢ un alrro elemento cararrerizzante il lavara di un concept
artist che si trova a dover gestire deadline rigorose imposte dalla
produzione (Bates, 2004, p. 173}, salvaguardando al contempo
un alto livello di qualita e di efhicacia comunicativa delle immagini
realizzate. In questa sede si fa riferimento principalmente alla con-
cept art 21, in quanto cid che si restinuisce alla produzione &
un'immagine bidimensionale. Per completezza bisogna ruravia
precisare che i CORCERT ATHET POSSONO lavorare direttamente in am-
biente 3D (fig. 12} oppure integrare, mediante digical paineing,
materiali ottenuti tramite modellazione rridimensionale all'inter-
no delle loro immagini bidimensionali; ancora, possono dipingere
in digitale su modelli realizzari in 3D ed esportati in 2D (30 aver-
paini). Inoltre, per velocizzare il processo creativo ¢ aumentare il
realismo delle immagini, non & raro che vengano sfrutrace risorse
fotografiche (phato bashing), integrate con gli elementi dipinti. In
questo senso, i concept artise sono figure versatili e interdisciplina-
ri. capaci di controllare diversi mezzi grafici e comunicarivi per dar
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forma visiva alle proprie idee. Uinterdisciplinarieta della concepe
art & restimoniara anche dal famo che, non a caso, professionisti
che possiedono un backgrownd nelle belle arti, nell'illustrazione,
nel graphic design, nell industrial design, nel product desion ¢ persi-
no nel tansportation design lavorino come conceps artise (Urschel,
2018, p. 10}.

I:Impnrl:a.n.‘m del thuwmbnail ske:"r.‘&ing
nell’iter creativo di un concepr artist

MNon avrebbe senso tentare di delineare la strutura-tipo del
processo creativo di un eoncepr, dal momento che ogni team di
produzione ha un approccio diverse al dialogo con i concepr ariist
e, d'altro canto, ogni concepr ariisr ha un werkflow del tutto perso-
nale. E possibile perd identificare una serie di pratiche diffuse
nell'iter creativo di un comcepr, tra cui vi & sicuramente il themb-
natl sketching. Come suggerisce il termine stesso, si trana della
prima fase di "brasmscorning grafico” in cui si esplorano rapida-
mente diverse idee, delle anteprime’, abbozzando forme ¢ volumi
in maniera sufficientemenre chiara e sintetica, tale da suggerire gli
aspetti fondamentali ¢ caratterizzant, Cio consente di identilica-
re, senza sprecare tempo ed energie preziose, le soluzioni pil con-
vincenti da sviluppare ulteriormente e di scartare subito quelle che
invece risultano essere pin deboli, cosi da restringere il campo del-
le possibiliti. Questa fase embrionale del processo creativo viene
solitamente supportata da una mood board, una raccolta di riferi-
menti ¢ ispirazioni (fotograhe, illustrazioni, disegni, concepe di al-
tri ecc.) relativi al rema su cui si sta lavorando, wili a stimolare la
creativita e a Favorire il Busso di idee.

In particolare, nel Character Design (e anche nel Praps) questa
fase & incenrrata sullo skercliing in scala di grigi di sagome, di
silhouerte, con "obietrive di esplorare rapidamente diverse idee e
possibilita coerenti con il tema assegnato, senza restrizioni e senza
il rischio di perdersi in dertagli superflui (Ag. 13). Cib consente di
concentrarsi sull'idea in sé e non sul rendetla ‘bella da vedere'.
Una volta scelta lidea pit convincente, approccio alla dehinizio-
ne e caratterizzazione di un personaggio avviene in maniera molto
simile a quella di un progerto architertonico: esso viene infarri
rappresentato in prospetto frontale, laterale ¢ posteriore per con-
sentirne una visione a 360 gradi (hg. 14). 5i apggiungeno poi
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rappresentazioni a cre quarti, illustrazioni dinamiche ¢ made! sheet,
per fornire una gamma di espressioni — facciali, gestuall, corporee
— che costituiscono il ‘carattere” del personaggio iﬁgg. 19, 16).

Nel caso dell’ Environment Design, il thurbnail sketching, oltre
a essere una fase esplorativa per vagliare diverse idee in breve tem-
po, ¢ anche un momento di studio fondamentale per il controllo
della composizione dell'immagine e la dehnizione dell’armostera
globale dell'ambientazione che si vuole evocare. Gli sbereh di stu-
dio vengono realizeati :'.'n:gllr:ndﬂ i principi fondamentali della
compaosizione per la distribuzione delle masse e degli elementi
principali in modo rale da indirizzare lo sguarde verso il punta
focale dell immagine e guidare losservatore all'interno del bozzer-
to, Per ottenere una “visione’ sintetica dello spazio e renderlo ancor
pitt comprensibile, si chiarisce, mediante scala di grigi, I'articola-
zione del primo piano, dei piani intermedi e del piano di fonde,
utilizzando tonalith pit scure per gli elemend pih vicini allo spet-
tatore ¢ tonalith pili chiare man mano che ci si allontana verso il
fondo (hg, 17). Tale operazione, definita malue chetching o value
composition restituisce una ‘mappa delle profonditd’ dello spazio,
spesso supportaia dalla prospettiva atmosferica. per sotntolineare
ulteriormente il senso di profondirh laddove necessario, In questa
fase t‘ﬁpiumlim si ragiona anche sull'illuminazione della scena (fi-
ghening), vagliando - sempre in scala di grigi — diverse alternative
per le sorgenti luminose {(concentrate o diffuse) e l'intensita delle
stesse e testando eventuali efferd luministici (rilessi, riverberil,
scelte da cui dipendono i giochi chiaroscurali cararterizzanti 'im-
magine [inale {hg 18). All'interno d:g!i scenari rappresentati, la
hgura umana viene spesso inserita con lo scopo primario di rende-
re ancor pil efficacemente le dimensioni, la scala e la maestosic
delle ambientagioni. In sepuito, le idee pin convincenti vengono
portate ad uno stadio di definizione successive al fine di orientare
verso la scelta definiviva, che risulter in un'immagine estrema-
Mente evoCariva e sugpestiva {ﬁg. 19),

Woraldd .L’ru:'fdfng e Concept art.
Rap presentare mondi immaginari

Il fascino secolare dei mondi immaginari risiede nella loro capa-

cita di profettarci in una realta ‘alternativa’ alla nostra: questo ma-
gnetismo ha acquisito maggiore forza nel momento in cui le parole
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~ pur avendo di per sé uno sconfinaro potere evocativo — sono state
rradoree in immagini, in forme concrete, seppur ‘mediate’ da un
supporto audiovisivo, sia esso un pmdmm cinematografico o un
videogioce. Lindustria dell' intratrenimento ha di fatto aperto por-
tali atrraverso i guali questi mondi vengono plasmari, coscruit, ar-
ricchiti di dettagli, imprimendosi nella nostra memoria e nutrendo
la nostra immaginazione. Quando Tolkien parlava di ‘sub-creazio-
ne' intendeva proprio lato di creazione di un "Mondo Secondario’,
Hg]in del mondo reale {(‘Mondo Primario’). eostruito in manicra
credibile e coerente per restituire quell™intima consistenza della re-
alth' che innesea e favorisce la ‘credenza secondaria’ (Tolkien, 1983).
La sub-creazione & quella facolth immaginariva della mente umana
che ricombina variamente gh elementi del "Mondo Primarnio’ per
costruire nuovi mondi attraverso un gesto artistico. Questi mondi
non sono semplicemente degli sfondi ari ad ospitare la narrazione
ma sono pisttesto entitd dinamiche di natura “trasformariva),
trans-mediale ¢ mans-autoriale (Wolf, 2014), frurmo di un®immagi-
nazione secondaria’ [1] — conscia e deliberata — che dissolve, dilfon-
de. dissipa gli elemenri del mondo che ci circonda per creare con essi
qualcosa di nuovo, in un vero e proprio ano creativo, |1 mondo
immaginario, risultato di una ‘sub-creazione’ tolkieniana, essendo
comunque ‘hglio” del mondo reale, non & mai del wrwo svincolato
da quest ultimo e conserva dei legami piti o meno forti con esso, Al
loro interne convivono frammenti reali, derive fantastiche, conta-
minazioni chimeriche e pure invenzioni, organizzate intornao ad una
solida impalcatura di “leggi logiche interne’. Nel tentative di dare
forma visibile a questi mondi, | concept artist attingono al repertorio
del reale ¢ dell'esistente per combinamne gli elementi in modi nuovi
e inaspettati. | concept creat, quindi, difficilmente sono il prodoro
della pura immaginazione: essi hanno radici - pit o meno profonde
— nell'immaginario reale perché se ¢ vero che vediamo cid che cono-
sciamo (Munari, 2001) & altrectanto vero che rappresentiamo cid
che vediamo (e che quindi gia conosciamo). Tale antivich immagina-
tiva, se rilerita all’ Environment Design, rievoca l'auivith combinato-
ria e ‘visionaria' di scenograf come i fratelli Galli Bibiena che com-
binavano immagini del reale per realizzare fondali dalla suggestiva
teatralica, o di Piranesi che con le sue visionarie Careerd attingeva al
repertorio dell'anrichith romana in maniera moleo simile a quanto
facevano Canaletto o Belotto nei loro capriced (Ansaldi, 2020) e prits
tarci l'architetro russo Yakov Chernikhov nelle sue fantasie archiet-
toniche (fig. 19).
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[l primo szep nel workflow di un comceps areist & per Fappunco,
una ricerca approfondita di reference sulla base di una rigorosa ana-
lisi delle deserizioni fornite dalla produzione. Lavorare come concepi
artist richiede un costante rinnovamento del proprio repertorio visi-
vo di idee, in modo tale da essere in prado di richiamare e combina-
re in maniera significativa, creativa e onginale elementi noti dell'im-
maginario reale. Come se si trarasse di un database di forme e temi
esterict a cui amingere per dar vita ai propri concepr. Non a caso, al
LI IN cul Non Si poleva ancora contare su internet, gli illuserarn-
ri costruivane i cosiddetti morgwe (Nelson, 2019), preziosi faldoni
contenenti rappreseniazion di diverse -:.‘]:lr.lcl'lf storiche, esempi e ri-
ferimenti di alrri illustratord, forograhe, mecuini di viaggio, collezio-
ni i immagini ¢ ispirazioni, il oo raccolto nel corso di anni di
ricerche nelle biblioteche, Nell'era digitale, con l'accesso illimitato
ed immediaro ad una molweplicith di fonti e rsorse sul web ¢ grazie
alla diffusa condivisione di materiali online, abbiamo a disposizione
un numero pressoché infinito di referemee per costruire un personale
aarabase virtuale di idee visuali, un esteso “morgne digitale’ poten-
zialmente sconfinato. 1 concepr rappresentano, quindi, il risulraro
della combinazione inventiva di forme {anatomiche, naturali, archi-
rerroniche), aggiungendo alla rradizionale rappresentazione di ele-
menti reali livelli di signibearto inedini, tlLiI:-II] la hnzione, arelaro,
I"accostamento inaspertato, l'insolito, l'originale, Tallegoria, la licen-
za poetica. lali pratiche introducono la dimensione immaginativa
all'annotazione di dat realic non si wara di rappresentare il visihile
in maniera soggertiva ma di mescolare il visibile con I'immaginazio-
ne arrraverso Parte, d:ir.'{:rm[mm:ndu la realta ¢ ricomponendola in
un nuovo apparato, in un universo Artizio ma che appare credibile
e coerente agli occhi dello spertatore,

Conclusioni

Nel presente contributo si & cercato di sintetizzeare e illustrare
gli asperri principali della concepr art per lindustria dell'intratteni-
mento, forma d'arte dell’era digitale al servizio del visual develop-
ment di prodott di intrattenimento visiva. Nell'indagine biblio-
grafica sul tema si € riscontrato un numero molto esiguo di fonti e
riferimenti, mettendo in luce il fatto che si rrarn di una disciplina
scarsamente indagata da un punto di vista teorico rsperto ad aloe
forme d'arte. |l valore della concepr are in quanto metodologia —
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creativa, tecnica ‘poietica’ e di invenzione visuale nonché il suo ruo-
lo di catalizzatore di memoria ¢ immaginario collettivi arrraverso
I'immaginazione sono dunque ancera scarsamente indagati e stu-
diati. 5i ¢ cercato quindi di fornire una panoramica quanto pii
ampia possibile sulla concepr are, discutendone sinteticamente
obietrivi, mortivazioni, generi, mezzi e tecniche, senza la pretesa
ambiziosa di restituire un inquadramento reorico esaustivo e com-
pleto, impossibile da comprimere all'interno dei confini di un solo
contributo. Della concepr are 5i & sotrolinearo in particolare il ruolo
di ‘ambasciatore visivo di idee” nell'ambito dei team di produgione,
chiarendo come sia proprio la parola coneepr a differenziarla dall'il-
lustrazione vera e proprid. 5ié inoltre evidenziata la sua Importanza
nella costruzione dell’architertura visuale di mondi immaginari,
proponendo un parallelo con la teoria sefbeniana della sub-creazio-
ne: 1 'mondi secondari’, oltre ad essere costruiti con le parole in
letterartura, VEMZONo costruitt con le imimagini per i pmduni
dell'industria dell'intrartenimento (figg. 21, 22). Listituzione di
percorsi formativi dedicati alla concept gt anche in lralia (Scucla
Italiana di Comix, Nemo Academy, Big Rock, Rainbow Academy,
Event Horizon, Idea Academy) & il segnale che questa professione
sta diventando piu popolare ¢ riconosciute anche nel nostro pacse,
benché abbia un mercaro ancora prevalentemente estero. In con-
clusione, la concepe art si configura come un ibrido di illustrazione
e design, che dal design mutua il carawere progettuale e comunica-
tivo, rivendicando al contempo ['es pressione artistica libera da vin-
coli srertamente funzionali propria dell'illustrazione rradizionale.
Il contributo creativo della concepr are si esplica con la massima
forza specialmente nella costruzione di mondi immaginari che af-
fondano le proprie radici nel reale per mettere in scena un nuove
immaginario, in un palinsesto di realta e tantasia.

Note

[1] Walf richiama la distinzione tra “immaginazione primara” ed “immaginazione
seoomsdaria” reorizeata da Samuel T. Coleridge in Biographia Litenaria, Limmagina-
Eleane prirmana ¢ subconecla ¢ comune a ol fli. coert umani essa o consene di
conrdinare ed inrErpretan i-dati senserialt, rrasformandoli in perceriani strmvenn
le quali conosciamo il monda che ci circonda, Limmaginazione sscondaria & inve-
& un vero e proprio atte creathvo, cosciente e intemonale: € la Tacolta poetica’, che

nen solo di forma e ordine al mondo reale, ma pud costnuire nuovi mondi.
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