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RESUMO

Este trabalho de conclus&o de curso (TCC) tem como objetivo, amplificar o
conhecimento dos jogadores de League of Legends (LOL) a respeito do universo do
jogo, por meio da criacdo de uma nova personagem. A elaboracdo deste projeto foi
realizada com base na metodologia de Design Thinking, de Mauricio Vianna et al.
(2012), contando com as etapas de imersao, analise e sintese, ideacao e prototipacao.
Seu desenvolvimento foi realizado considerando os processos padrfes da empresa
criadora do jogo (Riot Games), consistindo em uma parte tedrica com titulo, resumo
biogréfico e trés pilares de conceito (um para narrativa, outro para visuais e o Ultimo
para jogabilidade), e uma parte pratica com o processo de thumbnail, line art e
model/expression sheet. O resultado deste processo foi o design final da personagem

e um teaser trailer animado em 2D para introduzi-la aos jogadores

Palavras-chave: Arte conceitual. Identidade visual. Design de personagem



ABSTRACT

This undergraduate thesis aims to enhance the knowledge of League of
Legends (LOL) players regarding the game's universe by creating a new character.
The development of this project was based on the Design Thinking methodology by
Mauricio Vianna et al. (2012), encompassing the stages of immersion, analysis and
synthesis, ideation, and prototyping. Its execution considered the standard processes
of the game's creator company (Riot Games), comprising a theoretical part with a title,
biographical summary, and three concept pillars (one for narrative, another for visuals,
and the last one for gameplay), as well as a practical part with the thumbnail, line art,
and model/expression sheet processes. The outcome of this process resulted in the

final design of the character and a 2D animated teaser trailer to introduce her to the

players.

Keywords: Concept art. Visual identity. Character design
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1 INTRODUCAO

A ideia de que jogos online estdo dominando o mercado e se espalhando
para além de seus nichos é algo comum entre as midias especializadas, néo é a toa
gue grandes estudios estdo se voltando cada vez mais para curtas ou seéries
animadas.

Atualmente a empresa que mais se empenha neste ponto é a RIOT Games,
assumindo a responsabilidade anual de expandir o universo de seus 3 maiores
sucessos, League of Legends, Legends of Runeterra e Valorant. Através de uma
equipe especializada, a empresa consegue equiparar o design de producdo dessas
animacgdes com qualquer estudio premiado.

Um exemplo recente disto é a série Arcane, que ganhou 4 premiag¢des no
Emmy 2022, entre elas o prémio de melhor animacéo. O sucesso de Arcane se da por
muitas questbes, mas a principal delas € a exploracdo de personagens e regides
icbnicas, presentes desde o comeco de League of Legends - LoL.

Por ser um jogo onde o conflito entre as equipes € o ponto principal, pouco
se fala sobre o universo que o envolve. Caso os jogadores queiram se aprofundar
nele, devem acessar o site oficial da empresa e |4 buscar entender a histéria dos
personagens e regides através de contos e imagens, ou consumir as animacoes feitas
pela empresa.

Este projeto é construido pela perspectiva de que quanto mais souberem,
mais interessados os jogadores estardo para consumir novos projetos. E para tal,
deve-se evidenciar o mundo de League of Legends e seus personagens de forma
mais ativa e direta, através da criacdo de uma nova camped, com uma narrativa,
habilidades e falas que remetem diretamente a histéria por tras das 13 regides do
jogo. Também sera feito um teaser trailer com o objetivo de divulgar a personagem e

cativar o publico a usufruir deste novo jeito de enxergar o League.
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1.1 Problematizacao

O problema principal que este projeto busca resolver é a escassez de
conhecimento a respeito das regides do jogo League of Legends por parte de seus
jogadores.

A empresa responsavel pelo jogo, Riot Games, ja cria diversos produtos
que derivam de suas regides, porém estes ndo sdo presentes ativamente dentro do
jogo, tdo pouco séo aprofundados na histdria deste universo.

O problema se d4, pois, a falta de conhecimento dos jogadores restringe a
criacdo de produtos derivados do universo, além de impossibilitar a Riot Games de
localizar histérias e regides cujo publico tenha maior afinidade. Fazendo com que a
empresa se baseie apenas na popularidade dos personagens para gerarem novos
conteudos, o que resulta em uma falta de diversidade e empobrecimento do universo

gue rodeia o0 jogo.

1.2. Objetivo

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver artes conceituais para uma nova camped de League of

legends e criar seu Teaser Trailer animado.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Criacdo do conceito da personagem através do processo padrdo da empresa:
titulo, resumo biografico e trés pilares de conceito (um para narrativa, outro para

visuais e o ultimo para jogabilidade);
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e Elaboracao de artes conceituais para definir o visual final da personagem dentro
do cenério do jogo;

e Desenvolvimento de Storyboard para o processo de animacao;

e Refinamento e pintura dos frames que deverao ser animados;

e Sonorizacédo e edicao para conclusdo da animacéao.

1.3 Justificativa

Riot Forge é uma distribuidora focada em jogadores e desenvolvedores. A
empresa é uma ramificacdo da Riot Games que tem como objetivo desenvolver, junto
com estudios consolidados, novos jogos dentro do universo do LOL e com isso
expandi-lo de tal forma que seus jogadores possam vivenciar 0 jogo como nunca.
(Riotforgegames.com)

Hoje a distribuidora conta com 2 jogos langcados e outros 2 por vir. O
primeiro deles, e até entdo o maior, € o Ruined King: Uma histéria de League of
Legends, que, segundo o site Vginsights.com, vendeu mais de 250 mil copias e conta
com 89,5% de analises positivas, levando em consideracdo apenas a plataforma PC.

O segundo jogo lancado pela distribuidora foi Hextech Mayhem; uma
histéria de League of Legends, o qual, conforme o mesmo site, vendeu pouco mais
de 62 mil cépias.

Para justificar essa diferenca de vendas, podemos considerar que o
primeiro foi parte de um evento dentro de League of Legends, chamado de Sentinelas
da Luz. (leagueoflegends.com). Este evento foi iniciado em 8 de julho de 2021 e durou
até 10 de agosto de 2021 e contou com a exploracdo dos acontecimentos que
assolavam todas as regibes do LoL e afetavam diretamente a histéria de outros
campedes. Vale ressaltar que o langcamento dos campedes Akshan, Viego e Gwen
sao consequéncias diretas dos acontecimentos desta histéria (leagueoflegends.com).

Segundo o canal oficial de LoL o trailer que inicia este evento chegou a
quase 9 milhdes de visualiza¢des. Segundo uma noticia publicada no site milenium.gg
“Considerando os dados recentes do més de agosto de 2022, League of Legends tem

124 milhdes de contas ativas.”. Portanto, pode-se afirmar que ha um enorme potencial
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de conversdo de jogadores de LoL para consumidores de outras midias nesse
universo.

Este projeto busca fortalecer o conhecimento dos jogadores a respeito da
histéria do jogo e suas regides, para que assim o publico tenha mais envolvimento
para eventos que ajudem a construir o universo do LoL, e para jogos ou séries que
utilizam isso como pretexto.

Segundo o artigo sobre mercado de games do portal Diério popular,

O mercado de jogos online é maior que a industria cinematografica e musical
juntas e movimenta milhdes de doélares por ano. De acordo com o
levantamento da TechNet Immersive, o segmento estd avaliado em
aproximadamente US $163,1 bilhdes.

O design com foco na pré-producdo de uma animacéao, jogo ou qualquer

tipo de obra semelhante € chamado de Concept Art. Segundo o site Ebac.art,

Concept Art é a representacdo visual que conta uma histéria e transmite a
aparéncia de cenérios, personagens, objetos e acessorios, ou seja, esta é
uma técnica que estabelece a viséo inicial de um filme, game ou animag&o.
Portanto, anote ai: a representacdo elaborada por meio da Concept Art
oferece um fortissimo ponto de referéncia que ajuda a alinhar os profissionais
criativos envolvidos num determinado projeto.

E de acordo com o site sakugabrasil,
Um bom design precisa ser versétil, ser til para a producdo, ter boas
funcionalidades e, claro, ter seu charme Unico. Ser diferente nunca fara
um design melhor ou pior que o outro. De maneira resumida, esses sao 0s
trés pilares que sustentam um design de personagens, agora vocé pode de
maneira técnica tentar entender melhor sobre esse mundo!

Tendo em vista 0s artigos anteriores, pode-se notar a semelhanca entre a
criacdo de Concept Art com a de uma Identidade Visual. Ambas devem ser feitas
cuidadosamente, tendo em mente as necessidades do cliente, necessidades do
publico e restricdes do projeto, ndo podendo ser resumido em algo bonito ou feio, mas

sim em sua efetividade.

1.4 Métodos e técnicas

O método que sera utilizado durante o desenvolvimento do projeto sera o
Design Thinking dos autores Mauricio Vianna, Ysmar Vianna, Isabel K. Adler, Brenda
Lucena e Beatriz Russo (2012). Esta metodologia conta com quatro etapas

fundamentais: imersao, andlise e sintese, ideagéo e prototipagao.
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1.4.1 Imersao

Essa etapa tem como objetivo aproximar dos contextos do projeto e fazer
a classificacéo dos problemas que deverdo ser resolvidos, essa fase € subdividida em

outras duas etapas importantes, como é apresentado.

e Imersao Preliminar

A primeira divisdo pode ser também chamada como descoberta, pois é
nessa parte onde objetiva inicialmente entender os problemas. Essa etapa é dividida
em outras trés partes sendo elas o reenquadramento, pesquisa exploratéria e
pesquisa desk. Neste projeto apenas as duas ultimas foram utilizadas.

Pesquisa Exploratéria: auxilia no entendimento do contexto que sera
trabalhado, sendo uma pesquisa de campo preliminar, também realiza levantamentos
relevantes de informacdes que contribuiram para outas etapas, ajudando nos temas
gue seréo investigados na Pesquisa Desk também.

Pesquisa Desk: busca de informacfes sobre o tema através de varios

meios, sendo eles livros, blogs, artigos, entre outros.

e Imersdao em Profundidade

Essa segunda parte tem como fungao identificar comportamentos externos
e mapear as necessidades e padrdes, sendo uma pesquisa qualitativa. Tendo foco
nas pessoas e o que as envolvem, o que elas pensam, o que falam e assim por diante.
Cadernos de Sensibilizac&o: utilizado na coleta de dados de usuarios
tendo o minimo de interferéncia nas a¢cfes adquirindo informacdes sobre eles e seus

universos.
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Um dia navida: é feita uma simulacéo por parte do autor do projeto sobre
a vida do usuario estudado. Essa etapa permite que o pesquisador se coloque no

lugar do usuério.

1.4.2 Anélise e Sintese

Nessa etapa foram organizadas todas as informacgdes recolhidas na parte
de imersédo. Com isso € realizada uma sintese para nortear as etapas finais do projeto
de maneira precisa, a fim de contribuir na solu¢ao do problema.

Cartdes de Insights: nessa fase as informacdes coletadas na etapa de
imersdo sao separadas e classificadas em cartdes, contribuindo para uma rapida
consulta.

Diagrama de Afinidades: tem como finalidade organizar em grupos os
cartdes insights de acordo com suas afinidades, similaridades, dependéncias ou
proximidades.

Mapa Conceitual: Visualizacdo grafica que tem a finalidade de simplificar
e organizar visualmente dados complexos de campo.

Critérios Norteadores: Sao definidos os critérios que ndo devem ser
perdidos de vista ao longo do projeto.

Personas: criacdo de personagens ficticios com perfis extremos em cima
dos comportamentos dos consumidores, colocando seus desejos, necessidades e

expectativas para ajudar na geracéao e validagao de ideias.

1.4.3 Ideacéo

E nesse momento em que surgem as ideias que irdo inovar o projeto
utilizando as informacdes organizadas na parte de analise e sintese.

Brainstorming: geracdo de muitas ideias em um curto tempo.
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Matriz de Posicionamento: analise de cada opinido gerada no projeto com
base nos critérios norteadores, a fim de chegar a uma decisdo por meio de

classificacdo. As solucdes selecionadas serdo transformadas em prototipos.

1.4.4 Prototipacao

Para Viana et. al (2012) esta etapa € considerada a ultima fase do projeto,
mas que pode ser realizada durantes as outras etapas, contribuindo na validacéo e
escolha final do projeto de acordo com as ideias selecionadas na etapa anterior.

Storyboard: criacdo de uma historia por desenhos, colagens, fotografias

ou outros tipos de técnicas para visualizar o desencadeamento de uma solucéo.
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2 IMERSAO

2.1 Imersao Preliminar

2.1.1 Pesquisa Exploratoria

Para maior entendimento sobre como enxergar a construcéo deste projeto,
se fez necessario o uso da plataforma Google Forms.

O formulario foi criado em 16 de outubro de 2022 e se manteve aberto até
o dia 18 de outubro de 2022. Ele foi distribuido em diversos grupos, atingindo
diferentes nichos de pessoas, totalizando 74 respondentes no total.

As primeiras duas perguntas do formulario servem para se ter no¢do do
publico que ele alcancou. Descobrindo que sua faixa etaria majoritaria esta entre
jovens de 18 até 27 anos, totalizando 53 pessoas (71,6%) e que dos 74 respondentes,

apenas 26 sao jogadores ativos e que 21 sdo jogadores inativos.

Qual sua idade?

74 respostas

@ 18-27

®28-35
35-44

® 45+

Figura 1 - Primeira pergunta do questionario

Fonte: O autor (2022)
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Vocé joga ou ja jogou League of Legends ou jogos semelhantes?

74 respostas

@ Jogo Lol
@ Jogo outros jogos no estilo
@ Jajoguei LoL ou outros jogos parecidos

@ Nunca joguei LoL nem semelhantes.
Mas jogo outros jogos online

@ Nunca joguei nada online

Figura 2 - Segunda pergunta do questionario

Fonte: O autor (2022)

As proximas duas perguntas sdo voltadas para a construgcdo da
personagem.

A questdo de numero 3 introduz a ideia da camped ser uma historiadora e
faz com que os respondentes escolham a classe da personagem. O ganhador foi a
classe de Mago com 34 votos (45,9%), em segundo lugar a classe de Suporte com 28
(37,8%).

Todo personagem de Lol é construido com base em uma classe.

Tendo em mente que a personagem que este projeto se propde a criar € uma
historiadora. Qual deveria ser sua classe?

Caso pense um pouco fora da caixinha, use o "outros' para expressar o que pensou.

74 respostas

@ Assassina

® Maga

@ Lutadora

@ Atiradora

@ Suporte

@ Tanque

@ Bardo

@ Alquimista mas tipo no estilo Zigs

Figura 3 - Terceira pergunta do questionario

Fonte: O autor (2022)
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A Ultima pergunta apresenta sugestfes de tracos para a personalidade da
camped, trazendo caracteristicas pouco exploradas em outros personagens e
permitindo que o respondente adicionasse alguma que lhe viesse a mente. Os mais
votados foram: Viajante com 45 votos; Colecionador com 34 votos e o terceiro lugar
ficou dividido entre Fofoqueiro e Darkin, ambos com 26 votos.

Importante ressaltar que a caracteristica “Darkin” é especifica do jogo.
“‘Darkins sdo parte de uma raca antiga aprisionada nas armas de seus portadores”

(Universe.leagueoflegends.com).

Os campedes do League sdo construidos com base em trés pilares (narrativa,
conceito e jogabilidade)

Marque abaixo as **TRES** caracteristicas que vocé considera mais interessantes
para esse projeto

Caso pense um pouco fora da caixinha, use o "outros' para expressar o que pensou.
74 respostas

23 (31,1%)
26 (35,1%)

Yordle (Seres pequenos e m...
Darkin (Darkin s@o seres ant...

Deménio Antigo 12(16,2%)
Ser Celestial 10(13,5%)
Velho Sabio 14 (18,9%)

41 (55,4%)
34 (45,9%)

26 (35,1%)

Perfeccionista 14 (18,9%)

Musicista 12(16,2%)
Egocéntrico 8(10,8%)
Macabro 12(16,2%)
Fantasma
Aventureiro
Explorador
0 10 20 30 40 50

Figura 4 - Quarta Pergunta do questionario

Fonte: O autor (2022)

Para encerrar o formulario foi perguntado se os respondentes gostariam de
expressar algum comentario, opinido ou pensamento sobre o projeto ou o formulario

em si.
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Deixe aqui algum comentario, opinido ou pensamento que tenha tido sobre o projeto ou enquanto
respondia o formulério.

20 respostas

personalidade de um noxiano), seu calouro Kodrigo aqul, eu adoraria te ajudar nesse projeto se quiser me "
chama no PV fago com maior prazer

Um historiador que foca em colecionar objetos do passado e do presente, que encontra um livro (darkin)
que aumenta a sua sede por conhecimento e ai ele passa a viajar atras de mais e mais, até saber tudo.

Gostei da ideia de trazer um historiador pro jogo. Gostaria bastante que as habilidades dele envolvessem
os objetos que ele encontra. Tipo, ele sacar um medalhdo, uma pulseira, uma adaga. e isso mudar alguma
habilidade. Tipo o aphelios

Vocé ja tinha me contado sobre essa ideia, gosto muito dela e acho que a riot realmente poderia fazer algo
do tipo

Um yordle Indiana Jones

Cara eu s6 marguei colecionador e viajante, por que eu lembrei que em zaun tem uma galera que tenta
viver retirando coisas do lixo que fica bem abaixo de tudo. Al eu pensei em um personagem que pega esse
lixo e monta uma maquina pra conseguir viajar e cumprir o sonho dele

Figura 5 - Quinta pergunta do questionario

Fonte: O autor (2022)

2.1.2 Pesquisa Desk

2.1.2.1 Jogos digitais

De acordo com Schuytema (2008, p.447),

Um jogo eletrénico € uma atividade lidica formada por acdes e decisdes que
resultam numa condicéo final. Tais acbes e decisdes séo limitadas por um
conjunto de regras e por um universo, que no contexto dos jogos digitais, sao
regidos por um programa de computador.

Jogos digitais sdo uma realidade desde o langcamento de Computer Space
em 1971, seguido pelo langamento de Pong em 1972. Desde entdo, 0s jogos nao
pararam de evoluir, graficamente, logisticamente e financeiramente. Segundo a

Forbes,
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A industria global de games movimentou US $175,8 bilh6es em 2021, de
acordo com os ultimos dados consolidados e preliminares da consultoria
Newzoo. Esse montante apresentou uma ligeira queda de -1,1% em relacdo
a 2020, mas nada que afete o desempenho de alta dos préximos anos, que
deve levar um dos principais segmentos do entretenimento a movimentar
mais de US $200 bilhdes em 2023.

Os jogos digitais podem ser divididos em diversos géneros, assim como
filmes, livros e masicas, porém esse € um universo em expansao, o que faz com que
essa limitagdo se torne irrelevante apos certo periodo, resultando no surgimento de
centenas de subgéneros derivados dos originais, estes possuindo novas qualidades,
identidade e um novo conjunto de regras. Subgéneros podem trazer a unido de 2 ou
mais géneros de jogos ou criar algo totalmente inovador.

Segundo a plataforma digital Steam, um dos maiores nomes quando se
trata de venda de jogos, existem mais de 40 géneros de jogos. Isso porque a

plataforma n&o contabiliza aqueles criados pela comunidade.

o& Instale o Steam

9 STEAM

Sua loja Novidades e tendéncias Categorias Loja de pontos Noticias

Gratuito p/ Jogar
Demonstracdes
Acesso Antecipado

Compativeis com
Controle

Remote Play
Softwares

Trilhas sonoras
Titulos de RV
Hardware para RV
Steam Deck
Otimos no Deck
macOS

SteamOS + Linux

Para Cyber Cafés

Acdo

Arcade e Ritmo
Hack and Slash

Luta e Artes Marciais

Plataformas e Corridas
Interminaveis

Shoot ‘'em Up
Tiro em Primeira Pessoa (FPS)

Tiro em Terceira Pessoa

Aventura

Casuais
Metroidvania
Objetos Escondidos
Quebra-Cabeca
RPGs de Aventura
Romance Visual

Trama Excepcional

Figura 6 - Divisdo de categorias da plataforma Steam

RPG

JRPGs

RPGs de Aventura
RPGs de Agdo
RPGs de Estratégia
RPGs em Grupos
RPGs em Turnos

Roguelike

Simulagdo

Construgao e
Automacao

Empregos e
Passatempos

Encontros
Espaco e Aviagao

Fisica e "Faca o que

Quis
Rurais e de Fabricacio

Vida e Imersivos

Estratégia
Cidades e Colonias
Defesa de Torres

Estratégia Baseada em
Tumos

Estratégia em Tempo Real
(RTS)

Grande Estratégia e 4X
Militar

Tabuleiro e Cartas

Esporte e Corrida
Corrida

Esporte em Equipe
Esportes

Esportes Individuais
Pescaria e Caca

Simuladores

Automobilisticos

Simuladores de Esporte

Anime
Espaciais

Ficgao Cientifica e
Cyberpunk

Mistério e Investigacao
Mundo Aberto
Sobrevivéncia

Terror

Competitivo On-line
Cooperativo

MMO

Multijogador

Multijogador Local e em
Grupo

Rede Local (LAN)

Um Jogador

Fonte: https://store.steampowered.com/specials#tab=TopSellers
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Sobre os géneros criados pela comunidade pode-se citar o Metroidvania
gue, de acordo com o site Gameblast.com, € uma juncao das caracteristicas do jogo
Super Metroid com as de Castlevania: Symphony of the Night. O artigo ainda ressalta
que na época Castlevania foi muito comparado com Super Metroid por utilizar a
mesma formula. Porém aqui ela ganhava nova identidade e mais camadas de
complexidade enquanto mantinha caracteristicas semelhantes. Desde entédo o termo
passou a ser usado para definir jogos que davam continuidade a essa formula, se

inspirando nesses dois classicos e aprimorando o que achasse relevante.

Figura 7 - Jogos Super Metroid e Castlevania

Fonte: https://screenrant.com/metroidvania-meaning-definition-explained/

Visto que o leque de géneros e subgéneros é vasto, rico e estd em
constante mudanca, pode-se identificar um certo padrdo. Grande parte dessa arvore
genealdgica de categorias cresce e deriva das mesmas raizes. Como identificado pelo
evento de premiagao mais importante do mundo de jogos digitais, 0 TheGameAwards,
esses géneros raizes sdo: Acao, Acdo e aventura, Role Playing, Luta, Estratégia,
Esportes.

Segundo o site Ligadosgames.com, Jogos de acéo sdo aqueles que usam
das habilidades e reflexos do jogador para a progressao do jogo, estes tendem a ter

um ritmo acelerado. Jogos de acdo e aventura sdo uma categoria diferente,


https://screenrant.com/metroidvania-meaning-definition-explained/
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normalmente sdo mais lentos que jogos de acdo pois priorizam a aventura e

exploracdo do mundo enquanto mantém o jogador acompanhando a narrativa.

Figura 8 - Exemplo de jogo de Ac¢éo. Call of Duty modern warfare Il

Fonte: https://www.callofduty.com/br/pt/modernwarfare2

Os jogos de Role Playing, conhecidos como RPG, sdo um do género mais
diversos. De acordo com o site gogamers.com, Role Playing significa interpretacao de
papéis, aqui o jogador deve assumir o controle de um personagem, enfrentar seus

inimigos e evoluir enquanto acompanha a narrativa.


https://www.callofduty.com/br/pt/modernwarfare2
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THE

WITCHER

WILD)|/HUNT

Figura 9 - Exemplo de jogo de RPG. The Witcher 3

Fonte: https://gamehall.com.br/o-que-fez-de-the-witcher-3-wild-hunt-uma-experiencia-incrivel/

Retornando ao site Ligadosgames.com, Jogos de luta s&o um dos géneros
mais competitivos, aqui um jogador encara o0 outro em um combate corpo a corpo ou

com armas. O objetivo nestes jogos é apenas ser o0 jogador vitorioso.

Figura 10 - Exemplo de jogo de Luta. The Guilty Gear Strive

Fonte: https://www.uol.com.br/start/ultimas-noticias/2021/06/11/review-de-guilty-gear-strive-
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O mesmo site conceitualiza o género estratégia como sendo um género
rico e vasto, onde ter estratégia, um bom planejamento e taticas eficientes, sao as
coisas mais importantes. Aqui o jogador deve se posicionar a frente de seu oponente,
gerenciar unidades, manipular combates, gerir recursos e até mesmo construir uma

civilizacdo a fim de vencer o jogo.

Figura 11 - Exemplo de jogo de Estratégia. Sid Meier’s Civilization VI

Fonte: https://www.playstation.com/pt-br/games/sid-meier-s-civilization-vi/

O site trata 0 género esportes como parte de um aglomerado de géneros
chamado de Simulacdo. Aqui o ponto principal € a simulagdo de um esporte ou

atividade.



33

g M

TONY HAWK'S .-
PRD SKATERT-2

Figura 12 - Exemplo de jogo de Esporte. Tony Hawk’s Pro Skater 1+2

Fonte: https://store.epicgames.com/pt-BR/p/tony-hawks-pro-skater-1-and-2

2.1.2.2 League of Legends

Como o site oficial do jogo descreve, “League of Legends € um jogo de
estratégia em que duas equipes de cinco poderosos campedes se enfrentam para

destruir a base uma da outra”.
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Figura 13 - Partida de League of Legends competitivo

Fonte: https://istoe.com.br/como-funciona-o-league-legends/

Buscando aprofundar essa descri¢cdo, entende-se que League of Legends
€ um jogo gratuito, distribuido pela Riot Games. O jogo € disponibilizado para
computador, contando com uma versao para celulares chamada de Wild Rift. O jogo

foi inspirado no modo “Defense of the Ancients” do jogo Warcraft Il

Figura 14 - Tela de carregamento do modo “Defense of the Ancients”

Fonte: https://www.wikiwand.com/pt/Defense_of the_Ancients


https://www.wikiwand.com/pt/Defense_of_the_Ancients
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O jogo apresenta 3 modos de jogabilidade: Summoner 's Rift, ARAM e
TeamFight Tactics, sendo o modo Summoner' s Rift o principal. Neste cenario o
jogador e seu time, constituido por mais 4 jogadores, devem batalhar contra outros 5

jogadores a fim de destruir sua fonte de poder, chamada de Nexus.

Figura 15 - Vista aérea de Summoner’s Rift

Fonte: https://www.techtudo.com.br/noticias/2018/07/summoners-rift-conheca-o-mapa-de-league-of-

legends-guia.ghtml

O modo de jogo ARAM é o mais rapido e direto que o LoL oferece, os
objetivos e campedes sdo 0S mesmos, porém, se passa em apenas uma ponte

congelada e os campedes sao escolhidos aleatoriamente.


https://www.techtudo.com.br/noticias/2018/07/summoners-rift-conheca-o-mapa-de-league-of-legends-guialol.ghtml
https://www.techtudo.com.br/noticias/2018/07/summoners-rift-conheca-o-mapa-de-league-of-legends-guialol.ghtml
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Figura 16 - Vista aérea da Ponte Congelada

Fonte: https://br.millenium.gg/guias/4092.html

O modo TeamFight Tactics € o mais recente entre todos. Diferente do
ARAM, o modo n&o possui a mesma estrutura de Summoner’s Rift, 0 objetivo deixa
de ser destruir o nexus inimigo e passa a ser a sobrevivéncia do jogador.

A jogabilidade nesse modo também é diferente, segundo o site Millenium.

g9,

Neste modo, oito jogadores se enfrentam em partidas de um contra um e o
campedo serd o Ultimo jogador vivo no campo. Para jogar € necessario
combinar camped®es disponiveis em um grupo selecionado aleatoriamente e
utilizar suas forgas e itens para criar composi¢cdes capazes de vencer as
batalhas da partida.

Um ponto valido de destaque sao os campedes. Em League of Legends os
personagens que o jogador pode escolher para utilizar em todos os modos séo

chamados de Campedes.


https://br.millenium.gg/guias/4092.html
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2.1.2.2.1 Classes

Segundo o site oficial do jogo, existem mais de 140 campedes, divididos
entre 6 classes. O site blog 2am gaming detalha mais cada uma delas:

Sobre campedes assassinos,

Os Retalhadores (também tratados como “Assassinos”) sdo uma Classe de
campedes do LoL que tem como principais caracteristicas a sua excelente
mobilidade e uma grande forga na hora de causar dano. O chamado “burst
damage” pode matar quase que instantaneamente os personagens “nao
tanques”. Em contrapartida, essa Classe traz Campedes um tanto frageis, de
forma que podem ser mortos com a mesma velocidade em que sdo capazes
de causar dano

Sobre campedes magos,

Os Magos sdo Campedes capazes de lancar feiticos magicos para atrapalhar
os inimigos. Essa categoria é vasta, de forma que esses personagens podem
ser bons atacando de perto ou de longe, por exemplo. A maioria dos
jogadores gosta de concentrar a estratégia em utilizar os poderes magicos
para detonar com alvos primarios, no entanto, ha também quem prefira fazé-
los capazes de manipular adversarios, protegendo, assim, 0os outros players
de seu time.

Sobre campedes Lutadores,
Os Lutadores sdo uma categoria versatil de personagem, capaz de agradar
diversos tipos de jogadores. Entre suas habilidades, esta o fato de atuarem
bem tanto no ataque, como também na defesa. Seus ataques sdo de curta
distancia, mas essa exposi¢do ao perigo € compensada com uma boa dose
de pontos de resisténcia.

Sobre campedes Atiradores,

Os atiradores sdo uma Classe de Campe®es do LoL que traz personagens
focados em causar muito dano sem ficar cara a cara com o perigo. Ha quem
compare esta categoria com os “Snipers” dos jogos de tiro em primeira
pessoa. Ou seja, causam muito dano de longa distancia.

Sobre campedes Suportes,

Esses personagens lancam mao de ferramentas de protecao e apoio bastante
Uteis, de forma que esses Campedes sdo fundamentais para o sucesso da
equipe.

Sobre campedes Tanque,

Ele tem uma boa base defensiva, ajudando em situa¢des especificas dentro
da partida. Em compensacdo, sua mobilidade € baixa e saber como
movimentar-se pelo mapa é um elemento chave de quem joga com esse tipo
de Campeédo

O site adiciona mais uma categoria em cima das reconhecidas pelo jogo,

nomeados de campedes Unicos ou Especialistas,
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Sao uma classe pequena de Campedes que, em teoria, ndo se encaixam em
nenhuma das categorias “originais” de personagens presentes no League of
Legends. Eles tém um “estilo Unico” de jogo.

Isso acontece porque suas qualidades se misturam bastante, ou seja, tal
personagem se encaixaria tanto como um Tanque, como também como um
Mago, por exemplo. Assim, para ndo haver confuséo na sua categorizacéo,
estes Campedes acabaram se encaixando nessa Classe “alternativa”

2.1.2.2.2 Runeterra

Runeterra € o mundo onde League of Legends se passa. Nele existem 12
oceanos, 3 arquipélagos e o supercontinente de Valoran (lugar onde as regibes e
personagens do LoL se encontram). (Leagueoflegends.fandom.com)

Dentro de Valoran se encontram 13 regides, sdo elas: Bandopolis,
Demacia, Freljord, llha das Sombras, lonia, Ixtal, Noxus, Vazio, Piltover, Shurima,
Targon, Zaun e Aguas de Sentina (Leagueoflegends.com)

Banddpolis é uma regido povoada pelos yordles, pequenos seres magicos
que misturam tragcos humanos com o de mamiferos. O lar dos yordles ndo existe no
plano material e h4 muita controvérsia sobre onde se localiza, uma vez que 0 acesso
ao lugar se da por meio de portais invisiveis.

O lugar é repleto de mistério, “ndo ha duas pessoas neste mundo que
concordem sobre o que realmente viram” (Universe.leagueoflegends.com), mas existe
uma coisa certa sobre o lugar, “Bandopolis e seus habitantes carregam um poder
atemporal. Isso deve explicar por que muitos mortais que encontram seu caminho de
volta parecem ter envelhecido bruscamente, embora a maioria sequer retorne.”

(Universe.leagueoflegends.com)
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Figura 17 - Teemo e seus seguidores em Banddépolis

Fonte: https://support-legendsofruneterra.riotgames.com

Demacia fica no extremo noroeste de runeterra, é a terra da justica, honra
e dever, porém, o lugar vem se tornando um local fechado e isolacionista. Devido ao
seu passado e seu preconceito com magia, Demacia afasta e cobre estrangeiros em
um manto de incerteza e desconfianca, adiando a sua inevitavel queda.

(Universe.leagueoflegends.com)

Figura 18 - Cidade Demaciana

Fonte: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/demacia/
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“Freljord € uma terra hostil e impiedosa, onde todos ja nascem guerreiros
para nao parecer diante das adversidades.” (Universe.leagueoflegends.com)

Ha muitos anos havia uma alianga sobre estas terras, formada pelas trés
irméas Avarosa, Serylda e Lissandra. A unido das irmas levou Freljord a se tornar um
enorme império, até que uma traicdo causada por Lissandra rompeu a alianca, e com
iISSO a guerra se instaurou nas terras nortenhas, lancando-as sobre um inverno
constante e uma desunido contundente. (leagueooflegends.fandom.com)

A resolucao da guerra das trés irmas dividiu a regido em 3 tribos ndmades,
“a Tribo da Arqueira de Gelo, a Tribo dos Dervixes de Gelo e a Tribo da Garra do
Inverno, agora conhecidas como Os Avarosianos, Os Praeglacius e A Garra do

Inverno respectivamente.” (leagueooflegends.fandom.com)

Figura 19 - Mausoléu dos Glacinatas em Freljord

Fonte: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/freljord/

As ilhas das sombras ja foram conhecidas como ilhas das bencaos, até que
um cataclisma magico sem precedentes misturou o mundo material com o espiritual,
aniquilando toda vida em um instante. (Universe.leagueoflegends.com)

Hoje o lugar € assombrado por uma Névoa negra em constante expansao,
corrompendo tudo e todos com uma magia sombria. A nevoa atrais 0s espiritos
insaciaveis e atormentados dos mortos, condenando qualquer ser que venha a morrer

dentro dela (Universe.leagueoflegends.com)
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Figura 20 - - Helia, a antiga capital das ilhas das béncaos

Fonte: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/shadow-isles/

“lonia € composta por varias provincias aliadas dispersas ao longo do
arquipélago gigantesco conhecido por muitos como as Primeiras Terras.”
(Universe.leagueoflegends.com). lonia preza pelo equilibrio em todas as coisas, nos
elementos, nas acdes, nas florestas e nas emocdes, assim mantendo o mundo
material e espiritual em harmonia. Porém Noxus e sua sede de expansao trouxeram
guerra e desequilibraram a balanca das terras lonianas. (support-legendsofruneterra
.riotgames.com)

Embora o império Noxiano finalmente tenha sido expulso, o equilibrio se
rompeu, gerando incerteza e fragilidade. (support-legendsofruneterra.riotgames.

com)
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Figura 21 - Monastério loniano

Fonte: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/ionia/

Noxus é um reino poderoso, temivel e em constante expansao. A regido é
vista como uma ameaca brutal por todas as outras, porém o lugar vive sobre a filosofia
de que a forca tem lugar acima de todos, o que faz com que a rigida regido seja a
mais inclusiva dentre todas, encorajando a individualidade e o potencial de cada
talento. (Universe.leagueoflegends.com)

“Entretanto, apesar dos ideais meritocraticos, as antigas familias nobres
ainda detém grande poder... e had quem diga que a maior ameaca a Noxus nao vem

de fora, mas de dentro.” (Universe.leagueoflegends.com)

Figura 22 - Vista panoramica de Noxus

Fonte: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/noxus/


https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/noxus/
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Ixtal € uma das regides mais importantes do jogo, sendo uma das primeiras
nacdes independentes de Valoran, sendo aquela que deu origem a diversos outros
povos. Além disso, a regido esta presente em quase todos grandes eventos desse
continente, lutando contra seres de outra dimensé&o, criando deuses, presenciando
guerras e vendo a ruina se alastrar sobre outros  povos.
(Universe.leagueoflegends.com)

Com o passar do tempo eles se distanciaram dos reinos vizinhos, focando
em usar a vida selvagem ao redor de sua floresta como um escudo. Agora, 0 que
restou dessa civilizacdo se encontra na sofisticada cidade capital de Ixaocan,
permanecendo praticamente livre de influéncias externas e usando sua magia

elemental para manter qualquer intruso longe.

Figura 23 - Cidade capital Ixaocan

Fonte: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/ixtal/

“O Vazio é uma dimenséao dos pesadelos dito existir além do espago-tempo,
onde terriveis armas vivas foram criadas para ganhar uma guerra antiga e ha muito
tempo terminada.” (leagueooflegends.fandom.com)

O vazio é insaciavel e agonizante, seus habitantes raramente possuem
consciéncia, sua existéncia pode ser resumida a um propésito, a ruina de Runeterra.

(leagueooflegends.fandom.com)


https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/ixtal/
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Sua irrealidade atrai os mortais, estilhacando e corrompendo a mente de
qualquer um que sinta seu toque. Poucos sobrevivem, mas 0s que conseguem

enxergar além de sua imensidao n&o voltam inalterados.

Figura 24 - Expanséo do vazio

Fonte: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/void/

Piltover e Zaun sao dois lados da mesma moeda,

Na superficie, Piltover € uma prdspera cidade industrial. No centro cultural de
Valoran, a inovagdo e a engenhosidade sdo altamente valorizadas. No
entanto, em meio aos penhascos de Piltover, estd Zaun. Mergulhada em uma
penumbra fumacenta, Zaun prospera a sombra de sua cidade irma. Quando
os brilhantes cientistas la de cima esbarram nas restricbes sociais, eles vao
la pra baixo conduzir seus experimentos em meio ao ar toxico de Zaun.
(support-leagueofruneterra.riotgames.com)

Um dia estas regifes ja foram unidas, mas agora seu relacionamento nao
passa de uma simbiose cadtica e instavel. O avanco tecnoldgico de Piltover é refletido
em Zaun, e a audacia do povo de Zaun forca Piltover a avancar. Até mesmo sua fonte
de energia funciona como um espelho, enquanto Piltover extrai magia de cristais para
energizar suas invengdes, Zaun usa quimica agressiva para manter suas maquinas

em pé. (Universe.leagueoflegends.com)
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Figura 25 - Avenida em Piltover

Fonte: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/piltover/

Figura 26 - Profundezas de Zaun

Fonte: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/zaun/

Shurima tem seu passado manchado por vitérias e por sua queda. Um dia,
h&a muitos anos, o império de Shurima ja uniu povos, dominou um continente por
completo e forjou seus proprios deuses para que lutassem em seu nome.

(Universe.leagueoflegends.com)


https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/piltover/
https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/zaun/
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Entretanto, o grande império ruiu durante a ascensdo de seu ultimo
imperador. Hoje seu povo vaga pelo deserto, lutando para viver, saqueando ruinas e
catacumbas atrds de sustento e trocando servicos por moedas. Porém, existem
aqueles que sonham com o retorno da sua gléria perdida, sonham com o retorno do
imperador Azir, aquele “que os levara a uma nova era de maravilhas.”

(Universe.leagueoflegends.com)

Figura 27 - Império de Shurima

Fonte: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/shurima/

Um império tdo grande ndo poderia ruir sem antes deixar sua marca no
mundo. Segundo o conto “A lenda dos Darkin” relata, os deuses guerreiros que
Shurima forjou com o poder de seu Disco Solar, eram imbativeis. Até que foram
confrontados por um adversario a altura. Os Ascendentes, como assim eram
chamados os deuses, eram imortais, porém um dia ja foram homens.

Apds a queda do Império, eles ficaram sem ninguém para lidera-los, o que
os fez questionar seu propdsito e cair perante suas emog¢des humanas. A0S poucos
eles aprenderam feiticos proibidos e passaram a se enxergar como herdeiros do
mundo, fazendo com que 0s poucos mortais comegcassem a chama-los de “Darkin”,

que se traduz como “Os caidos”.
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Apods anos enfrentando o vazio, os Darkin se voltaram uns contra 0s outros,
iniciando a Grande Guerra dos Darkin, resultando em massacres de nac¢des inteiras.
Com o passar do tempo os maiores magos de Runeterra aprenderam como vencer 0s
deuses e assim o fizeram, prendendo seus poderes e coragbes nas armas que
carregavam.

Essas armas nao podiam ser destruidas, porém podiam ser escondidas.
Um poder tdo grande e cruel jamais ficaria aprisionado para sempre, € no momento
que caissem em maos erradas, os deuses caidos se ergueriam e voltariam a derramar

sangue. (Universe.leagueoflegends.com)

Figura 28 - Personagens Darkin

Fonte: https://br.millenium.gg/noticias/10972.html

“‘Monte Targon €& a mais imponente montanha de Runeterra; uma torre
gigantesca de rochas endurecidas pelo sol em meio a uma variedade de cumes. Nada
igual em escala em qualquer lugar do mundo.” (Universe.leagueoflegends.
com Targon € a origem de muitas lendas, iluminando o caminho de sonhadores,
loucos e exploradores.

Aqueles corajosos o0 suficiente para encararem a montanha, nao

conseguem encontrar palavras em sua boca para descrever o que viram la. “Alguns
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voltam com uma assombracdo de olhares vazios em seus olhos, outros mudam
completamente, imbuidos de um Aspecto de poder sobrenatural e que vai além da
humanidade, com um destino que poucos mortais podem compreender.”

(Universe.leagueoflegends.com)

Figura 29 - Vista do Monte Targon

Fonte: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/mount-targon/

A cidade do recomeco, lar dos mercenarios, das gangues e contrabandistas
de todo o mundo, a ambiciosa Aguas de Sentina. Nas ruas desta cidade ninguém se
importa com o passado, pois por mais perigosa que seja, Aguas de Sentina oferece
novas oportunidades a todos que aqui passam, ja que nao existe nenhum governo,
regras ou regulamentacao no lugar. (Universe.leagueoflegends.
com)

O rei dos ladrdes € aquele que rege o local, porém ele encontrou seu fim
nas maos de uma cacadora de piratas vingativa e desde entdo “Aguas de Sentina
entrou em um periodo de transicdo enquanto 0s capitdes mais proeminentes tentam

chegar a um acordo sobre o futuro da cidade.” (Universe.leagueoflegends.com).
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Figura 30 - Vis&o panoramica de Aguas de Sentina

Fonte: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/region/mount-targon/

2.1.2.3 Teasers Trailer

Como o objetivo desse projeto conta com a confec¢do de um teaser trailer,
torna-se necessario fazer um levantamento de formatos de divulgacdo parecidos. O
site canaltech.com traz reflexdes interessantes a respeito destas publicidades, onde

pode-se entender suas identidades e quais seus diferenciais.

Ja foi dito neste projeto que o Teaser Trailer € um trailer de provocacao,
porém ndao foi dito que esta peca pode ser nomeada como um andncio, ja que muitas
vezes esse é 0 primeiro contato que o publico tem com o contetdo e apenas segundos
podem mudar a percepcédo dos espectadores em relacao aquele filme, jogo ou serie.
(canaltech.com)

Agora o trailer em si carrega uma carga diferente, ele € como se fosse a
peca “mais” oficial, uma vez que ele busca convencer o publico a investir na obra.
Ainda segundo o site, “No trailer, conhecemos personagens, género do filme e
algumas indicacdes da trama. Esses videos ainda aproveitam para ostentar grandes

nomes, premiagdes e criticas positivas.”

Como ultimo formato temos o Sneak Peek, este que em traducao livre

significa “olhadinha rapida”. Esse tipo de material € composto por pequenos videos
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gue séao liberados com o intuito de deixar o publico curioso a respeito do contetdo de

um filme ou série. (Virgula.com.br)

League of Legends pode ter comegado como um jogo, mas deixou de ser
apenas isso a anos. Riot Games faz questdo de expandir esse universo por todas as
midias possiveis, seja em plataformas de streaming, jogos em outros nichos,
quadrinhos ou contos, porém com uma frequéncia questionavel, a Unica midia que se
mantem atualizada mensalmente € o Youtube. Contando com a presenca de Trailers,
Teaser Trailers, Clipes, notas de atualizacédo, entre outras.

Para o League, Teaser Trailers sdo um meio de cativar o publico a ter
interesse sobre o langamento de um novo campedo. Eles podem ou ndo mostrar o
campedo e sua mecanica de jogo, mas por padrao eles expressam a identidade e
estética de seu protagonista.

Por exemplo, o trailer do personagem Swain, foca em mostrar o lado rigido

e poderoso do personagem enquanto revela sua habilidade mais poderosa.

Figura 31 - Tease Trailer de Swain

Fonte: https://www.youtube.com/c/leagueoflegends

7

Enquanto no trailer de Jhin o foco é tdo grande nos ideais e na
personalidade do campeao que o video pouco mostra o personagem, focando muito

mais em expandir a perspectiva de sua narrativa do que em sua jogabilidade.
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Figura 32 - Teaser Trailer de Jhin

Fonte: https://www.youtube.com/c/leagueoflegends

2.1.2.4 Animacao

Animacédo é uma arte que visa dar vida a objetos estaticos, sejam eles em
um ambiente real ou digital. Dentro desses ambientes, a animacéo pode ser dividida
em 5 tipos distintos: Tradicional, 2D digital, 3D, Stop Motion e Motion Graphics.
(Artgeist.com)

Segundo o site a animacdo tradicional pode ser definida como uma
animagcdo frame a frame, onde cada quadro € desenhado manualmente e o
movimento é feito pela alternancia entre os quadros. O site também entende a
animacao 2D digital como sendo uma aprimoracédo da animacéo tradicional, com a
Unica diferenca sendo o uso de softwares para diminuir o tempo de producao e facilitar

0 entendimento do processo.
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Figura 33 - Exemplo de animagéo 2D digital

Fonte: https://artgeist.com.br/animacao-2d-e-3d/

Ainda no campo bidimensional temos a animac&o em pixel e a rotoscopia.
O site classifica ambas como sendo mais estilos e técnicas do que um tipo de
animacdo. A animacao em pixel nasceu devido a limitacdo dos jogos antigos que
precisavam de uma solucao capaz de transmitir a imagem sem que esta ocupasse a
memoria dos consoles, assim 0s artistas desenvolveram uma técnica para preencher
um pequeno ponto, que quando junto com um conjunto conseguia transmitir a ideia
desejada. Essa técnica perdurou por tanto tempo que hoje € reconhecida como sendo

um estilo, novos jogos optam por trazer esse visual independente da necessidade.
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Figura 34 - Exemplo de animag&o em pixel

Fonte: https://www.nuuvem.com/cl-pt/item/shovel-knight-treasure-trove

J& a rotoscopia é uma técnica que anda junto com o tradicional e o 2D
digital. Aqui o animador usa imagens reais para basear seus desenhos, gravando

movimentos e ilustrando por cima deles.

Figura 35 - Exemplo do uso de rotoscopia na producao do filme Alice no pais das maravilhas

Fonte: https://rockntech.com.br/rotoscopia-disney/
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Segundo a plataforma de estudos bloop animation.com, pode-se entender
a animacao 3d como sendo a manipulacdo de modelos dentro de um ambiente virtual
tridimensional, através de célculos matematicos. Assim dando forma e movimento a

personagens, cenarios, objetos, luzes e até mesmo a camera.

Figura 36 - Exemplo de personagem para animacéo 3d

Fonte: https://artgeist.com.br/animacao-2d-e-3d/

O site da produtora 42filmes, entende stop motion como sendo uma técnica
onde se concede movimento a figuras estéticas, consistindo em tirar diversas fotos de
um objeto e coloca-las em sequéncia, de forma que transmita a ideia de movimento

para o espectador.


https://artgeist.com.br/animacao-2d-e-3d/
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Figura 37 - Exemplo de filme em que foi usado stop motion. Filme: O fantastico senhor raposo

Fonte: http://www.blog.365filmes.com.br/2016/12/7-curiosidades-sobre-o-fantastico-sr-raposo.html

Retornando ao artigo do artgeist.com, a animacgao por motion graphics é a
Unica que néo foca em contar a histéria de um personagem. Aqui a prioridade € usar
0 movimento para transmitir mensagens, utilizando de formas, textos e cores. Otimos

exemplos deste tipo de animacdo sdo propagandas de tv, videos explicativos e

animagéao de logos.

Figura 38 - Exemplo de Motion

Fonte: https://creamyanimation.com/what-is-motion-graphics-how-to-make-your-own/


http://www.blog.365filmes.com.br/2016/12/7-curiosidades-sobre-o-fantastico-sr-raposo.html
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Por fim, existe uma técnica de animacdo que pode ser aplicada

independentemente do estilo visual de um projeto, ela recebe o nome de Parallax.

Segundo Tod Polson (2013, p.160), Parallax é uma técnica onde ocorre
uma divisédo de layouts em uma imagem, cada divisédo recebe um nome, sendo elas
plano de fundo, plano médio e primeiro plano. A ilusdo de movimento surge quando
esses planos se movimentam em velocidades e/ou dire¢Oes diferentes, dando a
sensacao de profundidade e realismo.

Background
Midground (almost still)
Foreground (slow)
(fast)

Figura 39 - Exemplo de Layouts em Parallax

Fonte: https://creamyanimation.com/what-is-motion-graphics-how-to-make-your-own/

Ainda dentro do tépico de animacao, é importante falar sobre o papel de um
diretor nesse processo. Segundo Richard Willians (2001, p.335), o trabalho de um
diretor é fazer todo o processo ser simples e claro. O diretor tem o papel de alinhar a
equipe de animagdo com a empresa responsavel, produtores ou outros setores, é ele

gue vai garantir que o produto esteja alinhado com as expectativas e desejos de todos.
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De acordo com o site “Spiegato.com,” os diretores de animagcdo sao
responsaveis pelo design, animacdo, acfes e sequéncias de personagens. Eles
devem ter uma excelente compreensdo dos principios de animac¢do, mecanica,

movimento, estilo e continuidade.

2.1.2.4.1 Planos de enquadramento

De acordo com o site “Primeiro Filme”, o enquadramento de uma cena
depende de trés elementos: o plano, altura do &ngulo e o lado do angulo, “escolher o
plano € determinar qual é a distancia entre a camera e 0 objeto que estd sendo

filmado”.

O site “Qu4tostudio” informa que antes de decidir qual o enquadramento de
uma cena, é importante ter em mente o seu objetivo com ela, uma vez que o0s planos
podem complementar o significado de uma cena, deixando-a mais potente e
expressiva. O site também divide os planos basicos do cinema em trés grandes

categorias: planos abertos, planos médios e planos fechados.
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NO AUDIOVISUAL E CINEMA

ABERTOS

CRANDE PLANO CERAL PLANO CERAL

Seven: Os Sete Crimes Capitels (1995)

PLANO AMERICANO PLANO MEDIO
>

Ela (2014)

Motrix (1999) Midsommar (2019)

% QU4ARTOSTUDIO

QU4RTOSTUDIO.COMBR/BLOC

Figura 40 - Planos bésicos do cinema

Fonte: https://www.qu4rtostudio.com.br/post/planos-de-camera-no-cinema
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Planos abertos sao aqueles usados para estabelecer o cenario em que uma
personagem se encontra, muitas vezes sdo usados para criar contexto de uma cena.
Eles sdo caracterizados pela camera distante, onde o ambiente ocupa mais espaco

que o cenario.

Figura 41 - Exemplo de plano aberto

Fonte:https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456789/30796/1/ALMEIDA%2C%20Marcelo%20Henriq
ue%20Barbosa%?20de.pdf

De acordo com o site, Planos médios sdo aqueles com foco na figura
humana, “eles permitem que o espectador se ligue mais diretamente a emogao e
sensacao do personagem”, o site “primeiro filme” informa que esse plano também
auxilia na ambientacdo, uma vez que ha espaco para enxergar ao redor do

personagem.
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Figura 42 - Exemplo de plano médio

Fonte: Game of Thrones (2011)

Por fim temos os planos fechados, esses sdo responsaveis por focar em
elementos especificos, o objetivo aqui é potencializar os detalhes acima do ambiente.

Figura 43 - Exemplo de plano fechado

Fonte: Senhor dos Anéis — A sociedade do Anel (2001)
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E importante destacar que dentro desses grupos existem varias subdivisdes
que implicam mais complexidade em uma cena. O site “Primeirofiime” classifica esses
planos como sendo ajustes finos de angulacao, abertura e posicionamento, que dao
mais nuances a enquadramentos, porém ndo sao nada mais que ajustes. Um bom
exemplo de subdivisdes sdo os planos fechados em close, onde se enquadram do
gueixo e a testa de um personagem, e os planos fechados em detalhe, onde se

enquadra apenas uma parte do rosto ou um objeto.

Figura 44 - Exemplo de plano fechado em Close

Fonte: Game of Thrones (2011)
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Figura 45 Exemplo de plano fechado Detalhe

Fonte: Annabelle (2014)

2.1.2.5 Cor

Segundo Ambrose e Harris (2012), as cores tém a habilidade de despertar
o interesse visual e melhorar a comunicagdo de uma obra, isto quando aplicada
corretamente. Os autores afirmam que a cor é um comunicador extremamente

potente, uma vez que pode carregar consigo diversos significados.

Para este projeto se torna importante entender que a cores tem a sultil
habilidade de apresentar emocdes e conceitos que podem variar entre 0S povos,

culturas e contextos. Segundo Eva Heller (2012, p.18)

N&o existe cor destituida de significado. A impressao causada por cada cor é
determinada por seu contexto, ou seja, pelo entrelagamento de significados
em gue a percebemos. A cor num traje sera avaliada de modo diferente do
que a cor num ambiente, num alimentou, ou na Arte.

O contexto é o critério que ira revelar se uma cor sera percebida como
agradavel e correta ou errada e destituida de bom gosto. (HELLER 2012,
p.18)

A autora também conceitualiza as cores através da sua habilidade

psicolégica. Entendendo que as cores sdo mais do que um fenbmeno Optico, e que
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independentemente de serem cores primarias, secundarias ou mistas, cada uma tem

sua importancia e sua autonomia. (HELLER, 2012)

E necessario entender sobre a terminologia das cores, uma vez que isso
determina como ela é utilizada para comunicacdo. Segundo Ambrose e Harris (2012),

as cores podem ser divididas em primarias, secundarias e terciarias.

As cores primarias sdo aquelas que podem ser combinadas para dar origem
a novas cores. Dentro desta divisdo tempos cores primarias aditivas, conhecidas
como RGB (Vermelho, Verde e Azul) e as cores primarias subtrativas, conhecidas

como CMYK (Ciano, Magenta e Amarelo).

Enquanto o RGB usa a luz para refletir a cor, 0o CMYK reduz a luz que seria
refletida, subtraindo o brilho do branco. Assim no modelo CMYK, quando mais cor
aplicada, mais escuro o pigmento fica (Coral.ufsm.br)

Sintese aditiva Sintese subtrativa

Figura 46 - Cores primarias aditivas e subtrativas

Fonte:https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456789/30796/1/ALMEIDA%2C%20Marcelo%20Henriq
ue%20Barbosa%20de.pdf

As cores secundarias e terciarias sdo cores produzidas a partir de misturas.
Segundo o livro as cores secundarias sdo geradas a partir de duas cores primarias,
desde que seja utilizado a mesma proporcdo destas. Ja4 as cores tercidrias sado
formadas por misturas iguais de cores primarias e secundarias
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Tais cores sdo compreendidas pelo circulo cromético,

O circulo cromatico, ou roda de cores, é uma ferramenta que designers
utilizam como guia-base para a sele¢do de esquemas de cores. O circulo é o
espectro de cores organizado em uma roda que explica visualmente a teoria
de cores; por exemplo, como as cores primarias podem interagir para criar as
cores secundarias e as cores terciarias. As cores podem ser descritas como
quentes e frias. Existem associa¢Bes profundas com as cores vermelho,
laranja e amarelo, que nos lembram o fogo, o sol e o calor; tonalidades mais
frias nos lembram a agua, a natureza (terra e folhagens), o mar e o céu a
noite. (AMBROSE e HARRIS, 2012, p. 57)

Figura 47 - Circulo cromético

Fonte: https://www.publicitarioscriativos.com/descubra-de-uma-vez-por-todas-como-utilizar-o-circulo-
cromatico/

Por mais amplo que a roda de cores possa ser, 0 designer ou artista deve
molda-la conforme a necessidade, seja ela visual ou técnica. Para tal existem a Matiz,
Brilho e Saturagédo. Essas sédo ferramentas que permitem o designer controlar a
aparéncia e a forma que aquela cor sera enxergada. Os autores conceitualizam Matiz
como sendo a cor real da imagem, o Brilho como a intensidade da Matiz e a Saturagao
como a pureza da cor. (AMBROSE, HARRIS, 2012).
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Matiz Saturacdo Eritho |

Figura 48 - Exemplo de Matiz, Saturagédo e Brilho

Fonte: https://edu.gcfglobal.org/pt/conceitos-basicos-de-design-grafico/teoria-das-cores/1/

Para criar uma paleta harmoniosa de cores, pode-se utilizar diversos
métodos, que por sua vez dependem do numero de cores necessarias. Estes sdo:
Monocromia, Cores complementares, Cores complementares divididas, Triade, Cores
analogas, complementares muatuas, Cor complementar préxima, Cor complementar
dupla. (AMBROSE e HARRIS, 2012).

O primeiro destes métodos € a monocromia, que corresponde ao uso de

uma Unica cor presente no circulo cromético (AMBROSE e HARRIS, 2012).

./

Figura 49 - Combinagdo monocromatica

Fonte: Ambrose e Harris, 2012
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O proximo método corresponde ao uso de cores complementares,
“‘Complementares ou contrastantes sdo aquelas em posi¢cdes opostas na roda de
cores. As cores complementares possuem um contraste forte, o que resulta em um
design mais vibrante”. (AMBROSE e HARRIS, 2012, p. 127).

N

Figura 50 - Combinacdo complementar

Fonte: Ambrose e Hatrris, 2012

Ja as complementares divididas “Sao cores formadas por trés outras cores.
As dividas sdo as duas cores adjacentes a cor complementar daquela que vocé
selecionou como principal”. (AMBROSE e HARRIS, 2012, p. 127).

/4

—

Figura 51 - Combinacéo complementar dividida

Fonte: Ambrose e Harris, 2012
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A selecdo em triade consiste no uso de trés cores contrastantes em uma
configuracdo semelhante a um triangulo equilatero. Esse esquema de cores garante
tensdo a quem vé. (AMBROSE e HARRIS, 2012, p. 127).

-/

—

Figura 52 - Combinag¢éo em Triade

Fonte: Ambrose e Hatrris, 2012

As cores analogas consistem no uso de cores proximas a cor escolhida,
estas podendo ser qualquer combinacéo de trés cores, desde que sejam seguidas.
(AMBROSE e HARRIS, 2012, p. 127).

>

Figura 53 - Combinacgéo analoga

Fonte: Ambrose e Hatrris, 2012
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Por fim temos mais variacfes do esquema de cores complementares, todas
consistem no uso de cores opostas no circulo cromatico, porém cada uma tem sua
peculiaridade. As complementares mutuas sdo compostas “de uma triade de cores
equidistantes e a cor complementar central.” (AMBROSE, HARRIS, 2012, p. 127), as
complementares proximas “é aquela adjacente a cor complementar da cor principal”
(AMBROSE, HARRIS, 2012, p. 127), e a complementar dupla séo duplas adjacentes
que estejam em lados opostos do circulo cromético. (AMBROSE, HARRIS, 2012, p.
127).

a4
— (. %

Complementares mituas Cor complementar préxima Cor complementar dupla

\

Figura 54 - Variagbes de combinacbes complementares

Fonte: Ambrose e Harris, 2012

2.1.2.6 Storytelling

Storytelling consiste no desenvolvimento de histérias através de elementos
especificos, estes sendo: personagem, ambiente, conflito e mensagem.
(Rockcontent.com)

Como este projeto busca contar histéria, ndo sé no Teaser Trailer, como na
prépria camped a ser desenvolvida, é necessario entender como utilizar o storytelling

como uma ferramenta de design.

O design como storytelling investiga a psicologia da comunicacéo visual com
base em um ponto de vista narrativo. Nés, seres humanos, ativamente
buscamos e criamos padr8es a medida que navegamos pelo mundo — e nos
sentimos instigados, estimulados e, as vezes, frustrados quando esses
padrdes sédo rompidos. O storytelling pode ajudar produtos e comunicagdes a
fisgarem a imaginacdo de seus usuarios, convidando-os a acdes e
comportamentos especificos. (LUPTON, 2022, p. 11).
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O storytelling soa bastante ludico e pode causar uma certa confusao
naqueles que ndo compreendem suas nuances. O livro cita um didlogo que a autora
teve com um jovem designer sobre o assunto. A jovem referéncia uma entrevista em
gue o entrevistado denuncia um designer que cria montanhas russas e ainda se diz
um contador de histérias. Ao encerrar sua citagao, ele afirma que “Um designer de
montanhas-russas nao conta histérias — ele projeta montanhas-russas” (LUPTON,
2022, p.17).

Neste momento a autora explica o que o jovem e o entrevistado, nao

conseguiram enxergar,

No entanto, as montanhas-russas de fato tém um padrdo em comum com as
historias. A jornada comeca ao nivel do solo e vai se desenvolvendo até
chegar ao climax. A medida que o carrinho vai subindo lentamente os trilhos,
ele armazena a energia que serd liberada em uma queda vertiginosa depois
que 0s passageiros alcancarem o ponto mais alto. A energia liberada pela
montanha-russa ndo é apenas fisica, mas também emocional, e pode ser
ouvida nos gritos de éxtase dos passageiros.

Os designers de montanhas-russas trabalham para amplificar a intensidade
emocional dessa jornada, estendendo o suspense até o zénite. Em seu livro
Sonic Boom, Joel Beckerman escreve sobre o0 designer de montanhas-russas
que inseriu uma pausa silenciosa imediatamente antes do ponto mais alto. O
siléncio inesperado faz os passageiros ficarem preocupados. Algo esta
errado? A montanha-russa estragou? Algo terrivel esta prestes a acontecer?
(LUPTON, 2022, p. 17).

Esta manipulacdo dramética de uma experiéncia se da por uma técnica
chamada de arco narrativo. A técnica foi criada por Gustav Freytag em 1863 que
“dividiu as obras dramaticas em cinco partes: exposi¢cdo, aumento da agao, climax,

declinio da agéo e conclusao, ou desfecho” (LUPTON, 2022, p. 22)

CLiMAX

AUMENTO
D WG RO

DECLINIO
DA ACAD

EKPDSIQ.ECI DESFECHO

Figura 55 - Arco narrativo por Gustav Freytag

Fonte: E. Lupton, 2022
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Lupton (2022) cria uma simplificacdo deste arco em cima da classica
historia dos trés porquinhos. Isto para maior entendimento de como cada etapa

funciona. Como descri¢cédo a autora diz o seguinte,

Cada cena em uma histdria € um arco ou piramide menor, que contribui para
o formato da narrativa como um todo. Na histéria Os Trés Porquinhos, os dois
primeiros porquinhos constroem casas frageis, de palha e madeira, e o Ultimo
porquinho constréi uma casa robusta de tijolos. Cada uma das casas nos
conduz até o confronto final, quando o lobo entra pela chaminé da casa de
tijolos e cai na panela de sopa. Os porquinhos comem o lobo no jantar e vivem
felizes para sempre. (LUPTON, 2022, p. 23)

ARCO NARRATIVO - 08 e

TRES PORQUINHOS P
porante -

faz uma [B][H]

0 segundo casa de [ |

tijolos.

porquinho
fazuma
0 primeiro casa .de
porquinho madeira.
faz uma &
casa de
alha.
p ...e cai na
panela que

estd na
lareira.

0 lobo ndo
consegue
derrubar a casa
O lobo sopra  de tijolos, entdo...
ederruba a

casa.

]

0 lobo sopra
ederruba a
casa.

EXPOSIGAQ
Os trés

porquinhos
decidem construir

DESFECHO
Os porquinhos
comem ensopado de
lobo e adquirem um
sistema de seguranga
WolfCam Home
Security System

B

trés casinhas.
para se protegerem

contra futuros lobos

Figura 56 - Arco narrativo- Os trés porquinhos

Fonte: E. Lupton, 2022

Segundo a autora, todo tipo de design, do mais simples ao mais complexo,
pode iniciar uma curva dramatica. “Um bipe suave ou um clique tranquilizante avisa o
usuario que uma acéao esta completa. Designers usam os altos e baixos da narrativa
para enfatizar agdes grandes e pequenas.” (LUPTON, 2022, p. 24)

Para demonstrar o uso do arco narrativo aplicado ao design de produtos, a

autora traz uma reinterpretagdo dos eventos vistos no exemplo anterior.
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0 ARCO NARRATIVO R
APL'CADO AO DEQIGN um som mdgico.
DE PRODUTOS

A Magical WolfCam e o Lobo Mau.

Lobo aparece em
frente a casa do
Porquinho, soprando
e bufando.
Porquinho instala

a Magical WolfCam.

Porquinho esta livre de lobos de uma
Porquinho é constantemente vez por todas. Mas agora tem um
perseguido e atacado pelo Lobo. problema de ratos.

Figura 57 - Arco narrativo aplicado ao design de produtos

% 0 som mdgico
transforma o Lobo em

um minusculo rato.

Fonte: E. Lupton, 2022

Aqui a etapa de exposi¢cao se da pelo cotidiano do porco sendo perseguido
e atacado; a compra do produto e a presenca do lobo visivelmente mais alterado, o
gue denota o0 aumento da acédo; o climax se da pelo funcionamento do produto e o
desfecho pelo fim do problema.

O segundo ato do livro, chamado de “Emoc¢ao”, defende que nem todas as
escolhas sao racionais. “O design emocional nos convida a pensar sobre como 0s
usuarios se sentirdo na expectativa por uma experiéncia e em como lembraréo dela
depois.” (LUPTON, 2022, p. 59)

Porém isso nao quer dizer que emocdes sdo completamente irracionais.

Hoje, no entanto, falamos sobre “inteligéncia emocional” como a capacidade
de ler os sentimentos das pessoas e responder de modo a gerar
compreensao e cooperacdo. Os designers treinam sua inteligéncia emocional
explorando a empatia. Eles estudam o arco da jornada emocional do usuario
para prever pontos de conflito, oferecer recompensas e sinalizar erros de
maneira amigavel e compassiva (LUPTON, 2022, p. 60)

7z

O design com foco no emocional muitas vezes é simbolizado por
experiéncias “boas” e “ruins”, quando na realidade o leque de sentimentos a serem
explorados € amplo e cheio de nuances. “Um jogo deveria gerar surpresa. Um
infografico sobre um desastre natural deve reconhecer a dor e o luto. Um aplicativo
de meditagao deve ajudar os usuarios a se sentirem calmos e centrados” (LUPTON,
2022, p. 61)
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O livro traz um mapeamento de emocdes criado pelo psicologo Robert
Plutchik baseado na teoria das cores.

Ele identificou oito emocgdes primarias, cujas gradacfes e sobreposicoes
criam dezenas de variacdes. Furia e terror estdo em oposi¢éo entre si, assim
como vermelho e verde aparecem em oposi¢do dentro da roda das cores.
Cada emocao priméria varia em intensidade, desde a “repulsa” ou “éxtase”
(extremos) até “tédio” ou “serenidade” (moderados). As emogdes primarias se
misturam para criar emogdes secundarias. “Pavor” € um misto de “terror” e

L]

“maravilhamento”; “amor” € um coquetel de “alegria “e “confianga” (LUPTON,

2022, p. 61)
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Figura 58 - Mapeamento de emoc¢des

Fonte: Lupton, 2022, p. 61

Segundo a autora, as emoc¢des ajudam a convencer alguém a usar um
produto. “Os produtos podem levar os usuarios de um estado emocional para outro.
Uma histéria empolgante € um trajeto tortuoso de incertezas e revelagdes” (LUPTON,
2022, p. 65). Quando aplicamos os conhecimentos tirados deste livro a uma peca
midiatica, podemos entender como os designers usam cores, luz, texturas e som para

construir uma atmosfera, as vezes pouco perceptiveis, mas sempre servindo para
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moldar o ritmo ou intensidade entre as fases de uma narrativa. (LUPTON, 2022, p.
65).

Guiando o Storytelling para o uso grafico, podemos ressaltar que um ponto
em comum entre este tépico e o design de forma geral, € que ambos servem para
trazer ideias a vida, de forma a exercitar 0 pensamento criativo.
(blog.mentores.com.br).

“N&o € a toa, por exemplo, que um jogador se sente convidado a entrar nos
dominios de um game e exploré-lo. Isso acontece porque o designer criou uma historia
para contar a ele quando desenvolveu aquela experiéncia.” (blog.mentores.com.br).
Isso se da pois o designer construiu estes visuais de forma a atrair a atencdo do
jogador, uma vez que imagens podem ser entendidas de formas diferentes,
dependendo de quem e como as observa (blog.mentores.com.br).

O Storytelling ajudar a retificar e amplificar as ideias e histérias que um
designer deseja transmitir a partir de uma imagem, facilitando com que seu enredo
seja contado e entendido da forma desejada, e se mantenha na mente do usuério por
mais tempo. (blog.mentores.com.br)

2.1.2.7 llustracao

Ao entrar neste topico, a primeira coisa que deve ser questionada é “O que
€ uma ilustragao”. O site Rockcontent.com, explica que para algo ser considerado uma
ilustracdo, ela precisa necessariamente ter apelo comercial. Além de ser composta
por desenhos, figuras e imagens que tenham intencdo em representar algo.

O mesmo site ainda categoriza a ilustracdo em 16 principais tipos. Sendo
eles: Artistica, Editorial, Quadrinhos, Comunicacédo, Storyboard, Produto, Caricatura,
Infografico, Historico, Biologico, Grafite, Tatuagem, Embalagem, Jogos, Moda e
Satira. (Rockcontent.com)

Devido a natureza deste projeto, se faz necessario aprofundar nas
categorias: Artistica, Quadrinhos, Storyboard e Jogos.

“A ilustracao artistica € uma ferramenta poderosa e, por meio dela, vocé
podera expressar seus sentimentos mais profundos por meio de imagens’.

(Domestika.org). De fato, essa categoria € marcada por sua liberdade criativa, uma
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vez que seu objetivo principal é atrair a atencdo das pessoas para um produto, lugar

ou tema. (Rockcontent.com).

=

Figura 59 — Exemplo de ilustragao artistica por Fito Espinosa

Fonte: https://www.domestika.org/pt/courses/1199-ilustracao-artistica-desenhe-seu-imaginario

Scott Mccloud (1993) define histérias em quadrinhos como sendo imagens,
simbolos, escritas e sinais que quando colocados em sequéncia sdo destinados a
transmitir informacdes e/ou produzir respostas no leitor. No livro € levantando o ponto
de semelhanca entre o quadrinho e a animacéo, uma vez que ambos séo formados
por artes sequenciais visuais. Em resposta a isso, o autor responde que “A animagao
é sequencial em tempo, mas nao espacialmente justaposta” (McCLOUD, 1993, p. 7).

Com isso pode-se definir que a ilustracao para quadrinhos consiste em um
tipo de arte que deve produzir uma sequéncia visual e narrativa, adaptada para o
passar de quadros e paginas. A fim de manter a coeréncia da sua histdria, mensagem

e acontecimentos.
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Figura 60 - Exemplo de ilustracdo em quadrinhos por Scott McCloud

Fonte: Desvendando Quadrinhos de Scott McCloud
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O Storyboard é uma sequéncia de desenhos simples que transmitem a

ideia de cenas quando postos quadro a quadro. (Rockcontent.com).

Essa ferramenta € originalmente utilizada em animacdes, filmes e jogos, mas
com o passar do tempo, tornou-se muito aplicada também em projetos
graficos para publicidade e marketing. Ou seja, devido a sua versatilidade, o
storyboard pode ser usado para compor a movimentacdo de um filme, a
cinematica de um jogo ou mesmo para demonstrar como acontece a

navegacao de um usuario em um site ou app. (ROCKCONTENT.COM)
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Figura 61 - Exemplo de StoryBoard por Federico Miraglia

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/aGR2e0

“‘Em muitas empresas, o llustrador também pode ser conhecido como o
Concept Artist. Porém, essencialmente o trabalho do ilustrador é criar as artes que
serao usadas para promover o jogo para o mercado” (Gameconcept.art). Basicamente
o ilustrador para jogos deve criar imagens que serdo usadas em posteres, arte de
capa, papéis de parede, banners etc.
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Figura 62 - Exemplo de llustracéo para jogos por Mike Azevedo

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

Porém neste universo existe outra categoria de ilustradores, os chamados
artistas conceituais (Concept artist). Sua fungéo é criar arte para a producédo do jogo,
dando vida a criagbes Unicas, propondo solugdes viaveis tecnicamente e
artisticamente, a fim de criar uma identidade visual Unica para o produto.

(Gameconcept.art).
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Figura 63 - Exemplo de Concept Art para jogos por Zeronis

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/YBe8q

2.1.2.8 Design de Personagens

Este projeto conta com a elaboracéo de uma nova personagem para o jogo
League of Legends, por conta disso € necessario entender como o design interfere
diretamente neste processo. Para tal deve-se levantar alguns conceitos de design que
sao relevantes para este nicho.

O primeiro conceito € a utilizacdo de formas béasicas. Ele consiste no
entendimento de que as formas mais simples de desenho (Circulo, triangulo e
quadrado), carregam significados préprios. (revospace.com.br). O circulo, devido a
sua forma arredondada, transmite calma, amizade e fofura; os quadrados séo rigidos
e seérios, transmitindo estabilidade e ordem; e os triangulos séo pontiagudos, assim
nos lembrando perigo, algo instavel e que pode machucar. (revospace.com.br)

O segundo conceito € a regra do pequeno, médio e grande. Este é

basicamente uma regra para estilizacdo de personagem, onde a propor¢do do



79

desenho pode ser alterada em prol de evidenciar pontos relevantes de seu design.
(revospace.com.br)

O préximo conceito € a composi¢cao dos elementos. Guiar os olhos do
espectador ja é um conceito antigo de design, porém, quando aplicamos essa ideia
diretamente em um personagem € para que seja possivel evidenciar partes de
destaque da personagem, evitando atrair atencéo para coisas que nao fazem sentido
com sua personalidade (revospace.com.br)

Como ultimo conceito pode-se citar os principios da Gestalt. Basicamente
estes sdo os principios de design mais influentes, consistindo em “principios
psicolégicos da nossa percepgao” (revospace.com.br)

Os principios mais relevantes para o que este projeto se propdem a criar
sao a lei da pregnancia, lei da unidade e a lei da segregacao

A lei da pregnancia consiste no “nivel de facilidade com que identificamos
e compreendemos visualmente uma peca” (marketingdigital360.com.br). Esta lei

define a eficiéncia de uma identidade.

Um objeto com alta pregnéncia € um objeto que tende espontaneamente para
uma estrutura mais simples, mais equilibrada, mais homogénea e mais
regular. Apresenta um méaximo de harmonia, unificagéo, clareza formal e um
minimo de complicacdo visual na organizacdo de suas partes ou unidades
compositivas. (GOMES FILHO, 2013, p. 31)

(€60

18R L

Figura 64 - Identificacdo dos Simpsons pela Lei da pregnancia

Fonte: https://marketingdigital360.com.br/8-principios-da-gestalt/
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A lei da unidade consiste na identificacdo de uma unidade por meio de
formas, cores e dimensdes. Segundo Gomes Filho (2013, p. 24), “Uma ou mais
unidades formais sdo percebidas dentro de um todo por meio de pontos, linhas,

planos, volumes, cores, sombras, brilhos, texturas e outros atributos isolados ou

combinados entre si”.

No one grows Ketchup like Heinz.

Figura 65 - Criacdo de uma embalagem através da lei da unidade

Fonte: https://marketingdigital360.com.br/8-principios-da-gestalt/

Por fim, a lei da segregacdo consiste na segregacao de uma ou mais
unidades por meio da desigualdade dos estimulos visuais de seus contrastes, A
segregacao de elementos visuais pode ser feita por: pontos, linhas, planos, volumes,

cores, sombras, brilhos, texturas, relevos e outros. (GOMES FILHO, 2013, p. 26).
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Figura 66 - Criagdo de um anuncio por meio da lei da segregacgdo

Fonte: https://marketingdigital360.com.br/8-principios-da-gestalt/

Com estes conceitos em mente, pode-se iniciar o processo de criacao do
personagem. Segundo 0 site revospace.com.br o primeiro passo é entender o
conceito por tras do personagem. “Antes de pensar no visual da sua personagem,
vocé tem que definir quem vai ser essa pessoa (ou criatura)! Qual a historia, a origem
dela? Em que tipo de mundo ela vive? Qual vai ser a personalidade dela?”
(revospace.com.br). Pensar nestas questbes faz com que o0 personagem soe mais
real e com mais camadas.

Tendo todos esses elementos em maos, é hora de comecar a estrutura-los
em desenhos simples e rapidos, o principal objetivo aqui € criar op¢cées em cima do

conceito do personagem, o nome dessa etapa € Thumbnail. (revospace.com.br)
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Figura 67 - Exemplo de thumbnail

Fonte: https://jayriver.artstation.com/projects/Kb95W

A proxima etapa é chamada de Lineart. Aqui deve ser considerado o
propésito do design, € importante que o desenho seja claro e consiga transparecer as
ideias sem gerar confusdo de significados. Desenhos com muitas linhas, muitos
detalhes ou que sofram dessa dissonancia de significados, acabam por atrapalhar o
trabalho das pessoas que irdo transformar aquele design para a midia solicitada.
(revospace.com.br).

O site cita as artes de um Glen Keane (um renomado animador da Disney)
como sendo exemplos negativos de design, uma vez que a quantidade de linhas faz
com que o desenho néo seja bem definido, atrapalhando os modeladores que forem

transformar esse conceito em um personagem 3D. (revospace.com.br).
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Figura 68 - Arte conceitual por Glen Keane

Fonte: https://revospace.com.br/artigo/o-guia-do-character-design/

Abaixo encontra-se um exemplo positivo de como as artes para modelagem

3D devem ser.

LEAGUEo
LEGENDS
WP KT

Figura 69 - Design do personagem Blitzcrank por TB Choi

Fonte: https://www.artstation.com/tbchoi

Por fim temos 0 Model Sheet. Que consiste em um documento que define
a proporcao, aparéncia, poses, gestos e expressdes de um personagem animado
(Knoow.net). Seu proposito é servir como indicagfes para a producdo, garantindo a

continuidade e coeréncia do personagem em diferentes contextos.



84

asymmetrical fold on shirt

belt buckle detail

Figura 70 - Model Sheet de Korra, para a série A lenda de Korra

Fonte: https://revospace.com.br/artigo/o-guia-do-character-design/

Estas etapas se repetem em quase todos 0s processos de design de
personagens, porém todo jogo e toda empresa tém necessidades diferentes. Isto faz
com que seja necessario buscar e se aprofundar no processo que a equipe de Arte

conceitual do LOL desenvolveu.

Em 6 de marcgo de 2020 a artista Gem Lim foi convidada a participar de um
evento chamado “A day in the life of an Artist” pela escola Gnomon. Neste evento ela

passa pelo processo de criacdo de alguns campedes do LoL.
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Game Design

Narrative

Figura 71 Criacdo de um campedo por Gem Lim

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=PUYBx1uGS7w&t=696s

Segundo a artista, criar um campedo ndo envolve apenas o visual, € um
processo multidisciplinar que envolve diferentes equipes dentro da Riot Games. Para
que haja harmonia neste processo, foi necesséario desenvolver um roteiro neutro,

permitindo que as trés equipes trabalhassem em sincronia.

Neste roteiro temos o Logline que € o nome e titulo do campe&o; um resumo
da biografia do personagem, chamada de Mission Statement; e os trés pilares que
guiam seu desenvolvimento, no exemplo abaixo temos “Young Succubus” (jovem
sucubos), “Playful Sadist” (sadica brincalhona) e “Shadow Stalker” (andarilha de
sombras). Estes pilares representam respectivamente o pilar visual, narrativo e de

jogabilidade.
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Evelynn is

Evelynn is a demon that spawned from the mass suffering of the Rune Wars. Infatuated
with human agony, she stalks people in the height of their happiness, relishing the

opportunity to turn their joy into bottomless suffering. Once she’s completely broken
her victim with unspeakable torture, she disposes of her toy.

Young Succubus Playful Sadist Shadow Stalker

Figura 72 - Roteiro para criagdo de Evelynn por Gem Lim

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=PUYBX1uGS7w&t=696s

Logo apos, a artista apresenta suas Thumbnails feitas com o propésito de
alinhar os 3 pilares.

Figura 73 - Primeiras Thumbnails de Evelynn por Gem Lim

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=PUYBx1uGS7w&t=696s
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Gem Lim faz questao de destacar os feedbacks que recebeu durante esta
etapa, segundo ela, as principais sugestdes giravam ao redor da personagem “Nao
parecer uma assassina”’. Uma vez que essa era a classe principal da personagem e

isto deveria ser 6bvio para os jogadores.

Apos mais exploracfes, a artista conseguiu alinhar suas artes com o que

Ihe foi pedido, chegando na etapa de Line art.

Figura 74 - Line art e exploracéo de cores da personagem Evelynn por Gem Lim

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=PUYBx1uGS7w&t=696s

ApOs toda essa jornada, o produto esta finalmente completo. Para finalizar
ela monta um breve modelo de como a personagem deve aparecer quando estiver
dentro do jogo e entdo passa a tarefa para os modeladores 3D, que por sua vez

passaram aos animadores e assim por diante.
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Figura 75 - Modelo final de Evelynn por Gem Lim

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=PUYBx1uGS7w&t=696s

2.1.2.9 Naming

Segundo Rodrigues (2013, p. 35), “os nomes nao identificam simplesmente
as coisas que vemos ou lembramos, eles sdo também um forte elemento de nossa
identidade”.

O autor também apresenta as classificac6es dadas para os nomes de uma
marca, sendo elas: Patronimicos, Descritivos, Toponimicos, Metaforicos,
Encontrados, Artificiais e Status.

Nomes Patronimicos sdo aqueles baseados nos nomes de pessoas, seja
do fundador ou inventor. O livro cita a Disney como um grande exemplo dessa
classificagdo. E importante considerar que vincular o nome da marca a uma pessoa,

significa que seus aspectos negativos e positivos serdo transmitidos.
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JORDAN

Figura 76- Marca Jordan, exemplo de nome patronimico

Fonte: Rodrigues, 2013, p. 64

Nomes Descritivos sdo o oposto dos Patronimicos, servindo para expor de

forma objetiva o caréater e identidade da marca.

Figura 77 - Marca FedEx, exemplo de nome patronimico

Fonte: https://medium.com/@logobr/naming-classifica%C3%A7%C3%A30-de-nomes-para-marcas-
©683368dc3a3

Os nomes Toponimicos referem-se “a todos os nomes de marca que
remetem ao lugar de origem ou atuagao inicial da instituicdo” (RODRIGUES, 2013,
p.69).
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BRASIL

Sensacional!

Figura 78 — Marca Brasil, exemplo de nome Toponimicos

Fonte: Rodrigues, 2013, p. 64

Nomes Metafdricos sdo aqueles que indiretamente transmitem a natureza
e identidade de algo. Um exemplo citado no livro € o nome Quaker, que foi retirado de
uma enciclopédia por um de seus fundadores, “A enciclopédia fazia referéncia a uma
seita protestante nos EUA, que cultivava pureza, honestidade, forca e coragem”.
(RODRIGUES, 2013, p.71).

Outro exemplo citado no livro € a marca Jaguar, que utiliza do nome e figura

do animal para transmitir imponéncia, forga e agilidade.

JAGUAR

Figura 79 — Marca Jaguar, exemplo de nhome Metaféricos

Fonte: http://www.joaoalberto.com/2012/09/06/a-historia-do-jaguar/

Nomes encontrados sdo aqueles que derivam de uma palavra ja conhecida,

mas que nao possui qualquer relagcdo com a marca. “Esses nomes nao trazem de



91

imediato qualquer significado para a marca e dependem de grandes investimentos em
comunicacao”. (RODRIGUES, 2013, p.74).

Figura 80 — Marca Orange, exemplo de nhome Encontrado

Fonte: https://medium.com/@logobr/naming-classifica%C3%A7%C3%A30-de-nomes-para-marcas-
€683368dc3a3

Nomes Atrtificiais sdo “palavras novas que geralmente nao fazem parte do
léxico. Podem ser onomatopeias, pedagos de palavras ou juncdo delas.
(RODRIGUES, 2013, p.75).

accenture

Figura 81 — Marca Accenture, exemplo de nome Artificial

Fonte: https://mundodasmarcas.blogspot.com/2010/10/accenture.html
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Nomes de Status séo aqueles voltados para a sonoridade e significado dos
mesmos, fazendo com que o nome da marca seja associado diretamente as

qualidades, caracteristicas e significados culturais de um status.

Figura 82 — Marca Diamante Negro, exemplo de nhome de Status

Fonte: Rodrigues, 2013, p. 64

2.2 Imersédo em profundidade

2.2.1 Caderno de Sensibilizacao

“Cadernos de sensibilizagdo sdo uma forma de obter informagdes sobre
pessoas e seus universos, utilizada para coletar dados do usuério com o minimo de
interferéncia sobre suas agdes” (VIANNA, 2012, p. 38).

Os cadernos neste projeto foram feitos com um Unico propdsito, explorar
0S conhecimentos que jogadores ativos e inativos de LoL possuem sobre seu
universo. Contendo quatro perguntas cada, os cadernos exploram desde a presenca
de campedes dentro do jogo até a histéria das regides pertencentes ao mesmo.

A primeira pergunta, solicita que a pessoa que recebeu o caderno, jogue

LoL e anote as principais caracteristicas dos campedes que encontrar em seus jogos.
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Esta pergunta serve para que haja um entendimento de quais caracteristicas um
jogador ativo consegue extrair durante uma partida normal do jogo.

Logo em seguida, o respondente deve escrever sobre seu campeao
preferido, o que Ihe cativou a gostar dele e qual de suas caracteristicas atrairam novas
pessoas a jogarem e gostarem dele.

A terceira pergunta conta com a exibicdo de 4 Teasers, apés vé-los, o
respondente deve anotar 0s pontos positivos, negativos e interessantes de cada uma
e por fim deve apresentar o campedo principal de cada video, e descrevé-lo apenas
com as caracteristicas que conseguiu enxergar em seu Teaser. Esta pergunta serve
para entender como um jogador encara um teaser trailer e quais informacdes
realmente se prendem a ele.

Por fim, o jogador deverd retornar a primeira pergunta e utilizar as
caracteristicas que encontrou la, para adjetivar as regides listadas aqui. Assim,
restringindo a liberdade do respondente e fazendo com que ele seja forcado a
caracterizar as regides do jogo, apenas com as informagdes que o proprio lhe
concedeu.

O primeiro respondente tem 5 anos de experiéncia com o LoL e se encontra
presente nos rankings mais altos do jogo. Em sua primeira pergunta, ele destacou

pontos fisicos e alguns adjetivos.

ESPACO PARA ANOTACSES

DIA 01;

DURANTE QUATRO DIAS, VOCE
DEVE JOGAR AO MENOS DUAS
PARTIDAS DO JOGO LEAGUE OF
LEGENDS E ANOTAR AS
CARACTERISTICAS PRINCIPAIS

DOS CAMPEOES QUE VOCE E SEU
TIME UTILIZAM.

RENGAR: CACADOR. INVISIVEL

SETT: BRIGUENTO

VIKTOR: MAGO TECNOLOGICO

TRISTANA: PEQUENA. PATRULHEIRA
ATIRADORA

LULU: PEQUENA. ROXA. ENGRACADA

SINGED: TOXICO. DIVERTIDO

MASTE YI: RAPIDO. INTOCAVEL

VEIGAR: SOMBRIO. YORDLE

DRAVEN: CARISMATICO. CARRASCO

SORAKA: NAO HUMANA.

Figura 83 - Pergunta 01 do caderno de sensibilizagdo. Respondente 01.

Fonte: O autor (2022)



94

Apos isso ele contou sobre seu campedo preferido e destacou um adjetivo

como sendo o ponto que mais lhe atraiu.

ESPACO PARA ANOTAGOES

MEU CAMPEAO PREFERIDO E O RAKAN.

SEI QUE ELE E XAYAH SAO UM CASAL, SEl QUE LUTAM JUNTOS
PRA PROTEGER OS VASTAYA E QUE ELE SEMPRE MANTEM O
ANIMO PRO ALTO.

EU GOSTO MUITO DA EMPOLGA(;AO DELE, E O TIPO DE BONECO
QUE DA PRA SE DIVERTIR GANHANDO OU PERDENDO

ACHO QUE E IMPOSSIVEL JOGAR COM ELE UMA VEZ E NAO
JOGAR DNV, O BONECO TA SEMPRE SOLTANDO UMA PIADINHA
E DANGANDO.

Figura 84 - Pergunta 02 do caderno de sensibilizacdo. Respondente 01.

Fonte: O autor (2022)

Na terceira pergunta o usuario retrata os videos apresentados. Um ponto

de destague aqui é o entendimento dos Teasers de Swain e dos Kindred, que o

usuario compreende com maestria 0 que os Trailers querem transmitir.

ESPACO PARA ANOTAGOES

TRAILER DO SWAIN:

POSITIVO: A ESTETICA COMBINA COM O
PERSONAGEM.

NEGATIVO: MUITO CURTO

INTERESSANTE: A DUBLAGEM E MUITO BOA

O VIDEO MOSTRA QUE ELE E DURO E TEM UM AR
DE GENERAL, DO CARA QUE FINALMENTE VAI
ENTRAR NA GUERRA.

TRAILER DOS KINDRED:

POSITIVO: MELANCOLICO, ENIGMATICO E
MACABRO.

NEGATIVO: NAO SEI

INTERESSANTE; MOSTRA MUITO DOS CAMPEOES
SEM NEM MOSTRAR ELES.

PELO VIDEOO FICA NO AR QUE SAO DOIS
BONECO, A OVELHA E O LOBO. E OS DOIS TEM
UMA DINAMICA SOMBRIA MAS SE COMPLETAM

TRAILER DA GWEN:

POSITIVO: CONTA BEM A HISTORIA DA PERSONAGEM E
DA ILHA DAS SOMBRAS.

NEGATIVO: ACHO QUE FALTA ALGUEM NARRANDO.
INTERESSANTE: A ESTETICA DO VIDEO BATE MUITO
COM A DA GWEN.

MOSTRA QUE ELA ERA UMA BONECA E GANHA VIDA
VINDA DA PESSOA QUE A COSTUROU.

TRAILER DA YUMMI:

POSITIVO: CONTA A HISTORIA DE UM JEITO DIVERTIDO
NEGATIVO: NAO MOSTRA NADA DA CAMPEA EM SI
INTERESSANTE: OS EFEITOS NO LIVRO NARRANDO A
HISTORIA

SO DA PRA ENTENDER QUE ELA E O LIVRO SE
COMUNICAM.

Figura 85 - Pergunta 03 do caderno de sensibilizacdo. Respondente 01.

Fonte: O autor (2022)
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Por fim, o usuario teve que caracterizar as regides com adjetivos que

encontrou na primeira pergunta. O respondente demonstra ter um breve

conhecimento sobre as regifes, porém comete algumas falhas. Associando Demacia
apenas com caracteristicas positivas e Noxus apenas com caracteristicas negativas.

NO QUARTO DIA, ASSOCIE 3 DAS CARACTERISTICAS ENCONTRADAS NA TAREFA 01 COM
CADA REGIAO DO UNIVERSO DE LEAGUE OF LEGENDS.

ESSAS CARACTERISTICAS NAO PRECISAM SER DERIVADAS DE CAMPEOES QUE SE
ORIGINAM EM DETERMINADA REGIAO, SINTA-SE LIVRE PARA DIVIDI-LAS COMO DESEJAR

04

ESPACO PARA ANOTACOES

ILHA DAS AGUAS DE .

SOMBRAS SENTINA BANDOPOLIS DEMACIA FRELJORD IONIA
Sagrada, Sanguinaria, Grande, lluminada, Gelado, Intocada,
malvada, Confiante, espiritual, solar, Concentrado, | Concentrada,
sombria. Pequena. carismatica. real. Grande Fragil

Figura 86 - Pergunta 04 do caderno de sensibilizacdo. Respondente 01.

Fonte: O autor (2022)

PILTOVER VAZIO IXTAL TARGON NOXUS ZAUN SHURIMA

confiante, |sanguinario, natural, Divino, Mortal, | Briguento, |  Divino,
revolucionaria,  sombrio, |dancante,| sagrade, | cruel,forte provocador, g"“"I:f'

precavida cruel intocavel | celestial toxico so

Figura 87 - Segunda parte da pergunta 04 do caderno de sensibilizacdo. Respondente 01.

Fonte: O autor (2022)

O segundo respondente também € um usuario ativo do jogo. Jogando ao
menos uma partida por dia. Em sua primeira pergunta ele ja exibe ter um

conhecimento acima da meédia sobre os personagens, evidenciando ndo sO as
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caracteristicas mais superficiais deles, como também destaca as nuances de sua

personalidade.

ESPACO PARA ANOTAGCOES

o1

DURANTE QUATRO DIAS, VOCE
DEVE JOGAR AO MENOS DUAS
PARTIDAS DO JOGO LEAGUE OF
LEGENDS E ANOTAR AS
CARACTERISTICAS PRINCIPAIS
DOS CAMPEOES QUE VOCE E SEU
TIME UTILIZAM.

TALON: MORTAL, LETAL SETT: BRIGUENTO, FORTE, RESISTENTE

XAYAH: INSISTENTE LEE SIN: BRUTO, FOCADO

MASTER-YI: IMPARAVEL SYNDRA: SOMBRIA, CONTROLADORA

3

SAMIRA: CONFIANTE, EXTRAVAGANTE

» -

SINGED: CONSTANTE, TOXICO

18

&
8%

LUX: ILUMINADA, INOCENTE
ZOE: CELESTIAL, HIPERATIVA, DIVERTIDA

S N
S AB RO Oy o0

SORAKA: DIVINA
LEE SIN: RESILIENTE
JAX: FORTE, INDIVIDUALISTA
KAYN: LETAL
ELISE: MACABRA, ARDILOSA

JANNA: CONTROLADORA
JINX: MALUCA, SINISTRA

REK-SALI: INSISTENTE, RESISTENTE YONE: DEMONIACO,

LUX: ILUMINADA

Figura 88 - Pergunta 01 do caderno de sensibilizacdo. Respondente 02.

Fonte: O autor (2022)

WARWICK: CACADOR,
LUCIAN: FOCADO, CORAJOSO

KHA' ZIX: CACADOR, EVOLUIDO
DIANA: LUNAR, AFRONTOSA
LUX: MAGIA ;
AHRI: RAPOSA DE 9 CAUDAS, MISTICA
EZREAL: ESTUDIOSO, EXPLORADOR
MISS FORTUNE: DESAFORADA, INQUIETA
ZILEAN: DURADOURO
AMUMU: CHOROSO, TRISTE, CARENTE

& =

JAX: DESAFIADOR
WARWICK: ANIMALESCO

<

VIEGO: ARRUINADO, ROMANTICO, FOCADO ;
LILIA: RAPIDA, BEM HUMORADA, ALTO ASTRAL

SYNDRA: ESCURIDAO

o

LUX; INQUIETA

XAYAH: VORAZ, ACIL
KALISTA: SOMBRIA, INQUIETA

SORAKA: CELESTIAL
SENNA: ESPIRTUAL

R

B
&
<

43
&
3
F
&

Figura 89 - Segunda parte da pergunta 01 do caderno de sensibilizacdo. Respondente 02.

Fonte: O autor (2022)

Na questdo 02, o respondente exibe um conhecimento profundo sobre a
personagem Lux. Além de explicar de formas simples e de facil entendimento o que

Ihe atrai na personagem.
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ESPACO PARA ANOTAGOES

LUXANNA STEMMAGCUARDA, MAGA DA LUZ. NASCEU EM
DEMACIA, ONDE A GALERA VE A MAGIA COMO ALGCO A SE
TEMER E DESCONFIAR.

FOI FORCADA A MANTER SEUS PODERES EM SEGREDO, COM
MEDO SER DESCOBERTA E EXILADA.

ATE QUE UM DIA ELA FOI DESCOBERTA E RECRUTADA PELOS
RADIANTES ALEM DOS MUROS DE DEMACIA.

"AS SOMBRAS SE EXTINGUEM DIANTE DA LUZ"

ALEM DA HISTORIA O QUE MAIS ME ATRAI NELA SAO AS
HABILIDADES, MUITO BOM MATAR ALGUEM COM UMA SKILL
SEM MAL SAIR DA BASE.

ACHO QUE A QUANTIDADE DE SKINS E A FACILIDADE DA
CAMPEA FAZ COM QUE ELA GANHA NOVOS FAS.
(PUBLICO 90% LGBTQI+ KKK)

Figura 90 - Pergunta 02 do caderno de sensibilizagdo. Respondente 02.

Fonte: O autor (2022)

Na questdo 03 fica Obvio a visdo que 0 persona apresenta sobre 0s
Teasers. Desde comentarios sobre composicdo, até sobre o clima transmitido pelo

campeao.
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P: ESTILO DA ANIMACAO COMBINA COM O
PERSONAGEM

N: MUITO ESCURO

I: ESSA FUMACA QUE FICA DIRETO CRIA MUITO
MISTERIO E DEIXA O SWAIN MAIS TREVOSO. APESAR DE
TER COLOCADO ESCURO COMO NEGATIVO, ISSO FEZ
COM QUE O VERMELHO CANHASSE MUITO MAIS
DESTAQUE.

P: HISTORIA NARRADA NO FUNDO. MOSTRANDO AS
DUAS VOZES TROUXE A DUVIDA DO "SERA QUE SAO 2
PERSONAGENS?"

N: MISTERIOSO DEMAIS, DA PRA TER POUCA IDEIA DE
COMO SERIA O CAMPEAO (PRA QUEM NAO CONHECE
ELA NO JOGO)

I: REFORGARAM UM "ACESSORIO" DA PERSONAGEM
QUE A MASCARA, QUE FICOU MUITO FAMOSA VIRANDO
ATE TATUAGEM DE UMA GALERA.

P: ESTILO BEM DIFERENTE DOS OUTROS, COMBINOU
BEM COM A PERSONAGEM

N:

I: MOSTRA A RELAGAO COM OUTROS PERSONAGENS E
UM POUCO DE SPOILER DA HISTORIA DELES

P: ESTILO, CORES BEM FOFINHO COMO A CAMPEA
N: MUITO MISTERIO

I: DA UM SPOILER COM UM ELEMENTO PRINCIPAL
TIPO AS MASCARAS DA KINDRED

Figura 91 - Pergunta 03 do caderno de sensibilizacdo. Respondente 02.

Fonte: O autor (2022)

A quarta pergunta revela que ele tem grande conhecimento sobre os
campedes, porém quando se trata das regides, seu conhecimento € superficial e
simplista. Reduzindo a complexidade de diversas regides a uma unica linha de

personalidade.



99

ILHA DAS
SOMBRAS
MORTAL

IMPARAVEL
TOXICA

PILTOVER

EVOLUIDO
INQUIETO
ESTUDIOSO

ESPAGO PARA ANOTAGOES

AGUAS DE -
BANDOPOLIS DEMACIA FRELJORD IONIA
SENTINA
MAGICA,
LETAL MAGICA INSISTENTE MisTIcO, ESPIRITUAL
RESILIENTE EXPLORADOR g
INQUIETA ARDILOSA L ESTUDIOSA
DESAFIADORA HIPERATIVA CORAJOSA ESCURIDAO
VAZIO IXTAL TARGON NOXUS ZAUN SHURIMA
SOMBRIO ESPIRITUAL BRUTO EXTRAVAGANTE| ILUMINADA,
EscuRo | fonerewre. o |cELESTIAL FOCADO MALUCO RESISTENTE,
MACABRG | ALToAsTAAL (CONTROLADOR | DEMONIACO |ARDILOSO INDIVIDUALISTA

Figura 92 - Pergunta 04 do caderno de sensibilizagdo. Respondente 02.

Fonte: O autor (2022)

O ultimo respondente do caderno jogou LoL durante 3 anos e ndo joga uma

7

partida desde 2020, esse desapego do jogo € refletido em suas respostas. Por
exemplo, na primeira pergunta dos cadernos, suas respostas foram diretas e

superficiais. Os campedes que possuem algo mais profundo associado a eles, sado

aqueles lancados antes de 2020.



ESPAGO PARA ANOTAGOES

AZIR: PODEROSO, IMPERADOR

DIANA: CELESTIAL

DR. MUNDO: SOFREDOR, PIRADO

DRAVEN: EGOCENTRICO

JANNA: INSPIRADORA

SETT: DESAFIADOR

KAYN: ASSASSINO, DEMONIACO

KENNEN: IMPIEDOSO, CHOCANTE

KARMA: HARMONICA

SONA: MUSICAL

SETT: BRIGUENTO

LEE SIN: PODEROSO

IVERN: NATURAL

JHIN: MISTERIOSO, DESAFIADOR

BRAUM: PROTETOR

KAYLE: JUSTICEIRA

KHA'ZIX: CACADOR

LE BLANC: MISTERIOSA, OCULTA

KOG'MAW: ATIRADOR

SORAKA: CURADORA

DARIUS: PODEROSO, DOMINANTE

MORDEKAISER: ANTICO

AATROX: SANGUINARIO,
DESTRUIDOR
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KINDRED: ESPIRITUAL, MISTICA
MORGANA: EMOTIVA, SOMBRIA

KLED: IMPRUDENTE, IMPIEDOSO
SAMIRA: CORAJOSA

MISS FORTUNE: ROMANTICA
RELL: DURA, RIGIDA

LEONA: SOLAR, CELESTIAL

RIVEN: ARREPENDIDA SION: IMPARAVEL

SEJUANI: FORTE, PARCEIRA SKARNER: DURO

SERAPHINE: MUSICAL, SORRIDENTE SWAIN: ESTRATEGISTA,

INTELIGENTE
LUCIAN: CORAJOSO, DETERMINADO

TWITCH: OCULTO, TOXICO
SENNA: ESPIRITUAL, MISTICA

THRESH: VIGIA, SOMBRIO

Figura 93 - Pergunta 01 do caderno de sensibilizacdo. Respondente 03.

Fonte: O autor (2022)

Na segunda pergunta ele relembra seu personagem favorito e o que o
aproximou deste. Um ponto relevante é a citacdo de um conto a respeito do
personagem, indicando que o respondente ja teve contato com a histéria de seu
personagem e provavelmente com a do mundo de Runeterra.

Na questdo 03 este indicio se torna um fato, uma vez que ele cita pontos
chaves do passado dos personagens nos Teasers.
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ESPACO PARA ANOTAGOES

MEU CAMPEAO PREFERIDO E O TALON. NAO SEI MUITO
SOBRE ELE PRA FALAR A VERDADE, MAS JA LI UMA HISTORIA
AONDE ELE FALA SOBRE UM COMBATE COM A KATARINA E EU
ACHEI BEM LEGAL.

GOSTO MUITO DA GAMEPLAY DELE, PULAR SOBRE AS
PAREDES E CRIAR OPORTUNIDADES PRA ASSASSINAR E ALGO
INCRIVEL.

ACHO QUE ELE PODE CATIVAR OUTRAS PESSOAS ATRAVES
DESSA FILOSOFIA DE ASSASSINATO DELE, NO CONTO ELE
FALA SOBRE COMO ENTENDE O MOMENTO DE ATACAR E TER
ESSA VISAO DENTRO DO JOGO E ALGO NOVO.

Figura 94 - Pergunta 02 do caderno de sensibilizagdo. Respondente 03.

Fonte: O autor (2022)

ESPAGCO PARA ANOTAGOES
TRAILER 01, SWAIN: TRAILER 02 DA GWEN:
POSITIVO: ELE REALMENTE PARECE UM POSITIVO: GOSTO DA NARRATIVA.

GENERAL, ALGUEM NO PODER DE NOXUS

NEGATIVO: SEM UM NARRADOR OU A VOZ DA

NEGATIVO: ACHO QUE SERIA MELHOR SE FOSSE
PROPRIA PERSONAGEM, FICA MEIO VAZIO

SOBRE QUANDO O DEMONIO POSSUIU ELE.

INTERESSANTE: NAO SEI. GWEN E UMA BONECA QUE GANHOU VIDA,

ELE E PODEROSO E CONFIANTE

TRAILER 03, KINDREDS:
TRAILER 04, YUMMI

POSITIVO: E MISTERIOSO E PASSA BEM O ESTILO

DOS BONECOS POSITIVO: CONTA A HISTORIA DE UM JEITO DIVERTIDO
NEGATIVO: NAO MOSTRA NADA DA CAMPEA EM SI

NEGATIVOS: NENHUM INTERESSANTE: OS EFEITOS NO LIVRO NARRANDO A
HISTORIA

INDICA MUITO BEM QUE OS BONECOS .

REPRESENTAM O HOMEM PALIDO. SO DA PRA ENTENDER QUE ELA E O LIVRO SE
COMUNICAM.

Figura 95 - Pergunta 03 do caderno de sensibilizagdo. Respondente 03.

Fonte: O autor (2022)

Por fim, o usuério caracteriza quase que perfeitamente as regides do jogo,

com excecdo de Demacia e lonia.
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NO QUARTO DIA, ASSOCIE 3 DAS CARACTERISTICAS ENCONTRADAS NA TAREFA 01 COM
CADA REGIAO DO UNIVERSO DE LEAGUE OF LEGENDS.

ESSAS CARACTERISTICAS NAO PRECISAM SER DERIVADAS DE CAMPEOES QUE SE
ORIGINAM EM DETERMINADA REGIAO, SINTA-SE LIVRE PARA DIVIDI-LAS COMO DESEJAR

ESPAGO PARA ANOTAGOES

ILHA DAS AGUAS DE -
BANDOPOLIS DEMACIA FRELJORD IONIA
SOMBRAS SENTINA

ANTIGA, CORAJOSO, CELESTIAL, INSPIRADORA, | PROTETORA, HARMONICA,

DETERMINADA IMPARAVEL , INSPIRADORA, | PODEROSAE | DESAFIADORA, | MusicaL,

E ESPIRITUAL EMOTIVA OCULTA HARMONICA | IMPIEDOSA BRIGUENTA
PILTOVER VAZIO IXTAL TARGON NOXUS ZAUN SHURIMA
INSPIRADORA, |IMPIEDOSO, |NATURAL, CELESTIAL, |DETERMINADA| TOXICA, ESTRATEGISTA
PODEROSAE |IMPARAVELE| ROMANTICA,| RIGIDA, INTELIGENTE, |IMPRUDENTE, | MISTICA,

RIGIDA SOMBRIO | ANTIGA DOMINANTE [IMPARAVEL | SANGUINARIA | ANTIGA

Figura 96 - Pergunta 04 do caderno de sensibilizagdo. Respondente 03.

Fonte: O autor (2022)

2.2.2 Um dia na vida

A etapa conhecida como “Um dia na vida” consiste na “simulacao por parte
do pesquisador, da vida de uma pessoa ou situacéo estudada” (VIANNA, 2012, p. 49).

E necessario que este processo seja realizado para que o pesquisador
compreenda em primeira méo, como é a vida de um usuério sob sua perspectiva.
Sendo assim, irei mimetizar o interesse repentino por um personagem, fala ou regiao
do jogo League of Legends durante uma partida. Vivenciando o processo no qual
usuario entra em contato com uma informacé&o curiosa e decide buscar mais detalhes
sobre.

Vale ressaltar que este processo pode se estender por quanto tempo o
pesquisador desejar, porém, para este projeto foi necessario apenas um dia para obter

uma conclusao valida. Sendo este dia, 18 de outubro de 2022.
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Durante 03h50 e 7h do dia 18 de outubro, eu joguei um total de 4 partidas
de LoL, todas no modo tradicional do jogo, Summoner’s Rift. Nestas partidas eu joguei
com os campedes: Annie, Syndra, Xayah e Miss Fortune.

Nesta Ultima partida existiu uma situacéo estranha. Durante um avango na
parte inferior do mapa, um dos campedes inimigos, chamado de Fiddlesticks,
apareceu de repente e me eliminou. Durante o abate, Fiddlesticks falou algo que me
intrigou.

“‘Esconda-se, Sarah, esconda-se". Isso despertou algumas duvidas em
mim, a primeira delas foi saber o porqué dele se referir a mim como Sarah e a segunda
foi porque ele mandava eu me esconder.

Buscando saber mais sobre essa interacdo, eu iniciei uma busca no site
oficial do jogo as 7h20. O que encontrei inicialmente foi a biografia da camped, onde
pude entender mais sobre seu passado.

Sarah Fortune era filha de Abigale Fortune, uma eximia armeira de Aguas
de Sentina. Sua mae tinha nome em sua profisséo, o que atraiu a atencéo do rei dos
piratas Gangplank. Ele exigiu que ela fizesse um par de pistolas e a armeira fez duas
obras-primas, as armas eram tao boas que Abigale cometeu o erro de deixar isso claro
para o rei. Ele, por sua vez, ja ndo tinha intencao de pagar pelo servico, e a provoca¢ao
o deixou furioso. (Universe.leagueoflegends.com)

Gangplank atirou em todos os Fortune, abatendo Abigale e ateando fogo
em sua oficina, quebrando as pistolas criadas pela armeira, a fim de acabar com seu
legado. Porém Sarah sobreviveu, reconstruiu a arma e viveu anos com sua sede de
vinganca, se tornando uma grande cacadora de piratas e iniciando sua prépria cacada
a Gangplank. Culminando na morte do rei. (Universe.leagueoflegends.com)

Sabendo a historia de Miss Fortune completa, eu ainda ndo consegui
entender a parte do “esconda-se”, o que resultou comigo buscando mais afundo no
site sobre qualquer historia que envolvia minha personagem.

ApoOs algumas horas de pesquisa, ainda ndo havia entrado nenhuma
informacgé&o que sanasse meu questionamento. Devido a isto eu decidi pesquisar sobre
o Fiddlesticks, acreditando que acharia alguma informagédo mais util.

Ao pesquisar sobre o assunto no Youtube, o primeiro video que me veio a
tona nao foi da empresa responsavel pelo jogo, mas sim de um canal de fa. O video

em questao foi “Os segredos de Fiddlesticks”, feito pelo canal Universo Ludico.
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Nele eu descobri uma informacao importante, Fiddlesticks € um deménio
do medo. Toda vez que ele mata um campedo, ele fala 0 maior trauma que este
possui, a fim de causar medo para poder se alimentar disto.

O video também trouxe uma resposta direta a minha davida. O maior
trauma de Sarah foi perder a familia, a fim de causar medo na personagem,
Fiddlesticks replica uma possivel fala que Sarah possa ter ouvido minutos antes da

morte de sua familia.
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3 ANALISE E SINTESE

3.1 Andlise de similares

A etapa de andlise de similares consiste na busca, desconstrucéo e estudo
de tudo que seja relevante para o projeto.

Como este projeto busca a criagdo de um personagem para o jogo League
of Legends e a criacdo de um teaser trailer deste. Se faz necessario analisar diferentes
tipos de similares, com diversas categorias de analise.

Esta etapa ird consistir na analise destes topicos:

e Magos e Suportes no mundo dos jogos;

e Teaser Trailers no mundo dos jogos;

As categorias de estudo para 0s magos e suportes sao:

e Histodria: Qual a historia daquele personagem, como € sua interacdo com
o0 mundo e como o0 mundo interage de volta;

e Proposta/Classe: Qual a funcéo deste personagem em seu jogo;

e Personalidade: Como este personagem é de verdade, qual a sua
identidade;

e Magia: Como séo seus poderes, como eles se manifestam e através de
qual objeto;

e Habilidades: Além da magia, quais habilidades esse personagem tem.

e Roupas: Como este personagem se veste, 0 que suas roupas dizem
sobre ele.

e Design: Como o design é usado para evidenciar os pontos anteriores

As categorias de estudo para os Teaser Trailers sao:

e Duracdo: Duracéo do video;

e Presenca da historia: O quéo bem a historia do personagem ou do jogo
€ contada através do video;

e Conceito: Qual a ideia por trds da animagdo, o que o video quer

comunicar;
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e Estilo: Qual o estilo da animacéo e porque ele foi usado;

e Arco Narrativo: quao bem utilizado a ferramenta foi.

Por fim, essas categorias serdo postas em uma matriz para serem
avaliadas de 0-10 por quéo boa e coerente sao. Por exemplo, um personagem tem
uma boa histéria, recebendo nota 10 nesta categoria. Porém suas roupas nao
transmitem a mesma mensagem, sendo assim a nota na categoria “Roupa” sera

reduzida.

3.1.1. Magos e Suportes no mundo dos jogos

Similar 01: Sylas - LoL

Historia: Sylas foi usado por Demacia desde que era crianca, quando sua
habilidade de identificar magia chamou atencao de importantes cagadores de magos.
Devido alguns acontecimentos, Sylas se virou contra a cidade que lhe aprisionou e
desde entdo age como um rigido lider para a revolucdo de magos que assombra a

cidade da justica. (Leagueoflegends.com)

Figura 97 - llustracdo oficial de Sylas

Fonte: https://www.leagueoflegends.com/pt-br/champions/sylas/
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Proposta/Classe: Sylas € um Mago pois € um usuario de magia ativo,
porém devido a sua jogabilidade o campedo pode ser considerado um lutador. Uma
vez que seu combate € corpo a corpo com foco em lutas longas.

Essas nuances de sua jogabilidade podem ser vistas durante sua
producdo, onde o artista Sunny Pandita enfatiza que o personagem gira ao redor de
trés pilares, sendo um deles “Magic Brawler”, que pode ser traduzido como Lutador

magico.

Figura 98 - Thumbnail de Sylas por Sunny Pandita

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/e0VXzX



108

COPYCAT

Figura 99 - Apresentacao dos pilares visuais de Sylas

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

Personalidade: Sylas € sarcastico, malicioso, vingativo e provocador. Um
ponto principal de sua personalidade é sua determinacdo. Segundo o camped&o, "so
gado precisa ser liderado”.

Magia: Sylas € um mago com capacidade de absorver a magia de usuarios.
Esse seu poder € representado no jogo através de sua ultimate (Habilidade mais forte
de um campedo de LoL). Onde Sylas usa de suas correntes para usurpar a ultimate
de um campeéo inimigo.

Em uma das exploracdes realizadas pelo artista Sunny Pandita durante a
criagdo do personagem, as correntes de Sylas mudariam de cor e teriam efeitos

diferentes conforme a magia que ele carregava.



109

MoveMENT

(=
)
&
3
%

b

=
=

T
SRS [nosT 5

Figura 100 - Exploracdo de efeitos visuais de Sylas por Sunny Pandita

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/e0VXzX

Habilidades: Sylas usa magia através das correntes usadas para aprisiona-

Além disso, o carisma do personagem é de se destacar, uma vez que ele
lidera uma rebelido de magos. Porém nenhuma das suas habilidades In-game (dentro

de jogo) usam esta caracteristica.
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COPYCAT

Figura 101 - Exploracdo das habilidades de Sylas por Sunny Pandita

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/e0VXzX

Figura 102 - Exploracdo das "armas" de Sylas por Sunny Pandita

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/e0VXzX
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Roupas: Sylas passou quase toda a vida preso, seja na cadeia ou levado
por seus raptores como uma bussola magica. Logo suas roupas e equipamentos
transmitem muito bem a ideia de que o personagem foi um prisioneiro e agora esta
liberto.

Design: Sylas carrega varias cicatrizes em seu corpo, o que ajuda a lembrar
das torturas que passou. Além dessas marcas fisicas, existem cicatrizes magicas,
causadas pela drenagem de magia que as correntes em seus pulsos fazem. Essas
correntes sao feitas com uma pedra especial de Demacia, e sdo capazes de anular
completamente qualquer tipo de magia.

As cores nas correntes sdo as cores do brasdo de Demacia, tornando bem
claro para o jogador de que regido o personagem veio. Tendo em vista de que as
correntes foram feitas para aprisiona-lo e depois foram convertidas em armas por
Sylas, é necessario que simbolize poder para os jogadores, ao mesmo tempo que nao

aparecam perigosas.

Figura 103 - Exploracéo das "armas" de Sylas por Sunny Pandita

Fonte: https://lwww.artstation.com/artwork/e0VXzX
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Similar 02: Fiddlesticks - LoL

Historia: Fiddlesticks é antigo, um ser ancestral que vaga por toda
Runeterra. Com sua foice afiada o campe&o vaga, seu destino é qualquer area que
esteja dominada por uma paranoia atipica. A criatura malformada colhe a mais pura
esséncia do medo dos mortais que encontra, e aqueles que sobrevivem a sua colheita

acabam com a mente totalmente fragmentada. (Leagueoflegends.com)

Figura 104 - llustracéo oficial do Fiddlesticks (2020)

Fontehttps://www.leagueoflegends.com/pt-br/champions/fiddlesticks/

Fiddlesticks foi langado oficialmente em 2009, no comeco do LoL Naquela
época poucos campedes tinham uma historia, a maioria era apenas uma Vversao

geneérica de algo que ja existia e o espantalho assustador fazia parte deste grupo.
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Figura 105 - llustracéo oficial do Fiddlesticks (2009)

Fontehttps://www.leagueoflegends.com/pt-br/champions/fiddlesticks/

Porém em 2020 o League ja havia se tornado algo grande e complexo,
naquela época um campedo feito de gravetos ndo combinava com o resto, 0 que
resultou na atualizagéo de seus visuais e habilidades. Tudo foi trocado com o intuito
de fazer Fiddlesticks se encaixar no jogo novamente.

Proposta/Classe: Fiddlesticks € um Mago, ja que essencialmente ele € um
ser formado de magia. Porém sua heranca demoniaca e sua necessidade por se
alimentar de medo, fazem com que ele seja um assassino.

Isso pode ser identificado também por suas habilidades in-game, uma vez
gue toda sua jogabilidade gira ao redor de matar alvos frageis de surpresa, através de

sua ultimate.
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Figura 106 — Ultimate de Fiddlesticks do conto “Vozes”

Fonte: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/champion/fiddlesticks/

Personalidade: Fiddlesticks € um demdnio do medo, logo o campeéo deve
inspirar terror em todos que desejar. Sua personalidade é maligna e aterrorizante,
muitas vezes resumida a um emaranhado de vozes rispidas e trémulas
(universe.leagueoflegends)

Magia: Fiddlesticks manifesta sua magia através de seu corpo improvisado,
seus corvos e sua foice.

Habilidades: A principal habilidade demonstrada por Fiddlesticks é a de
emular a voz daqueles que consumiu, usando isto para atrair mais vitimas.

Roupas: Fiddlesticks ndo tem um corpo. Ele é formado do que encontrar
na regido que for assolar, porém em todas as suas formas Fiddlesticks sempre
possuiu uma gaiola onde seus “corvos” foram presos por alguém.
(universe.leagueoflegends).

Design: Toda a identidade do campedo segue esta ideia de algo
malformado, malfeito, construido em cima de coisas esquecidas. Sua aparéncia é

construida majoritariamente de objetos triangulares e pontudos.
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LEAGUE OF LEGENDS

FIDDLESTICKS ARTIST SUN

Figura 107 - Conceito finalizado de Fiddlesticks por Sunny Pandita

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

Similar 03: Aurelion Sol - LoL

Historia: Aurelion Sol é um ser de vasta imensidao e forjador de maravilhas
celestiais, porém foi enganado e é usado até hoje pelos Aspectos de Targon para
proteger Runeterra. O ser sonha e anseia pelo momento que encontrara sua
liberdade, podendo arrastar até mesmo as estrelas atrds do que perdeu.

(leagueoflegends.com)
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Figura 108 - llustracéo oficial de Aurelion Sol

Fontehttps://www.leagueoflegends.com/pt-br/champions/AurelionSol/

Proposta/Classe: Aurelion sol € um mago controlador, em sua proposta ele
controla o terreno de combate com suas estrelas, mantendo os inimigos distantes de
seu time.

Personalidade: Aurelion é egocéntrico, narcisista e monumental. Ele
considera todos os seres de Runeterra irrelevantes, pois de fato, tudo € irrelevante
para ele. Aurelion Sol é o forjador das estrelas e deve agir como tal, por mais que suas
falas expressam bastante sarcasmo.

Magia: Suas magias derivam de seu corpo celestial. Como dito em sua
histéria, Aurelion Sol é intitulado de forjador de estrelas, logo, suas magias envolvem
a criacao de constelagdes, arremesso de planetas e a evocacéo de rajadas estelares.

Habilidades: Além de seu poder celeste, Aurelion Sol porta um

conhecimento que precede a iluminagéo do universo.
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Figura 109 - Kit de habilidades de Aurelion Sol

Fonte: http://www.espn.com.br/noticia/583578 league-of-legends-aurelion-sol-o-forjador-de-estrelas-

e-finalmente-revelado

Roupas: Aurelion ndo usa roupas, porém a constituicdo de seu corpo é feita
de nebulosas, estrelas e constelacoes.

Design: Aurelion sol € um conceito dificil de se trazer para o LoL, uma vez
gue a maioria dos campedes sdo humanos. O processo de desenvolvimento do
campedo publicado no portfélio do artista LittleDruid, mostra que apesar da
complexidade, uma coisa era certa. Aurelion deve expressar que é um ser abissal em
relacdo ao universo, ele nunca foi pensando para se misturar com 0s outros
personagens do jogo.

Aurelion sempre foi pensado como sendo um campedo impactante e
impossivel de ndo reconhecer. O que foi feito com maestria ja que o campeéo se difere
de qualquer outro. Seja por suas habilidades, conceito ou por como seu corpo é
demonstrado em jogo.

Aurelion Sol € um campeé&o unico.



Figura 110 - Construgdo de Aurelion Sol por LittleDruid

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/1XOG3

Copyright Riot Games 2016. Used here with permission. All rights reserved.

Alexandr (LittleDruid) Pechenkin https://www.artstation.com/artist/littledruid A B

Figura 111 - Construcdo de Aureilon Sol por LittleDruid, imagem 02

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/1XOG3
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Similar 04: Swain - LoL

Histéria: Swain ja foi um general ferido, em uma guerra que ele néo
concordava. Hoje, Swain comanda as tropas Noxianas com uma determinacao
implacavel, marchando em sua escuriddo, cercado pelos corvos negros que se
alimentam dos cadaveres a sua volta e pelo demoénio em seu interior que se alimenta
dos segredos que somente o Imperador visiondrio de Noxus poderia portar,

(Universe.leagueoflegends.com)

Figura 112 - llustragéo oficial de Swain

Fonte: https://www.artstation.com/artwork/9eGEOv

Proposta/Classe: Swain € um Mago versatil, ele pode atuar como
controlador, mantendo o campo de combate sobre controle; como suporte, ajudando
o atirador do seu time a se manter em combate sem ser atrapalhado; ou como tanque,
utilizando sua ultimate para ganhar tempo para o seu time vencer o combate.

Personalidade: Swain é malicioso, inteligente e seguro de si. Swain néo
pode ser categorizado como bom ou mal, ele faz o que € melhor para Noxus, e para

tal ele é capaz de tudo.
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Magia: Todas as magias de Swain derivam de seu braco demoniaco. Seu
poder vermelho serve para manter o controle acima de tudo, concedendo viséo,
parando e puxando inimigos e causando danos a distancia para garantir que Swain
sempre mantenha sua vantagem.

Habilidades: Swain é um génio quando se trata de governar. Noxus vive
sobre uma trama conturbada de sacrificios e traicdes causados por uma organizacao
secreta e ancia. Para garantir que essa organizacdo nao tome o controle de Noxus,
Swain € cauteloso, esperto e perfeccionista, usando espifes e seus corvos para

sempre estar ciente do que acontece em sua regiao.

Figura 113 - Oganizacao secreta de Noxus, Rosa Negra

Fonte: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/story/leblanc-color-story/

Roupas: Com um sobretudo preto e armadura tradicional de Noxus, Swali
se veste como um comandante.

Design: O sobretudo faz com que o campedo tenha uma silhueta
retangular, mostrando sua rigidez e forca. Além disso sua construcdo € repleta de
triangulos, sendo a maioria dentro da silhueta, escondidos em outras formas,

indicando que o campe&o é perigoso, mas néao faz alarde sobre.
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Figura 114 - Swain In-game

Fonte: jogo League of Legends

Similar 05: Yummi - LoL

Historia: Yummi é uma gata magica de Bandoépolis que se tornou guardia
do Livro dos Portais de sua desaparecida mestra. Hoje ela viaja pelos portais nas

paginas atras de sua amiga, a feiticeira Norra. (Universe.leagueoflegends).

Figura 115 - llustracéo oficial de Yummi

Fonte: https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/champion/yuumi/
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Proposta/Classe: Yummi € uma maga suporte, sua jogabilidade propdes
gue yummi esteja sempre conectada a outro jogador, do mesmo jeito que esteve com
sua antiga mestra. O suporte em seu kit se da por suas magias de cura e de escudo.

Personalidade: Yummi é distraida e carente. Buscando sempre estabelecer
algum tipo de conexao com aqueles que encontra.

Magia: As magias dessa campea derivam de seu livro, que apesar de ter o
nome de Livro dos Portais, nao cria nenhum tipo de portal.

Habilidades: Yummi é bem carismética, conseguindo encontrar companhia
em qualquer lugar que o livro a mandar.

Roupas: Yummi ndo possui roupas, porém carrega consigo uma coleira
dada por sua antiga mestra.

Design: Yummi € uma personagem bem comum, por mais que apresente
caracteristicas comuns de Bandépolis, como o corpo arredondado e a pelagem
diferente, yummi ndo carrega tantas caracteristicas Unicas.

. Um detalhe interessante € o livro, este que parece um grimério antigo e
repleto de magia, concedendo uma boa ideia do quao antiga e poderosa sua mestra

era.

Figura 116 - llustracdo de yummi para o jogo Legends of Runeterra

Fonte: https://ddragon.leagueoflegends.com/cdn/img/champion/splash/Yuumi_0.jpg
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Similar 06: Geralt de Rivia — The Witcher 3

Historia: Geralt € o protagonista da série de livros e jogos The Witcher.
Geralt sobreviveu a varias mutacdes e modifica¢des fisicas e mentais para conseguir

habilidades sobre-humanas, para finalmente se tornar um bruxo.

Figura 117 - llustrag&o oficial de Geralt

Fonte: https://www.theenemy.com.br/pc/e-oficial-henry-cavill-sera-geralt-de-rivia-no-the-witcher-da-

netflix

Proposta/Classe: Geralt € um lutador corpo a corpo que utiliza magia,
através de sinais, e po¢des para se manter vivo e conseguir lutar de igual para igual
com criaturas antigas e ocultas.

Personalidade: Geralt é cinico, apéatico e ameacador por fora, isso pois
sofreu bastante em seu crescimento e aprendeu a usar essa personalidade para se
proteger, uma vez que bruxos séo cacados e julgados pela sociedade como monstros.

Magia: Através de sinais coloridos, Geralt pode usar algumas magias
simples podendo manipular mentes, manipular fogo, criar campo de forga e retardar a

velocidade de um inimigo.
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Figura 118 - Sinais usados por Geralt para evocar magia

Fonte: https://aminoapps.com/c/namoroamino/page/blog/sinais-the-
witcher/GIPw_xJcnuLedzGKYrw3QmdxM7MgD8XJ64

Habilidades: Geralt € um mestre espadachim e arqueiro mestre. Carrega
consigo 2 espadas em suas costas, uma para monstros e outra para humanos.

Roupas: Geralt usa uma larga e composta armadura, feita para dar o
maximo de protecdo contra espadas e garras. Sua coloracdo e manufatura sdo
comuns nas roupas que saem de Kaer Morhen (Escola de bruxos onde Geralt foi
treinado).

Além disso, Geralt carrega em seu peito um medalhdo com o simbolo da
escola.

Design: Geralt foi construido como um humano que ultrapassou os limites
que seu corpo continha, para afirmar que ele é diferente de outras pessoas Geralt
possui olhos de gato, simbolizando suas mutacdes genéticas.

Além de ser sobre humano, Geralt ndo é qualquer bruxo, ele é o
protagonista. E para tal é necessario segregar ele dos outros bruxos, como marca
dessa diviséo, tem os cabelos brancos de Geralt, que sao frutos de uma mutacao
adicional e rara que o bruxo se submeteu, deste experimento s6 uma pessoa
sobreviveu, Geralt de Rivia.

Para simbolizar a dindmica da jogabilidade do personagem, ele sempre
carrega duas espadas consigo, porém para simbolizar que ndo sdo armas comuns
que qualquer humano poderia construir e portar, suas espadas sdo embutidas com

runas, para Ilhe conceder habilidades Unicas.
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Por fim pode-se destacar sua lista de sinais, que para aspecto de
jogabilidade, cada sinal € marcado com uma cor diferente para ajudar o jogador a

associar aquela palavra com a magia gerada.

Similar 07: Mona — Geshin Impact

Historia: Mona é uma jovem astrologa erudita e orgulhosa, que ganha a
vida através de previsdes do destino. Se dedicando tanto a astrologia que sacrifica
qualquer dinheiro que tenha em prol de materiais para melhorar suas previsoes.
(genshin-impact.fandom.com)

Figura 119 - llustragé&o oficial de Mona

Fonte: https://genshin-impact.fandom.com/pt-br/wiki/Mona/Perfil

Proposta/classe: Mona € uma maga suporte que funciona em equipes
como um amplificador de dano, devido a mecanica de sua magia elemental que marca
0s inimigos, resultando num aumento significante do dano causado neste.

Personalidade: Mona é apaixonada e imprudente quando se trata de
astrologia, sendo assim extremamente orgulhosa de suas habilidades.
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Magia: Mona utiliza magias de agua através de sua visao elemental (Objeto
que concede habilidades aos personagens deste jogo). Através de seu elemento
mona concede amplificar o dano de seus aliados e criar diversas reagoes elementares

enquanto luta.
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Figura 120 - Magias de Mona

Fonte: https://genshin-impact.fandom.com/pt-br/wiki/Mona/Perfil

Habilidades: Além de ser proficiente com sua magia, Mona é uma grande
astrologa.

Roupas: Mona veste roupas roxas e vermelhas, realgando seu lado mistico,
forte e apaixonante. Suas roupas possuem detalhes em ouro, indo contra a ideia de
que ela é irresponsavel sobre seu dinheiro. Mona também usa um grande chapéu com
as mesmas caracteristicas de sua roupa, porém com um enfeite de bussola.

Design: Mona é construida para simbolizar magia e bruxaria para qualquer
um que a veja. O enorme chapéu que carrega, € um icone para facilitar o
reconhecimento e associacdo desse personagem com a magia, e a bussola presa ao

chapéu indica para onde seu foco esta.
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Similar 08: Kiriko Kamori — Overwatch 2

Historia: Através da unido entre o antigo e o novo, Kiriko protege o antigo
santuario de Kanezaka, através dos conhecimentos e influéncia de sua avo e mae,
que transformaram Kiriko em um hibrido de curandeira e guerreira. Hoje a garota é
uma ponte entre o tradicional e o moderno, e fara de tudo para proteger sua familia e

comunidade. (Overwatch.fandom.com)

Figura 121 - llustracgéo oficial de Kiriko

Fonte: https://br.ign.com/overwatch-2/102454/feature/overwatch-2-tudo-sobre-a-nova-personagem-

kiriko-e-0-novo-mapa-em-portugal

Proposta/classe: Kiriko € um suporte em sua origem. Sua funcéo dentro do
jogo é curar aliados e os proteger de tiros inimigos. Através de sua habilidade ultimate,
Kiriko se torna um suporte de avanco, ajudando seu time a ter uma vantagem em cima
do inimigo.

Personalidade: Kiriko € brincalhona, divertida e cheia de vida. A
personagem exala jovialidade e energia em todos os sentidos.

Magia: Kiriko utiliza talismas e amuletos para curar seus aliados e os

proteger. Sua habilidade ultimate envolve a evocagdo de um espirito de raposa,



128

chamado de Kitsune, para ajudar seus aliados e os conceder melhorias em sua

movimentacdo e ataques.

Figura 122 - Kiriko e a Kitsune

Fonte: https://www.theloadout.com/overwatch-2/kiriko-new-hero-revealed

Habilidades: devido o auxilio do espirito da raposa, Kiriko se torna uma
trapaceira astuta e inteligente. Isto acontece, pois, raposas sao vistas como simbolos
de inteligéncia e sabedoria para 0 povo japonés.

Roupas: Suas roupas sao baseadas nos trajes usados pelas donzelas dos
Santudrios xintoistas, essas donzelas durante o Japdo antigo eram vistas como

xamas.
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Figura 123 - Exemplos do traje de Kiriko na realidade

Fonte: http://www.shoujo-cafe.com/2017/11/t.html

Design: Além dos seus trajes que ajudam a transmitir a origem do
personagem para 0S menos acostumados com a cultura japonesa, ainda existem
elementos que fazem alusdo a Inari Okami, a divindade patrona das raposas. Para

recompensar.

Figura 124 - Inari Okami, patrona das raposas

Fonte: http://www.cacadoresdelendas.com.br/japao/wp-content/uploads/2017/09/Inari-Okami-by-

Ashley-Stewart_Japan.jpg
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3.1.2 Teaser Trailers no mundo dos jogos

Similar 01: Sylas — LoL

Duracéo: O Teaser dura 0:40 segundos.

Presenca da histéria: Por mais que este Teaser tenha saido parar anunciar
o langamento de Sylas, a histéria narrada aqui, apresenta a regido nobre de Demacia
como sendo a vila da historia. Mostrando qual o papel de Sylas neste conflito.

Conceito: O video deixa bem claro a diferenca entre Demacia e 0s magos,
utilizando dos conceitos de segregacédo, o trailer mostra essa divisdo através da
associacdo de Demacia com cores claras e iluminadas, em contraste com 0s tons

escuros e sombrios associados aos magos.

Figura 125 - Representacéo de Demacia

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=0K-Vmtha9aY
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Figura 126 - representacdo dos magos

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=0K-Vmtha9aY

Estilo: A animacao desse Teaser € feita por ilustracdes 2d que apresentam
algum efeito ou movimento. N&o existindo assim uma animacao quadro por quadro,
mas sim um jogo de edi¢cdes que ligam as ilustracdes de forma que a narrativa
funcione, através do Parallax.

Esse estilo combina com a proposta do video, uma vez que ajuda o Teaser
a usar o contraste entre Demacia e os Magos dentro da narrativa, ja que as imagens
trocam de acordo com a narracao de Sylas,

Arco Narrativo: A exposicdo e aumento da acdo acontecem na
apresentacao da cidade, passando pela prisdo de um jovem mago e a confusédo que
isso causa; O climax ocorre quando enfim vemos Sylas confrontando um dos maiores
guerreiros da guarda de Demacia; O declinio da acdo é narrado pelo escurecer da
tela, somado com o encerramento da musica de fundo; por fim o desfecho ocorre com

a apresentacao do emblema do jogo.
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Figura 127 - Climax do Teaser Trailer de Sylas

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=0K-Vmtha9aY

Similar 02: Fiddlesticks — LoL

Duracédo: O Teaser “Terror em Demacia” possui 1:20 minutos de duracao

Presenca da historia: pode-se entender sua motivacao até seu método de
“caga”, porém sua historia em si é ausente.

Conceito: Essa animagéao tem o intuito de mostrar o demoénio Fiddlesticks
em acéao.

Estilo: Este teaser € feito em animacao 3D. Esta escolha deve ter sido feita
em prol da diminuicdo do tempo de producdo, uma vez que a animacao se passa em
um Unico cenario, sem troca de iluminacéo.

O fato de a animacgéao ser em 3D, faz com que tudo seja mais profundo e
realista, desde as texturas dos objetos em cena, até a escuridédo da noite. Ajudando a

construir o clima de terror.
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Figura 128 - Demonstracéo da noite do Teaser

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=0K-Vmtha9aY

Arco Narrativo: Inicialmente somos expostos a situacdo de dois guardas
em uma vigilia no meio da noite, em seguida temos um rapido aumento da a¢éo, que
€ marcada pelo desaparecimento repentino de um dos soldados e por seu grito de
ajuda vindo de um lugar distante.

Figura 129 - Parte de exposicdo do Teaser Trailer "Terror em Demacia"

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=a9MULbZ9PMg
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O climax se da pelo avistamento de Fiddlesticks e seu avanco demoniaco
para cima do soldado. J4 o declinio da acdo é marcado pela exibicdo do logotipo
“League of Legends” e a conclusao acontece quando o capacete dos dois soldados

esta caido, sem nenhum sinal daqueles que os carregavam.

Figura 130- Climax do Teaser Trailer "Terror em Demacia

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=a9MULbZ9PMg

Similar 03: Aurelion Sol - LoL

Duracgao: O Teaser “Aurelion Sol: o Forjador de Estrelas retornou” possui
1:13 minutos

Presenca da historia: Aqui podemos compreender o tamanho e o poder do
campeao.

Conceito: A animacéao se propde a apresentar a grandiosidade de Aurelion
Sol.

Estilo: Este teaser é animado em 3d por apenas um motivo, dar a Aurelion

Sol a perspectiva necessaria para manter o conceito da historia.
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O jeito como o campedo surge aos poucos do céu estrelado, dificilmente
poderia ser reproduzido em 2D. Esse estilo de animacao ainda concede um certo peso
sobre sua movimentacao, ajudando a deixa-lo real perante o espectador.

A falta de iluminacdo da cena, faz com que a animagao simule uma noite
estrelada, mas quando o campedo acende uma estrela em sua méo, conseguimos

enxerga-lo com mais clareza, dando a parecer que ele sempre esteve Ia.

Figura 131 - Céu estrelado mostrado no Teaser

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=FGvgNIeSdkc

Figura 132 - Surgimento de Aurelion Sol

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=FGvgNIeSdkc
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Arco Narrativo: A ferramenta de arco narrativo é usada como artificio para
aumentar a presenca do campedo. A exposi¢do e aumento da acao ocorrem quando
vemos 0 céu estrelado pela primeira vez e enxergamos um cometa vindo em nossa
direcéo.

Enquanto isso, a narracao e a musica vao adicionando tenséo a animacao,
culminando no nascer de uma estrela, quando finalmente podemos compreender
Aurelion. Apoés isso, durante o declinio da acdo, o campedo explode a estrela e
encaramos a escuriddo. Onde o emblema do jogo aparece, marcando o desfecho do

Teaser

Figura 133 - Exibicdo do emblema do jogo

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=FGvgNIleSdkc

Similar 04: Swain - LoL

Duragédo: O Teaser “Swain: o Grande General noxiano” possui 0:23
segundos.

Presenca da historia: A Unica coisa que se pode entender do conteudo do
trailer é a personalidade do campeéo.

Conceito: A ideia do Teaser é mostrar quem € Swain e qual seu obijetivo.

Estilo: O Teaser é feito em 3D sem nenhum motivo aparente.
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A iluminacdo do cenario faz parecer que estamos saindo do escuro de
dentro da fortaleza e caminhando até Swain, que esta na luz. O que é um contraste
interessante, jA& que o campedo € aquele que age pelas sombras, através de seus

espides e corvos.

Figura 134 - Cena inicial do Teaser

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=PjaDhMfj6uQ

Outro ponto de destaque € o contraste que o vermelho dos poderes
demoniacos de Swain causam quando entram em cena, uma vez que O cenario é
composto por tons de cinza.

Arco Narrativo: Na parte de exposicdo, a camera se aproxima de swain
enquanto ele narra sobre sua perspectiva do mundo; A etapa do aumento da acéo é
marcada pela musica e por Swain mostrando seu braco demoniaco; O climax ocorre
guando o campeado liberta suas asas, mostrando seu imenso poder; O declinio da
acao e o desfecho sao marcados pela exibicdo do emblema da regido de Noxus e

pelo emblema do jogo.
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Figura 135 - Swain durante o Climax do Teaser

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=PjaDhMfj6uQ

Similar 05;: Yummi - LoL

Duracgao: O Teaser “Livro dos Portais” possui 42 segundos.

Presenca da histéria: O trailer ndo conta muito a histéria por tras dos
acontecimentos, mas deixa a entender que o livro € magico e senciente e que ele esta
guiando Yummi numa busca por sua mestra através de portais.

Conceito: O Teaser tem o proposito de apresentar a campeda pela primeira
vez aos jogadores, criando suspense sobre sua real habilidade e identidade.

Porém o video falha em comunicar um aspecto fundamental para todos os
campedes de lol, suas habilidades. Como o titulo destaca que o livro é sobre portais,
e no final Yummi viaja por um, grande parte dos jogadores acreditavam que a campea
estava de alguma forma ligada a este tipo de magia, quando na verdade, Yummi nao

usa nenhum tipo de portal em sua jogabilidade.
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Figura 136 - Demonstrag&o do livro sobre os portais

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=2wzOmOyXgMO0

Estilo: A animacéo € uma mistura de 3D com 2D. O livro é animado em 3D
para facilitar o passar de suas paginas e suas interacdes. Ja4 as imagens dentro do
livro sdo feitas em 2d, para facilitar as anima¢des de seu contetudo

Arco Narrativo: A ferramenta € um pouco falha neste Teaser, ndo sendo
possivel reconhecer algo que entre na etapa de aumento da acdo ou na etapa de
desfecho. Porém a parte de exposicéo é feita através da navegacdo pelo livro, o
climax se encontra quando Yummi vé o Vazio surgindo e o declinio esta presente na

viagem de Yummi pelos portais do livro.
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Figura 137 - Surgimento do Vazio

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=2wzOmOyXgMO

Similar 06: Geralt de Rivia — The Witcher 3

Duracgao: O Teaser “The Witcher 3: Wild Hunt” possui 49 segundos.

Presenca da histéria: Nada sobre a histéria do jogo ou de Geralt é contada,
porém podemos ver o medalhdo que o Bruxo sempre usa, machado de sangue.
Indicando que algo aconteceu.

Conceito: Como The Witcher 3 é faz parte de uma enorme e reconhecida
franquia de jogos, o objetivo deste trailer ndo era demonstrar sobre o que se tratava o
jogo ou qual sua proposta.

O objetivo aqui era mostrar que este projeto existe e destacar os graficos e
a qualidade que os fas podiam esperar do ultimo jogo da franquia.

Estilo: O teaser é todo construido em 3D. N&o sendo bem uma animacao,
mas sim um jogo de cameras em cima de um objeto tridimensional.

A escolha do 3D foi feita para ressaltar a qualidade gréafica do jogo, sendo

gue as texturas estdo mais proximas de um objeto real, quanto era possivel na época.
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Figura 138- Texturas exibidas no Teaser trailer de The Witcher 3

Fonte: https://lwww.youtube.com/watch?v=e_zCt3FkQAI

Arco Narrativo: a ferramenta foi utilizada para controlar a expectativa e
emocdes do espectador.

Inicialmente somos expostos a um metal com gotas de sangue enquanto
neve cai em cima do objeto, a tensdo cresce junto com a musica quando podemos ver
algo que se assemelha a um olho. O climax ocorre quando a musica finalmente se
transforma na trilha sonora tradicional do jogo e nos é revelado que este objeto € na

verdade o medalh&o de lobo que Geralt sempre usa em seu peito

Figura 139 - Medalh&o de Geralt

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=e_zCt3FkQAI



142

O declinio é narrado pelo fim da musica, e o desfecho é acompanhado da

exibicdo da logo do jogo

Similar 07: Mona — Geshin Impact

Duragao: O Teaser “Ast Mona — Reflexdo Astral” possui 1:04 minutos.

Presenca da historia: Pouco de sua histéria € contada, mas € o suficiente
para saber seus gostos, sonhos e suas habilidades.

Conceito: O teaser propde uma apresentacdo de Mona para os jogadores
de Genshin Impact, mostrando sua personalidade e suas habilidades dentro de jogo.

Estilo: O teaser € animado em 3D, pois € montado dentro de jogo. Focando
muito mais em como a jogabilidade de Mona funciona.

Arco Narrativo: Nao foi possivel usar esta ferramenta para estudar o
Teaser.

Figura 140 - Imagem oficial de seu Teaser

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=e_zCt3FkQAI
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Similar 08: Kiriko Kamori — Overwatch 2

Duracgao: O Teaser “Kiriko: Historia de Origem” tem 1:57 minutos.

Presenca da historia: O teaser conta por completo a histéria da
personagem, acompanhando desde sua infancia até seus dias atuais.

Conceito: A proposta deste video € apresentar essa camped aos jogadores
de Overwatch, ao mesmo tempo que d& ferramentas para que alguns se afeicoem a
ela de um jeito mais intimo.

Estilo: A animacdo € composta por ilustragcbes 2D que possuem
caracteristicas distintas para retratar os dois tempos em que o video se passa.

Para o passado, as ilustracbes adotam caracteristicas leves, com tons
pasteis e pintura aquarelada. Indicando que aquilo é uma memodria sensivel e
agradavel. Aqui elas sdo animadas como se estivessem sendo construidas, linha por
linha, cor por cor.

Para o presente, as ilustracdes se tornam solidas e graficas, possuindo

uma identidade mais palpavel e menos ludica.

Figura 141 — llustracéo do passado de Kiriko

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=AbUhBfim4kw&t=31s
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Figura 142 - - llustracéo do presente de Kiriko

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=AbUhBfim4kw&t=31s

Arco Narrativo: a ferramenta foi usada em todos os aspectos desse teaser,
desde a historia da personagem até a mudanca de estilo da animacao, que encaixa

perfeitamente com o climax do teaser

3.1.3 Matrizes

Analisando os similares levantados na categoria de Magos e Suportes,
pode-se concluir que 0s personagens com maior pontuacgéo total, sdo aqueles que
apresentam uma nova Vvisdo sobre as propostas que carregam.

Em primeiro lugar, Aurelion Sol, sendo um personagem unico e dificiimente
comparado com qualquer outro. Em segundo lugar temos a Kiriko, devido a carga de
sua histéria e personalidade, aléem de ter referéncias fortes e coesas com 0s outros
topicos.

Em terceiro lugar temos Geralt, devido a coesao de todo suas categorias e
por ser um personagem usuario de magia, porém de uma forma diferente das demais

estudadas.
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Tabela 1 - Matriz comparativa entre magos e suportes no mundo dos jogos

MATRIZ: MAGOS E SUPORTES NO MUNDO DOS J0GOS

SYLAS | FIDDLESTICKS | AURELION SOL} SWAIN | YUMMI | GERALT | MONA | KIRIKO

HISTGRIA 8 10 10 | 5(3(10]3 10
PROPOSTA/CLASSE | ] 10 10 | 7/10(10(9]10

PERSONALIDADE 10 b 10 0711017110
MAGIA 1 8 10 | 10(3 10610
meoEs | 10 10 10 (10(5 7 (109
ROUPAS 8 [ 10 0 [8 )3 |10[10)10
DESIGN 10! 10 10 (10(6 10610

TOTAL 60 | 64 | 70 |60 |37 |67 |51 |69

Fonte: o autor (2022)

Sobre a Andlise de Teaser Trailers. Em primeiro lugar temos o Teaser de
Kiriko, por como utiliza a fermenta de arco narrativo em unido com todos os outros
topicos.

Em segundo lugar temos o Teaser de Sylas, por utilizar o conceito e estilo

da animacéo para comunicar a personalidade e o papel do personagem no jogo.
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Tabela 2 - Matriz comparativa entre os Teaser Trailers no mundo dos jogos

MATRIZ: TEASER TRAILERS NO MUNDO DOS J0GOS

SYLAS | FIDDLESTICKS | AURELION SOL| SWAIN | YUMMI | GERALT | MONA | KIRIKO

wweo 110 { 10 | 10 [3 6 10
e [0 | 2 10 |6 10

ESTILO 10 b 4 |1 10
AcoNARRATIVO | § 10 10 |10 10
TOTAL 45 | 38 4 (33|20 90

3

CONCEITO 10 10 10 1714 10
9
2

Fonte: o autor (2022)

3.2 Cartdes Insights

Cartbes insights sao cartdes feitos para facilitar a consulta das informacdes
que constam na pesquisa exploratoria, desk e em profundidade. (VIANNA, 2012, p.
66).

Neste projeto os cartdes foram usados como meios de garantir que partes
importantes para o processo de criacdo do personagem e do trailer ndo se perdessem
dentro de toda a informacé&o pesquisada. Para tal objetivo, os cartdes foram separados

em 3 categorias: Campedao, Runeterra e Teaser Trailer



Magos sdo Campedes capazes de atrapalhar
os inimigos, detonar com alvos primérios ou
manipular adversadrios.

Fonte: Pesquisa Desk
Tema: Campedo

Classe primaria: Mago
Classe secundaria: Suporte

Fonte: Pesquisa Exploratéria
Tema: Campedo

Caracteristicas principais:
Viajante, Colecionador,
Darkin e Fofoqueiro

Fonte: Pesquisa Exploratéria
Tema: Campedo

Campedes Suportes,

Esses personagens langam mao de
ferramentas de protecio e apoio bastante
uteis, de forma que esses Campedes sdo
fundamentais para o sucesso da equipe. *

Fonte: Pesquisa Desk
Tema: Campedo

Na questdo livre foram
citadas algumas possiveis
regioes de origem do
campeado. Sio elas:

Zaun e Noxus

Fonte: Pesquisa Exploratéria

Tema: Campedo

Passos para criagdo de personagem no LolL.

Conceito: Resumo breve de sua historia

3 Pilares: Divisao de termos chaves que
caracterizam seu visual, narativa e
jogabilidade

Fonte: Pesquisa Desk
Tema: Campeao

Figura 143 - Cartbes Insights com tema de campeéo

Fonte: O autor (2022)
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Shurima

Shurima ja foi um império, um dos maiores
e mais antigos em toda Runeterra. Porém
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Noxus

Noxus é um reino poderoso, temivel e em
constante expansdo. A regiao é vista como

durante a ascensdo do seu ultimo uma ameaca brutal por todas as outras,
imperador. Shurima caiu, amaldigoando o porém o lugar vive sobre a filosofia de que
mundo com seus deuses-guerreiros que a forca tem lugar acima de todos, o que faz
receberam o nome de Darkins com que a rigida regido seja a mais
inclusiva dentre todas, encorajando a
individualidade e o potencial de cada
talento.

Fonte: Pesquisa Desk
Tema: Runeterra

Fonte: Pesquisa Desk
Tema: Runeterra

Piltover e Zaun

Piltover é uma préspera cidade industrial.
No centro cultural de Valoran, a inovagéo e
a engenhosidade sdo altamente
valorizadas. No entanto, em meio aos
penhascos de Piltover, esta Zaun.
Mergulhada em uma penumbra
fumacenta, Zaun prospera a sombra de sua
cidade irm&. Quando os brilhantes
cientistas la de cima esbarram nas
restri¢des sociais, eles vio la pra baixo
conduzir seus experimentos em meio ao ar
toéxico de Zaun.

Fonte: Pesquisa Desk
Tema: Runeterra

Figura 144 - Cartbes Insights com tema de Runeterra

Fonte: O autor (2022)

A manipulagdo dramaética de uma
experiencia se da pelo arco narrativo. Este Para o League, Teaser Trailers sdo um meio
€ composto por 5 partes: exp o, - L "
aumento da agao, climax, declinio da agio de cativar o pablico a ter interesse sobre o
R langamento de um novo campedo. Os
Fonte: Pesquisa Desk Teasers podem ou ndo mostrar o campeao
femmacTense ¥ eadier e sua mecanica de jogo, mas por padrédo

eles expressam a identidade e estética de

seu protagonista

0O contexto € o critério que determina o

significado de uma cor Fonte: Pesquisa Desk

Fonte: Pesquisa Desk Tema: Teaser Trailer
Tema: Teaser Trailer

Figura 145 - Cartdes Insights com tema de Teaser Trailer

Fonte: O autor (2022)



3.3 Diagrama de afinidades
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Esta etapa consiste na jungcao dos cartdes insights com base em afinidade,

similaridade, dependéncia ou proximidade, gerando um diagrama que contém as

macros areas que delimitam o tema trabalhado,” (VIANNA, 2012, p. 72)

Criacao da personagem

Magos sd0 Campedes capazes de atrapalhar
o5 inimigos, detonar com alves primarios ou
manipular adversdrios.

Fonte: Pesquisa Desk
Tema: Campedo

Classe primaria: Mago
Classe secundaria: Suporte

Fonte: Pesquisa Exploratdria
Tema: Campedo

Caracteristicas principais:
Viajante, Colecionador,
Darkin e Fofoqueiro

Fonte: Pesquisa Exploratdria

Campedes Suportes,
Esses personagens lancam méo de

ferramentas de protecio e apoio bastante
Gteis, de forma que esses Campedes sio
fundamentais para o sucesso da equipe. ™

Fonte: Pesquisa Desk
Tema: Campedo

Na questao livre foram

citadas algumas possiveis
regides de origem do
campeao. Sao elas:

Zaun e Noxus

Fonte: Pesguisa Exploratéria

Tema: Campeao

Figura 146 - Diagrama de afinidades 01

Fonte: O autor (2022)



Criacao do personagem

Piltover e Zaun

Piltover é uma préspera cidade industrial.
No centro cultural de Valoran, a inovacio e
a engenhosidade sdo altamente
valorizadas. No entanto, em meio aos
penhascos de Piltover, esta Zaun.
Mergulhada em uma penumbra
fumacenta, Zaun prospera a sombra de sua
cidade irma. Quando os brilhantes
cientistas la de cima esbarram nas
restrigdes sociais, eles véo 14 pra baixo
conduzir seus experimentos em meio ao ar
téxico de Zaun.

Fonte: Pesquisa Desk
Tema: Runeterra

Shurima
Shurima ja foi um império, um dos maiores
‘e mais antigos em toda Runeterra. Porém

durante a ascenséo do seu ultimo
imperador. Shurima caiu, amaldigoando o
mundo com seus deuses-guerreiros que
receberam o nome de Darkins
Fonte: Pesquisa Desk
Tema: Runeterra

0 contexto € o critério que determina o
significado de uma cor

Fonte: Pesquisa Desk
Tema: Teaser Trailer

Passos para criacéo de personagem no LoL.

Conceito: Resumo breve de sua historia

3 Pilares: Divisdo de termos chaves que
sual, narativa e
lade

Fonte: Pesquisa Desk
Tema: Campedo

Noxus
Noxus € um reino poderoso, te
constante expansio. A re;
uma ameaga brutal por todas as outras,
porém o lugar vive sobre a filosofia de que
a forga tem lugar acima de todos, o que faz
com que a rigida regido seja a mais
clusiva dentre todas, encorajando a
ualidade e o potencial de cada
talento.

Fonte: Pesquisa Desk
Tema: Runeterra

Figura 147 - Diagrama de afinidades 02

Fonte: O autor (2022)
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A manipulagio dramaética de uma
experiencia se da pelo arco narrativo. Este
€ composto por 5 partes: exposicao,
aumento da acao, climax, declinio da acao
e conclusao

Caracteristicas principais:
Viajante, Colecionador,
Darkin e Fofoqueiro

Fonte: Pesquisa Desk

Fonte: Pesquisa Exploratéria
Tema: Teaser Trailer

Tema: Campeéo

Shurima Parallax é uma técnica onde ocorre uma

Shurima ja foi um império, um dos maiores divisdo de layouts em uma imagem, cada
e mais antigos em toda Runeterra. Porém sdo recebe um nome, sendo elas plano
durante a ascens3o do seu ultimo de fundo, plano médio e primeiro plano. A
imperador. Shurima caiu, amaldigoando o ilusdo de movimento surge quando esses
mundo com seus deuses-guerreiros que planos se movimentam em velocidades
receberam o nome de Darkins e/ou dire¢des diferentes, dando a sensagio
de profundidade e realismo.

Para o League, Teaser Trailers s&o um meio
de cativar o piiblico a ter interesse sobre o
langamento de um nevo campedo. Os
Teasers podem ou ndo mostrar o campedo
e sua mecénica de jogo, mas por padrio
eles expressam a identi a.de e estética de Fonte: Pesquisa Desk
seu protagonista Tema: Runeterra |

Fonte: Pesquisa Desk

Fonte: Pesquisa Desk Tema: Animacédo

Tema: Teaser Trailer

Noxus

Noxus € um reino poderoso, temivel e em
constante expans&o. A regiéo é vista como
uma ameaca brutal por todas as outras,
porém o lugar vive sobre a filosofia de que
a forga tem lugar acima de todos, o que faz
com que a rigida regido seja a mais
clusiva dentre todas, encorajando a

ualidade e o potencial de cada
talento.

O contexto € o critério que determina o
significado de uma cor

Fonte: Pesquisa Desk
Tema: Teaser Trailer

Fonte: Pesquisa Desk
Tema: Runeterra

Figura 148 - Diagrama de afinidades 03

Fonte: O autor (2022)
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3.4 Personas

“Personas sdo arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a partir da
sintese de comportamentos observados entre consumidores com perfis extremos.”
(VIANNA, 2012, p. 79).

S&o usados para guiar o processo de design de forma com que as solucdes
facam sentido para o usuario. (VIANNA, 2012, p. 79). Neste projeto, por exemplo, 0s
personas devem ser construidos tendo em vista as informacdes coletadas durante a

pesquisa exploratoria.

Figura 149 - Persona 01

Fonte: O autor (2022)
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Figura 150 - Persona 02
Fonte: O autor (2022)

Figura 151 - Persona 03

Fonte: O autor (2022)
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Figura 152 - Persona 04

Fonte: O autor (2022)

Figura 153 - Persona 05

Fonte: O autor (2022)
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3.5 Critérios norteadores

Critérios norteadores séo diretrizes que buscam evidenciar aspectos do

projeto que ndo podem ser esquecidos no decorrer do mesmo (VIANNA, 2012). Eles

“surgem da analise dos dados coletados, do escopo determinado para o projeto e do

direcionamento sugerido pelo cliente. Servem como base para a determinacdo dos

limites do projeto e do seu verdadeiro propésito.” (VIANNA, 2012, p. 78).

Os aspectos que possuem grande importancia para a conclusdo deste

projeto séo:

O campeéo criado deve ser um mago suporte e deve ter as seguintes
caracteristicas: Viajante, colecionador, Darkin e “fofoqueiro”;

A criacdo de personagens deve passar pelo processo padrao da
empresa do jogo. Titulo, Resumo biografico e Trés pilares;

O Teaser Trailer criado deve ser feito com base na ferramenta de Arco
Narrativo, a fim de comunicar o papel da personagem no mundo;

O Teaser Trailer deve ter um visual Unico e marcante, que auxilie a
comunicacéo da personalidade e identidade da personagem;

O Teaser Trailer deve ser animado através da técnica “Parallax”.

O campeado criado deve cumprir com a funcéo de historiador e ajudar a
informar os jogadores sobre as regides de Runeterra;

A criacdo de personagem deve conter os processos de Thumbnail, Line

art e Model/Expression Sheet;
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4 IDEACAO

4.1 Painel Semantico

Antes de iniciar a montagem dos painéis semanticos, foi feito um
alinhamento entre os critérios norteadores e processo padrdo pra criagdo de
personagens da Riot Games. O objetivo aqui é de estabelecer previamente o conceito
e os pontos focais do personagem para facilitar a busca por referéncias.

Este alinhamento é dividido em 3 partes:

e Titulo: Onde o personagem é nomeado e recebe um titulo que sintetiza

seu conceito de forma simples e clara para os jogadores;

e Resumo Biografico: Um breve resumo de quem € aquele personagem

e qual sua funcao;
e 3 Pilares: Frases que representam respectivamente o pilar visual,

narrativo e de jogabilidade de um personagem.

Titulo

Biografia

____éuma Yordle que acidentalmente caiu em Runeterra e se viu fascinada pelas lendas,
magias e pessoas desse lugar. Agora, vagueia por todas as regidoes em busca de histérias
para ouvir, itens para colecionar, lendas para descobrir e pessoas com as quais possa
compartilhar. Em uma dessas aventuras, encontrou um ____ consciente, que hoje atua
como seu melhor amigo e bau de tesouros. Isso, quando ele ndo tenta possui-la.

Figura 154 - Aplicacdo do processo padrdo da Riot games

Fonte: O autor (2023)
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Com o conceito ja definido, € possivel procurar imagens de forma mais
eficiente para preencher os painéis semanticos e, se torna mais facil separar os
painéis em diferentes tépicos de forma mais precisa.

Os painéis abaixo foram construidos em cima dos seguintes tépicos

e Viajante:

e Colecionador

e Usuério de magia;

e Darkin;

e Armazenamento;

e Yordle;

e Personalidade.

Figura 155 - Painel Semantico: Viajante

Fonte: O autor (2023)



Colecionador

#2D1C1B #AA404C  #A50202 #202930 #202930

Figura 156 - Painel Semantico: Colecionador

Fonte: O autor (2023)

Usvario de magia

3 w

Figura 157 - Painel Seméantico: Colecionador

Fonte: O autor (2023)
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Figura 158 - Painel Semantico: Darkin

Fonte: O autor (2023)

#361911 #513036 #604461

Figura 159 - Painel Seméntico: Armazenamento

Fonte: O autor (2023)
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Yord(e

RUNETERRA

#2D3029 #425369 #DE5929

Figura 160 - Painel Semantico: Yordle

Fonte: O autor (2023)

Personali

D

dade

S . KIKI'S

#17132A #A24160 #F23D3D

Figura 161 - Painel Seméantico: Personalidade

Fonte: O autor (2023)
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Com os painéis da personagem montados, é necessario alinhar como
devera ser realizado seu Teaser Trailer, uma vez que o0s critérios norteadores desse
projeto requerem que o visual auxilie na comunicacdo da personalidade e identidade
da personagem, além de deixar claro seu papel no mundo.

A Yordle é animada, empatica, inocente, curiosa e extrovertida, as pessoas
se referem a ela como sendo cheia de vida, ela enxerga o mundo de forma ludica,
como se tudo e todos fossem parte das lendas e historias que ela vive imersa. E
importante destacar que a personagem também nutre de caracteristicas negativas,
sua extroversao e curiosidade fazem com que ela viva se metendo na vida alheia, e
sua inocéncia faz com que ela fale demais, concedendo a ela a fama de “fofoqueira”.

Com a identidade da personagem definida é hora de definir como
comunicar isso em uma animacédo. A natureza exética do Legue of Legends permite
uma experimentacdo maior em questao de visuais, podendo variar de 3D realistas até
ilustracdes ultra coloridas e estilizadas, abaixo encontra-se um exemplo desse leque

de estilos.
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Figura 162 - Exemplo da diversidade de estilos dentro do League

Fonte: https://www.youtube.com/@Ileagueoflegends

Tendo em mente as necessidades e restricbes descritas acima, pode-se
concluir que os visuais desta animacao devem ser ludicos, coloridos e experimentais.
O Painel abaixo busca explorar visuais e cores unicas e interessantes que

se encaixem na proposta deste projeto.
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Teaser Trailer

S

% #4b7a2e

#£1d18b

#fa2eab

#5962b2

#19bbf6

Figura 163 - Painel Seméantico: Teaser Trailer

Fonte: O autor (2023)

Ao analisar o painel é possivel concluir que os visuais da animagao irao ser
estilizados, fugindo completamente do realismo e mergulhando no ludico, com cores

vivas e bem saturada. Também sera necessario deixar espaco para interpretacado do
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interlocutor, deixando detalhes mais precisos de lado e substituindo-os por texturas e

pinceladas.

4.2 Mapa Mental

O mapa mental € um método de organizacdo de ideias que permite a
percepcao dos varios elementos que compdem o todo. Isso é feito com auxilio de
imagens, cores e figuras, que tiram proveito da forma eficaz com que a mente humana
recebe e entende estimulos. (PAZMINO,2015).

Tendo esses conceitos em mente, foi elaborado um mapa mental que
busca entender as informacfes coletadas e organizadas na etapa de andlise e
sintese, fazendo uso de escrita, imagens, cores e emogdes.

O objetivo deste mapa € expandir os conceitos ja estabelecidos no projeto,

gerando alternativas diversas, que por sua vez irdo desdobrar em novas ideias.

-
3 Pils

Narrativo: Afinidade com magia

Extrovertida; Gameplay:Suporte usando
- Extrovertl 3 S
- Livre Darkin, itens nas paginas? |l‘|$ magicos e

- Pouco armazenamento;
- Niio parece tio o
- Niio parece magica;

- Bau; e/
- Dentro de Livro;
K/ Dentro de um Chapeu;
- Mochila;
- Dentro de Livro; - Bolsos;

- Mochila;
- Bolsos;

o5 chapeus
como padrio ou Usam e alguma
skim.

A silhudta com o bau nas costas
o |u....| claro a exlstencla do biu

((__-f(ﬁx_ ) V 9 ajuda na proporgae da Yordle
—

- Extrovertida;

- Livro Darkin, guarda itens especiais;
- Bastante armazenamento;

- Parece uma andarilha;

Critérios
Norteadores

- Itens da mochila ajudam no storytelling; - Bastante aventureira  visjada - Darkin;

- Nio parece tio magica, porém lembra . espago para = Viaji
muito um suporte, uma pequena - Nio parece nem um pouco magica; - Maga/Suporte;
escudeira. - Talvez tenha muita informagio? - Colecionador;

- a1
- Naio parece carregar tantos itens.
- Aonde inserir o 7

- Silhueta mas
- - Um Biu Darkin talvez nio se encaixe na
Tentar dar mais personalidade historia da raga.

Curiosidade, Simpatia; ’
- Magia # Curiosidade: Yordles

Figura 164 - Desenvolvimento da personagem

Fonte: O autor (2023)
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A ferramenta também foi necessaria para expandir os conceitos ao redor

da mochila e do livro da personagem.

- Retalhos de partes
metalicas;
“Buraco Negro

no centro”

- Os itens guardados
entram pelo buraco
negro

- Retalhos de metal que parecem
dentes;

- Expandindo a ideia do buraco
negro, pode ser como se a magia
estivesse corrompendo o livro

<

- Detalhes metélicos e
pontiagudos;

- Um olho pra mostrar
que aquilo ja foi

O que faz algo parecer um instrumento?
- Sinais de Uso;
- Algo feito pra determinada tarefa;
- Materiais simples;
- Direto ao ponto

(
5

- Um livro simples com detalhes
mégicos;
- Olho, “lingua” ¢ detalhes
metalicos;
- As folhas tortas e o formato dos
detalhes faz parecer algo antigo

- Um livro simples e com poucos
enfeites;

- Detalhes metilicos nas bordas
e o olho remetem a um Darkin;
- Nio parece muito mégico;
- Niio sei se gosto tanto do cadeado.

& : .
e = S - Gosto da ideia do olho! } Critérios
or TN hastaies migleet - Borda metalica mais complexa Norteadores
7, - Falta mégia! - Darkin;
- Parece algo antigo e até ~ Nio parece um inst ko de i s oo
alguém! - Instrumento.

Figura 165 - Mapa Mental: Desenvolvimento do livro

Fonte: O autor (2023)

Ferramentas de aventura

Armazenamento

A mochila tem que armazenar os
itens mais simples de Taya, aqueles
que ela usa no dia a dia, ferramentas
de aventura e coisas que ela pode vir
a precisar

- Mochila velha e
peculiar;

- Carrega alguns
pergaminhos e pogdes;
j - Algo mais voltado pra
| escavagbes;

- Muito simples?

panela, caneca;

mochila.

- Mochila grande® chelas
de bolsos;

- Carrega um grande
mapa, pogbes e utensilios
de aventura: corda e pa.

- Muito grande em

., s ®
Critérios
Norteadores

- Ferramentas de aventura;
- Armazenamento.

- Mochila grande e cheias de bolsos;
g - Carrega um grande mapa, pogdes
e utensilios de aventura: corda, pa,

- parece mais proporcional do que a
anterior, porém ainda parece sem
jeito, a estrutura n lembra um2

- Mochila menor e com
menos bolsos;

- Carrega pergaminhos,
saco de dormir, corda e
ferramentas de estudo,
pesquisa e exploragio

- Uma mochila mais gasta,
como se tivesse sido usada
durante um bom tempo

- Mesma que a anterior
porém expandindo a
ideia herbalista

- Mochila menor e mais objetiva;
- Carrega pergaminhos, pogdes
especificas, corda e algumas

plantas regionais;
- Gosto mais parece inexplorada.

Figura 166 - Mapa Mental: Desenvolvimento do livro

Fonte: O autor (2023)
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4.3 Matriz de Posicionamento

A fim de selecionar um dos desenhos para ser mais aprofundado e
futuramente declarado como design final da personagem, foi necessério criar uma
matriz de posicionamento que se utilizasse dos critérios e conceitos descobertos ao
decorrer do projeto para auxiliar nesta escolha.

Para essa matriz, 4 desenhos foram pré-selecionados, tendo como critério
0s conceitos exibidos nos 3 pilares. A matriz foi montada comparando os desenhos

selecionados com 7 tépicos cruciais para a personagem.

e Viajante:
e Maga,
e Suporte;

e Colecionadora;

e Historiadora:

e Extrovertida:

e Coeréncia entre os pontos anteriores

Cada um dos desenhos recebeu pontuagdes de 1-5 considerando o quanto
eles se assemelham com as caracteristicas que foram definidas para a personagem,
por fim foi criado um tépico que colocava em prova o quao coerente cada desenho é.

Abaixo estdo o guia e a matriz criados por mim, considerando o objetivo do
projeto e os critérios norteadores.
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Matriz de Posicionamento A
TCC- Marcus Filipe Campos

O que deve ser feito?

Pontue de 1 a 5 conforme a ordem
dos personagens ao lado.

Os topicos da tabela abaixo
apresentam caracteristicas que a
personagem deveria ter, pontue

considerando o quanto os desenhos
atendem as caracteristicas.

Figura 167 - Guia para Matriz de Posicionamento da personagem

Fonte: O autor (2023)

Tabela 3 - Matriz de posicionamento da personagem respondida pelo autor

VIAJANTE

MAGA

SUPORTE

COLECIONADORA

HISTORIADORA

EXTROVERTIDA

COERENCIA ENTRE
OS PONTOS ANTERIORES

TOTAL

Fonte: O autor (2023)

Nesta matriz o desenho vitorioso foi o “C”. Vale adicionar que por mais que

ele tenha pontuado com nota maxima em diversos topicos, ele falha em outros, sendo
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a caracteristica “Maga” a mais problematica. O que faz com que seja necessario criar
mais alternativas desse design até que ele aumente tal pontuacéao.

Para fins de validagdo a matriz de posicionamento foi enviado para mais
trés pessoas, essas sendo as respondentes do caderno de sensibilizagdo. Uma vez

que tal respondentes ja estdo habituados com o projeto e sua natureza.

Tabela 4 - Matriz de posicionamento da personagem — Respondente 1

VIAJANTE

MAGA

SUPORTE

COLECIONADORA

HISTORIADORA

EXTROVERTIDA

COERENCIA ENTRE
OS PONTOS ANTERIORES

w
N
o

TOTAL

A B C
BER BENN BN
BN RN Bl
BEN RN Bl
RN BN B e
HENN BETH BT B

Fonte: O autor (2023)

Tabela 5 - Matriz de posicionamento da personagem — Respondente 2

VIAJANTE

MAGA

SUPORTE

COLECIONADORA

HISTORIADORA

EXTROVERTIDA

COERENCIA ENTRE
OS PONTOS ANTERIORES

W
(=}

N
~N

TOTAL

Fonte: O autor (2023)
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Tabela 6 - Matriz de posicionamento da personagem — Respondente 3

VIAJANTE

MAGA
SUPORTE

COLECIONADORA

HISTORIADORA

EXTROVERTIDA

COERENCIA ENTRE
OS PONTOS ANTERIORES

TOTAL

Fonte: O autor (2023)

Tendo em mente que alteracdes precisavam ser feitas, foi realizada uma
breve analise do desenho A para entender o que o fazia ter uma pontuacédo maior nos
tdpicos em questdo. Tal analise indicou que as roupas utilizadas no desenho eram as
que mais se aproximavam daquelas mostradas no painel semantico de "Usuarios de
magia". Ou seja, um grande casaco, capa, manto ou vestido sdo um dos simbolos
visuais que ajudam o publico a associar um personagem com algo mais magico.

Sabendo o que deveria ser corrigido, o desenho C foi revisitado em mais
trés alternativas, para serem julgadas nos mesmos tépicos da matriz anterior.

Antes de ser entregue para 0s mesmos trés respondestes, a matriz foi
respondida por mim. O objetivo € que todas as respostas apontem o mesmo desenho,

e que este possua uma alta pontuagao nos tépicos de “maga” e “extrovertida”.



Matriz de Posicionamento
TCC- Marcus Filipe Campos

O que deve ser feito?

Pontue de 1 a 5 conforme a ordem
dos personagens ao lado.

Os topicos da tabela abaixo
apresentam caracteristicas que a
personagem deveria ter, pontue
considerando o quanto os desenhos
atendem as caracteristicas.
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Figura 168 - Guia da segunda matriz de personagem

Tabela 7 — Segunda matriz de posicionamento da personagem respondida pelo autor

VIAJANTE

MAGA

SUPORTE

COLECIONADORA

HISTORIADORA

EXTROVERTIDA

COERENCIA ENTRE
OS PONTOS ANTERIORES

TOTAL

Fonte: O autor (2023)

Fonte: O autor (2023)
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Tabela 8 — Segunda matriz de posicionamento da personagem — Respondente 1

VIAJANTE

MAGA
SUPORTE
COLECIONADORA

HISTORIADORA

EXTROVERTIDA

COERENCIA ENTRE
OS PONTOS ANTERIORES

W
=

TOTAL

Fonte: O autor (2023)

Tabela 9 — Segunda matriz de posicionamento da personagem — Respondente 2

VIAJANTE

MAGA
SUPORTE

COLECIONADORA

HISTORIADORA

EXTROVERTIDA

COERENCIA ENTRE
OS PONTOS ANTERIORES

TOTAL

Fonte: O autor (2023)
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Tabela 10 — Segunda matriz de posicionamento da personagem — Respondente 3

VIAJANTE

MAGA
SUPORTE
COLECIONADORA

HISTORIADORA

EXTROVERTIDA

COERENCIA ENTRE
OS PONTOS ANTERIORES

~N

TOTAL

Fonte: O autor (2023)

Apos todas as respostas é possivel declarar o desenho A como sendo o
vitorioso, uma vez que ele possui a maior pontuacao total.

Com a personagem decidida, € hora de criar as matrizes de sua mochila e
seu livro, ambos retirados de mapas mentais realizados anteriormente. Para avaliar
esses itens, apenas o autor ira votar, uma vez que ambos precisem comunicar outros
aspectos do projeto cujo respondentes anteriores ndo possuem conhecimento.

Vale lembrar que os desenhos separados nas matrizes abaixo foram
selecionados considerando o0 quanto se encaixaram nos requisitos basicos presentes

no mapa mental

Figura 169 - Guia da matriz da mochila

Fonte: O autor (2023)
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Tabela 11 —Matriz de posicionamento da mochila respondida pelo autor

ESPACO PARA CARGA

FUNCAO (DEVE SER UTIL PARA UMA
HISTORIADORA E EXPLORADORA)

COERENCIA ENTRE
A PERSONAGEM E SUA MOCHILA

TOTAL

Fonte: O autor (2023)

Figura 170- Guia da matriz do livro

Fonte: O autor (2023)

Tabela 12 —Matriz de posicionamento do livro respondida pelo autor

DARKIN

MAGIA

ANTIGO

PERSONALIDADE

COERENCIA ENTRE
A PERSONAGEM E SEU LIVRO

TOTAL

Fonte: O autor (2023)
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Ambos os desenhos vitoriosos foram “A”, devido as suas totalidades de

pontos.

Com a personagem e seus itens ja definidos, pode-se realizar um teste de
cor, testando varias paletas a fim de obter uma combinacdo que se encaixe com a
personalidade da yordle. Tais cores devem ser marcantes visualmente e claras em
sua leitura, uma vez que a personagem sempre contrastard com o mapa do jogo.

Vale lembrar que as paletas foram montadas utilizando cores dos painéis

semanticos ou similares.

Figura 171 - Guia matriz de cores parte 1

Fonte: O autor (2023)
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Figura 172 - Guia matriz de cores, parte 2

Fonte: O autor (2023)

Tabela 13 —Matriz de posicionamento de cores respondida pelo autor

CLAREZA DE LEITURA

COMPATIBILIDADE DA
ENTRE AS CORES

COMPATIBILIDADE COM A
PERSONALIDADEM

TOTAL

Fonte: O autor (2023)

Agora que o visual inteiro da personagem ja foi definido, podemos partir
para 0 seu home. Através de uma breve pesquisa envolvendo as caracteristicas da
personagem, seus gostos, personalidades e objetivos, foi possivel criar 4 alternativas
de nomes, cada uma baseada em um traco da personagem e no contato dos

jogadores com ela:
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Al Cone
Significa "vale", no contexto de um nome é

Nome derivado de "Nimue", que € associado a : . .
feitigaria e magia. interpretado como "aquela que pertence ao vale".

Llore Taya
Nome derivado de "Lore", que significa a historia ou Nao possui um significado, foi feito para ser facil de
conhecimento sobre um assunto. pronunciar e lembrar, uma vez que a personagem ja

possui muita informagao e um nome complexo
poderia prejudica-la
Figura 173 - Guia matriz de nomes

Fonte: O autor (2023)

Com o guia montado eu pude analisar todos os nhomes tendo o design final
da personagem em mente. Para ajudar nessa escolha foram definidos 4 tépicos de
votacao:

e Memorabilidade: O qudo memoravel é aquele nome, tendo em vista
gue o0 jogo possui mais de 140 personagens e um nome complexo
poderia ser esquecivel;

e Originalidade: O quao original e diferente é aquele nome;

e Sonoridade: A sonoridade do nome é agradavel e combina com a
personagem?

e Contexto: Se o nome possuir um contexto, ele se encaixa nas
caracteristicas da personagem e sua histéria? Caso ndo possua um

contexto, 0 nome sintetiza alguma caracteristica da personagem?

Tendo o guia de nomes e 0s topicos de votacado, eu pude desenvolver uma
nova matriz e respondé-la. Igualmente na matriz de personagem, esta foi enviada para

0S mesmos trés respondentes, para ter certeza de que o nome escolhido funciona.



Tabela 14 —Matriz de posicionamento de nomes respondida pelo autor

NIMU LLORE DALIA TAYA

MEMORABILIDADE
ORIGINALIDADE
SONORIDADE

CONTEXTO

TOTAL

Fonte: O autor (2023)

Tabela 15 —Matriz de posicionamento de nomes — Respondente 1

NIMU LLORE DALIA TAYA

MEMORABILIDADE
ORIGINALIDADE
SONORIDADE

CONTEXTO

TOTAL

Fonte: O autor (2023)

Tabela 16 —Matriz de posicionamento de nhomes — Respondente 2
NIMU LLORE DALIA TAYA
MEMORABILIDADE
ORIGINALIDADE
SONORIDADE

CONTEXTO

TOTAL

Fonte: O autor (2023)
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Tabela 17 —Matriz de posicionamento de nomes — Respondente 3

NIMU LLORE DALIA TAYA

MEMORABILIDADE

ORIGINALIDADE

SONORIDADE

CONTEXTO

TOTAL

Fonte: O autor (2023)

s

O nome vitorioso é “Taya”, por mais que ndo possua um contexto prévio,
eu e os outros respondentes achamos que ele soa dindmico, simples e amigavel,
fazendo com que ele seja a melhor escolha para a personagem.

Com a personagem e o livro definidos, agora é a vez do roteiro do teaser
trailer. O objetivo aqui é criar uma matriz de posicionamento que apresente diferentes
opcOes de roteiro para os respondentes. As opc¢des exibidas no guia abaixo foram
selecionadas através dos seguintes requisitos:

e Exibir caracteristicas que vao originar uma historia que passe por todas
as etapas do arco narrativo: exibicdo, aumento de acgéo, climax,
declinio da acao e desfecho;

e Apresentar a personagem, parte de seu papel no mundo e sua

personalidade;
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Taya: A colecionadora
de histodrias

O teaser acompanha Taya entediada em alguma
biblioteca noxiana, até que algumas cartas caem de
um livro que estava lendo.

Ao citar o conteudo das cartas para o livro, ele

presume que a pessoa em questdo é a Aranha Rainha,

contando para Taya que ela costumava trocar itens
magicos por pessoas com a mulher palida.

Empolgada, Taya pega sua mochila e livro e parte
atras de aventura

(O teaser se encerra guando é revelado que a historia
anterior se passava dentro de uma pagina do livro,
mostrando um item magico na pagina ao lado)

Mistério Noxiano

Esse teaser narra a historia de como Taya conheceu
seu livro.

Acompanhando desde sua chegada a noxus, até a
invasao do conservatorio Floricorvus, aonde ela
obtém o livro.

(O teaser se encerra quando ela pega no livro e sua
pelagem comeca a avermelhar)

C

O livro que rouba

O teaser narra a chegada de saqueadores em uma
caverna, passando por adversidades e inimigos até
chegarem em uma sala de tesouros, onde um bau de
Aguas de sentina esta centralizado.

Ao chegarem perto eles ouvem uma risada, quando
de repente o bau é sugado pra dentro de um livro e
levado por um vulto vermelho.

(O teaser se encerra com o comentario de um dos
saqueadores. Deixando a entender que essanao e a
primeira vez que isso acontece)

D

TayaeolLivro

Na perspectiva de Taya, narrada pelo livro, o teaser
retrata como se conheceram.

Passando por diversas regioes e situacoes, ate
culminar na vista do conservatorio Floricarvus, aonde
o livro estava guardado.

(o teaser termina com a vista do texto escrito no livro,
e com uma fala dos personagens)

Figura 174 - Guia Matriz de posicionamento do teaser trailer

Fonte: O autor (2023)
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Devido a complexidade dessa votacao, eu optei por ser o Unico a votar,

uma vez que outros respondentes ndo possuem o contexto da ferramenta de arco

narrativo e poderiam ndo enxergar tanto potencial em sinopses pouco aprofundadas.
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Tabela 18 — Matriz de posicionamento do teaser trailer respondida pelo autor

PRESENCA DA PERSONAGEM E
DE SEU LIVRO

PERSONALIDADE DA
PERSONAGEM

MAIOR VINCULO COM A
HISTORIA DO JOGO

RELACAO DA PERSONAGEM
COM O MUNDO DO JOGO

TOTAL

Fonte: O autor (2023)

O roteiro vitorioso foi o “D”, uma vez que ele possui mais potencial a ser
explorado em um roteiro completo, a0 mesmo tempo que sua versao resumida teve

uma pontuacao alta nessa matriz.
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5 PROTOTIPACAO

O objetivo dessa etapa é construir o que seria o0 resultado do projeto,
concretizar as escolhas tomadas nas matrizes e cumprir com todos os pontos citados
nos critérios norteadores.

O primeiro resultado a se destacar € o design final de Taya.

Figura 175 - Line Art Final de Taya

Fonte: O autor (2023)

Com seu design finalizado é hora de montar seu Model e Expression Sheet

(folha de modelo e folha de expressao).
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Figura 176 - Model Sheet de Taya

Fonte: O autor (2023)

Figura 177 - Expression Sheet de Taya

Fonte: O autor (2023)
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Agora que podemos enxergar a personagem em trés dimensdes, podemos

passar para seu livro e mochila

Figura 178 - Model Sheet livro e mochila

Fonte: O autor (2023)

Para finalizar os resultados em cima da personagem, € importante criar
uma arte mostrando como Taya se portaria dentro de jogo, para que um time
especializado no tépico de modelagem em 3d consiga levar o conceito da personagem
para dentro do League of Legends.

Figura 179 - Taya dentro de jogo

Fonte: O autor (2023)
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5.1 Storyboard

Como ja dito anteriormente, um storyboard é uma sequéncia de desenhos
simples que tem o objetivo de comunicar a ideia de uma cena, antes que seja ela seja
realizada de fato. Na etapa anterior desse projeto foi definido uma versao resumida
de um roteiro que buscava mostrar algumas aventuras de Taya até encontrar seu livro,
para que seja realizado um storyboard dessa animacgdo, primeiro é necessario
expandir esse resumo e separa-lo em cenas distintas.

O objetivo aqui é sintetizar os conceitos que circulam Taya, fazendo com

gue o roteiro comunique seu espirito viajante e extrovertido.



Taya e o Livro

Cena

#2

#3

#a

#5

#He

®7

#8

00:01:05

00:00:00

00:00:07

00:00:14

00:00:21

00:00:28

00:00:35

00:00:40

00:00:45

Imagem

Descricdo Texto

A narro¢Go comega com a cena
completamente escura.

Durante a fala final de Tayaa Exposicao
cena vai esclarecendo, revelando

uma imagem

Como a historia se passa dentro
do livro, ele néio tem tanta
informag@o, entéo as ilustragdes
sGo mais pintadaos e abstratas

Exposicéo

Nessa cena podemos ver Taya

andando pelo deserto de

shurima,

Imagem de Taya dentro do

o9 Y Exposicio

mercado medumarca

Taya cbserva a moca coberta "
Exposicéo

em tecidos pretos e dourados

foca dentro dos tecidos, onde
apenas & possivel ver escuridio
e sua boca, deixando a figura
mais misteriosa

Aumento da tensdo

A imagem vai ficando cada vez
mais escura, se aprofundando
dentro do dos tecidos da mulher
até s restar preto

Aumento da tensdo

Imagem da pedra centralizada,
evitando a areia da coscata
enquanto uma criatura espreita
Taya

Aurnento da tensdo

Imagem de Taya observando a
magnitude dos pedras espirais
de lonia

Aumento da tensao

Fonte: O autor (2023)

Locucdo

"Qk, Ok, té pronto livre? A
primeira pagind vai ser sobre
como eu te encontrel, ta? Néo
fica nerveso " - Diz Taya
empolgada e um pouco nervosa

"Eu j& estou me escrevendo...” -
Informa o livro

"E nem me avisou!" - Exclama
Taya - "Vaomaos partir do
principio...”

"Eu sempre quis um Darkin para
minha colectio, mas nem sequer
cheguei a ver um, qualquer um,
Sempre ouvi historias scbre eles,
e sobre a destruicfio que
deixavam, mas nunca tive
nenhum rastro” - Narra Taya

"Até finalmente chegar aonde
tudo pode ser encontrado, o
mercado medumarca” - narra
Taya

"Falei com tanta gente legal e
interessante, e quase todos
scbiom algo sobre Darkins, mas
tinha uma moca que sabia de
absclutamente tudo, uma
especialista” - narra Taya

"Ela me abordou e disse que me
ouviu perguntando sobre e tinha
certeza de onde eu poderia
enceontrar um,,. Mas em troca eu
precisava pegar uns treco em
um bando de lugar pra ela” -
narra Taya

"o que considerando meu
histérico, seria moleza... Ponto
final e agora vamos pras tarefas!
ta me acompanhanda?” -
Pergunta Taya

"Sim pequena.”

"achar uma pedra vermelha
brilhante enterrada por uma
cascata de areia.. essa fol facil,
ela realmente se destacava..
ndo sel porque ninguem pegou
antes... enfim" -Diz Taya

"pedaco das pedras que giram
em lonig, ancta ai que eu tenho
que ficar um tempo sem
aparecer por l&" -Diz Taya
"Anotade” - Diz o livro

Figura 180 - Roteiro para o Teaser Trailer parte 1
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"e por fim, um pote de neve de

Imagem de Taya correndo de
9 Y yeti.. Grrrr eu odeio aqueles dois,

#9 00:00:50 uma bola de neve feita por Aumento da tensdo
rasgaram a minha melhor
Willump )
capa..." - Diz Taya
" Apos isso tudo, ela finalmente
#10 000055 Imagem de Taya vendo o Aumento da tensdo me disse aonde te Encontrurr, e
conservatorio de Floricorvus tinha que ser em noxus"” - Diz

Taya

"E quem diric que vocé estaria a
#1 00:00:59 Primeira vista do livro dormindo Climax uma invazdozinha de distancia
heheheheh- Diz Taya

Z Ih li E foi i b
#12 00:01:03 oom no olho do livro, Climes ol assim que nos conhecemos
mostrando que ele acordou - Diz Taya
E foi assim que nos conhecemos
#13 00:01:05 Tela preta Declinio da Tens&o ! assim q
- Diz o Livro
#14 00:01:05 Logo da empresa Desfecho

Figura 181 - Roteiro para o Teaser Trailer parte 2

Fonte: O autor (2023)

Com as informacfes centrais do roteiro em maos, € hora de iniciar o
storyboard.

Como o storyboard € apenas um esboco, é valido lembrar que ele leva em
consideracao a descricao de uma cena para ilustrar posicionamento dos personagens,
camera, angulacdo e cenario, sendo assim € necessario testar algumas versdes
desse esboco para definir qual é o melhor para dar prosseguimento ao teaser.

Isso sera feito através de uma matriz de posicionamento que sera
respondida apenas pelo autor, visto a complexidade do projeto, uma vez que outros
respondentes podem nédo considerar os diferentes fatores e topicos que envolvem

esta etapa.



186

comer_ _omnor STORYBOARD

CENA 04 CENA 05 CENA 06

@ ”\;// {E‘\\ ‘\-\

N\ LA S CENA 07
! \

‘!&>l
Al

Sl
WNEAS

sy

CENA 10

Figura 182 - Verséo A do storyboard

Fonte: O autor (2023)
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Figura 183 - Versao B do storyboard

Fonte: O autor (2023)
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Figura 184 - Versao C do storyboard

Fonte: O autor (2023)

Tabela 19 — Matriz de posicionamento do storyboard respondida pelo autor

DIVERSAO

DINAMICIDADE
SENSO DE AVENTURA
ENQUADRAMENTOS
PERSONALIDADE

TOTAL

Fonte: O autor (2023)

Com o storyboard escolhido, € hora de consultar o model sheet de Taya e
desenvolver o visual final de cada cena, para que depois seja devidamente animada,

dublada e sonorizada
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Figura 185 - llustragdo cena 02

Fonte: O autor (2023)

Figura 186 - llustracéo cena 03

Fonte: O autor (2023)
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Figura 187 - llustragdo cena 04

Fonte: O autor (2023)

Figura 188 - llustrag&o cena 05

Fonte: O autor (2023)
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Figura 189 - llustragdo cena 06

Fonte: O autor (2023)

Figura 190 - llustrag&o cena 07

Fonte: O autor (2023)
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Figura 191 - llustragdo cena 08

Fonte: O autor (2023)

Figura 192 - llustrag&o cena 09

Fonte: O autor (2023)
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Figura 193 - llustragdo cena 10

Fonte: O autor (2023)

Figura 194 - llustracdo cena 11

Fonte: O autor (2023)
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Figura 195 - llustragdo cena 12

Fonte: O autor (2023)

Link para acesso do video:
https://drive.google.com/file/d/1QmcSV4Rg8Nn9CTRAQMe8HSYX2QmTvis

2z/view


https://drive.google.com/file/d/1QmcSV4Rg8n9CTRAQMe8HSYX2QmTvis2z/view
https://drive.google.com/file/d/1QmcSV4Rg8n9CTRAQMe8HSYX2QmTvis2z/view
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6. CONCLUSAO

Esse projeto foi construido com o objetivo de desenvolver uma personagem
que comunicasse a historia do jogo League of Legends de forma a expandir o
conhecimento dos jogadores sobre este universo. Além disso também foi feito um
Teaser Trailer que apresentasse essa personagem para os jogadores, com o objetivo
de transmitir sua personalidade e papel no mundo, a fim de despertar curiosidade.

A metodologia adotada foi o “Design Thinking” de Mauricio Vianna et al.
(2012). Sua natureza profunda e imersiva possibilitaram uma vasta pesquisa, o0 que
criou uma forte fundacéo para que o projeto florescesse. Porém, ainda foi necessario
adicionar outras ferramentas e técnicas a fim de complementar a metodologia.

A principal dificuldade presente nesse projeto foi transformar palavras e
conceitos em uma personagem que fosse Unica, marcante e tridimensional. Por mais
gue a metodologia utilizada tivesse sido complementada, ainda foi desafiador traduzir
conceitos de design para uma personagem. O que possibilitou a conclusdo desse
projeto foi a juncdo da ferramenta de trés pilares de conceito (um para narrativa, outro
para visuais e o ultimo para jogabilidade), com a ferramenta de mapa mental.

Outro ponto a se destacar é a adocado da técnica de parallax para animar o
Teaser Trailer, uma vez que sua simplicidade diminuiu significativamente o tempo de
producéo dele.

Tendo dito tudo isso, pode-se concluir que o projeto foi bem estruturado,
uma vez que ndo houve tanta necessidade em retornar a etapas anteriores em seu
decorrer, possibilitando assim que todos os esfor¢cos fossem voltados para concluir o

design de Taya e seguir para uma etapa futura de testes.
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