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RESUMO

Este trabalho discorre sobre o desenvolvimento de uma proposta de personagem para o
jogo League of Legends, respeitando os padrdes do jogo e interesses da comunidade de
jogadores. Foram utilizadas como base pesquisas aprofundadas sobre os personagens ja
existentes, processo de criagcdo utilizado pela empresa Riot Games, responsavel pelo
jogo, além de material tedrico sobre concept art e criacdo de identidades. Também
foram levantadas pesquisas sobre elementos que fazem parte da composicdo grafica e
interpretagdo do meio no qual a proposta seria inserida. A metodologia utilizada foi
selecionada por melhor compreender as necessidades deste projeto, com a excluséo
apenas da ultima etapa, dada a inviabilidade de execucdo. Visto que a proposta
intencionada abrange ndo apenas a identidade, mas também a viabilizacdo de aplicacéo
de resultados in game, foram desenvolvidas também quatro habilidades, respeitando a
mecanica e balanceamento do jogo baseadas em material disponibilizado pela propria
desenvolvedora para incentivo de criacdo de novos personagens e opinido critica da
comunidade gamer do League of Legends. Desta forma, o projeto propde um
personagem completo, considerando fatores externos, tendéncias e representatividade,
com resultados apresentados segundo o conjunto padrdo de elementos existentes na
apresentacdo de personagens disponivel no site oficial do jogo, sendo: Biografia, Splash
Art, Valores de base e escalonamento do personagem, classificacdo, icones e
informacdes referentes ao desenvolvimento evolutivo e descri¢do de habilidades.

PALAVRAS-CHAVE: Criacao de personagem; Jogos online; Concept Art.



ABSTRACT

This essay is about the development of a character proposal for the game League of
Legends, respecting the patterns of the game and interests of the gamer’s community.
As groundwork were used in-depth researches about the already created characters, the
Riot Games enterprise’s process of creation, responsible for the game, besides
theoretical material about concept art and identity creation. Also, were made researches
about the factors of the graphic composition and interpretation of the environment
which the proposal would be inserted. The methodology used was selected based on
how it comprise the project’s needs, excluding only the final original step because of
execution’s unviability. Since the intended proposal includes not only the identity, but
the viability of results application in game, were also developed four skills, respecting
the mechanics and balance of the game, based in materials provided by the developer to
encourage the creation of new characters and critical thinking of the gamer community
of League of Legends. Thus, the project purpose a complete character, pondering
external factors, trends and representativeness, presenting results according to standard
set of elements displayed at characters presentation available on game’s official site,
being: biography, Splash Art, character’s base values and natural enhancement,
classification, icon and data regarding skill’s evolution and description.

KEY-WORDS: Character creation; online games; concept art.
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LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

F2P Free to play ou jogo gratuito.
FPS First Person Shooter ou jogo de tiro em primeira pessoa.
MOBA Multiplayer Online Battle Arena ou jogo de batalha em arena para

multijogadores.

RTS Real Time Strategy ou jogo de estratégia em tempo real.



1 INTRODUCAO

“Jogos online tornaram-Sse mais populares durante a década passada, € 0
mercado internacional de videogames teve 93.3 bilhdes de dolares em 2012, com a
projecdo de 111.0 bilhdes de dolares para 2015” (Lee;Ramler, 2015, pg 1, traducdo do
autor).

Além do fator econémico, 0s jogos eletrénicos ja ganharam a atencdo da midia
com o surgimento de canais como TwitchTV (Figura 1) e Azubu (canais de transmisséo
online de partidas de videogames), a multiplicacdo de videos sobre o assunto no
YouTube, além da transmissdo de noticias e novidades sobre jogos em canais
televisivos com foco esportivo. Videogames despertaram interesse também de
estudiosos, diversas pesquisas que buscam comprovar beneficios aos jogadores, como
por exemplo, o aumento do volume cerebral (Instituto Max Plank, 2014), da atengéo
visual (Willey-Blackwell, 2010) e a melhora na qualidade do envelhecimento (Angera et
al,, 2013), surgiram no meio cientifico.

Figura 1- Site TwitchTV subsecdo League of Legends
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Fonte: TwitchTV. [20--]

Com a ascensao dos videogames, surgiu o termo “eSports”, que por defini¢do
significa “esportes eletronicos”. Segundo Pereira (2014), esportes eletronicos sao
videogames que podem ser jogados competitivamente. Ndo se restringem somente a

jogos eletronicos de esporte, como a série FIFA de futebol ou a Madden de futebol



americano. Abarcam géneros de tiro (FPS), estratégia (RTS) e arenas de batalha
(MOBA), por exemplo.

Segundo Lee e Ramler (2015), um dos jogos eletronicos online de maior sucesso
¢ um jogo MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) chamado League of Legends da
Riot Games. O jogo foi lancado no final de 2009 e possui mais de 27 milhdes de

jogadores jogando diariamente (traducao do autor).

League of Legends, popularmente conhecido como LoL, é um jogo on-
line de intensa acdo, exclusivo para computador, em que dois times de
cinco pessoas enfrentam-se em um campo de batalha com o objetivo de
destruir a base adversaria. Para que obstaculos maiores sejam superados,
cada personagem precisa ajudar seu time a cumprir determinado objetivo,
assim, os jogadores sao chamados a se unirem em equipes, de modo que
os diversos herodis possam complementar suas habilidades (Falcdo, 2010,

p. 3).

De acordo com Macedo e Amaral (2015), o jogo é produzido e distribuido pela
Riot Games e possui servidores nacionais hospedados pela PvP.net. O LoL foi lan¢ado
no dia 27 de outubro de 2009 em servidores americanos e chegou no Brasil totalmente
em portugués no dia 09 de agosto de 2012. O jogo é F2P (Free to Play), ou seja, é
gratuito e permite que os jogadores consigam todos 0s recursos necessarios por meio de
experiéncia pratica.

Conforme Lee e Ramler, League of Legends possui quatro campos de batalha
diferentes: Summoner’s Rift*, Twisted Treeline?, ARAM® (All Random All Mid) e
Dominion* (sendo este ndo mais um modo fixo). Em cada campo de batalha, o jogador
escolhe um campedo para jogar e competir em um time. Atualmente, o inico modo fixo
é 0 cléssico, cujo objetivo é destruir o Nexus® inimigo enquanto protege o seu, podendo
ser jogado em qualquer um dos campos fixos citados previamente. Em abril de 2015, o
jogo possuia 124 campedes e cada campedo pertence a uma ou duas das seis categorias
diferentes, possuindo habilidades individuais. A Riot Games continua lan¢ando pacotes
novos para a introducdo de novas caracteristicas e balanceamento do jogo, como ajustes

de habilidades e reconstrucdes de personagens antigos. Existe um sistema de rotacéo

! Principal campo de batalha do modo cléssico do jogo League of Legends.

2 Campo de batalha 3vs3 do modo classico do jogo League of Legends.

¥ Campo de batalha 5vs5 com personagens aleatérios disponiveis do jogo League of Legends.

* Modo de batalha 5vs5 ndo mais fixo do jogo League of Legends, estando disponivel apenas como modo
temporario de forma esporadica.

® Estrutura responsavel pela ligagéo entre o invocador (jogador) e o campedo (personagem escolhido para
jogar), quando destruido marca o fim da partida.



gratuita de personagem onde o jogador pode experimentar campedes que ainda néo
adquiriu, porém a customizacio do campedo com skin® s6 podera ser utilizada naqueles
adquiridos pelo jogador em sua conta.

Os jogadores possuem contas pessoais e sdo categorizados por indices de
derrotas e vitorias, além de desempenho durante partidas no modo competitivo (modo
utilizado para classificar o nivel de habilidades de cada jogador dentro do jogo e
impedir que jogadores profissionais e mais capazes batalhem contra jogadores novos ou
menos habilidosos). O League of Legends é um jogo de partidas, onde um time vence o
outro e os vencedores recebem prémios em suas contas pessoais, contudo 0 jogo nédo
tem avanco, fim ou objetivo final.

Para a manutencdo dos atuais e a atracdo de novos jogadores, 0S jogos
eletrbnicos estdo em constante evolucdo, o que nos jogos online significa o continuo
lancamento de novidades e aprimoramentos dos recursos disponiveis a fim de
sobreviver e se destacar dentro do mercado competitivo dos games.

A escolha de proposta de criagdo de personagem foi realizada considerando o
destaque atual dos games no quadro econémico mundial (figura 2), além de ser uma
area do design ainda pouco explorada no Brasil (se comparada a paises como Japao,
Estados Unidos e Coréia do Sul).

Figura 2— O Crescimento Global dos e-Sports
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Fonte: NewZoo Esports. 2015

® Aparéncia alternativa disponivel na janela “Loja” do jogo League of Legends.



A escolha do League of Legends teve como base o crescimento do jogo e sua
estabilidade no mercado, além de ser um MOBA com sede e servidores em diversos
paises, incluindo o Brasil, constante desenvolvimento de conteudo e apresentar um
gréfico crescente de popularidade com o passar dos anos.

Desta forma, apesar de ndo haver o real objetivo de apresentacdo da proposta
final & empresa RIOT (responsavel pelo jogo League of Legends), considerando a
constante implementacdo de conteudo, a proposta de criacdo de personagem visa obter
resultados reais, desenvolvendo um personagem completo e com viabilidade de uso e
implementacao in game.

Este projeto visa desenvolver uma proposta de novo personagem para 0 jogo
League of Legends. O personagem foi elaborado dentro dos padrdes gerais seguidos

pela equipe oficial da Riot Games.

2 METODOLOGIA
Tendo em vista a necessidade de mais de uma metodologia para a execugédo

deste projeto, foi escolhido o quadro metodoldgico presente em Lima e Meurer (2011).
A escolha foi realizada a partir de pesquisas e da identificacdo das necessidades
projetuais, visando ndo apenas bons resultados, como também uma boa organizacdo do
processo e tempo de execugao.

Lima e Meurer (2011) utilizaram como base o “Projeto E”, proposto por Meurer
e Szabluk (2009) e metodologias auxiliares para a elaboragdo de um quadro
metodoldgico atualizado para o desenvolvimento de personagens digitais, sendo este
dividido em seis etapas, Estratégia, Escopo, Esqueleto, Pré-Estética, Estética e

Experimentagéo.

2.1 Estratégia
Sera realizada uma analise do jogo League of Legends com a finalidade de

encontrar sugestdes de forma e visual condizentes com o projeto. Segundo Doizon
(2008), ideias, conceitos e visdes devem ser anotados. Meurer e Szabluk (2009)
estabelecem como passo fundamental a compreensdo do meio em que 0 personagem
esta inserido, além da necessidade de resposta as questdes projetuais, tendo em vista a

contextualizagéo entre personagem e jogo de forma precisa.



Conforme Lima (2010), material de referéncia foi coletado a fim de executar um
projeto com embasamento teérico e pratico. Seguindo com o “Projeto E”, foram
realizadas analises diversas (taxonémicas, técnicas, linguisticas, estruturais, etc) em
projetos semelhantes.

Foi realizada pesquisa para acimulo de material bibliografico a ser utilizado no
desenvolvimento do projeto, tanto no &mbito tedrico quanto pratico, além de fonte de
inspiracéo e esclarecimento sobre o meio o qual o personagem desenvolvido devera ser
inserido. Visto que a realidade e ambiente do jogo séo ficticios, foram feitas diversas
pesquisas comparativas de elementos presentes nos modos, personagens, imagens e
informagdes disponibilizadas pela Riot Games a fim de encontrar semelhangas com
locais e culturas reais, visando obter material base para o desenvolvimento de um
projeto homogéneo ao ambiente em que serd inserido, evitando sensacdo de
descaracterizacdo ou desconformidade com o jogo e seus presentes elementos.

Tendo em vista a necessidade também da elaboracéo da histéria da personagem
e sua interagdo com os demais, foi realizado estudo das biografias individuais
existentes, informacdes histdricas e das regides onde o0 jogo € inserido. Livros, artigos e
textos cientificos didaticos e informacionais, relacionados tanto de forma geral quanto
direcionada ao League of Legends, também foram utilizados como base para
desenvolvimento estruturado da proposta.

Lima (2011) aponta que personagens devem corresponder a trés requisitos
basicos: técnico, funcional e estético, assim o modelo deve respeitar as limitacGes do
jogo a que se destina, deve ser construido de forma que possa efetivar sua funcao e deve
ser nao apenas bonito, mas limpo e organizado dentro do quesito estético.

2.2 Escopo
Segundo Doizon (2008), nesta etapa sdo feitos os primeiros esbocos e rabiscos

das ideias propostas, que deverdo ser criticados de maneira construtiva, a fim de refinar
e aperfeicoar as propostas e analisar que melhoras podem ser realizadas, além de
observar se tudo encontra-se dentro dos requisitos estipulados pelo meio (o jogo).
Meurer e Szabluk (2009) sugerem que seja realizada a organizacdo dos
referenciais adquiridos, de forma a facilitar o acesso a estes quando necessario, além da
definicdo dos posicionamentos de qualidade e linguagem gréfica, ou seja, a definicdo da

complexidade visual do projeto e do estilo grafico escolhido.



A documentacdo do projeto foi realizada em formato académico, segundo as
normas da ABNT.

2.3 Esqueleto
Doizon (2008) defende que nesta etapa € possivel, tendo em vista os estudos e

analises ja realizados, encontrar o diferencial da proposta, seu bidtipo e personalidade,
possibilitando a construcdo conceitual do personagem. A arte conceitual foi
desenvolvida visando expressar as caracteristicas do personagem de forma visual,
podendo utilizar diversas técnicas. Doizon (2008) sugere o uso da pintura, Mitchell
(2009) cita a técnica onde é desenvolvida a silhueta exterior e posteriormente a interior
de forma detalhada. A arte conceitual final e todos os elementos visuais deste projeto
foram desenvolvidos em 2D.

De acordo com Lima (2011), as cores de cada elemento e formas também foram

utilizadas nessa etapa, além da criacdo do Model Sheet.

2.4 Pré-Estética
Na metodologia escolhida, esta etapa seria o inicio da construcdo do modelo 3D,

contudo este projeto tem énfase na criacdo e desenvolvimento do personagem e sua
representacdo visual 2D. Desta forma, a pré-estética foi adaptada ao desenvolvimento
da arte final em 2D.

Inicialmente foi realizado o estudo de expressdes faciais e corporais, elementos
iconicos e habilidades ingame foram esbocadas e refinadas a fim de desenvolver os
icones de habilidades presentes na interface do jogo referente a cada personagem e
foram definidos os eshocos e desenvolvidas as linearts da ilustracdo classica, tendo
como referéncia as ilustracdes de personagens presentes no jogo. Foram feitos esbocos
tanto digitais quanto manuais e os softwares utilizados foram o Photoshop, Illustrator e

Manga Studio.

2.5 Estética
Nesta etapa foram finalizadas a ilustrac&o cléssica, icones de habilidades e corte

de foto de perfil para interface de informacdes do jogo. Foram utilizadas técnicas de
fotocomposicdo e pintura digital no software Photoshop, utilizando adaptacdes das
técnicas de Fox (2004), Ward (2008) e Lima (2011), além de materiais visuais

disponiveis como referéncia pela RIOT games e equipe.



2.6 Experimentacao
Considerando as necessidades e limitacbes deste projeto, a etapa de

Experimentagdo foi desconsiderada visto que possui carater técnico, como testes de

navegacio e testes de introducdo em engine’ compativel & utilizada pelo jogo oficial.

3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 O Jogo

Com as informagdes disponibilizadas no setor “Dev’s Blog” do site oficial do
jogo, foram esclarecidos alguns dos pontos utilizados para o desenvolvimento dos
principais modos do jogo. Segundo RIOTOTOWN (2014), a proposta da arte do modo
Summoner’s Rift (figura 3), modo mais utilizado pelos jogadores, € de entregar um
estilo de arte Unico e atemporal, uma floresta com uma vibe convidativa e de magia
infundida. No mesmo texto, é possivel notar a preocupacao dos desenvolvedores com a
melhoria grafica do jogo (figura 4), rebalanceamento e edicdo de efeitos visuais e

preocupacdo com a coeréncia tematica dos modos.

Figura 3- Summoner’s Rift

Fonte: League of Legends. 2016.

" Expressio em inglés para “motor do jogo™, que seria um conjunto debibliotecas ou programa de
computador capaz de juntar e construir todos os elementos de um jogo em tempo real.



Figura 4- Mudanca no Terreno

Fonte: Riotname. 2013

Summoner’s Rift ¢ 0 modo de jogo utilizado nos campeonatos profissionais de
League of Legends, nele é travada uma batalha entre dois times formados por cinco
jogadores cada, onde o objetivo principal é abrir caminho pelo territorio inimigo,
destruindo suas torres e por fim dominar a base inimiga, destruindo o Nexus. League of
Legends é um jogo que consiste na simulacdo de batalha campal, onde o invocador®
controla um campe&o® dentro de uma arena.

Para melhor compreensdo da funcdo a ser exercida dentro do jogo, também foi
feita a anélise das rotas'® (figura 5) e das classes de personagens mais utilizadas e suas
respectivas caracteristicas in game. Por ser um jogo de estratégia, cada jogador tem uma
funcdo no jogo e formas diferentes de se comportar e posicionar dentro do planejamento
da equipe. As classes disponiveis sdo: Atirador, Suporte, Assassino, Mago, Tanque e
Lutador, cada uma tendo suas vantagens e desvantagem. A composi¢do padrdo dos
times é composta por Tanques ou Lutadores na rota topo, Magos ou Assassinos na rota
meio e Atiradores e Suportes na rota baixo, a rota selva ndo possui personagem padréo,

sendo escolhido de acordo com a estratégia do time.

® Nome atribuido dentro do jogo aos jogadores.
® Nome atribuido dentro do jogo aos personagens.
10 Caminhos transitaveis pelos campedes.



Figura 5-Interface de selecdo de campeéo nas rotas do campo Summoner’s Rift

ATIRADOR

CACADOR

Fonte: Foto da Selecéo de Personagens do jogo League of Legends. 2017

Foram analisados diversos artigos do setor Blog do Desenvolvedor do site oficial
do League of Legends a fim de adquirir material tedrico suficiente para selecionar qual
classe deveria ser desenvolvida e quais suas diretrizes, como “/dev Sobre diversidade de
campedes” e “/dev Profundidade vs Acessibilidade” de Ghostcrawler, “Colaboragdo
Criativa: Criando campedes de League of Legends” de The Docs Team, “/dev:
Evoluindo os Lutadores de Rota” e “Dando outra olhada nas subclasses” de Riotstatikk
e “/dev Evoluindo os lutadores de rota” de Riot Jag, que foram essenciais para a
compreensdo dos principios utilizados pelos desenvolvedores para a escolha da fungédo
de um personagem e a importancia de uma relagdo real entre suas ac¢des e identidade.

Ghostcrawler (2016a) fala sobre a importancia da diversidade e de sua
representacdo no meio dos jogos, como isso reflete na popularidade do personagem
entre os jogadores e as dificuldades encontradas pelos designers para superar
obstaculos, como os estereotipos, durante o processo criativo. Ja Ghostcrawler (2016b)
foi utilizado como base para o entendimento do que os desenvolvedores do jogo tinham
como objetivo ao criar 0 jogo e entender um pouco mais sobre a complexidade e

dindmica das partidas.



The Docs Team (2017) é um documentario curto que mostra a equipe da
empresa Riot Games falando um pouco de como foi o nascimento do casal Rakan'! e
Xayah'?, da ideia inicial & execucdo. Neste video é possivel notar que existe uma triplice
que forma a equipe desenvolvedora chamada “DNA”, onde o D ¢ o designer que € inicia
a criacdo com a ideia, 0 conceito e as mecanicas que o personagem podera executar, 0 N
é o narrador e 0 A o artista. O documentario esclareceu duvidas sobre o processo
utilizado pela equipe e tornou mais clara a natureza deste projeto e suas limitagdes como
um projeto de criacdo de personagem executado apenas dentro das funcbes do designer.

De Riotstatikk (2017a) é possivel retirar alguns cuidados tomados pela equipe de
criagdo na hora de desenvolver as habilidades e a mecénica dos personagens,
considerando sua ligacdo com a rota a qual se destinam originalmente e suas vantagem e
desvantagens em combates individuais, grupais e diferentes momentos de uma partida, a
fim de viabilizar aos jogadores que tenham visdo do campedo, sua capacidade sozinho e
capacidade de trabalho em equipe. Riotstatikk (2017b) deixa clara a visdo da equipe
desenvolvedora de ndo rotular os campedes em uma categoria s6, como Atirador ou
Mago, pois acreditam que isso limita as possibilidades e a criatividade, por isso explica

um pouco sobre as subclasses e 0s campedes de estilo de jogo unico.

3.1.1 Personagens
Em Riot Games (2016a) foram encontrados mais alguns detalhes, relatados pelos

proprios designers, artistas e roteiristas, sobre a elaboracdo dos personagens presentes
no jogo. E citado no livro que a equipe tem a preocupacio de manter a coesdo, contudo
evitando esteredtipos, sendo que muitos personagens foram baseados em mitologias,
personalidades histdricas e ficticias, além dos préprios funcionarios da empresa. O livro
é ilustrado e conta um pouco sobre a criacdo e concept art (figura 6) de alguns

personagens do jogo.

1 personagem ficticio do jogo League of Legends
12 personagem ficticio do jogo League of Legends.



Figura 6 - Conceito de CeeCee| Conceito de Braum

Fonte: Riot Games, 2016a.

Também foi realizado estudo em todo o material disponivel na se¢do Universo
do site oficial. Universo é uma parte do site oficial do jogo League of Legends onde sdo
apresentados contos e narrativas sobre o universo League, seus personagens, origens e
algumas informacdes e imagens sobre o processo de criacdo e desenvolvimento de cada

ambiente e personagem.

3.1.2 Processo de Criacao
Ainda explorando o material fornecido pela desenvolvedora do jogo em Riot

Games (2016b), foram utilizados métodos e técnicas explicitados nos artigos do Blog do
Desenvolvedor, como “/dev: Prototipos de Campedes” por Meddler ¢ “Sobre o fluxo de
recriagdo de Campedes” por Reav3, que foram utilizados principalmente como
referencial para compreensdo das etapas utilizadas pela equipe de desenvolvedores
originais e percepg¢do dos requisitos necessarios para a escolha da classe e material base
a ser utilizado para a criagdo do conceito do personagem.

Artigos como ““/dev: Sobre a evolucdo dos Vastaya” por Waaaarghbobo e textos
narrativos sobre as regides principais e fatos histéricos marcantes na histéria do jogo
League of Legends, disponiveis também na secdo Universo do site oficial, foram

estudados a fim de viabilizar uma melhor inser¢éo da proposta ao meio original.

3.2 Concept art e Identidade
O artigo “Dos rios a tela de cristal liquido: o retorno do mito e a arquitetura da

cultura convergente em League of Legends” de Tarcizio Macedo e Otacilio Amaral



Filho, junto ao artigo eletronico “Origem: Jinx” por Bananabandlt e “Pergunte a Riot:
regides inexploradas e mais” por Tummers, entre outros materiais citados
anteriormente, formam a base informacional utilizada neste trabalho para compreenséo
do ponto de partida do desenvolvimento do concept art e da identidade.

Para o desenvolvimento da identidade, foi considerado todo o material grafico e
escrito oficial disponivel no site e canal no Youtube do League of Legends referente ao
mundo em que o jogo se passa, principalmente sobre lonia*® (figura 7), cidade escolhida
como natal do personagem a ser criado por ser a tida como originaria da magia, como ja
relatada nos artigos anteriormente citados, além de ter relacdo direta com a nova raga

apresentada pelo jogo, os Vatayas**(figura 8).

Figura 7- O Placidio de Navori (lonia)

Fonte: Waaaargbobo, 2017.
Figura 8 - Arte de um Vastaya observando viajantes.

Fonte: Waaaarghbobo, 2017.

13 Cidade do mundo ficticio habitado pelos personagens do jogo League of Legends.
!4 Raca ficticia de seres humanoides de magia inata presentes no universo criado para o jogo League of
Legends.



Para concepgdo de uma identidade respeitando 0s requisitos encontrados
anteriormente, foram realizadas pesquisas assimilativas entre os materiais teéricos do
jogo selecionados e contetdos historicos e mitologicos presentes em diversas culturas,
principalmente asiatica, encontrado em sites como Vietnam-culture.com, Inside-Japan e
EveryCulture.com, em livros sobre folclore, mitologias e contos, como A Biblia da
Mitologia de Sarah Bartlett e Contos Sobrenaturais Chineses de Marcia Schmaltz e

Sergio Capparelli.

3.3 Arte Digital
Para a parte tedrica, seguiu-se a metodologia escolhida e foram utilizados Lima

(2011) e o artigo “Games, Cores e Personagens: uma analise da relagdo cromatica em
jogos digitais classicos” de Marisardo B. de Medeiros Filho, Adriana Karlota F. F. de
Medeiro, Valeska Ferraz Martins, Pablo Ramon de Lima Pinheiro e André M. M.
Neves.

Para a execucdo das ilustracBes Splash Art e icones de habilidades, foram
consideradas também as informacBes adquiridas de WAAAARGHBOBO (2017) e
Bananaband1t (2017a;2017b) citados anteriormente, além de todos os artigos presentes

nas categorias Art e Skin da secdo Nexus do site oficial League of Legends NA.

4 RESULTADOS

4.1 Estratégia

Nesta etapa foi realizado o planejamento do projeto, definindo o norte com base
nas palavras “Ideia, conceito e visdo” que, segundo DOIZON (2008) sdo o alicerce
desta fase. Todos os conceitos gerados pela libertagdo da imaginacdo nesta etapa foram
anotados para futuro descarte, inspiracdo ou evolucao.

Pdde ser concluido que o desenvolvimento de campedes — como sdo chamados
0s personagens criados pela equipe da Riot Games— e do universo League tem fortes
bases tedricas com diversas referéncias socioculturais, atribuindo valor intelectivo aos
elementos compositores de caracter e significado presentes nos ambitos conceitual e
visual.

Encontrados os eixos utilizados pelos desenvolvedores originais do jogo para



criagdo de novos personagens e adquiridos referenciais teoricos didaticos sobre criagdo
de personagens, com énfase em pesquisas direcionadas a jogos digitais, iniciou-se a
anédlise de problema, a fim de definir objetivamente os resultados a serem esperados.
Nesta etapa, foi utilizada a metodologia dos 5 Whys ou “Os cinco porqués” direcionada
a causas projetuais, onde sao respondidas as perguntas: 0 que projetar, para que projetar,
como  projetar, para quem  projetar e qual tecnologia utilizar.

Todas as respostas foram encontradas mediante estudo nos materiais didaticos e
referenciais acumulados durante a etapa anterior do processo, sendo assim definido que
sera projetado um personagem agregado de representatividade social, cultural ou
historica, com jogabilidade inovadores, tematica coesa e desprendido de imagens
estereotipadas, visando originalidade.

A necessidade do projeto tem suas bases na constante evolucdo do jogo, seja
através de novos personagens ou rework dos existentes, novos modos de jogo, eventos
ou qualquer outro método que atraia novos jogadores e satisfaca os existentes, sendo a
escolha de realizagdo deste projeto especificamente como trabalho de conclusédo de
curso uma forma de iniciacdo de carreira profissional na area de criacdo de personagens,
artista conceitual e designer de jogos.

Foi estabelecido que o desenvolvimento do trabalho seguisse as etapas sujeitas
pela metodologia escolhida, utilizando referenciais tedricos recolhidos previamente,
com o objetivo de gerar resultados satisfatérios ao publico-alvo: os jogadores de League
of Legends. Contudo, por tratar-se de uma proposta, além de ter objetivo final real
académico, o projeto foi adaptado as necessidades finais, dispensando etapas de
finalizacdo de arte 3D, estudo de animacéo, animagéo 3D, dublagem e teste em engine,
além de ajustes da documentacéo para enquadramento nas normas académicas.

Foram utilizados recursos de arte manual, como esbocos a médo livre, e digital
para desenvolvimento de artes conceituais mais detalhadas e llustragdo de Skin. O
material base foi recolhido tanto em livros impressos, quanto em e-books, artigos
cientificos publicados em midia digital, videos e artigos disponibilizados pela Riot
Games em site e redes sociais oficiais, nacionais e internacionais.

Foram realizadas andlises de personagens semelhantes ao projeto intendido,
seguindo o método sugerido no “Projeto E” de Meurer e Szabluk (2009). Inicialmente
foram analisados os personagens mais populares dos quatro jogos MOBA mais jogados
de 2016-2017, segundo estudos realizados por sites e revistas esportivas. Os jogos e

personagens selecionados para analise foram:



MOBA Personagem
League of Legends Lee Sin e Caitlyn
Defense of the Ancients Pudge e Phantom Assassin
Smite Neith e Loki
Heroes of the Storm Malfurion e Valla

Os dados estatisticos utilizados para selecdo de personagens a serem analisados
foram recolhidos das midias oficiais e sites de acompanhamento de partidas online,
programados para sincronizar dados de partida em tempo real, gerando assim
estatisticas precisas sobre a popularidade (figura 9) e o indice de sucessos e derrotas dos
jogadores com cada personagem. Todas as informacdes utilizadas para analise dos
personagens foi retirada dos sites e midias digitais oficiais dos respectivos jogos de

origem.

Figura 9— Infograficos ilustrando popularidade dos campedes do jogo League

of Legends nos maio e junho de 2017

Fonte: LeagueofGraphs, 2013.



4.1.1 Andlise dos Personagens de League of Legends
Iniciando pelo jogo adotado pela proposta, os campedes - como sédo chamados 0s

personagens do jogo League of Legends — Lee Sin e Caitlyn sdo personagens bem
distintos.

Lee Sin é um monge cego, defensor de sua terra natal. Outrora um mago
pecador, vive no Monastério Shojin em busca de redencdo de seus atos passados. E
categorizado como Lutador, um personagem balanceado entre ataque e defesa, tendo
como ponto principal a grande mobilidade e é amplamente selecionado na rota
conhecida como Selva, sendo responsavel por auxiliar os demais companheiros de
equipe com ataques surpresa eficazes. Por ter mecanicas de jogo complexas, como
habilidades de chutes e saltos a distancia de execugdo rapida que exigem maior reflexo e
habilidade motora do jogador, € um personagem de dificil dominio até por jogadores
experientes, gerando um certo grau de desaprovacdo ao personagem pela comunidade.
Apesar das dificuldades encontradas inicialmente na jogabilidade, Lee Sin (figura 10) é
0 personagem mais popular entre os jogadores de League of Legends por seu estilo de
jogo Unico, viabilizando jogadas complexas e memoraveis, quando controlado com
maestria. Seu home, aparéncia fisica, estilo de luta utilizado em jogo e lugar de origem,
todos respeitam o posicionamento de coesdo tematica da empresa, sendo todo o

conjunto inspirado na cultura oriental, principalmente a China.

Figura 10- Splash Art atualizada do campeé&o Lee Sin

Fonte: League of Legends, 2016b.



Caitlyn (figura 11) ocupa o segundo lugar entre os personagens mais populares
do jogo. Oposta ao primeiro lugar, trata-se de uma personagem conhecida pelos
jogadores pela sua jogabilidade facilitada. Caitlyn pertence a categoria Atirador, tendo
baixos valores de vida e defesa, porém grande capacidade de dano a distancia.
Possuindo o maior alcance de ataque entre os atiradores e habilidades que impedem e
debilitam a movimentacdo dos oponentes, é considerada um personagem atrativo por
jogadores novos e experientes. Demonstra grande senso de justica e personalidade forte
que pode ser notada em sua biografia, sua aparéncia e suas falas durante o jogo,
condizendo com seu status de Xerife de Piltover, a Cidade do Progresso. Caitlyn utiliza

um rifle como arma, condizendo com sua capacidade dano a longa distancia.

Figura 11- Splash Art atualizada da campea Caitlyn

Fonte: League of Legends, 2016c¢.

Ambos 0s personagens analisados do jogo League of Legends receberam skins
lendarias na primeira metade de 2017, sendo acontecimento comum a personagens com

grande destaque e popularidade durante a temporada.

4.1.2 Analise dos Personagens de DotA 2
Defense of the Anciets ou DotA 2 é um MOBA de modos de jogo semelhantes

ao League of Legends, facilitando assim o desenvolvimento comparativo dos
personagens para analise.
Pudge (figura 12) € um agougueiro sanguinario, temido por sua habilidade com

laminas e gosto pela sensagdo de desmembrar e alimentar-se de suas vitimas.



Classificado na categoria Forc¢a, possui habilidade de puxar seus inimigos a distancia
com um gancho viabilizando um inicio de combate favoravel, tem habilidades de
aumento de resisténcia e dano em é&rea. Tem aparéncia intimidadora, carrega

ferramentas de acougue como arsenal e veste roupas maltrapidas. Comparativo: tem

aparéncia e conceito similares ao campedo Urgot (League of Legends).
Figura 12 - Pudge (DoTA 2)

Fonte: DotaWallpaper, 20--.

Phantom Assassin ndo € um personagem, trata-se de uma ordem conhecida
como Irmds do Véu. A personagem em questdo chama-se Mortred, porém é amplamente
conhecida e divulgada pelo jogo pela sua posi¢do na ordem. Néo sdo disponibilizadas
muitas informacgdes sobre Mortred, contudo sabe-se que foi escolhida pela ordem e
como uma Phantem Assassin, acredita que o0 assassinato é apenas parte da vida e ndo
precisa de razBes para escolher vitimas, tratando-as como sacrificios para a continuidade
do fluxo natural. Tem aparéncia e voz espectral, com predominancia de tons frios de
verde, roxo e azul. Classificada como corpo a corpo, possui habilidades de ataque a

distancia, aumento de dano com golpe critico, teleporte para mobilidade rapida e



aumento de esquiva, além da capacidade de tornar-se imperceptivel temporariamente a
equipe inimiga. Comparativo: tem aparéncia semelhante a Kalista (League of Legends).

Com a analise realizada nos personagens em destaque do jogo DotA 2 foi
possivel evidenciar o apresso dos jogadores por mecanicas de jogo que exigem reflexos
agucados, como o gancho do Pudge (figura 13) e teleporte da Assassin, contudo
viabilizando a aproximacao rapida em relacdo ao oponente.

Figura 13 - Pudge (DoTA 2) utilizando o gancho para puxar inimigo.

750672506
10401100

Fonte: DotaFire, 2013.

4.1.3 Andlise dos Personagens de Smite
No caso da analise dos personagens de Smite, um fator ausente nos demais

sujeitos devera ser considerado: diferente dos outros jogos utilizados nesta analise, 0s
personagens de Smite sdo representacdes diretas de deuses mitoldgicos, ndo apenas
inspirados, existindo assim a possibilidade de interferéncia prévia ao favoritismo de
alguns personagens, avulso as representacdes dentro do jogo.

Neith (figura 14) é originalmente uma deusa egipcia do periodo pré-dinéstico,
protetora dos mortes, criadora dos tecidos e deusa da caga. No jogo, é descrita como
benevolente e protetora da humanidade em vida e morte, alimentando e protegendo os
necessitados e guiando-os apds a morte. E dito que a motivacio da deusa & batalha vem
da necessidade de proteger a humanidade das catastrofes causadas por guerras divinas,
retornando a imagem de deusa da caca e utilizando um arco como arma. Em Smite, a
aparéncia da divindade egipcia é condizente com a registrada e disseminada pela

historia, incluindo a presenca do escaravelho, antigo simbolo da deusa, nas vestes da



personagem do jogo. A mecénica de jogo desta personagem € baseada na melhoria de
suas habilidades bésicas, quando préximas a pontos vantajosos criados por ela como
consequéncia de movimento evasivo especial ou eliminacdo de oponente. Ataca a
distancia, podendo ser em area ou em alvo direto, fornece melhorias aos seus
companheiros de equipe e podendo dificultar ou impossibilitar temporariamente a
movimentacdo inimiga. Comparativo: tém mecénica de jogo semelhante a Caitlyn

(League of Legends).

Figura 14— Neith (Smite)

Fonte: SmiteWiki, 2016.

Também representado de forma fiel & mitologia, Loki em Smite é o deus da
trapaca com tendéncia ao caos, prometendo destruicdo em massa quando libertado de
seu aprisionamento. As roupas e aparéncia do deus no jogo possuem bases firmes em
retratos da mitologia, como visto em um manuscrito irlandés do século XVIII de Loki e
sua invencdo (figura 15), a rede de pesca. Todas as habilidades do personagem refletem
as caracteristicas de sua personalidade, dando mais dano e efeitos negativos em ataques
furtivos. Apesar de ter o estilo de luta primordialmente corpo-a-corpo, Loki possui

formas de se aproximar e distanciar de oponentes repentinamente, utilizando



invisibilidade, alta mobilidade e efeitos ilusérios. Comparativo: tém mecénicas de jogo,
conceito e aparéncia semelhantes ao Shako (League of Legends).
Figura 15— Loki em manuscrito irlandés | Personagem Loki do jogo Smite.

Fonte: NorseMythologyforSmartPeople, 2012. | SmiteWiki, 2016.

Em Smite, pode ser notada a permanéncia no apreco dos jogadores por
mecanicas de reacdo rapida e formas diversas de acercamento do oponente, como no

salto de Neith e na invisibilidade de Loki.

4.1.4 Anélise de Personagens de Heroes of the Storm
Heroes of the Storm é um jogo MOBA desenvolvido pela empresa Blizzard

Entertainment, desenvolvedora de diversos jogos consagrados, como Diablo e World of
Warcraft, e que conta com um conjunto de personagens presentes nos demais jogos
produzidos pela empresa.

Malfurius Tempesfaria € um arquidruida, originalmente do jogo World of
Warcraft. E um protetor do mundo selvagem, aprendiz do semideus Cenarius. Possui
classificacdo de suporte, curando e beneficiando aliados enquanto ataca e prejudica
oponentes com restricbes de movimento e silenciamento. Tem aparéncia de um homem
adulto com cabelos e barba compridos, vestindo aderecos animalescos, pinturas

corporais reluzentes e portando um cajado, em coeréncia com o tema designado ao



personagem. Comparativo: tém aparéncia semelhante a Udyr (League of Legends),
contudo tem mecanicas e conceito distintos.

Valla é uma sobrevivente do ataque de criaturas do inferno que devastou sua
aldeia, deixando-a sozinha. Tornou-se cacadora de demonios, motivada apenas pela
libertacdo e purificacdo de seu solo corrompido. Pertence a categoria Assassino,
possuindo habilidades de ataque em alvo e em area, aumento do dano basico e melhoria
de mobilidade com saltos e aumento de velocidade de movimento. Visualmente
humana, usa roupas condizentes com conceito proposto e armada com duas bestas.
Comparativo: tém conceito e mecanica semelhantes a Vayne (League of Legends)
(figura 16).

Figura 16 - Vayne utilizando habilidades de mobilidade avancada (rolamento e

invisibilidade)

Fonte: HariPodre, 2017.

Uma quebra no padrdo estabelecido anteriormente pode ser identificada na
analise de Malfurius visto que ndo possui semelhancas mecénicas notaveis, todavia o
atrativo do personagem nédo pode ser analisado unicamente pela jogabilidade, uma vez
que o apelo visual e conceitual tem sido cada vez mais requisitado pelos consumidores
de jogos digitais, podendo se entdo atribuir parte da popularidade adquirida por este
personagem ao apreco e empatia do jogador com o conceito sugerido. Valla mantem-se

dentro do padrdo percebido nas demais analises, além de possuir conceito marcante e



personalidade forte, apresenta habilidades e mecénicas de jogo com grau consideravel

de mobilidade.

4.1.5 Requisitos
Em conclusdo das anélises, requisitos funcionais e estéticos foram estabelecidos,

sendo estes:
e Apreciacdo de personagens com boa mobilidade.
o Necessidade de coeréncia entre a tematica escolhida e a aparéncia estética.
e Conceito com embasamento.

e Personalidade marcante, atrativa e sujeita a empatia.

4.2 Escopo
Esta etapa inicia-se com rascunhos e esquemas para organizar as ideias geradas e

0 aprimoramento delas, mediante o resultado das analises realizadas na etapa de

estratégia.

4.2.1. Primeiras ideias conceituais

O primeiro rascunho (figura 17) era de uma personagem feminina, jovem e com
relacdo direta com uma personagem ja existente no mundo League of Legends, a Jinx
(figura 18). A personagem teria como atrativo principal a possibilidade de trocar
completamente o seu estilo de combate, semelhante & Nidalee™ e ao Jayce'®, contudo o
maior foco desta personagem seria em seu apelo conceitual, onde ela carregaria tragos

fortes, personalidades distorcidas e apelaria de forma sentimental aos jogadores.

15 Camped do jogo League of Legends que pode transformar-se em puma.
16 Campedo do jogo League of Legends que pode usar sua arma em ataques a distancia ou corpo-a-corpo.



Figura 17 - Rascunho de aparéncia e tracos de personalidade da primeira ideia
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Figura 18 — Jinx

Fonte: BananaBand1t, 2017a.



Como todos os campedes do jogo, ela teria uma historia por tras da sua entrada
no League of Legends, ou seja, sua motivagédo para participar das batalhas campais que
constituem a parte de interacdo entre o jogador e 0s personagens. Inicialmente, ela seria
de origem desconhecida, assim como sua suposta irma, porém suas roupas, arsenal e
falas'’ dariam pistas sobre sua origem em algum lugar entre Piltover'® e Zaun'®,
considerando seus lacos familiares e o uso de armas hextec?®®. A personagem seria
psicologicamente abalada por acontecimentos em seu passado, o que a levaria a
desenvolver bipolaridade, alterando ndo apenas seu modo de falar e agir, mas também a
natureza de suas acdes e sua forma de combate, tornando suas habilidades e mecanicas
de jogo harmonicas com sua personalidade. Sua arma e suas habilidades (figura 19)
precisariam ser compativeis com sua personalidade mutavel, sendo assim foram
desenvolvidas dois conjuntos de habilidades?, visando atender os diferentes modos de
combate da personagem.

Figura 19- Rascunho da arma e possiveis habilidades.

Foram feitos ainda os primeiros rascunhos de vestes e diferentes expressdes da

personagem (figura 20), contudo ao prosseguir para a etapa de critica onde devem ser

17 Cada personagem possui uma série de falas dentro do jogo que podem estar direcionadas , tanto para o
Invocador, quanto para outros personagens envolvidos entre si.

18 Cidade ficticia do jogo League of Legends. Também conhecida como Cidade do Progresso.

19 Cidade ficticia do jogo League of Legends que contrapde a organizacao e o avanco da cidade de
Piltover com sua natureza caotica.

% Fonte de energia tecnoldgica ficticia muito utilizada pelos cientistas de Piltover do jogo League of
Legends.

2! Originalmente, os personagens do jogo League of Legends possuem um conjunto de 4 habilidades que
podem ser executadas durante as batalhas, contudo alguns personagem possuem uma habilidade que
propicia o aprimoramento ou substituicdo de uma ou mais habilidades por outra habilidade.



feitas analises para averiguar se o projeto atende aos requisitos encontrados na etapa de
estratégia, foi identificada uma falta de inovagdo, uma vez que a jogabilidade da
personagem se assemelharia a um personagem ja existente no jogo League of Legends,
e sua personalidade transtornada, sem maiores detalhes de seu passado, prejudicaria o
procedimento dos estudos para desenvolvimento da arte conceitual.

Figura 20 - Rascunho de traje e teste de expressoes

Visando aprimorar 0 background® da personagem, foram pensados mais
detalhes de sua historia, criando vertentes diversas as quais a histéria poderia se
desenvolver e refletir em sua personalidade e aparéncia. As ideias iniciais foram

esquematizadas em uma lousa para formar o plano 1 (figura 21).

22 Conjunto das condicées, circunstancias ou antecedentes de uma situagdo, acontecimento ou
fendmeno.



Figura 21 - Foto do esquema de ideias do Plano 1

O esquema tinha como objetivo tomar nota de todas as ideias que compunham a
personagem até o momento.

No plano 1, a personagem seria irmé da personagem Jinx, considerando que em
uma de suas falas no jogo, a personagem deixa a entender que tem uma irma que nunca
foi apresentada, contudo considerando a sanidade duvidosa da personagem, a ideia de
que ela realmente teria uma irmd € duvidosa e desconsiderada por muitos. Ao pesquisar
sobre Jinx e sua historia, pouco €é dito sobre seu passado, contudo existe um trecho de
um texto disponivel no site oficial do jogo onde um senhor idoso da cidade de Zaun
comenta ter visto no passado uma jovem que se assemelhava fisicamente a Jinx.
Contudo, a garota teria personalidade e habitos completamente diferentes da camped e
teria desaparecido apds “tragédia”, ndo sendo especificado mais nada. Desta forma,
seguindo a ideia de que as irmas realmente eram de Zaun e sofreram com uma tragédia,
a personagem em desenvolvimento teria sido capturada pelo Dr. Mundo?®, cientista
maluco de Zaun, que teria despertado sua bipolaridade, criando assim uma personagem
com comportamentos ora protetores, ora sanguinarios, e habilidades condizentes a suas

personalidades.

2 Campedo do jogo League of Legends.



Prosseguindo com a fase de criticas e ideias, o plano 2 (figura 22) cedia uma
historia diferente a personagem, visto que um dos requisitos encontrados na analise de
personagens especificava que os personagens devem ter embasamento conceitual sélido.

Figura 22 - Foto do esquema de ideias do Plano 2

No plano 2, a historia da personagem permanece a mesma até a “tragédia”, onde
ao inveés de ser capturada pelo campedo Dr. Mundo, a personagem seria encontrada por
um mercador que realiza transagdes mercantis de barco. O mercador tem bom coragéo e
cuida da jovem moca, que teria perdido sua memoria e ndo sabia nem o préprio nome,
possuindo apenas o grande sentimento de admiragdo sem destinatario que uma vez
sentira por sua irma. A jovem viaja com o mercador e conhece lonia®*, decidindo entio
residir na cidade em busca de respostas e saciedade para sua inquietude interna. A
personagem conhece o Placidium? e passa a ter uma relacéo de discipula e mestra com
a camped Soraka®®, A filha das estrelas. Nesta realidade, a personagem néo s6 receberia
maior embasamento conceitual atraveés de referencias a elementos externos, como
também teria toda a sua estética e personalidade modificados, uma vez que neste plano
ela ndo seria uma campea de mente sa e elevada e pertencendo a uma classe diferente

das propostas no plano 1.

24 Cidade ficticia do jogo League of Legends. Conhecida por ter grande relagio com magia e
espiritualidade.

% Local ficticio do jogo League of Legends, localizado na cidade de lonia e dedicado & elevagéo
espitirual, também conhecido como Escola de Transcendentalismo.

%6 Camped do jogo League of Legends.



Em Jigu (2015), pode ser notada a preocupacédo dos designers de personagens do
jogo League of Legends em criar classes com diferenciais sem extinguir o conceito
simples original. Seguindo este precedente, no plano 2 a personagem contaria com
habilidades e caracteristicas de um mago padrdo, tendo como diferencial apenas a
origem de seus ataques, uma vez que magos normalmente possuem uma magia inata ou
utilizam fontes de energia direcionadas, como as armas hextec utilizadas por varios
campedes. A magia da personagem teria origem na energia presente em tudo ao seu
redor, tornando-a uma maga que ndo possui magia. As referéncias por tras dessa ideia
sdo a possibilidade de geracdo de energia através dos significados atribuidos de forma
cientifica e espiritual ao Torus®’ e a Sequéncia de Fibonacci?®®. A plano 2 j4 tinha uma
base sélida, contudo havia a caréncia de um elemento inovador dentro da mecénica do
Jogo, pois apesar do interesse crescente dos Invocadores pelas historias e personalidade
dos novos campedes, 0 jogo tem crescido e lancado cada vez mais personagens que
apelam, ndo apenas para o psicologico, disponibilizando novos estilos de jogo e
habilidades inéditas.

Ao ver a brecha para melhoria no plano 2, o plano 3 (figura 23) foi
esquematizado mantendo parte do conceito do anterior, contudo implantado um

elemento novo a jogabilidade do personagem: a habilidade de copiar outros campedes.

Figura 23 - Foto do esquema do Plano 3

%" Disponivel em:< http://www.cosmometry.net/the-torus---dynamic-flow-process>
28



Explicando de forma sucinta, a melhoria implantada neste novo plano consiste
na manutencdo do elemento emocional apelativo, uma vez que a personagem apresenta
grande intelecto e coragem, contudo a presenca da duvida sobre seu proposito e sua
verdadeira identidade a torna relacionavel com a maioria dos jogadores brasileiros®®,
pertencentes a geracdo y*° e z*'. A personagem receberia ainda o diferencial mecanico
ausente no plano inicial, pois a capacidade de copiar habilidades de outros campedes
durante as partidas ndo é vista em nenhum personagem ja existente.

Foram repensados alguns tracos de seu passado em uma opg¢do de plano 3.1
(figura 24), como a sua ligagdo com a personagem Jinx, na busca de um background
mais sélido e convincente, além da possibilidade de inclusdo de outras caracteristicas,
como a mudanca de local de origem para arredores de Shurima® e a alteraco fisica da
personagem para a de uma jovem com tragos étnicos negros, com a finalidade de apelo

representativo, visto que existem apenas trés campedes no jogo com esta aparéncia.

Figura 24 - Foto do esquema e rascunhos do Plano 3.1
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2% Enquete realizada no forum oficial BR do League of Legends mostra que de 1225 jogadores, 966
possuem entre 14-25 anos. Disponivel em:< https://boards.br.leagueoflegends.com/pt/c/taverna-do-
gragas/wh7zAEc8-enquete-qual-a-maodia-de-idade-dos-jogadores-de-league-of-legends>

%0 Nascidos entre 1980 e 1995.
31 Nascidos entre 1995 e 2010.
%2 Antigo império ficticio do jogo League of Legends.



Todavia, apesar da possibilidade de plagiar outros campebes que possuem
formas avancadas de locomogdo, este plano estaria sujeito a situagdes imprevisiveis ao
jogador, como a escolha dos personagens adversarios ou aliados, para atender ao
requisito de boa mobilidade.

4.2.2 Desenvolvimento do plano conceitual final
Mantendo a ideia de copiar como uma inovacao a ser considerada no centro do

esquema, foi feito um brainstorm esquematizado (figura 25) com finalidade de
encontrar uma forma de atender a todos os requisitos da estratégia, seguindo a
metodologia escolhida com uso da critica, observacdo, organizacdo dos dados
recolhidos e do registro de criatividade, foi possivel tracar o norte para o personagem

considerando todas as condicGes dispostas.

Figura 25 - Esquema norte de ideias para o conceito final

Para tracar o perfil final do conceito do personagem, foram consideradas as mais
variadas possibilidades de acdo pensando no que “copiar” poderia ser considerado para
a jogabilidade e inovacao do personagem e relacionando a mobilidade. Relacionando as
opcOes encontradas com o material tedrico do jogo League of Legends, foi pensada a
opcéo de transformacdo do personagem, e ndo de suas agdes. Seguindo esta vertente, a
personagem teria a capacidade de modificar sua aparéncia, podendo ser tanto com
outros personagens ou interagindo com o meio ambiente das arenas de batalha, o que a
tornaria uma camped com boa mobilidade considerando seu potencial de movimentagédo



despercebida. Foram listados e estudados diversos seres, reais e ficticios, que tivessem a
capacidade de mudanca de aparéncia, também conhecidos como polimorfos, chegando a
conclusdo de que o diferencial da personagem funcionaria de forma semelhante a
Mistica®*, um camale&o ou a Phooka™.

Considerando o traco escolhido e visando a construcao coerente e harmoniosa da
historia do personagem com as referencias utilizadas em sua criacéo, foi decidida que a
cidade de origem mais adequada para o personagem seria lonia (figura 26), pela sua
natureza magica e espiritual, além da sua ligacdo com a raca recentemente apresentada
oficialmente pela equipe do jogo League of Legends, os Vastaya.

Figura 26 - Anotacdo sobre lonia
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Ao analisar os personagens naturais de lonia e suas referencias, pode ser tragado
um perfil que sugere que a criagdo de lonia e seus naturais foi baseada em paises de
cultura asiatica. Exemplos que ressaltam esse embasamento:

e Os campedes ninjas**(figura 27) do jogo sdo naturais de lonia (Kennen, Shen,
Zed e Akali).

* personagem ficticio da séria X-Men.
# personagem metamorfo do folclore e mitologia galés e irlandés.
¥ Agente secreto ou mercenério do Jap&o Feudal especializado em artes da guerra nio ortodoxas.



Figura 27 - Akali, Kennen, Shen e Zed

Fonte: YouTube, 2013.
e A presenca de locais com nomes de origem japonesa e chinesa, como o
Monastério de Hirana (figura 28) e o Kinkou, Canal de Jyon, Armaria de

Kashuri e Shon-Xan.

Figura 28 — Entrada para o Grande Monastério de Hirana

Fonte: LeagueofLegends, 2017.

e A existéncia de seitas como a Arte Hiten e a Arte Wuju, cujos nomes sdo de

origem japonesa.



e A camped Ahri (figura 29), registrada como ioniana, faz referéncia direta a
Kitsune®® ou a Gumiho® (figura 30).
e O campedo Wukong, registrado como ioniano, faz referéncia direta ao

personagem Sun Wukong, ou O Rei Macaco, da Jornada ao Oeste®,

Figura 29 — Splash Art oficial da campea Ahri

Fonte: League of Legends, 2016d.

Figura 30— Imagem de Gumiho retratada em novela coreana da SBS*®

Fonte: BrazilKorea, 2014.

% Raposa de nove caudas existente no folclore japonés.

%7 Raposa milenar de nove caudas existente no folclore coreano, derivada da mitologia ancestral chinesa.
%8 Romance mitoldgico chinés descoberto anonimamente durante a Dinastia Ming.

% Canal de televisdo em rede aberta coreano.



Tendo em vista a melhor adaptacdo do personagem ao meio o qual ser inserido,
foram revisados os materiais recolhidos sobre a cultura e mitologia asiatica para enfim

montar o esquema do Plano 4 (figura 31).

Figura 31 - Foto do esquema do Plano 4

Neste plano 4, foi especificando que o personagem seria baseado na simbologia
da borboleta para a cultura japonesa. Foi escolhida a borboleta por ser um animal que
representa a mudanca e que passa pela metamorfose, modificando sua forma ao longo
da vida. Existem lendas urbanas e contos sobre as borboletas no Japdo, como O conto
da borboleta branca®’. Também foi considerada a Teoria do Caos ou Efeito Borboleta*

e o atrator de Lorenz*® (figura 32), que esteticamente se assemelha a uma borboleta.

“% Conto japonés que deu origem a crenga popular de que borboletas brancas séo almas de pessoas

falecidas.
* Teoria centralizada na incapacidade de previsdo futura mediante a sensibilidade as condicées iniciais,

teorizada pelo matematico Edward Lorenz.



Figura 32 — Atrator Estranho de Lorenz

Fonte: Chaos-Math, 20--.

As referencias escolhidas serdo utilizadas como guia estético e comportamental
do personagem, tendo a fonte de sua magia e explicacdo de sua criacdo proveniente do
artigo “/dev: Sobre a evolucdo dos Vastaya” escrito por Waaaarghb0b043, onde ele
comenta no tépico “A Loégica da Magia Natural e de Metamorfos™ que ao consultar a
equipe responséavel pela criacdo de mundo e Anthony Lenné**, foram informados de que
a magia dentro da Runeterra® é proveniente da interagéo de varios elementos, podendo

criar personagems que sdo apenas ilusdes materiais de conceitos abstratos.

As almas de todas as pessoas, 0 espirito dos animais, as esséncias das
espécies e dos lugares, elementos e até ideias existem nesta dimensdo
como forcas poderosas que interagem e criam um tipo de magia em
Runeterra. Além disso, nos sabiamos que os espiritos desse lugar nao
estavam realmente presos a nenhuma forma especifica. Tahm Kench e
Kindred ndo sdo do nosso mundo — suas aparéncias no mundo material
sdo ilusdrias. Eles sdo criaturas de pura magia que se manifestam diante
de regras especificas, mas ndo tém uma forma nem um corpo fisico
verdadeiro como nés temos. (Waaaarghbobo. /dev: Sobre a evolucéo dos
Vastaya. 2017. Disponivel em:<
https://br.leagueoflegends.com/pt/news/riot-games/editorial/dev-sobre-
evolucao-dos-vastaya> . Acesso em: 3 de junho de 2017).

Seguindo o conceito relatado pelos desenvolvedores no artigo citado, o

personagem a ser criado encaixasse melhor ndo como um Vastaya, mas sim como uma

3 A Equipe de criagdo do jogo League of Legends utiliza usernames ou pseudénimos para escrever
artigos no site oficial.

* Conhecido pelo pseudénimo de “Ant in Oz ”, designer responsével pelos conceitos iniciais de mundo do
jogo.

** Universo ficticio onde acontece a League of Legends.



materializacdo iluséria da sensibilizacdo do universo aos fatos iniciais. A origem de seu
nascimento provém da unido do Conto da borboleta branca, que vé a borboleta branca
como a alma de um falecido, e a magia natural existente no Universo do jogo League of
Legends, criando assim um personagem de natureza proveniente de uma alma que
vagou, por alguma razdo nio revelada, por um dos fluxos de magia* existentes em
lonia, materializando-se na forma de um humanoide com semelhancas fisicas as de uma
borboleta, com habilidades de transformagéo de forma e reagéo em cadeia.

O posicionamento de qualidade grafica da proposta serd baseado na qualidade
grafica do material do jogo League of Legends, com a ressalva de que serdo
apresentados resultados gréficos finais conceituais e arte de apresentacdo com livre
espacgo para aprimoramento profissional, considerando que mesmo as ilustragdes finais
(figura 33) e conceituais (figura 34) oficiais apresentadas ela Riot Games aos jogadores
do jogo League of Legends sofreram alteracdes e melhorias (figura 35) com o passar do
tempo e aprimoramento dos designers e ilustradores responsaveis.

Figura 33 - A esquerda, ilustracio original de Ahri. A direita, a versdo final modificada.

Fonte: Bananaband1t, 2017b.

*® Informagio retirada do texto “/dev: Sobre a evolugdo dos Vastaya” de Waaaarghbobo, no site oficial do
jogo. Disponivel em:< https://br.leagueoflegends.com/pt/news/riot-games/editorial/dev-sobre-evolucao-
dos-vastaya>



Figura 34 - Arte conceitual original de Ahri por “RiotZeronis ”.

Fonte: Bananabandlt, 2017b.

Figura 35 - Aprimoramento da ilustragéo oficial da Annie

Foi ainda montado um painel semantico (figura 36) com alguns elementos
gréficos que serviriam de inspiracéo e referéncia para os aspectos fisicos e psicologicos
do personagem.



Figura 36 - Painel Semantico de referéncias

It has been said that something as
small as the flutter of a butterfly's
wing can ultimately cause a typhoon
halfway around the world.

- Chaos Theory

Foram utilizadas imagens encontradas nas buscas pelas palavras: borboleta e
cho*’. Grande parte das imagens foram associadas & leveza, sutileza, cores pastel e
branco, flores de aparéncia delicada e tecidos finos. A ideia de airosidade foi adicionada

como possivel traco de personalidade para o personagem.

4.3 Esqueleto
Nesta etapa, ja € possivel apresentar o conceito final e arte conceitual do

personagem. Com a personalidade definida anteriormente, pode-se definir a que classe o
personagem melhor se encaixaria no jogo e desenvolver suas habilidades.

Por ser um campedo que representara conceitos como liberdade e leveza em sua
aparéncia, € coerente manter tais tracos em seus movimentos e capacidade. Desta forma,
as classes indicadas seriam classes frageis- mago, atirador e assassino- contudo,

considerando o requisito de boa mobilidade, que € traco marcante de personagens

*" Borboleta, em japonés.



assassinos, o0 campedo automaticamente caira nesta categoria, sendo de forma primaria

ou secundaria.

4.3.1 Desenvolvimento das habilidades
Cada campedo possui cinco habilidades Unicas, sendo elas movimentos que

aquele personagem tem a capacidade de executar durante as partidas do jogo League of
Legends, sendo quatro delas ativadas pelas teclas padrao “Q,W.E e R” do teclado e uma
passiva que € ativada de forma circunstancial podendo ter ou ndo a necessidade de um
comando extra do jogador.

A passiva desenvolvida ¢ uma das habilidades que integram o conceito de
jogabilidade inovadora, tendo como sugestdo de nome “Espelho da alma”. Consiste na
capacidade do campedo de mudar sua forma (figura 37) e aproximar-se furtivamente ou
esconder-se, para fugas emergenciais, de seus inimigos, sendo especialmente Util para
exercer as funcdes estratégicas de um campedo responsavel pela selva. Este movimento
reflete o significado de metamorfose utilizado na construgcdo do personagem.

Figura 37 — Rascunho do funcionamento esperado pela habilidade passiva
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A tecla “Q”, de forma geral, ¢ a hotkey*® para habilidades ofensivas no jogo. O
personagem pretendido ndo possui a mentalidade ou qualquer anseio de conquista,

destruicdo ou anseio pela violéncia, porém possui um alinhamento cadtico uma vez que

“8 Atalho de teclado



ndo acredita que a verdade possa ser alcangada sem a liberdade espiritual, visando assim
“libertar” todas as almas de suas “prisdes” corporais. A primeira habilidade ativa do
campedo tera como nome sugerido “Lufada imaterial”, onde ele criard um sopro de
energia espiritual (figura 38) que, ao atingir um inimigo causara danos aos seus pontos
de vida, podendo ser utilizada também como impulso caso seja direcionada em uma
direcdo sem alvos. Mais uma vez, o requisito de boa mobilidade é atendido em mais
uma forma de mover-se, desta vez, de forma rapida e eficiente, pois viabiliza a
ultrapassagem de barreiras com a possibilidade de utilizar o sopro como impulso
trespassar obstaculos. O conceito desta habilidade foi influenciado pela frase utilizada
por Lorenz para explicar as consequéncias dos pequenos atos, segundo o efeito

borboleta®®.

Figura 38 — Rascunho de funcionamento esperado pela habilidade “Lufada imaterial”

=

- s ~ X
N v = \
o 4 R o\ \
% { r” \\\\\
o o e A \\ \
| - A\
\ Wy / Vi Y)
1 ‘\—/\ y
P %) 5
\ ) /
\ Y AT [
N . ) 6
\X 777 :
b Al ) : =
6 ! ‘A /8 A o
, / ' s
R 2\ \ aeaer= f \
|‘ & ( 2 < K/\C\ ~
X g { e S 3
~ NS = Ae
- < Q A.; \\\\ “1 ,r¥
- = ) f )
(L. res )
—— I <
— oy \ P
\ \
\ N
/ L)
NSRRI LT — N
NS O
L
Z= ¥

A tecla “W” ativara a habilidade de nome sugerido “Impregnacdo”, onde 0S

ataques normais - acdo comum a qualquer personagem, onde um campe&do causa dano

* Frase popular que exemplifica metaforicamente a Teoria de Lorenz. Refere-se essencialmente a
possibilidade do bater de asas de uma borboleta ser responsavel posteriormente pela formagao de um
Tornado em outro ligar distante do planeta.



ao outro sem utilizar energia>®, mana™ ou aplicacdo de tempo de recarga®- desferidos
pelo campedo proposto deixard em seus adversarios marcadores acumulativos (figura
39), de nome sugerido “fragmento espiritual”, que causarao trés efeitos de acordo com a
quantidade de marcadores:

1. O inimigo estara visivel para todos os aliados, mesmo ao tentar esconder-se.

2. Aplicaré lentid&o ao inimigo, diminuindo sua velocidade de movimento.

3. Causara efeito de alienacdo ao inimigo, retirando momentaneamente seus

sentidos e fazendo-o movimentar-se de forma irregular.
Todos os efeitos terdo duracdo de tempo e irdo se extinguir junto com a marca apds
alguns segundos. Essa habilidade tem como explicagdo que os efeitos séo
consequéncias da tentativa do personagem de utilizar pedagos do préprio espirito para
“sobrecarregar” o corpo de seus adversarios, causando efeitos adversos.
Figura 39 - Exemplo de marcador (canto superior direito) aplicado por habilidade no
jogo League of Legends
Vel'Koz: Champion Spotlight | Gameplay - League of Legends
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Fonte: YouTube, 2014

Ao apertar a tecla “E” do teclado, o jogador ativard a habilidade de nome
sugerido “Reflexdo Etéria”, criando um escudo espiritual ao redor do campedo que
reduz o dano causado por magias e acumula o dano fisico causado a ele por um curto

periodo de tempo que, ao chegar ao fim, reflete em uma pequena area ao seu redor uma

%0 Recurso utilizado por alguns campedes para execucéo de habilidades no jogo League of Legends.
5! Recurso utilizado por alguns campedes para execuco de habilidades no jogo League of Legends
52 Tempo de espera necessario para viabilizar novamente uma habilidade previamente utilizada por
campedes do jogo League of Legends.



porcentagem do dano fisico recebido em forma de dano verdadeiro®. Visando
incorporar uma forma de defesa e ataques, a ideia de um escudo refletor é funcional e
exemplifica também o conceito de consequéncias a pequenos atos apresentado na
Teoria do Caos.

Por fim, a tecla “R” ativaria a habilidade final com nome sugerido “Viagem

Planar®®’

, possuindo um efeito ativo e passivo. O efeito passivo consiste no ganho de
10% de resisténcia permanente a efeitos negativos de movimento (prisdes,
enraizamentos, lentiddo, congelamentos, etc) para a primeira vez que cada inimigo seja
abatido com o envolvimento do campedo, considerando a composi¢do de cinco
jogadores em cada time, totalizando na reducdo da eficacia de desarmes pela metade.
Quando a habilidade for ativada pelo jogador, o campedo proporcionara a seus aliados,
dentro de uma pequena area (figura 40), uma experiéncia em outro plano, tornando-os
momentaneamente imunes a qualquer efeito inimigo de desarme. O conceito por tras
desse movimento € a imaterialidade do campedo que, apesar de possuir uma forma
fisica ilusdria, ainda é um ser de energia que, proveniente de natureza intangivel, possui
parcial resisténcia a efeitos fisicos de restricdo de movimento, como aprisionamentos,
além de capacidade de propiciar temporariamente, a seus aliados, a experiéncia de
liberdade tdo prezada pelo personagem.
Figura 40 — Exemplo de habilidade semelhante utilizada no jogo League of Legends

pelo personagem Kindred

Fonte: YouTube, 2015.

53 Forma de dano existente no jogo League of Legends que ignora defesas e é reduzido diretamente da
vida dos campedes.
> Viagem Planar é um conceito que deriva da crenca na existéncia fisica de planos alternativos.



Os rascunhos feitos e imagens coletadas para ilustrar visualmente como
funcionam as habilidades do personagem foram necessarios, uma vez que os icones de
ativacdo dos personagens no jogo League of Legends sdo feitos com base nas
animac0Oes das habilidades (figura 41), como forma de representacdo direta do efeito

que cada uma ativa.

Figura 41 — Efeito da acdo e icone de habilidade da personagem Ahri

Fonte: LeagueoflLegends, 2016d. (editada)

4.3.2 Desenvolvimento da Arte conceitual
Nos primeiros rascunhos de arte conceitual do personagem (figura 42), foi feita

uma tentativa de representar uma forma humanoide hibrida com uma borboleta,

elemento central do conceito principal.



Figura 42 - Primeiro rascunho de arte conceitual

As cores escolhidas para compor a aparéncia padrdo do personagem seréo
branco e pequenos detalhes em tons pasteis, seguindo os resultados encontrados pelas
pesquisas de imagens que foram utilizadas para compor o moodboard e considerando a
paleta de cores utilizada pelos personagens nativos de lonia e de natureza similar
(magica ou espiritual). Contudo, considerando a dindmica do personagem durante as
partidas e prezando maior interacdo do personagem com suas referencias, a branco do
personagem serd momentaneamente substituido outras cores vibrantes durante a
execucdo de suas habilidades ativas ou animacdes de falas, considerando a simbologia

de cada cor>® e a emocéo representada pelo campedo no momento.

% Seré considerado o estudo das cores e a significado atribuido as borboletas de cores diferentes pela



Considerando a base teorica do conceito ja explicitada anteriormente, as roupas
utilizadas pelo personagem serdo de tecidos finos e leves, como a seda e o cetim, e
foram baseadas em roupas tradicionais japonesas, utilizadas pelas Mikos>® e pelos

Kannushis®’ (figura 43) na execucdo de suas atividades ritualisticas.

Figura 43 — Retrato de Kannushi Xinto

Fonte: Pinterest, 2010.

Os aderecos e simbolos presentes nas vestes, efeitos de habilidades e aparéncia
como um todo do personagem tem fundamentacdo tedrica nos elementos e simbolos
espirituais presentes nas crencas japonesas. A Magatama®® foi utilizada como base
principal para os elementos visuais do personagem, de estampa da roupa as animacoes
pretendidas para as habilidades. Segundo Rankin (2011), a Magatama (figura 44)

originou Vvarios outros simbolos em diversas culturas, todos envolvidos com

cultura oriental

% Significa “noiva do santuario”, sio as sacerdotisas japonesas que moram nos santuarios xintos.

% Significa “mestre do Kami” ou “pessoa cuja profissdo ¢ servir a divindade” sdo os sacerdotes que
moram nos santuarios xintos.

% Talisma em forma de “virgula” ou “dente curvado”, encontrado em 3000 a.C. no Japdo. Possui diversos
significados em paises asiaticos, sempre relacionado a espiritualidade, boa sorte e a criacéo.



espiritualidade e criacdo, um deles sendo o Tomoe (figura 45), simbolo que aparece no

chdo ao utilizar a habilidade final e est4 estampado na roupa do personagem.

Figura 44 - Magatama
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Fonte: OnMarkProductions, 1995.

Figura 45 - Varias leituras do Tomoe
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Fonte: TaimouHude, (----).

O nome do personagem foi dado considerando o significado de sua escrita e,

assim como a maior parte dos elementos que inspirardo o conceito, possui origem



japonesa. O E* significa “real, genuino”, o kanji ;Z0 significa “puro” e o kanji 6

significa “mundo”, desta forma “7&J35tH” é lido como “Majunyo” e foi 0 nome montado

para o personagem, carregando em cada parte do conceito que o compde.

O primeiro rascunho de desenvolvimento da roupa final (figura 46) foi feito ao
lado de um dos rascunhos da aparéncia do personagem e primeiramente foi pensado que
seria feito uma mistura entre as roupas dos Kannushis e das Mikos, considerando a
assexualidade do personagem, considerando usar o meio termo entre o kimono
tradicional japonés e as roupas ritualisticas xintoistas.

Figura 46 — Primeiro rascunho de roupa do personagem
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O segundo rascunho da roupa final (figura 47) ja foi idealizado e desenhando no
personagem e possuia ao lado o padrdo de Tomoe que sera adotado nas vestes e
habilidades do personagem.

9 Lé-se “ma”.
%0 é-se “jun”.
61 Lé-se ‘Gyo”'



Figura 47 — Segundo rascunho de roupa no personagem e Tomoe escolhida

A roupa ainda foi retratada como um kimono de mangas tradicionais com corte
que assemelhassem asas de borboleta, possuindo o simbolo do Tomoe centralizado na
frente. Apesar de ter modificado o comprimento da roupa de shorts para calcas
posteriormente, 0 Model Sheet (figura 48) foi feito ainda com shorts, pois a mudanca
foi considerada apenas durante a execucao da arte conceitual final.

Figura 48 — Model Sheet do personagem
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A arte do perfil (figura 49) final foi desenhada para ilustrar a énfase na aparéncia

androgena da personagem, presando por tracos faciais finos.

Figura 49 — Arte a mao do rosto do personagem

A arte conceitual foi feita primeiro em sketch digital (figura 50) e refinada
utilizando o software Photoshop, com auxilio de mesa digitalizadora modelo Wacom
Bamboo CTL-460. As cores foram adicionadas posteriormente seguindo o padréo
estabelecido pelo conceito explicitado anteriormente e a paleta de cores encontrada nos
campedes ja existentes do jogo League of Legends, de método semelhante ao explicado



em Bananabandlt (2017c), onde é contado um pouco sobre o desenvolvimento
conceitual gréfico da mais nova campea (figura 51) lancada pela Riot Games para o
jogo League of Legends.

Figura 50 - Sketch a méo de arte conceitual final




Figura 51 - Imagem de elementos referencia no desenvolvimento grafico de Zoe

Aseect of TwiLianT:

Fonte: Bananabandlt, 2017c.

4.4 Pré-Estética
Com a arte conceitual, cores e formas definidos, nesta etapa foi realizada toda a

arte dos icones de habilidades e os rascunhos para a Splash Art (ou arte final) sugerida

para 0 campedo.

4.4.1 Arte dos Icones de Habilidade
Os icones foram construidos com base na animacéo esperada da habilidade ou

elemento visual chave que simbolize a acdo a ser executada por aquele comando. A
decisdo de utilizar essas diretrizes foi tomada apds analise dos icones dos demais
personagens do jogo League of Legends, como ja foi explicado e ilustrado
anteriormente na etapa esqueleto.

Os rascunhos dos icones foram realizados inicialmente a médo (Figura 52), e
posteriormente refinados e aprimorados no software Photoshop, utilizando pintura e
fotocomposicéo conforme sugerido na metodologia por Lima (2011) e Fox (2004).



Figura 52 — Rascunho & méo dos icones de habilidade

As letras abaixo dos rascunhos indicam a qual agdo cada icone ¢ referente. O “P”
representa a passiva, e as demais estdo conforme as hotkeys de cada habilidade.

A passiva funciona copiando a aparéncia de um monstro ou tropa do jogo, e
visto que o nome da habilidade é “Espelho da alma”, o uso da imagem de um espelho
ou de um reflexo era a op¢do mais direta. Foram coletadas algumas imagens de espelhos
e artes que brincavam com o reflexo em agua, vidro, entre outros, contudo existia
também a necessidade de implementacdo do conceito da energia que gera o poder
utilizado pelo personagem, no caso energia espiritual.

Ao buscar pela combinacgdo das palavras reflexo, espelho, alma e espiritual (em
diversos idiomas e bancos de imagem) e manter a paleta de cores ja decidida na etapa
esqueleto, o icone da passiva (Figura 53) foi desenvolvido por pintura e edi¢do no

software Photoshop.



Figura 53 — fcone da Habilidade passiva “Espelho da alma”

A habilidade “Lufada Imaterial” ¢ uma habilidade que utiliza 1aminas de vento
para atacar inimigos, desta foram desenhadas formas de meia-lua, editadas e coloridas
para remeter o efeito de vento. Algumas pequenas folhas foram colocadas em meio as
laminas, visto que foi um elemento muito encontrado ao pesquisar imagens ligadas as
palavras “brisa”, “sopro”, “vento” e “lufada”, em portugués, inglés e japonés.

Foi adicionado ainda o braco do personagem com a manga do traje, parte
relevante no conceito da animacao da habilidade. A arte (Figura 54) do foi realizada no

software Photoshop, utilizando pintura e edi¢cdo conforme sugerido por Lima (2011).



Figura 54 — fcone da Habilidade “Lufada Imaterial” (hotkey “Q”)

“Impregnac@o” possui a magatana como marcador utilizado durante a execucéo
da acdo dentro jogo, sendo visivel sua forma e aplicacdo visualizando a animacdo in
game. E comum as habilidades que possuem um marcador, no jogo League of Legends,
que seus icones ilustrem o simbolo que marca os campe@es inimigos afetados pelo
poder.

O desenho base da magatana utilizada no icone foi feito no software Illustrator,
exportado e editado no software Photoshop para elaboracéo final do icone (Figura 55) e

adicdo de efeitos e pequenos detalhes visuais.



Figura 55 — fcone da Habilidade “Impregnacio” (hotkey “W”)

Apenas do nome “Reflexdo Etérea”, a palavra “reflexdo” presente no nome da
habilidade ativada pela hotkey “E” nao tem relagdo com reflexo de imagem, como na
passiva, e sim a dindmica do jogo que acontece com o retorno do dano recebido de volta
ao atacante. Neste caso, a ideia do icone é ilustrar o escudo, elemento principal da
habilidade.

A arte (figura 56) foi feita inteiramente por pintura e edicdo no software

Photoshop, conforme Lima (2011).



Figura 56 — fcone da Habilidade “Reflexdo Etérea” (hotkey “E”)

A chamada “Viagem Planar” possui em sua animagdo a aparigdo do simbolo
Tomoe no chdo, demarcando a area de efeito do poder sendo utilizado. Como ja foi
explicado no desenvolvimento do icone de “Impregna¢do”, quando um simbolo aparece
durante a animacao de uma acgdo de poder dentro do jogo, € comum aos icones que esta
figura componha o icone, considerando que a figura seja simples, porém relevante a
habilidade.

Para este icone, 0 Tomoe foi feito no software Illustrator e exportado para o
Photoshop, onde foi editado e com o0 uso de pintura e aplicacdo de efeitos, compde 0

icone final (figura 57).



Figura 57 — Icone da Habilidade “Viagem Planar” (hotkey “R”)

4.4.2 Rascunhos da Arte Final

Com arte conceitual, ModelSheet, cores e formas ja definidas, a arte final
proposta é a etapa final do projeto.

Em Bananabandlt (2017d), é abordada a importdncia e o uso de fotos de
referéncia (figura 58) pela equipe de designers e artistas da Riot Games no auxilio da

elaboracdo das artes promocionais e Splash Arts, originais e de skins, dos campees do
jogo League of Legends.



Figura 58 - Imagem de referéncia e Arte Promocional das skins “Festa Surpresa” do

jogo League of Legends

Fonte: Bananaband1t, (2017d).

O uso de imagens de referéncia foi adotado e foram realizadas pesquisas por
imagens de referéncias em diversas posi¢cdes. Foram priorizadas imagens em posi¢coes
de meditacdo, boa postura e expressdes de tranquilidade ou concentracdo, além de
figuras cujas pessoas estivessem vestidas em roupas tradicionais japonesas, a fim de
aproveitar a imagem também como referéncia do movimento do tecido das vestes.

Alguns rascunhos (figura 59 e 60) foram feitos tentando adaptar o personagem
para a posicdo, além de averiguar sua viabilidade como posicdo final, uma vez que é
comum a todas as artes originais de apresentacdo de campedes: ser possivel ver o rosto
do campedo e reconhecer um pouco de suas habilidades ou personalidade, refletidas na

imagem.



Figura 59 — Rascunho e imagem de referéncia 1




A escolha pela posi¢cdo do personagem na arte final teve como base o conceito
da libertacdo espiritual que envolve o personagem e a posicao de I6tus e sua liga¢do no
meio exotérico e espirita de libertacdo e purificacdo da alma a partir da meditagdo
profunda, segundo Escalada (1992).

Figura 61 — Imagem de Referéncia escolhida

Fonte: Maitreya, 2014.

O sketch da arte final (figura 62) foi feito no software Photoshop, com o auxilio

da mesa digitalizadora Wacom Bamboo CTL- 460.



Figura 62 - Sketch da arte final

A

4.5 Estética

Nesta etapa o projeto é concluido com a finalizacdo da Splash Art do

personagem, corte de foto perfil e apresentacdo do contetdo visual e teérico do projeto.

4.5.1 Arte final
Com o sketch pronto, foi iniciada a pintura da arte final no software Photoshop,
em um arquivo de 1215 x 717 pixels, dimensdo utilizada em todas as artes promocionais

oficiais do jogo League of Legends.

Inicialmente foi feito o recorte com a ferramenta Laco da silhueta do
personagem (figura 63) para delimitar area de pintura. O fundo escolhido foi feito
baseado na paleta de cores pre-definida para a ilustracdo, utilizando imagens

encontradas buscando pelas palavras “céu noturno” e “universo” (figura 64).



Figura 63 - Silhueta do personagem em arte final

Figura 64 - — Referéncia para composi¢do do fundo da arte final de personagem

O fundo (figura 65) foi elaborado utilizando efeitos, filtros, pincéis
personalizados, ferramentas gradiente, borrar e desfocar, visando simular um efeito

semelhante aos presentes nas imagens de referéncia.



Figura 65 - Fundo da arte final

Foi feita a pintura base (figura 66), e posteriormente em camadas separadas,
foram feitos os efeitos de luz e sombras (figura 67).

Figura 66 - Pintura base




Figura 67 — Pintura com luz e sombra

Para finalizar, foram adicionados alguns efeitos para simular energia espiritual
(figura 68) e adicionar mais elementos a arte final, tornando-a mais semelhante as vistas
no jogo, onde é comum encontrar efeitos luminosos e referéncias as habilidades ja
ilustradas na Splash Art dos campedes.

Figura 68 — Arte final concluida




Foi feita uma simulacdo (figura 69) de insercdo das ilustracdes e informagdes
pessoais desenvolvidas para 0 campedo proposto Majunyo na interface de apresentacéo
de personagens disponivel na secdo de dados sobre cada campedo presente no jogo
League of Legends, como o objetivo de ilustrar de forma conclusiva os resultados
gréficos da proposta desta monografia.

Figura 69 — Simulacéo de insercdo em Interface Oficial de introducdo ao

Campeado do site League of Legends
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Majunyo

a Alma Liberta

' Regeneragic de Vida:
526 {+92 por nivel) 6.508 (+0.6 por nivel)

Danc de Ataque: Armadura:
53.04 (+3 por nivel) 20.88 (+3.5 por nivel)

Velocidade de Ataque: Resisténcia Magica:
0.668 (+2% por nivel) 30 {+0.5 por nivel)

. Velecidade de Movimento:
330




5 CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto foi realizado segundo a metodologia de Lima e Meurer (2011) e,
utilizando como base para execucdo, o0 material elucidativo do funcionamento do jogo
League of Legends, disponibilizado pela empresa Riot Games e a equipe
desenvolvedora do jogo, nas midias digitais oficiais (site, canal do YouTube e dentro do
proprio jogo).

Com a finalidade de entender um pouco mais sobre o funcionamento da
construcdo de um personagem complexo e qual a fungdo do designer dentro da equipe
de criacdo, foram realizadas pesquisas de técnicas utilizadas pela equipe criadora do
jogo, direcionadas para cada etapa da metodologia, como em Bananabandlt (2017ab) e
Reav3 (2016), e demais citados durante a realizacdo do trabalho e aplicados na
execucdo da etapa pratica.

A monografia teve éxito na execucdo de todas as etapas desejadas, apesar de ndo
conter todos os elementos necessarios para o lancamento imediato do personagem
desenvolvido como um campeéo do jogo League of Legends, pois como visto em The
Docs Team (2017), a criacdo de um novo personagem é trabalho de uma equipe e ndo
apenas do designer, sendo este responsavel principalmente pelas mecanicas e pelo
conceito central do personagem, ilustrando algumas acgdes esperadas e elementos visuais
que venham a compor a personalidade do campeéo.

Os resultados das etapas de estratégia onde foi feita a previsdo de requisitos
esperados pelos jogadores para campebes proximos, realizada através de estudo de
estatisticas de campedes mais jogados e experiéncias de jogo preferidas pelo publico-
alvo também teve resultados satisfatérios, uma vez que os requisitos encontrados e
utilizados na criacdo da proposta podem ser encontrados nos novos campeoes langados
durante 0 ano de 2017 para 0 jogo, como a personagem Zoe, encontrada em
Bananaband1t (2017c) e revelada pela equipe da Riot Games em novembro de 2017.
Zoe possui como uma de suas habilidades uma forma inovadora de se locomover de
forma rapida e ignorando obstaculos, caracteristicas que caracterizam um modo
inovador de boa mobilidade.

Como visto em The Docs Team (2017), ndo fazia parte das funcdes do designer
de personagens, dentro da formacdo da equipe de desenvolvimentos do jogo em
questdo, a execucdo da arte final do personagem. Contudo, para melhor visualizagao de
resultados, realizacdo mais completa das etapas da metodologia escolhida e como
desafio pessoal, visando abrangéncia de habilidades dentro das vertentes que um
designer pode exercer, a etapa foi realizada com auxilio de material didatico, como o
encontrado em Lima (2011), e finalizada de forma satisfatoria dentro das necessidades
do projeto.
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