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”Jogar videogame € vivenciar novas vidas,
novas histérias, novas experiéncias; sair
da sua realidade e ir para outra”.

Ruizama
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“Eu nao crio moda, eu sou moda”.

Coco Chanel



RESUMO

Motivado pela parceria entre a empresa de jogos Riot Games e a marca de roupas
Louis Vuitton, este trabalho de conclusédo de curso tem como objetivo a criacdo de
ilustracdes para uma linha de skins situada no universo do jogo League of Legends,
usando como inspiracao o filme “A Fantastica Fabrica de Chocolate”. A metodologia
utilizada adotou pesquisas exploratdrias que abrangem essa teméatica, apoiando-se
em referéncias bibliograficas como artigos e matérias online. Foi aplicado também um
formulario com 23 perguntas acerca do tema a 55 pessoas, incluindo o publico-alvo e
pessoas fora dele. Os métodos quantitativos e qualitativos foram utilizados para
entender a relacdo que os jogadores tém com a moda. Como resultado, o
desenvolvimento da linha de skins representa uma forma de satisfazer a necessidade
da introdu¢do da moda no universo dos games.

Palavras-chave: criacdo; League of Legends; skins; moda.



ABSTRACT

Motivated by the partnership between the gaming company Riot Games and the
fashion brand Louis Vuitton, the present thesis aims to create illustrations for a skin
line set in the universe of League of Legends, using the film “Charlie and the Chocolate
Factory” as inspiration. The methodology used for this work involved exploratory
research about the theme, supported by bibliographical references such as articles
and online materials. A form with 23 questions about the theme was also applied to 55
people, including the target audience and people outside this group. Quantitative and
qualitative methods were used to understand the relationship that players have with
fashion. As a result, the development of the skin line represents a way to satisfy the
need for introducing fashion into the gaming universe.

Keywords: creation; League of Legends; skins; fashion.
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1 INTRODUCAO

A histéria da moda remonta a séculos: as pessoas usavam as roupas como
forma de protegao contra o ambiente e o frio. Elas confeccionavam suas roupas com
peles de animais e fibras vegetais. O conceito de moda como conhecemos hoje surgiu
entre os séculos XIV e XV, derivando do latim modus, que significa modo ou maneira.
Até entdo as vestimentas seguiam o padrdo de costumes dos ancestrais dos
individuos.

Com o passar do tempo, a moda evoluiu, influenciada por eventos histéricos e
mudancas culturais. O periodo da renascenca foi um dos mais transformadores. A
roupa deixou de ser objeto de protecdo e passou a ser uma forma de identificacao.
Os valores do periodo renascentista, como o0 humanismo, racionalismo,
individualismo, antropocentrismo, cientificismo e universalismo comecaram a ser
difundidos por toda a Europa. Durante essa época, surgiram as “Leis Suntuarias”,
estabelecidas pela realeza e pela Igreja com a finalidade de manter as distingdes de
vestuario entre as classes sociais, evitando, assim, que a Burguesia copiasse as
vestimentas da realeza e impedindo também que o pecado capital da vaidade se
instaurasse.

A renascenca impactou significativamente também as artes. A burguesia
passou a investir recursos para essa area. Ao mesmo tempo, houve um resgate dos
valores e conceitos da cultura greco-romana. A busca pela perfeicdo, nesse periodo,
influenciou a arquitetura, a pintura e a escultura. O figurino tem sua primeira apari¢ao
na Grécia, onde era usado inicialmente para representar enredos mitoldgicos,
representando figuras de Deuses, especialmente Dionisio, o Deus do vinho. Com o
passar do tempo as narrativas comecgaram a evoluir para tramas ficticias, que foram
divididas em dois géneros: a tragédia e a comédia. No século XIX, o figurino e o
cenario passaram a ser desenvolvidos em conjunto, criando harmonia no palco.

Com o passar dos séculos, a moda continuou a evoluir e os figurinos passaram
a ser usados como forma de autoexpressédo. Em 1939, surgiu o fendmeno do cosplay,
guando Forrest J. Ackerman e Myrtle R. Douglas apareceram caracterizados com
roupas que remetiam ao filme Things to Come. Essas duas figuras foram a inspiracao
para que muitos jovens comegassem a vestir roupas de ficcado cientifica nas proximas

edigcbes da Worldcon. Anos mais tarde, Nobuyuki Takahashi faz uma visita a essa
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convencdo e ficou encantado ao ver que as pessoas estavam usando as roupas e

interpretando seus personagens favoritos de jogos, animes, séries, filmes etc.

O universo nerd/geek é extremamente midiatico e visual, possibilitando
facilidade de conexao emocional entre os individuos e as producgdes desse
meio, pois ao ver 0 que se passa em uma histéria, por exemplo, um sujeito
consegue se conectar e até mesmo se identificar com ela, trazendo
elementos daquela narrativa para sua vida. Ao consumir produtos culturais,
as pessoas atribuem valores e significados a eles, se apropriam e se utilizam
deles para auxiliar na formacéo de sua identidade (Carvalho, 2018, p. 5).

A industria dos jogos também se tornou extremamente popular e lucrativa,

evoluindo significativamente desde o primeiro jogo criado, Tennis for Two, até se

tornar parte integral da vida de muitas pessoas. Com o avango tecnolégico, novos

jogos foram surgindo e cada vez mais a industria dos games cresceu. Em 2009,

Brandon Beck e Marc Merrill, lancaram o jogo League of Legends, que se tornou um

dos jogos mais jogados e mais populares do mundo.

Os jogadores entram, jogam e, se os designhers do jogo fizeram bem seu
trabalho, eles permanecem jogando um pouco mais. O arco de recompensas
e punicdes criado cuidadosamente que atrai 0s jogadores aos jogos e 0s
mantém jogando conecta o prazer a lucratividade (Salen; Zimmerman; 2012,
p. 52).

Assim, a partir do contexto apresentado, chega-se ao objetivo deste trabalho,

gue é criar ilustracdes para uma linha de skins?! do jogo League of Legends baseando-

se na parceria entre a empresa Riot Games? e a marca de moda Louis Vuitton, usando

como inspiracao o filme “A Fantastica Fabrica de Chocolate".

A industria da moda e dos jogos digitais tem ganhado destaque nos ultimos

anos, impactando milhées de pessoas globalmente. A parceria entre a Riot Games e

Louis Vuitton em 2019 exemplifica essa conexdo, com a criacdo de skins de

personagens com elementos da marca de moda. Durante a pandemia de Covid-19, a

demanda pelo entretenimento cresceu, impulsionando o mercado de jogos digitais e

fazendo com que o mercado de moda se adaptasse, buscando novas formas de

venda, incluindo a unido com os jogos digitais.

1 item cosmeético que altera a aparéncia de um personagem, arma, veiculo ou outro objeto dentro do

jogo.

2 Desenvolvedora e editora de jogos eletronicos.
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Na forma ideal de narrativa transmidiatica, cada meio faz o que faz de melhor
- a fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser expandida
pela televisdo, romances, quadrinhos; seu universo possa ser explorado em
games ou experimentado como atracdo de um parque de diversdes (Jenkins,
2009, p. 135).

Essa parceria oferece oportunidades para inovacdo e colaboracdes entre
marcas de jogos e empresas de jogos digitais. No entanto, ainda ha necessidade de
uma interacao mais profunda entre essas industrias. Surge entdo a pergunta: Qual a
maneira para suprir a necessidade de inserir o mundo da moda no mundo dos jogos?

Com o intuito de criar ilustragdes para uma linha de skins no mencionado jogo,
foram feitas pesquisas exploratérias que abrangem essa tematica, apoiando-se em
referéncias bibliograficas, como artigos e matérias online, para a construcdo desse
trabalho, o qual contard também com um estudo dos pontos de estética do jogo e do

filme “A Fantastica Fabrica de Chocolate” para a criacao final das ilustragdes.
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2 JUSTIFICATIVA TEORICA

2.1 HISTORIA DA MODA: CONTEXTUALIZANDO O MOMENTO EM QUE A ROUPA
VIROU MODA

Foi na metade do século XIV e no inicio do século XV que a palavra “moda”
surgiu: ela é derivada do termo modus, do latim, e significa modo e maneira. Sua
histéria comeca muitos anos antes, pois as pessoas faziam suas roupas com a
finalidade de se protegerem do ambiente e das intempéries. Elas eram feitas com
peles de animais e fibras vegetais. De acordo com Paulo Debom em seu artigo “Moda:
Nascimento, Conceito e Historia”, foi s6 na metade do século XIV e inicio do século
XV que ocorreu o surgimento da moda, pois até aquele momento ela ndo existia como
conhecemos hoje. O que havia era o costume de se vestir. A roupa, 0s acessorios e
a postura eram imitados a partir dos ancestrais. Vale ressaltar que antes de tudo isso
0 que existia eram os modismos (Debom, 2018).

O periodo Renascentista marcou uma revolucao na Europa: o comércio estava
se intensificando em algumas cidades italianas e francesas e é nesse periodo que
emergem pela primeira vez, na historia, diferencas entre as vestimentas masculinas e
femininas. Na indumentéaria masculina aparecem as calcas e na indumentaria feminina
surgem os vestidos. E no periodo da Renascenca em que a roupa deixa de ser um
objeto de protecédo e passa a ser um objeto de identificacdo. Os valores desse periodo,
como o humanismo, racionalismo, individualismo, antropocentrismo, cientificismo e
universalismo comecaram a ser difundidos pela Europa (Debom, 2018).

A veste masculina era composta por um Gibéao - peca que remete ao colete -,
meias apertadas e coloridas e cal¢cdes apertados. Para evitar constrangimento
publico, em um momento de excitacdo era necessario o uso de um tapa-sexo,
conhecido como braguette. Por cima do Gibao usavam uma tunica aberta, conhecida
como jacket. Ja na veste feminina, a cintura sobe marcando logo abaixo dos seios,
para deixa-los em destaque. Ha também o surgimento dos decotes: era comum usar
enchimentos para dar a impressao de gravidez, pois segundo o catolicismo, esse era
o papel da mulher na terra (Debom, 2018).

Durante esse periodo houve muitas as tentativas, por parte da burguesia, de

copiar as roupas da realeza, fazendo com que as “Leis Suntuarias” fossem criadas
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com o apoio da igreja. Essas leis determinavam que as vestimentas tinham que
permanecer de acordo com sua classe social, com o objetivo de diminuir as imitacdes.
Também foram uma tentativa da igreja para inibir que o pecado capital da vaidade se
instaurasse. As “Leis Suntuarias” permaneceram até o século XVIII, quando foram
revogadas (Debom, 2018).

O maior motivo da criacdo dessas leis era porque apesar de ndo serem nobres,
0s burgueses poderiam parecer nobres com suas vestimentas, fazendo com que
conseguissem circular pelo circuito aristocratico, mesmo nao fazendo parte dele.
Essas medidas foram tomadas para preservar os trajes do rei, para que em momento
nenhum houvesse a confusdo com seus suditos. Foi somente na transicdo do mundo
medieval para o0 moderno que a roupa deixou de ser um objeto e passa a ser uma
forma de se autoexpressar, anunciando os desejos da pessoa enquanto individuo. Por
mais que o surgimento da moda esteja ligado ao movimento da cépia, esse nao é seu
objetivo. A imitacéo faz parte do mecanismo desse universo, porém nao é um ponto
que determina esse movimento (Debom, 2018).

Em seu artigo, Debom cita que o Lipovetsky dividia a Era da Moda em trés
etapas: A Era Aristocratica, A Moda dos Cem Anos e A Moda Aberta. A Era
Aristocratica ocorreu na passagem da Idade média para a Idade moderna, século XIV
e XV, e foi até o meio do século XIX. Nesse periodo, a moda ficou restringida aos
circulos da realeza, nobreza e burguesia. Ja para as grandes massas, a mudanca nos
trajes foi lenta, ndo havendo grandes transformacdes como para a elite da época
(Lipovetsky, 2002 apud Debom, 2018).

A revolucao Francesa trouxe consigo a expansao da industria téxtil, difundindo
0 gosto pela novidade em funcao do aumento da producdo. A criacdo da maquina de
costura pelo francés Barthélemy Thimmonier, em 1829, foi remodelada e inserida na
industria em 1850 por Isaac Singer, difundindo ainda mais o gosto pela novidade. A
Era dos Cem anos foi caracterizada por ser uma era dupla: de um lado a confecgao e
do outro, a alta costura. A confeccao era focada na producéo de roupas para a camada
meédia, imitando as da aristocracia por um preco mais baixo, e a alta costura, fundada
por Charles Frederick Worth em 1860, era voltada para a constru¢do manual de pecas
exclusivas. Esse binbmio dominou o mundo da moda entre 1860 até 1960. A alta
costura tem bastante importancia para o mundo da moda, pois foi ela quem tirou a

liberdade de criacdo das maos do Rei e da Rainha e passou para o0 costureiro,
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passando a ditar o que estaria dentro ou fora da moda e quais seriam os padrdes de
beleza (Debom, 2018).

A terceira e Ultima era da moda foi a Moda Aberta. Nessa era, o Prét-a-porter3
na virada dos anos 1950 para 1960 foi o que fez com que a moda néo fosse ditada
pelos poucos estilistas do mundo do luxo, e sim por um nimero maior de criadores.
Agora a moda estava ligada profundamente aos movimentos sociais, as minorias e a
politica. Foi nesse mesmo periodo que ocorreu o primeiro saldo Prét-a-porter
feminino. Em 1960, ocorreu o masculino. Designers como Yves Saint-Laurent
transformaram o produto da moda industrial em pecas estetizadas concebidas de
forma original. Com a criacdo do Prét-a-porter, a alta costura perde grande parte de
sua forca, que passou a ser dessa nova criacdo* (Debom, 2018).

Desde o seu surgimento, no final do século XIV e inicio do século XV, a moda
tem evoluido constantemente. Com o passar dos séculos, ela deixou de ser algo
usado pelos ancestrais como forma de protecdo contra o ambiente, passando a
desempenhar um papel muito significativo na identidade pessoal e visual. As pessoas
comecaram a escolher suas vestimentas com base em sua preferéncia estética.
Atualmente, a moda é algo que consegue abranger uma ampla gama de segmentos,
desde uma roupa usada para o dia a dia até uma skin feita para um personagem de

um jogo eletrénico.

2.2 ANALISE DAS PRINCIPAIS DECADAS DA MODA

2.2.11920 - 1929

A moda dos anos 20 foi marcada pelo pds-guerra, um marco na histéria do
século XX. Diversas foram as causas para que ela acontecesse, como
acontecimentos mal resolvidos do século XIX, rivalidades econémicas, tensbes
nacionalistas, aliancas militares, etc. Foram essas causas que geraram a tenséo inicial

entre as nagbes, mas 0 estopim para que ela comecasse foi 0 assassinato do

8 Termo em francés que significa “pronto para vestir’. Refere-se a roupas que sao produzidas em
massa, em tamanhos padronizados, e estdo prontas para serem compradas e usadas sem
necessidade de ajustes ou personalizacao.

4 Essa parte da histéria da moda pode ser vista na série “Cristobal Balenciaga”, disponibilizada pelo
streaming Disney+, focando na histéria de Cristobal e de sua marca e mostrando um pouco sobre o0
Prét-a-porter.
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arquiduque Francisco Ferdinando e sua esposa, Sofia, em Sarajevo, na Bosnia, em
junho de 1914 (Silva, 2020a).

Na Europa, um novo movimento artistico estava se iniciando: o Art Déco. Esse
estilo de arte tem como suas principais caracteristicas o estilo clean e a0 mesmo
tempo luxuoso, linhas simples e formas geométricas, presenca da representacao da
mulher e dos animais, tracos sintéticos e a influéncia do abstrato. Junto com o Art
Déco, na musica temos o surgimento do Jazz. Esse movimento artistico tem seu inicio
no ano de 1910, anos antes da Primeira Guerra Mundial, e permaneceu até a Segunda
Guerra Mundial. Sua influéncia se estende por diversas areas, como 0 cinema, 0
design, desenho industrial, moda, etc. (Azevedo, 2019).

Na moda, o Art Déco fez com que o movimento “melindrosas” surgisse: as
mulheres passaram a se comportar de moda jovial e ousada. As roupas eram
compostas por tecidos leves e tons vibrantes, os vestidos agora eram soltos e nao
tinham mais a presenca do espartilho e o comprimento deles variava entre o joelho ou
um pouco abaixo deles. Os chapéus tinham formato semelhante ao de um sino e, nos
pés, sapatos Mary Jane com salto cubano. Vale destacar a influéncia de Coco Chanel,
uma figura importante para a moda, pois foi ela quem introduziu, no guarda-roupas
feminino, os smokings e as calcgas, além do corte de cabelo curto cujo nome é dado
em sua homenagem, o corte Chanel (Azevedo, 2019; Revista VLK, 2020).

O final da década de 20 é marcado pela quebra da bolsa de Nova York, com o
mundo entrando em crise econdmica e o inicio da Segunda Guerra Mundial. Ha um
retrocesso cultural e social e a moda, que agora era mais ousada, voltou a ser o que
era antes (Silva, 2020a). Os vestidos voltaram a serem longos, os cabelos voltaram a

ser compridos e a silhueta marcada também voltou (Revista VLK, 2020).

2.2.21930 - 1939

O cenario da década de 30 era desanimador: com a quebra da Bolsa de Valores
de Nova York, o mundo foi mergulhado em uma grave crise econdémica. A moda desse
periodo ndo sofreu tantas alteracdes como na década anterior. Nessa década vemos
um retorno a elegancia refinada: as saias eram mais longas; os cabelos mais

compridos, com um penteado em formas de ondas, e os vestidos eram mais retos.
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Com a crise mundial, tecidos mais baratos, como o algodao e a casimira, passaram a
ser utilizados nas confec¢des das roupas (Revista VLK, 2021a).

Mesmo que ndo tenham ocorrido mudancas significativas, a década de 30 ficou
marcada pelos vestidos que comecaram a ser feitos para serem vistos de costas, pois
0 novo ponto de atencdo passou a ser as costas femininas. Esse novo foco da moda
originou-se por conta da evolucéo dos trajes de banhos, que serviram como inspiracao
para decotes mais ousados. Uma das grandes sensac¢fes dessa década sdo as luvas,
0s boleros e as capas, que passaram a ser usados nao importando a estagao (Revista
VLK, 2021a).

Ha também uma inspiracdo no mundo dos esportes: com a popularizacdo das
bicicletas, h& o surgimento dos shorts. O surgimento dos trajes de banho, como os
maids e os suéteres, ganha forca nesse periodo também, além dos éculos escuros,
popularizados pelos astros de cinema. Diferentemente da década de 20, onde a
silhueta era em “H”, a silhueta dos anos 30 passou a ser a silhueta “A”. Esse tipo de
silhueta ndo marcava o quadril e as coxas, dando aos looks da época um ar mais

elegante e discreto (Revista VLK, 2021a).

2.2.31940 - 1949

A Segunda Guerra Mundial marcou o inicio da década de 40. O conflito entre o
Eixo e os Aliados durou 6 anos e resultou em mais de 60 milhdes de mortes. A Guerra
teve como sua grande causa o0 expansionismo e militarismo da Alemanha Nazista.
Toda essa tensao que se criou para o inicio da Segunda Guerra Mundial se deu pela
derrota que a Alemanha sofreu na Primeira Guerra e, somado a isso, houve o Tratado
de Versalhes, que pds fim a Primeira Guerra Mundial e impediu a Alemanha de ter
navios e avides de guerra. No entanto, o estopim para que a guerra comecasse foi a
invasdo da Alemanha a Poldnia (Silva, 2020b).

Esse conflito impactou varias esferas e a moda foi uma delas. Com a ocupacao
alem@ na Franca, varias maisons® foram fechadas. Estilistas abandonaram Paris e
isso gerou um grande impacto na moda. As silhuetas em estilo militar, dos anos 30,

estavam muito presentes na década de 40. Varios fornecedores de tecidos tiveram

5 Termo em francés que significa “casa” e se refere a grandes marcas de moda, em especial as de alta
costura.
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gue parar o seu negocio e os estilistas que continuaram a produzir tiveram que buscar
tecidos alternativos, dando espaco para a viscose e outras fibras sintéticas. Para criar
novos looks, muitas mulheres precisaram reutilizar tecidos de outras pecas de roupas
(Revista VLK, 2021b).

Os grandes destaques da moda nessa época foram as saias mais curtas com
pregas finas ou franzidas. A ascensao das calcas como peca mais pratica para vestir,
junto com a escassez de tecidos para a producao de meias finas fazem surgir as meias
soquetes e as pernas nuas. Um truque muito utilizado pelas mulheres era desenhar,
em suas pernas, a costura das meias finas. H4 também o surgimento dos grampos,
pois com a Guerra acontecendo, ndo haviam muitos cabeleireiros; e as maquiagens
passaram a ser feitas com produtos caseiros (Revista VLK, 2021b).

Com a simplicidade do visual, as mulheres despertaram um grande interesse
em chapéus, lencos e turbantes, uma maneira de dar um toque extra ao visual mais
simples do periodo. E nessa época que os designers comecaram a diferenciar as
maneiras de como faziam os chapéus, que passaram a ser mais criativos e mais
chamativos, possuindo ornamentos como flores e véus ou até mesmo sendo
confeccionados com feltro, dando um ar mais simples e mais parecido aos chapéus
dos militares (Revista VLK, 2021b).

2.2.4 1950 - 1959

Com o final da Segunda Guerra Mundial, se inicia a “Era de Ouro da Moda”. A
alta costura volta a tona, designers como Cristobal Balenciaga, Hubert de Givenchy,
Pierre Balmain, Coco Chanel, Madame Gres, Nina Ricci e Christian Dior voltam para
as suas maisons. Os tempos de Guerra tinham acabado, os cuidados com a aparéncia
retomam seu lugar e é a partir desse momento que a moda renasce (Revista VLK,
2021c).

Esse renascimento da moda € marcado pelo New Look Dior, que trouxe a
silhueta marcada e a saia volumosa, arrebatando os coracbes das mulheres. Os
saltos, luvas, joias e os acessorios de luxo ficam em evidéncia. A estampa de poa
entra em alta e a saia midi é ovacionada. Novas maquiagens foram introduzidas nesse
periodo, como o delineador, e é nessa década que € apresentado o delineado gatinho,
muito utilizado hoje em dia. Além disso, ha uma busca pela pele perfeita. Os labios
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pintados comecam a ganhar destaque, assim como as tintas para cabelos e lo¢cbes
fixadoras (Revista VLK, 2021c).

2.2.5 1960 - 1969

A década de 60 quebrou muitos padrdes. A rebeldia ganhava seu espaco junto
ao Rock And Roll. Os influenciadores dessa época eram os Beatles e, nesse periodo,
a moda e a musica andaram lado a lado, trazendo uma nova forma de se expressar
por meio das roupas. E nesse periodo que as roupas femininas e masculinas se
assemelham. As jaquetas de couro, jeans e as botas tomaram conta do guarda-roupas
feminino. Criatividade e ousadia € o que define os anos 60 e, junto a essa nova
liberdade, surgem os movimentos transgressores (Revista VLK, 2022a).

Para as pecas de roupas dessa década, 0s cortes eram mais geométricos.
Houve um abandono das saias abaixo do joelho. As calcas, que eram inicialmente
pecas masculinas, passaram para o guarda-roupas feminino também, causando um
choque. Ao final da década, as cores e as estampas ganharam seu destaque e
passaram a serem usadas com mais frequéncia e para chamar mais a atencao. Yves
Saint Laurent ganha seu destague nessa época, introduzindo o terno para a moda
feminina e sua saia trapézio. As Hot Pants e as minissaias, criacdes de Mary Quant,
se tornaram atemporais e sdo usadas até hoje pelas mulheres (Revista VLK, 2022a).

Os anos 60 foram marcados por diversos fatores da moda e estilistas. As cores
e as estampas entraram em ascensao, fazendo parte das pecas femininas. A moda e
a musica andaram uma ao lado da outra, trazendo um estilo diferente para as
mulheres. Em suma, a década representou uma fase de experimentacao e inovagao
para o mundo da moda, tendo énfase na expresséao individual e na quebra de normas
tradicionais (Revista VLK, 2022a).

2.2.6 1970 - 1979

Os anos 70 na moda foram de muita elegancia e extravagancia. Essa foi uma
década muito diferente das passadas, sendo marcada pela sua grande diversidade e
pelas misturas de estilo, refletidas pelas mudancas culturais e sociais. Algumas das

mais iconicas tendéncias dessa década séo o estilo boho, ou boémio, inspirado na
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década de 60, o disco fever, as calcas jeans e as calcas bocas de sino. O paisley e
as estampas psicodélicas sdo algumas das tendéncias da moda que marcaram o
mundo durante os anos 70 (Revista VLK, 2022b).

Essa década s6 pode ser descrita como informal, alegre e colorida. As cores
vibrantes estavam em alta, o estilo hippie-chic marcou presenca e as estampas
floridas preenchiam as ruas. A inspiracdo por tras desses looks diversificados foram
as roupas indianas. As formas e texturas foram muito exploradas nesse periodo junto
com os tecidos, sendo um grande destaque o cashmere, tecido feito do sub pelo de
cabras que vivem na cordilheira do Himalaia. Suas caracteristicas sdo: tecido
€esponjoso, respiravel e que possui alto poder de isolamento térmico e hidrico (Revista
VLK, 2022b).

Os grandes nomes que marcaram essa década, tanto na musica, quanto na
moda, foram a cantora Cher e David Bowie, com seu alter ego Ziggy Stardust. Eles
trouxeram o glitter para essa década. Além desses grandes influenciadores da
musica, os designers de moda como Yves Saint Laurent, Diane von Flrstenberg e
Halston ganharam um grande destague com suas cole¢des, com um destaque ainda
maior para Yves Saint Laurent, que trouxe uma colecédo que inflou a emancipacéo

feminina para essa década cheia de liberdade e autoexpressao (Revista VLK, 2022b).

2.2.7 1980 - 1989

Os anos 80 foram marcados por varios acontecimentos histéricos, como o fim
da Guerra Fria, conflito entre duas poténcias mundiais: os Estados Unidos e a Unido
Soviética. O nome se deve a auséncia de conflito armado, tendo como finalidade a
hegemonia mundial (Silva, 2021). Além disso, houve a queda do Muro de Berlim,
evento que ocorreu pela crise econdmica, evidenciada pelo aumento da divida externa
da Alemanha, naquele momento dividida em Oriental e Ocidental, crescimento do
déficit comercial, a falta de mercadorias, etc. (Silva, 2022). J& em &mbito nacional, no
Brasil temos o fim da ditadura militar.

J& na moda, os anos 80 ficaram marcados por diversas tendéncias, como o
exagero e a extravagancia. As estampas de animal print, as cores vibrantes, as calcas
coloridas e as mangas bufantes, que ficaram populares por conta do vestido de noiva

da Princesa Diana em seu casamento com o Principe Charles, foram elementos que
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marcaram a moda da época. O culto ao copo traz para 0 mundo da moda as polainas
e a lycra, que eram usadas nas calcgas coladas ao corpo. Por outro lado, outro tecido
gue ganhou popularidade foi o veludo molhado para pecas de roupas mais formais.
Essa é a década do “mais é mais” (Revista VLK, 2022c).

A década de 80 foi marcada também pelo que chamamos de “familias”, o que
nada mais sdo do que os estilos diversos que emergiram nos anos 80, como 0 New
Romantics, Yuppies, Punks, Preppies, Club Kids, Street Style e os Glam Rockers,
cada um deles com o seu proprio estilo. Os new romantics eram caracterizados por
terem uma estética romantica e teatral e tinham como inspiracdo na era vitoriana e no
movimento New Wave da musica (Revista VLK, 2022c).

Os yuppies eram jovens profissionais urbanos que adotavam uma estética
sofisticada e elegante. Os punks possuiam uma estética rebelde e anti-establishment,
enguanto os preppies eram associados a cultura das universidades de elite da costa
leste dos EUA. Os club kids adotavam uma estética mais extravagante e exagerada
por conta da cena disco e noturna; o street style era inspirado na cultura musical do
hip-hop® e os glam rockers eram inspirados pelo estilo de musica rock e a cultura glam

e adotavam uma estética teatral e ousada (Revista VLK, 2022c).

2.2.8 1990 - 2000

Os anos 90 foram marcados pelo fim da Unido Soviética, que estava
enfrentando sérios problemas politicos e econdmicos nas décadas anteriores. A
economia do pais estava estagnada, com escassez de bens e infraestrutura obsoleta
e as politicas autoritarias e repressivas levaram as pessoas a pedirem reformas
politicas e liberdades civis (Campos, 2023). O crescimento da internet e da cultura
pop e a ascensao do grunge e do hip-hop também marcaram a época.

Ao contrario da década de 80, os anos 90 chegaram com uma abordagem mais
casual e despojada, tendo influéncias do minimalismo, do grunge e da cultura urbana.
Com a influéncia do grunge, as roupas passaram a ser mais despojadas, com a
presenca do jeans rasgado. O minimalismo trouxe linhas simples e cores neutras e 0

sportswear trouxe roupas esportivas que eram usadas nas ruas como roupas casuais.

6 movimento cultural da juventude pobre de algumas das grandes cidades norte-americanas que se
manifesta de formas artisticas variadas (danca, rap, grafites etc.)
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Foram nos anos 90 que as supermodelos surgiram, como Linda Evangelista, Naomi
Campbell, Cindy Crawford e Christy Turlington (Revista VLK, 2022d).

O estilo grunge € bastante presente nessa década. Ele foi inspirado pela cena
musical de Seattle e muito influente na moda. Surge como uma atitude despojada e
anti-establishment, rejeitando a moda convencional e das normas sociais. Esse
movimento valoriza a autenticidade e a simplicidade, o que se refletiu nas escolhas
de roupas simples e acessiveis, pecas como o jeans desbotado e rasgado, camisetas
largas, camisas xadrez, moletons velhos, botas de combate e gorros de 1&, que eram
as pecas-chave das pessoas que aderiram a esse movimento (Revista VLK, 2022d).

Com a ajuda da cultura pop e de atrizes, surgem as It Girls: Jennifer Aniston,
com a personagem Rachel, da sitcom Friends, Sarah Jessica Parker, dentro e fora do
seriado Sex and the City, e a atriz Alicia Silverstone, como a popular garota rica Cher
Horowitz em As Patricinhas de Beverly Hills. Outras figuras influentes dessa década
foram as supermodelos Naomi Campbell e Tyra Banks, que ajudaram a popularizar e
estabelecer padrdes de estilo (Revista VLK, 2022d; Cerini, 2020).

Para o final da década de 90, a ousadia comecou a ser presente. As bainhas
comecaram a ficar mais curtas e as roupas, mais chamativas. A cantora Lil' Kim se
destacou e virou panorama de tendéncia e as calcas comecaram a ficar cada vez mais
baixas, anunciando, assim, novas tendencias e novos estilos da moda que se
estenderiam ao inicio dos anos 2000 (Revista VLK, 2022d; Cerini, 2020).

2.2.9 2000 - Dias atuais

E nos anos 2000 que muitos eventos importantes aconteceram e mudaram o
mundo com o impacto da globalizacéo, os avancos tecnolégicos e a popularizacdo da
internet e das redes sociais. A globalizacdo é um processo de integracdo e
interconexdo entre paises, economias, culturas e pessoas ao redor do mundo. Esse
processo foi impulsionado pelos avancos tecnologicos, como a internet e as
telecomunicagodes.

Esse processo comegou muitos anos antes dos anos 2000. As teses mais
aceitas sobre o assunto sao de que a globalizacdo surgiu com as Grandes
NavegacOes do século XV e XVI. Até chegar ao estagio atual, ela teve 4 fases: a

primeira corresponde ao periodo das Grandes NavegacOes; a segunda corresponde
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ao periodo do século XIX e vai até o fim da Segunda Guerra Mundial; o terceiro
periodo inicia no fim da Segunda Guerra Mundial e vai até o fim da Guerra Fria e 0
quarto e ultimo periodo inicia nos anos 90 e estende-se até hoje.

Os anos 2000 para a moda foram cadticos, pois como a globalizagédo e a
internet tiveram um papel importante nessa década, agora a grande barreira que
separava as pessoas de lugares diferentes tinha sido quebrada. Assim, culturas
comecaram a se misturar, tendéncias comegaram a surgir e 0 comportamento das
pessoas comecgou a mudar e é claro que a moda sentiu essas mudancas que estavam
acontecendo.

Essa mistura de estilos é a consequéncia de diversos fatores e um deles é a
cultura pop. Na televiséo, os seriados One Tree Hill e The OC; na musica, Britney
Spears e Christina Aguilera e, no cinema, Meninas Malvadas e O Diabo Veste Prada.
Esses fenbmenos contribuiram para a moda da década em que 0 excesso tomava
conta de tudo. O paradoxo e a ironia apareceram na moda logo apés os atentados do
11 de setembro: as minissaias passaram a sobrepor as leggings, assim como
tornaram-se comuns moletons feitos de veludo e cintos sobrepondo camisetas
(Revista VLK, 2022e; Santhana, 2021).

O bug do milénio também marcou bastante o inicio dos anos 2000. As pessoas
tinham medo de que os computadores ndo conseguissem processar a virada dos anos
1999 para os anos 2000 e colapsassem o software de bancos, aeroportos e usinas
nucleares. E claro que nada disso aconteceu, mas 20 anos depois 0 mundo e as
pessoas encararam algo ainda pior, a pandemia de COVID-19, onde ameacas ao
sistema de saude, a economia e a vida passaram a ser um medo de todos. As pessoas
ficaram trancadas em suas casas por 3 anos e o retorno da moda dos anos 2000 as
passarelas mostrou que a moda € ciclica (Revista VLK, 2022e; Santhana, 2021).

2.3 FIGURINO

Foi na civilizagdo Grega que surgiram os primeiros relatos do figurino. Eles
eram usados para a representacao de enredos que buscavam explorar temas
mitologicos da religido politeista: geralmente prestavam homenagens aos Deuses,
especialmente a Dionisio, o Deus do vinho. Interpretavam procissdes, canticos e

festejos, encenavam cantos liricos e fatos comuns do cotidiano. Com o tempo, essas
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narrativas evoluiram para tramas ficticias, que foram divididas em dois géneros: a
tragédia e a comédia.

No periodo da Idade Média, o teatro foi utilizado como meio para propagar
conteudos biblicos, sendo representados pelos membros da igreja, padres e monges.
Mais tarde, trupes foram formadas por homens com o objetivo de representar o
cotidiano. Eles se agregaram aos dominios de senhores nobres e reis. Durante o
periodo da Idade Média, cada ator tinha a responsabilidade de escolher qual figurino
representava melhor o seu personagem, pois eles ndo eram pensados como parte do

todo.

No teatro medieval, a roupa era simplesmente levada da rua para o palco.
Até a metade do século XVIII, os atores se vestiam da maneira mais suntuosa
possivel, de modo vistoso e excessivo, ja que herdaram do seu protetor as
vestimentas da corte e exibiam seus adornos como sinal exterior de riqueza,
sem preocupacdo com 0 personagem que iriam representar. O objetivo do
teatro, naquele tempo, era organizar a mente do espectador para que ele
confundisse o espetaculo com a realidade (Muniz, 2004, p. 21).

O periodo renascentista foi marcado pelas artes em geral. A burguesia passou
a investir em artistas, ja que era a classe social que detinha o capital financeiro da
época, influenciando o figurino. Foi nesse periodo que os figurinos passam a ser trajes
opulentos, pois os espetaculos passaram a representar o cotidiano da corte. No século
XIX, o cenario passou por inovagdes de infraestrutura, tornando-se mais realistas. O
simbolismo trouxe com ele pintores para a linguagem teatral, que comecaram a
perceber que o figurino fazia parte do espetaculo junto ao cenario.

Foi no século XX que a figura do diretor se tornou fundamental no teatro, com
a responsabilidade de gerenciar as etapas da producdo de uma peca. Nessa época,
profissionais especializados comecaram a integrar as companhias de teatro, incluindo
cendgrafos, iluminadores e figurinistas, profissionais que lidavam com as questfes
técnicas. Com esses especialistas, foi possivel que o espetaculo se conectasse com
0 publico de maneira mais eficaz, criando uma ponte entre a realidade e o mundo

cénico.
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2.3.1 O figurinista

O figurinista é o profissional que esta por trds das roupas que vemos em
novelas, séries, filmes, no teatro e na danca. Ele precisa compreender a narrativa, 0s
personagens e o contexto da obra. Para que um figurino seja executado, é necessaria
a leitura do roteiro, compreenséo do personagem, pesquisas historicas, pesquisas de
tendéncias da moda, além de visitas a museus, bibliotecas e lojas de materiais. Além
disso, ele precisa estar em contato direto com o diretor, cenégrafos e os membros da
equipe para que juntos possam desenvolver a roupa do personagem e enriquecé-lo

com significado (Quero Bolsa, 2022).

Para dar vida ao figurino, torna-se importante a presenc¢a de um profissional
especializado, capaz de vislumbrar de antemé&o o espetaculo com o devido
distanciamento, verificando novas caracterizacdes em vista do universo
determinado pela obra, e ndo apenas reproduzindo o0 mundo que esta a sua
volta (Leite, 2002, p. 85);

O proximo passo do figurinista é a experimentagdo. Esse processo é muito
importante para a confeccdo dos figurinos, pois é durante ele que o profissional da
area vai descobrindo novas formas de usar tecidos, aviamentos e objetos para criar
texturas e estampas. A criacdo da roupa exige que o figurinista tenha conhecimentos
em diversas areas, pois elas ajudardo na construcdo do traje. Ele precisa ter
conhecimento téxtil, pois precisaré trabalhar com diversos tecidos e ter conhecimentos
sobre corte, modelagem e histéria da indumentaria. O figurino, o cenario e a
iluminacéo precisam estar em equilibrio: um ndo pode chamar mais atencédo que o
outro, pois para conseguir uma harmonia no espetaculo, os elementos dele precisam

estar em harmonia também.

O figurino teatral ndo pode ser mais relevante que outros elementos da cena.
Tal como um quadro, ndo é apenas um elemento plastico a ser decodificado,
mas 0 recurso que permite a personagem projetar-se para viver o artistico, a
representacdo. O figurino deve ser pensado como elemento artistico
integrando conjunto de cenario, luz, musica, etc. Ele evidencia relagdes,
tracos e formas caracteristicos da nossa cultura, proporciona um dialogo com
a intelectualidade, com o virtuosismo do nosso tempo (Abrantes, 2001, p. 15).
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2.4 MODA X JOGO

Com o avanco tecnoldgico e a criacdo do metaverso, marcas que antes eram
distintas agora estdo cada vez mais proximas. Com a pandemia de Covid-19 e as
pessoas confinadas em suas casas, a demanda pela industria do entretenimento
cresceu e 0 mercado dos jogos comecou a ficar cada vez maior. Assim como o
mercado da moda, que precisou se adaptar perante o cenario em que o0 mundo se
encontrava, a distancia entre o mundo da moda e o dos jogos comecou a ficar cada
vez menor.

As marcas de roupas tiveram que se adaptar e encontrar formas para vender
seus produtos e uma dessas formas foi a parceria com jogos online, como a realizada
entre a empresa de jogos Riot Games e a marca de roupas de luxo Louis Vuitton, o
Fortnite e a Balenciaga, ou até mesmo trazer as roupas dos jogos para 0 mundo real,
como a parceria entre Daniel Ueda e Alexandre Herchcovitch, que trouxeram os 20
looks mais cobicados do jogo Free Fire para as passarelas do desfile da edicao de
2021, da Sao Paulo Fashion Week (Gerardi, 2021).

2.5 ANALISE DE CASO: SAO PAULO FASHION WEEK X FREE FIRE

No dia 17 de novembro de 2021, aconteceu, em colaboragdo com o Santander,
o desfile do Free Fire, jogo de tiro para celular, no maior evento de moda do Brasil, 0
Sédo Paulo Fashion Week. A parceria entre Daniel Ueda e Alexandre Herchcovitch
trouxe releituras de 20 skins do jogo para a passarela do evento, mostrando pela
primeira vez, em um evento voltado para a moda, que o mundo virtual e o da moda
estdo conectados, rompendo a barreira entre o real e o virtual. Para que essa colecao
fosse o0 mais proximo o possivel do virtual, foram usados tecidos como malha e
moletom junto com as peles fake e telas tecnologicas vazadas (Figura 1). As pecas

desfiladas durante a SPFW foram leiloadas pela Alfa Leildes (Gerardi, 2021).
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Figura 1 — Skins do jogo Free Fire na edicdo N52 do S&o Paulo Fashion Week

Fonte: Propmark, 2021.
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3 COSTUME PLAY

O costume play ou, como popularmente é chamado, cosplay, € um termo
derivado das palavras costume, que significa fantasia, e play, que significa brincar. Foi
nomeado por Nobuyuki Takahashi apés sua visita ao evento Worldcon’, de 1984.

A primeira aparicdo dessas roupas aconteceu no ano de 1939, quando Forrest
J. Ackerman e Myrtle R. Douglas apareceram caracterizados com roupas que
remetiam ao filme Things to Come. Essas duas figuras foram a inspiracéo para que
muitos jovens comecassem a vestir roupas de ficcdo cientifica nas proximas edicdes
da Worldcon. Em 1941, na terceira edicdo do evento, foi apresentado um cosplay que
ficou conhecido como The $1000 cosplay. Segundo Pinheiro (2021) em sua
monografia intitulada “Arte, Cosplay e Moda”, “John. L. Coker Il (2009), um historiador
de ficcdo cientifica, descreve que a peca possui este nome devido utilizado para a
confeccdo do traje. O figurino possui suportes de metal, feitos em aluminio, que,
durante aquele periodo, o processo de refinamento de aluminio era extremamente
caro e era mais valioso do que o ouro”.

Em 1950 surgiram concursos de cosplay, conhecidos também como
masquerades, onde os participantes poderiam mostrar suas roupas e interpretar as
acOes dos personagens escolhidos para serem representados. Ainda de acordo com
Pinheiro (2021), Nunes (2015) aponta que “alguns trabalhos, como de Frenchy
Lunning (2011), professora da Universidade de Minnesota, EUA, atesta a presenca
de um suposto cosplay no Japdo em 1978, com a performance de Mari Kotani
parodiando um personagem de manga”.

A primeira aparigdo do cosplay como conhecemos hoje em dia ocorreu em
1979, com Karen Schnaubelt, que estava usando o traje do personagem Captain
Harlock. No ano seguinte ela aparece caracterizada junto de seus amigos do anime
Star Blazers. As caracteriza¢gfes de Karen até esse momento contribuiram muito para
gue esses figurinos ficassem cada vez mais populares, tanto que foi considerada uma

das pioneiras dessa arte de se vestir e interpretar os personagens.

7 Convencao de fic¢do cientifica.
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3.1 A CULTURA POP E SUA INFLUENCIA NOS TRAJES

A cultura pop japonesa comecou a ser difundida para outros paises apos a
derrota dos japoneses e do Eixo? na Segunda Guerra Mundial, quando os soldados
americanos ficaram abrigados em Toquio. Influenciados pela cultura, os japoneses
incorporam esses elementos culturais a sua propria cultura, criando algo. Foi no ano
de 1814 que o termo “mangd” aparece, nos hokusai manga, que séo ilustracdes de
criaturas e sobre a cultura japonesa, e foi em 1974 que o primeiro modelo de manga
como conhecemos hoje surgiu, criado por Osamu Tezuka e com parceria Shin
Takarajima.

ApGs o sucesso dos animes em 1970, a industria do entretenimento passa a
produzir cada vez mais animes, mangas, videogames, filmes de ficcéo cientifica e de
efeitos especiais, estatuetas de animes, dentre outros. Segundo Alexandre Nagado
(2007, p. 72- 73), foi no final da década de 60 que os animes chegaram aqui no Brasil,
mas foi em 1994 que comecaram a ganhar popularidade apés a exibicdo de
Cavaleiros do Zodiaco Saint Seiya, de 1986.

3.2 CONVENCOES DE COSPLAY

As convencdes de cosplay foram ganhando popularidade com o tempo. Vérias
outras convengdes foram surgindo e ganhando espaco para que as pessoas
pudessem se expressar por meio de seus personagens favoritos. A convencao mais
popular é a Comic Market®, que acontece no Japdo durante o verdo. Durante o
inverno, aqui no Brasil existem algumas convencdes que muitos cosplayers
frequentam e que ocorrem em Sao Paulo, como a Brasil Game Show, ou
popularmente chamada de BGS, que é uma convencéao voltada para videogames; o
Anime Friends, evento focado para animes e mangas, e a CCXP19, que é voltada para

a cultura pop e foi inspirada na San Diego ComicCon, que cobre as principais areas

8 Alianca entre Alemanha, Italia e Jap&o durante a Segunda Guerra Mundial.

9 A maior feira de publica¢gBes independentes de mangéa do Japao.

10 Convencéo brasileira de cultura pop, originalmente nos moldes da San Diego Comic-Con, cobrindo
as principais areas dessa industria, como video games, histérias em quadrinhos, filmes e séries para
TV.
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da industria do entretenimento, como videogames, séries, historias em quadrinhos e

filmes.
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4 LEAGUE OF LEGENDS

League of Legends, ou popularmente conhecido como LoL, foi anunciado no
dia 7 de outubro de 2007 e lancado oficialmente em outubro de 2009. Os criadores da
empresa Riot Games, Brandon Beck e Marc Merrill, usaram como inspiracao base
para o seu jogo a modificacdo de Warcraft Ill: Reign Of Chaos!! e sua expanséo??
Warcratft Ill: Frozen Throne, Defense Of The Ancients (conhecido como DotA). Seu
modelo de negdcios Free-To-Play*® ndo foi muito bem recebido pelos investidores DE
inicio, porém, com o passar do tempo, o jogo foi ganhando cada vez mais

popularidade entre a comunidade dos gamers e foi crescendo cada vez mais.

O segmento de jogos online que mais cresceu nos Ultimos anos foram jogos
do tipo Massive Online Battle Arena (MOBA). Desenvolvedoras como a Riot
Games e a Blizzard Entertainment, responsaveis pelos jogos de computador
League of Legends e Dota 2 respectivamente, registraram um aumento
consideravel de novos jogadores e alavancaram também novos praticantes
de esporte eletrénico no Brasil (Baffa et al., 2016).

Assim como sua inspira¢do motriz, LoL tem como género de jogo o MOBA, que
significa Multiplayer Online Battle Arena, onde 10 jogadores sdo colocados no mapa
principal do jogo, Summoner’s Rift, para proteger sua estrutura base, o Nexus!4. O
objetivo do time inimigo, para ganhar a partida, € destruir essa estrutura e, para fazer
iss0, eles precisam ganhar ouro para a compra de itens com o objetivo de deixar seu
personagem cada vez mais forte. Cada personagem possui uma rota especifica onde
ele atua: a rota do Top, ou a rota do topo, € onde ficam os personagens que possuem
mais vida, ou seja, 0s tanques ou lutadores; o Mid, ou rota do meio, onde personagens
magos sdo colocados; Jungle, rota onde personagens que causam danos
(assassinos) estéo localizados e a Bot Lane, rota inferior do mapa, onde os atiradores
e 0S suportes estao.

Segundo Melo (2020), de acordo com a revista Forbes, “em julho de 2012, LoL
foi 0 jogo para computador mais jogado na América do Norte e Europa em termos de

namero de horas jogadas. Até janeiro de 2014, mais de 67 milhdes de pessoas

11 Jogo eletrdnico lancado pela Blizzard.

12 Pacote de recursos criados para complementar a histéria do jogo original, oferecendo uma
experiéncia prolongada e mais rica.

13 Modelo de jogo que pode ser instalado sem nenhum tipo de cobranca, ou seja, de graga.

14 Estrutura principal que serve como objetivo, a equipe que destruir o nexus ganha a partida.
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jogavam League of Legends por més, 27 milhdes por dia e mais de 7.5 milhdes
durante o horario de pico”. O jogo conta com um cenario competitivo grande, onde
pessoas formam times profissionais para competir no campeonato oficial, organizado
pela Riot Games, League of Legends Championship Series também conhecido como
LCS.

Os designers criam néo s6 o0 jogo em si, mas também as formas como os
jogadores entram no sistema do jogo. Esse evento envolve considerar nédo
apenas os elementos formais do jogo, mas também a maneira como o0 jogo
se comunica com 0s contextos externos (Salen; Zimmerman; 2012, p. 55).

4.1 MODOS DE JOGO DO LOL

Summoner’s Rift € o modo classico do MOBA, onde 10 jogadores sao
colocados em equipes adversérias, a equipe azul e a equipe vermelha, para disputar
a partida. O objetivo de cada time é derrotar o time inimigo destruindo a estrutura
principal, o Nexus. Para que isso ocorra, 0s jogadores precisam ganhar ouro para
comprar itens e ficarem cada vez mais fortes. Cada partida desse modo pode variar
de 30 min a uma hora.

Aram, que significa All Random All Mid, € o mapa, cujo nome é Howling Abyss,
onde 10 jogadores sao colocados em equipes também adversérias. A diferenca dele
para o Summoner’s Rift € que quem escolhe o personagem para o jogador € o préprio
jogo e todos sao colocados em uma Unica rota com o objetivo de destruir o Nexus
inimigo. As partidas desse modo variam entre 20 min a 30 min.

Team Fight Tactics € o modo de jogo do LoL de género auto chess*® onde oito
jogadores se enfrentam, um contra um, em um campo de batalha parecido com um
tabuleiro de xadrez. Para jogar € necessario combinar campedes que Ss&o
selecionados aleatoriamente e utilizar itens para deixar o campeao cada vez mais
forte.

URF, conhecido como ultra, rapido e furioso, € o modo onde os jogadores com
seus personagens disputam em Summoner’s Rift uma partida de 5 contra 5; mas
diferente de seu modo principal, as habilidades dos campedes n&o possuem nenhum

tipo de custo e podem ser usadas a hora que o jogador quiser. Recentemente surgiu

15 Género de jogo caracterizado por lutas automaticas em um campo semelhante ao tabuleiro de
xadrez.
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uma nova versao, o ARURF, onde o modo de jogo é o mesmo que URF, porém € o
préprio jogo € quem distribui cada campedo para os jogadores, assim como no ARAM.
All for one, ou todos por um, é o modo de jogo disputado em Summoner’s Rift.
A diferenca desse modo € que as pessoas selecionam um personagem e 0 jogo
escolhe qual campeé&o todos os jogadores vao utilizar durante a partida. Cada jogador
pode escolher um campedo diferente para a votacdo de qual sera o escolhido. Quem
conseguir mais votos é o campedo utilizado. Se todos os jogadores escolherem
campedes diferentes, é o0 jogo quem escolherd entre os campedes selecionados.
Blitz do Nexus é um modo diferenciado dos demais. Seu mapa é totalmente
diferente dos que ja foram apresentados: o objetivo dos jogadores ainda é destruir o
Nexus inimigo; porém, nesse modo, durante a partida o jogo coloca eventos aleatérios
para que os jogadores disputem e ganhem vantagem em relacdo ao time inimigo.
Arena € o modo mais recente adicionado a League of Legends. Em seu inicio
o0 modo consistia em quatro duplas lutarem em uma arena pequena, com mapas
criados para esse modo de jogo. No ano de 2025, ele ganhou uma nova versao onde
oito duplas sdo colocadas nessas arenas. Com o retorno desse modo, 0s mapas

antigos foram inseridos e houve a adi¢cdo de novos mapas.

4.2 O COMPORTAMENTO DOS JOGADORES

Carvalho, Teixeira e Carvalho (2015), realizaram uma pesquisa sobre o
comportamento dos jogadores, definindo trés categorias com 12 elementos ao todo
para as interacdes toxicas. A primeira categoria € a leve, onde ocorrem infragdes que
nao atingiram o0s jogadores e a partida de forma brusca, sendo o tipo de
comportamento que pode ser revertido; mediano, onde o comportamento foi definido
como perturbador para os jogadores e a partida, gerando discérdia entre a equipe e
afetando a comunicacédo; e grave, onde o comportamento é extremamente ofensivo,
afetando mais o préprio jogador do que a partida em si. A pesquisa foi aplicada em 10
jogadores, maximo de jogadores por partidas, em um periodo de 10 horas,
comecando a meia noite do dia 20/11/2014 e terminando no dia 21/11/2014. O
resultado obtido indica que a cada 10 jogadores, um deles se encaixa em uma das

categorias ou mais, variando entre leve, média e grave.
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Mas esse tipo de comportamento ndo é raro: ele vem acontecendo antes
mesmo de LoL existir. Tal comportamento toxico vem de sua fonte motriz, o DotA, e
continua até hoje. Por mais que a Riot tenha conseguido criar um jogo que € um
sucesso até hoje e colocado um esforco grande para contornar o comportamento
abusivo de seus jogadores, esse ainda assim continua sendo um dos maiores

problemas.

4.3 SPIN-OFFS DE LEAGUE OF LEGENDS

O sucesso de seu primeiro jogo motivou a Riot Games na criacdo de mais
jogos. Em comemoracdo de seu décimo aniversario, em 2020, foram anunciados
jogos em fase de desenvolvimento. O primeiro jogo a ser langcado depois de League
of Legends foi Team Fight Tactics, jogo de estratégia e autochess para computadores.
A desenvolvedora ainda lancou versdes para celulares Android e iOS. Naquele
mesmo ano, foi ainda lancado o jogo de cartas digitais Legends of Runeterra, o qual
aprofunda as historias dos personagens de LoL e introduz novos personagens para o
enriquecimento do universo do jogo. Valorant é outro jogo anunciado pela Riot em seu
evento de comemoracao e caracteriza-se como jogo de tiro em primeira pessoa. Para
finalizar esse evento, foi anunciado também que o League of Legends teria uma
versdo para celular, chamado de League of Legends: Wild Rift, ou como é
carinhosamente chamado pelos jogadores, “celuLoL”.

A Riot continuou a expandir seus horizontes com a criagdo da Riot Forge'®,
permitindo que a desenvolvedora de League of Legends lancasse uma série de novos
jogos. Com essa nova distribuidora, focada no desenvolvimento de jogos, a Riot
introduziu novos titulos, incluindo Ruined King: A League of Legends Story,
Convergence: A League of Legends Story; Hextech Mayhem: A League of Legends
Story; Song of Nunu: A League of Legends Story; Bandle Tale: A League of Legends
Story. Infelizmente, a Riot teve que fechar essa sua nova vertente; porém, um ultimo
jogo ainda esta sendo desenvolvido: Project L (2XKO) sera um jogo de luta que incluira

alguns dos personagens de LoL e sera seu ultimo langamento por um tempo.

16 Distribuidora focada na criagao de novos jogos do universo de League of Legends, sendo um braco
editorial da Riot Games.



42

5 O QUE SAO AS SKINS

As conhecidas skins séo, basicamente, elementos visuais dentro dos jogos, ou
seja, NFT’s'’. As empresas de games comecaram a apostar nesses elementos
estéticos e exclusivos, utilizando esse recurso como uma maneira de aumentarem
seus lucros. Esses itens tornam-se objeto de desejo para os jogadores: os trajes
digitais conectam com diversos outros universos dentro dos jogos, podendo ser
exclusivos do game, adicionar outros universos ou até mesmo conectar universos do
mundo exterior dentro do jogo, dando aos jogadores uma conexao com O0S
personagens, proporcionando-lhes uma imersdo mais profunda no universo dos jogos

e, assim, criando uma base de jogadores leais.

[...] as skins, “peles” de um avatar, sdo designs que possuem modelagens e
temas especificos, compostos basicamente de customizagBes estéticas,
efeitos gréficos e até mesmo nas falas (quotes) pré-estabelecidas de um
personagem/campedo. Elas sdo normalmente percebidas como aderegos
para diferenciar a experiéncia no jogo (Macedo; Amaral Filho, 2015, p. 234).

Essas NFT’s se encontram em praticamente todos os jogos da atualidade,
como o Fortnite'®, o Free Fire'®, o Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO)% e o
League of Legends. Os jogadores podem consegui-las de diversas formas: com baus
gue ganham completando missdes, coletando e guardando as moedas, gratuitas, que
alguns jogos possuem, ou até mesmo comprando com dinheiro real. Algumas
empresas de jogos fizeram parceria com a Amazon Prime que, por um determinado
tempo, disponibilizou um loot?! gratis para todos aqueles que assinavam a Prime
video. O LoL, por exemplo, dava 650 de Riot Points (RP)?2, moeda comprada com
dinheiro real, alguns boénus dentro do jogo e ainda uma skin de graca. Essa parceria

mudou ap6s um determinado periodo e a quantidade de RP diminuiu.

17 NFT’s: sdo Tokens nao fungiveis, um tipo de token criptografico que representa algo Unico (Greshko,
2023).

18 Jogo eletrbnico de tiro do género Battle Royale, que mistura elementos de exploragéo, sobrevivéncia
e acéo.

19 Jogo eletrdnico de tiro do género Battle Royale.

20 Foi um jogo de tiro tatico, hoje em dia recebeu uma atualizacéo passando a ser o Counter-Strike 2.

21 Material encontrado em um jogo e que pode ser recolhido pelo jogador.

22 E a moeda de League of Legends que s6 pode ser comprada com dinheiro real.
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Fonte: Pinterest, 2025. Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/575968239849069688/. Acesso
em: 10 out. 2024.

Figura 3 — llustragdo da skin de Seraphine KDA ALL OUT, popularmente chamada de Splash Art

Fonte: Shoujo, 2020. Disponivel em: https://www.leagueoflegends.com/pt-br/news/game-
updates/seraphine-k-da-all-out-explicando-a-skin-ultimate/. Acesso em: 10 out. 2024.
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5.1 LINHAS DE SKINS MUSICAIS DE LOL

Em 2014, a Riot embarcou em uma jornada com grupos musicais. Seu primeiro
langcamento na musica foi com o grupo Pentakill?3, cuja linha de skins possui o mesmo
nome, com sete campedes. Um ano depois do sucesso de Pentakill, a Riot optou por
prosseguir com as linhas de skins musicais, criando, em 2018, o K/DA?*. O grupo
musical sucessor ao Pentakill estreou com a musica Pop/stars, alcan¢ando o incrivel
namero de 400 milhdes de visualiza¢cdes no YouTube. O K/DA é composto por quatro
campeads femininas de League of Legends.

O grupo de Hip Hop True Damage?®, que possui uma parceria com a marca de
moda de luxo italiana Louis Vuitton, foi lancado no ano de 2019. Em 2020, a Riot
decidiu dar continuidade ao grupo K/DA, lancando, assim, sua segunda musica, The
Baddest, e contando com o lancamento de Seraphine, uma personagem nova para o
jogo. Em 2021, o retorno de Pentakill marcou uma nova era musical para a Riot Games
e, em 2023, a Riot anuncia seu novo grupo musical, o Heartsteel?®, que até o momento
é sua ultima linha de skin musical.

Além do sucesso dos jogos e de suas linhas de skins musicais, a Riot Games
também possui um universo em quadrinhos, tendo uma parceria com a Marvel
Comics. Também possui uma série de TV animada, cujo nome é Arcane, a qual
estreou no ano de 2021, ambientada na cidade utdpica de Piltover e sua irma oprimida
Zaun. Arcane teve sua estreia na Netflix apdés o Campeonato Mundial de 2021 e foi
um sucesso. Ao final da primeira temporada, a distribuidora anunciou a segunda

temporada para 2024.

5.2 SKINS COMO BENS DIGITAIS

De acordo com Mike Mazurek e Beatriz Polivanov (2013), o mercado de bens

virtuais nao foi tdo afetado como o mercado de bens fisicos com a crise econdémica

23 E quando um unico jogador consegue eliminar o time inimigo sozinho em um curto periodo de tempo.
E também o nome dado, pela Riot Games, & uma banda virtual de Heavy Metal.

24 Termo usado para referenciar a quantidade de abates, mortes e assisténcias, ou seja,
kill/deaths/assistance, que um jogador tem dentro do jogo, é também o nome do grupo musical
feminino, de género pop, da Riot Games.

25 Termo usado dentro do LoL que se refere ao dano verdadeiro. E também o grupo de Hip Hop da Riot

games.

26 Nome de um item do jogo League of Legends, é também o nome do grupo masculino da Riot Games.
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que atingiu diversos paises nos ultimos anos. Trata-se de um mercado que vai desde
as redes sociais até o0 mundo dos games. Ele seria estimado em cinco bilhdes de
dolares e a maior parte deste valor estaria concentrado em paises asiaticos, como

China, Japao e Coréia do Sul.

Todo o faturamento da empresa Riot Games, que desenvolveu o jogo, é
proveniente das microtransacdes de bens virtuais situados dentro do jogo,
porém, diferentemente de trazer beneficios para os personagens dos
jogadores, a maioria dos bens virtuais comprados no jogo sdo as Skins, que
somente alteram a estética dos personagens (Mazurek; Polivanov, 2013).

Existem diversos motivos para a compra desses bens digitais, uma delas é o
beneficio recebido, por exemplo, o progresso mais rapido dentro do game ou até
mesmo produtos que ndo oferecem nenhum tipo de beneficio dentro do jogo, como
as skins, que s6 mudam a estética de um personagem. Esse consumo pode se dar
pela busca da distingado, do “ser diferente”. Portanto, existe a construcdo de um bem

de consumo que nao é material.

Bens sdo mercadorias valorizadas por grupos sociais, repletas de
significacdes e expressdes de representacdo dos sujeitos. Pensa-se que um
bem pode ser decifrado como sendo um objeto de posse, de dominio de
alguém ou de algum grupo, caracterizando-se por possuir utilidade e/ou valor
gue o torna necessario, mesmo que simbolicamente (Bourdieu, 1974).

A motivacao por tras da compra desse tipo de produto pode ser caracterizada
por possuir uma utilidade e/ou valor, simbélico ou ndo. Rebs (2012) destaca que as
motivagdes para o0s consumidores pagarem por bens virtuais “podem partir de
particularidades existentes na personalidade do sujeito (ou da identidade individual)
ou ainda de motivacdes despertadas e desenvolvidas pelos grupos de pertenca dos
atores sociais (ou de identidades coletivas)” (Rebs, 2012, p. 210 apud Mazurek;
Polivanov, 2013).

Mazurek e Polivanov afirmam que, de acordo com Recuero (2010), existem trés
elementos que influenciam no valor de um bem virtual, sendo o primeiro deles a
escassez, segundo a qual valor do item ir4 variar de acordo com a sua disponibilidade,
ou seja, quanto menor a sua disponibilidade, maior sera o seu valor, portanto deve
existir um equilibrio entre escassez e custo.

O segundo elemento, de acordo com os autores, € o custo: O custo do item

deve ser proporcional ao seu beneficio, sendo ele mais casual com rapidez de retorno
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ou permanente. Lembrando que as pessoas hormalmente ndo pagam altos valores
em bens virtuais. Por fim, o Udltimo item é a relevancia: os bens devem parecer
interessantes para 0s gamers e apresentar relevancia no contexto do game no qual
esta inserido; como em um game de mineragdo, onde obter mais matéria prima € um
dos objetivos principais, um item que oferece o beneficio de conseguir mais materiais
em menos tempo € relevante.

Em julho de 2013, Mazurek e Polivanov, realizaram uma pesquisa com um
grupo focal de nove jogadores de LoL, entre 18 e 23 anos, com a finalidade de
entender melhor os sentimentos e as motivacées dos participantes. Os resultados
observados da pesquisa comprovaram que 0s participantes compram as skins por
conta das promocfes que a Riot faz; por diferenciacdo estética, com o objetivo de
atingir certa individualizacéo e diferenciar-se dentre outros jogadores; por experiéncia
estética, pois achavam mais bonito jogar com uma determinada skin, e por status,
pelo nivel de raridade da skin ou pela skin demonstrar um status de “melhor jogador”,
evidenciando que aquele jogador saber jogar melhor que outros.

Apébs o questionamento ao grupo sobre a motivacdo para a compra das skins,
o moderador perguntou qual a importancia delas. As respostas foram: status,
diferenciacéo, estética e relacao afetiva com o personagem. As categorias com mais
respostas foram status, diferenciacdo e estética. Para a categoria status, foi
determinado que as skins demonstram a experiéncia do jogador dentro do game e
nao esta a principio relacionada ao poder econémico. Para a categoria estética, foi
determinado que as skins possuem estéticas diferentes e que a distincédo entre elas é
valorada. As respostas demonstram uma determinada preocupacédo dos jogadores
com a aparéncia dentro do jogo e eles consideram atraente o uso de uma skin

elaborada.

5.2.1 O valor e o tier das skins no LoL

A Riot Games oferece pacotes de Riot Points (RP) dentro do jogo League of
Legends, permitindo aos jogadores escolher a quantidade de RP que desejam
comprar. Cada pacote geralmente vem com um valor adicional de bénus, aumentando
o total de RP disponivel. Além disso, o valor das skins pode variar devido a descontos

ocasionais, como aqueles oferecidos durante eventos especiais (como Natal e
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Halloween), na loja de descontos “Sua Loja” e na loja semanal, que muda toda
semana com precos promocionais.

A “Sua Loja” é uma oferta temporéria que proporciona descontos de até 60%
ou mais em skins dos campedes que o jogador mais utilizou nos ultimos 6 meses.
Essa loja € sazonal, aparecendo de dois em dois meses. As formas existentes para
um jogador conseguir uma skin dentro de League of Legends € por cartdes de crédito
e débito, Pix, boletos, PayPal e Pagseguro, além de cartdes presentes, popularmente
conhecidos como gift cards, que podem ser adquiridos em supermercados e lojas de
jogos. Esses cartdes possuem um cédigo de ativacdo que o player resgata dentro do
LoL. A seguir sdo apresentados 0s precos antigos dos pacotes de RP:

e R$10,90 - 400 RP

e R$34,90-1.275 RP + 105 de bbnus

e R$69,90 - 2.575 RP + 225 de bbnus

e R$124,90 - 4.575 RP + 500 de bbénus

e R$174,90 - 6.425 RP + 775 de bbnus

e R$349,90 - 12.850 RP + 2.180 de bbdnus

Ainda h& o valor do Hall of Legends

e R$ 80,00 -1950 de RP

e R$ 800,00 - 32.430 de RP

e R$ 1370,00 - 59.260 de RP

Esses pacotes permitem aos jogadores adquirir skins e outros itens no jogo
com a possibilidade de aproveitar ofertas e promog¢des para economizar. No entanto,
a Riot anunciou um reajuste no valor da moeda (RP) e esse valor aumentou em 20%
a partir do dia 18 de setembro de 2024. A seguir sdo apresentados 0s precos atuais
dos pacotes de RP.

e R$18,90 - 575 de RP.

e R$41,90 - 1275 de RP mais 105 de bonus.

e R$83,90 - 2525 de RP mais 275 de bbénus.

e R$132,90 - 4025 de RP mais 475 de bbnus.

e R$189,90 - 5750 de RP mais 750 de bénus.

e R$379,90 - 11.525 de RP mais 1975 de boénus.

O valor dos Riot Points (RP), a moeda comprada com dinheiro real no jogo

League of Legends, varia conforme o preco e o tier (nivel) de raridade das skins e
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outros itens. Abaixo estdo os principais tiers de skins, com suas caracteristicas e

valores:

1.

Cromas: os cromas alteram apenas as cores das skins dos personagens,
podendo também modificar pequenos detalhes como estampas ou tragos
das roupas. Eles custam 290 RP, mas s6 podem ser usados se o jogador
ja possuir a skin base;

Skins Legado: sdo skins relativamente raras, que nao estdo sempre
disponiveis para compra. Raramente aparecem em pacotes ou eventos
especiais e podem ser adquiridas por 520 RP ou mais;

Skins Epicas: representam a maior parte das skins no jogo. Elas mudam
o visual do campedo e de suas habilidades e estédo disponiveis para compra
por 1350 RP;

Skins Lendérias: transformam completamente a aparéncia, as falas e as
habilidades dos personagens. Sdo mais detalhadas e custam 1820 RP.
Skins Ultimate: estas skins, que custam 3250 RP, alteram
significativamente o visual, as falas, as habilidades e os efeitos de
movimento dos campedes, tornando-as um dos tiers mais caros do jogo.
Skins Miticas: ndo podem ser compradas diretamente com RP, estando
disponiveis apenas durante eventos especiais, como o0s passes de batalha.
Apds o0 evento, a Unica forma de obté-las é através de esséncia mitica,
adquirida por meio de baus e dos passes de batalha.

Skins Transcendentes: O tier mais recente e caro, criado para
homenagear jogadores de destaque no cenario competitivo de League of
Legends. O primeiro jogador homenageado foi o Faker, um jogador Sul
Coreano que ja ganhou mais de 10 campeonatos para o time que
representa, o time T1, anteriormente conhecido como SKT T1. Atualmente,
existem trés skins neste tier: LeBlanc Lenda Ascendida, custando 1950 RP,
Ahri Lenda Ascendida, por 5430 RP, e Ahri Lenda Imortalizada, que custa
32.430 RP. Além dessas skins, a Riot lancou o Passe de Batalha do Hall of
Legends, com variantes de passe que incluiam:

a. Passe do evento por 1950 RP.

b. Pacote Lenda Imortalizada por 32.430 RP.

c. Pacote Lenda Imortalizada - Edicdo Autografada por 59.260 RP.
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Esses precos e pacotes refletem a exclusividade e a importancia dos jogadores
homenageados por meio dessas skins especiais. As skins de tier transcendentes
poderiam ser adquiridas separadamente durante o evento Hall of Legends de duas
formas: o jogador poderia comprar s6 a skin na loja de skins dentro do jogo ou através

do passe de batalha do evento.

5.2.2 Qual a forma de comercializagao das skins?

A comercializacdo das skins é realizada pela loja do proprio LoL, dentro do
jogo, por meio de uma loja virtual. Nessa loja, os jogadores podem encontrar skins de
diferentes categorias, como épicas, lendérias e até skins ultimates. A navegacao pelos
cosmeéticos da Riot € dividida em varias secdes, oferecendo diferentes op¢bes de
compra:

1. Destaques: aqui os jogadores encontram skins e personagens com
descontos, sendo uma sec¢ao rotativa, que é atualizada semanalmente com
novas promogoes;

2. Lojade Campe®es: nesta secdo, € possivel adquirir personagens jogaveis
de League of Legends (LoL);

3. Loja de Skins: local onde os jogadores podem comprar as skins
disponiveis para os campedes;

4. Lojado TFT: dedicada aos itens cosméticos do modo Team Fight Tactics
(TFT).

5. Lojade Espoélios: oferece baus e outros itens especiais.

6. Loja de Acessoérios: aqui os jogadores podem adquirir cosmeéticos

adicionais, como emojis, icones de jogador e outros itens variados.

5.3 DESIGNERS QUE FIZERAM AS ILUSTRACOES PARA AS SKINS DO LOL

Augusto Quirino € um dos artistas que trabalhou e fez algumas das splash art
de skins para o LoL, como Bardo Kwai Café; Azir Mundial 2022; Fiddlesticks Némesis
Estelar; Viktor Velho Oeste; Amumu de Porcelana; Shaco Pesadelo na Cidade do

Crime e Warwick Deus Antigo. TB Choi, outra artista que trabalhou em um dos grandes
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eventos que a Riot Games realizou, foi responsavel por ilustrar o evento Sentinelas

da Luz, evento ocorrido dentro do jogo no ano de 2021.
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6 A HISTORIA DA ILUSTRACAO

Em seu livro “100 anos de moda”, Cally Blackman (2007) revela que a ilustracao
de moda tem seu inicio no século XVI com as navegacdes: “A historia da llustracédo
de moda comeca no século XVI, quando as exploracdes e os descobrimentos
provocaram fascinacdo por vestidos e pelos trajes de todas as nacdes do mundo”
(Blackman, 2007, p. 06). Os artistas embarcavam nessas aventuras em busca de
retratar o que viam em outros lugares; porém, o que mais chamava a atengao deles
eram as diversidades das roupas. Esses criadores usavam a técnica da xilogravura,
qgue utiliza um pedaco de madeira para esculpir uma imagem em relevo e criar
imagens impressas, tendo assim pela primeira vez uma maneira facil para a difusao
da ilustracdo de moda.

Logo o fenbmeno da ilustracdo comecou a atrair atencdo de muitos artistas,
gue passaram a viajar para paises do continente europeu mais préoximos para
descrever os trajes tipicos da regido. Segundo Wilson, “no século XVI, os livros sobre
0 traje tornaram-se populares. Descreviam e representavam as varias maneiras de
vestir da moda, em diferentes regides, e contribuiram sem davida para uma
aceleracao no processo da moda” (Wilson, 1985, p. 34).

A maior dificuldade para os artistas residia na complexidade que era a producao
de um livro, pois cada palavra necessitava de sua prépria motriz de madeira, o que
tornava os livros de moda significativamente mais caros. Em contrapartida, as técnicas
para ilustrar roupas ja tinham sido dominadas pelos artistas, o que simplificava esse
processo. Com a criacdo dos tipos moveis de impresséo de Johannes Gutenberg, em
1554, a producdo de livros tornou-se mais facil e acessivel, permitindo que ndo apenas
que a elite, mas também que um publico mais amplo tivesse acesso.

A invencdo de Gutenberg passou a ser importante para a ilustracdo, pois o
intercambio de informacfes sobre o mundo da moda entre diferentes regides havia se
tornado mais facil. O aparato ndo apenas trouxe a informacdo, mas também a
responsabilidade para o ilustrador de descrever os trajes, as diferentes formas de uso,
as diferencas entre eles e também como localiza-los geograficamente em um mundo
gue expandia cada vez mais.

A moda ndao foi ilustrada apenas por meio de livros, ela foi retratada também,

no seculo XVII, com o surgimento do Jornalismo de moda e de almanaques. Através
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desses meios de comunicacdo é que surge também uma nova forma de expressao: a
caricatura, que eram utilizadas em almanaques para satirizar os nobres e a forma
como se vestiam na época, com suas roupas luxuosas. O surgimento de ilustraces
de moda coloridas aconteceu no século XVIIl, o que deu as pessoas uma nova Visao
sobre a moda. No século XIX, elas quase ndo sobreviveram a criacdo da fotografia.
Ja no século XX, elas voltam a dividir os catalogos de revistas junto as fotografias.

Atualmente, a ilustracdo de moda foi substituida pela fotografia em revistas e jornais.

6.1 A DIFERENCA ENTRE ILUSTRACAO DE MODA E DESENHO DE MODA

Segundo Duarte (2010), a ilustracdo de moda é utilizada como forma de
divulgacdo da moda. Consistindo em um desenho abstrato que € representado por
meio de figuras abstratas, essa caracteristica é utilizada para explicar, informar,
sintetizar ou até mesmo sugerir um texto ou uma ideia, tornando-a um produto de
divulgacéo.

Ja o desenho de moda materializa o desenho feito pelos designers, que além
de resolverem os “problemas de equilibrio de volumes, de linhas, de cores, de ritmos”
(Souza, 1983, p. 33), modificam também os gostos e estilos das pessoas. Por mais
gue ambos possuam caracteristicas semelhantes, a ilustracdo de moda e o desenho
de moda néo séo iguais: a ilustragdo de moda tem como o objetivo a divulgacéo e o

desenho de moda tem como objetivo a materializagéo do desenho.

6.2 A RELACAO ENTRE MODA E ARTE DIGITAL

A moda digital surge junto da criacdo dos graficos de computadores. O termo
“‘moda digital” refere-se ao ato de criar roupas dentro do ambiente virtual, sendo elas
skins para um personagem, pecas criadas por computacao dentro dos filmes e roupas
virtuais que podem ser adquiridas por pessoas. Em seu inicio, a moda digital era
voltada para jogos e para o cinema, mas com 0 avanco da tecnologia, conseguiu
expandir-se para outros setores. Marcas do mundo da moda ja conseguiram aderir a
esse conceito, entre elas estdo Gucci, Renner e a Supreme. O mercado da moda
digital estd em constante mudanca e expansdo, em numero e espago. Seu inicio, 0

foco desse mercado, era voltado para videogames e para o cinema. Atualmente,
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possui um alcance ainda maior. Vale ressaltar que € um mercado novo e, portanto,
imprevisivel.

O mercado da moda digital possui inUmeras inovacgdes e traz beneficios, como
a reducao de custo, que possui a caracteristica de redu¢édo do uso da matéria prima.
Todo e qualquer tipo de experimentacdo na roupa sera feito no ambiente virtual,
fazendo com que o descarte seja reduzido ou que nao haja residuos téxteis para
serem descartados. A sustentabilidade esté ligada diretamente a reducédo de custo,
pois se ndo ha matéria prima sendo descartada, ndo ha producéo de lixo.

Além disso, permite a inclusdo de novos profissionais de diversas camadas da
sociedade a industria da moda, ndo importando a sua cor, sexo, orientacdo, género,
classe social ou nacionalidade. Em suma, o avancgo da tecnologia e a criagéo de novos
aparelhos permitiu que a arte digital entrasse no mundo da moda trazendo nao sé
beneficios para o mundo, mas também para pequenos artistas serem reconhecidos

pelo seu trabalho.
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7 A FANTASTICA FABRICA DE CHOCOLATE

‘A Fantastica Fabrica de Chocolate” é uma adaptagdo para as telas dos
cinemas do livro infantil de Roald Dahl, Charlie and The Chocolate Factory, de 1964.
Quando estreou nos cinemas, em 1973, foi um sucesso com o publico, principalmente
com as criancas, pois o filme explora um mundo cheio de doces e cores, se
assemelhando a um sonho que se torna realidade. No ano de 2005, o livro de Dahl
ganhou uma nova adaptacéo, com efeitos especiais mais avancados e adicionando
um toque mais sombrio para a trama, trazendo grandes nomes da industria do
entretenimento, como Tim Burton, diretor do filme, e Johnny Depp, no papel de Willy
Wonka.

7.1 HISTORIA

A trama de “A Fantastica Fabrica de Chocolate” comeca quando o chocolateiro
Willy Wonka decide abrir sua fabrica ao publico, colocando em barras de chocolate
um bilhete dourado. As cinco criancas que conseguirem esses bilhetes terdo a chance
de entrar nesse lugar misterioso. Em uma busca frenética pelo bilhete premiado,
Charlie, um menino de familia pobre, compra uma barra para ter a chance de ganhar
esse passe Unico e realizar seu sonho de conhecer a fabrica de chocolate, o que de
fato acaba acontecendo.

Nesse passeio, Wonka mostra as criancgas as fantasticas partes de seu mundo
de fantasia acucarado. No decorrer do percurso, as criangas comecam a ser
eliminadas de maneiras peculiares e, de certa forma, engracadas, até que o doceiro
revela a Charlie, a Ultima crianca restante do grupo, que aquela visita tinha o
verdadeiro proposito de escolher o seu sucessor, o qual herdara sua fabrica de
chocolate. Durante a excursdo, as criangas conhecem seres chamados Oompa-
Loompas, pequenas criaturas de pele alaranjada e cabelos esverdeados, vindos do
pais Loompalandia, um lugar repleto de feras e florestas cerradas, que mais tarde

tornam-se ajudantes de Willy Wonka.
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7.2 WILLY WONKA

A figura de Willy Wonka, interpretado por Johnny Depp na adaptacéo de 2005
do filme, possui caracteristicas andrégenas, termo utilizado na psicologia para referir-
se a pessoas que nado se reconhecem como homem ou como mulher (Figura 4). Até
mesmo seu nome, Willy, ndo esta ligado a nenhum género sexual, e apresenta uma
postura infantilizada, muitas vezes comportando-se como as criancas que foram

visitar sua fabrica, reagindo de maneira exagerada ao receber um néo.

Figura 4 — O Willy Wonka interpretado por Johnny Depp na versao de 2005 do filme

Fonte: Cifraclub, 2025. Disponivel em:
https://www.cifraclub.com.br/a-fantastica-fabrica-de-chocolates/.
Acesso em: 11 jun. 2025

Sua fabrica possui elementos ladicos, que refletem a imaginacdo de uma
crianca; seu show de bonecos quando os visitantes chegam em sua fabrica, entre
outros comportamentos do personagem reforcam tal postura. Kathryn Bond Stockton
vé o personagem Willy Wonka, de Johnny Depp, como uma “crianga queer?’ crescida”:
“[...] o filme faz a crianga queer crescida (chamada Willy) sentar-se para jantar com a
crianca inocente (homeada Charlie) de uma forma que deveria fazer os conservadores
estremecerem [...]” (Stockton, 2009, p. 238).

27 Termo antigamente usado como principal xingamento contra homossexuais e travestis nos Estados
Unidos. Hoje foi ressignificado e é entendido como identidade.



56

Desde o primeiro momento em que Wonka aparece, ele demonstra ser uma
pessoa reclusa; o que mais tarde entendemos que o comportamento do personagem
surge em funcdo da trajetoria familiar: Willy apresenta-se como assexual®, pois em
um determinado momento do filme, uma personagem “da em cima” de Wonka e ele a
recusa. O comportamento da personagem é resultado da liberacdo de endorfina apos
consumir chocolate, o que d4 a ela a sensagcdo de estar apaixonada. Todo esse
comportamento de Wonka esté relacionado a seu relacionamento familiar, construindo

nele, segundo Babuscio, uma “sensibilidade gay”.

Eu defino a sensibilidade gay uma energia criativa que reflete uma
consciéncia que é diferente do mainstream... em resumo, uma percepg¢ao do
mundo que é colorida, moldada, dirigida e definida pelo fato da néo-
heterossexualidade de alguém (Babuscio, 2004, p. 118).

A sensibilidade gay do personagem se reflete até mesmo em sua fabrica, um
lugar colorido, ludico e fantasioso, quase como um sonho de crianc¢a, tornando-se um
reflexo de Willy Wonka. A fabrica torna-se um lugar camp?, termo que, de acordo com
Balbucio, descreve os elementos de uma pessoa, situacdo ou atividade “que
expressam ou sao criados por uma sensibilidade gay. Camp nunca é uma coisa ou
pessoa em si, mas sim uma relacdo entre atividades, individuos, situacfes e a nao-
heterossexualidade” (Babuscio, 2004, p. 118).

7.2.1 Wonka, Wilde e o camp

Oscar Wilde, autor do renomado romance “O Retrato de Dorian Gray”, nasceu
na Irlanda, filho do médico William Wilde e da escritora Jane Francesca Elgee.
Crescendo em um ambiente repleto de intelectuais, sua obra tornou-se um marco
significativo na literatura inglesa. Ha uma semelhanca visual entre Wonka e Wilde:
ambos usam cartolas, ternos aveludados e corte de cabelo parecido. Wilde era notavel
por suas caracteristicas pessoais, tinha um bom humor e a forma como ele falava
tinha um jeito singular. Sua excentricidade era notavel, todas as caracteristicas
relacionadas a uma figura camp (Figura 5). Em seu texto, Camp and the gay

sensibility, Babuscio traga um paralelo entre o camp e o esteticismo:

28 Pessoa que tem pouca ou nenhuma atracéo sexual.
29 E o termo utilizado para um comportamento, atitude ou interpretacéo exagerada ou artificial.



57

Camp é estético de trés formas relacionadas: como visdo da arte; como viséao
da vida; e como tendéncia pratica nas coisas ou pessoas: “E através da Arte,
e apenas através da Arte, que podemos nos proteger dos perigos sordidos
da existéncia factual” (Wilde). [...] A epigrama de Wilde aponta para um
aspecto crucial esteticista do camp: a oposicdo a moralidade puritana.
(Babuscio, 2004, p. 120).

Figura 5 — Oscar Wilde

Ky

Fonte: Souza, 2020. Disponivel em:
https://brasilescola.uol.com.br/literatura/oscar-
wilde.htm. Acesso em: 11 jun. 2025.

7.3 OS OOMPA-LOOMPAS

Na concepcéo inicial de 1964, Roald Dahl descreve os Oompa-Loompas como
pequenos homens negros que aceitam a trabalhar para Willy Wonka em troca de
cacau, objeto de maior desejo para esses pequeninos. Apés receber muitas criticas,
Dahl redesenhou esses personagens, transformando-os em seres de pele alaranjada,
cabelos com tons esverdeados e vestimentas com se¢des marrom e brancas. Em sua
adaptacao para o filme de 2005, Tim Burton deixa as caracteristicas antigas de lado

usando, agora, as caracteristicas do ator queniano Deep Roy. Embora as
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caracteristicas fisicas originais tenham sido descartadas, ainda assim houve
caracteristicas semelhantes entre as duas versoes.

Em ambas as obras os Oompa-Loompas mantinham as vestimentas
semelhantes entre si: as roupas de 1971 eram iguais entre elas. Em 2005, a mesma
coisa acontece; porém, na versao mais recente da obra, os figurinos mudam conforme
os homenzinhos cantam com a eliminacdo das criancas presentes na fabrica. A
primeira crian¢ca a ser eliminada € Augustus Gloop, que acha o primeiro bilhete
dourado para visitar o local, durante a performance dos Oompa-Loompas no rio de
chocolate. Nessa performance em especifico eles usam roupas de vinil e toucas de
natacao.

Estes pequenos personagens possuem uma personalidade marcantemente
travessa, acida e irdnica, o que fica em evidéncia quando eles comecam a cantar,
destacando suas criticas aos comportamentos das criancas e aludindo as formas
pelas quais foram eliminadas. Apesar desse comportamento deles, ha um contraste
entre a personalidade dos Oompa-Loompas, de Willy Wonka e com a fabrica de
chocolate. Essas criaturas sdo como o espelho de seu chefe e de seu exotismo, além
de uma extensao do local onde trabalham. Tudo na fabrica pertence a Willy Wonka: o
local € uma extensdo de sua persona e os Oompa-Loompas sdo prolongamentos

desse ambiente extravagante.

Figura 6 — Os Oompa-Loompas de 2005

Fonte: Melzer et al., 2025. Disponivel em: https://www.cbr.com/willy-wonka-oompa-loompa-slaves-
roald-dahl/. Acesso em: 11 jun. 2025.
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8 DESENVOLVIMENTO DAS SKINS

8.1 ANALISE DE PERSONAGEM - SERAPHINE

Figura 7 - Seraphine

Fonte: Riot Games, ©2025. Disponivel em: https://www.leagueoflegends.com/pt-
br/champions/seraphine/. Acesso em: 4 jun. 2025.

8.1.1 Andlise psicolbgica

Seraphine é uma personagem do jogo League of Legends caracterizada por
sua sensibilidade emocional e pelo seu desejo de conectar-se com as pessoas. Ela
nasceu com o dom de escutar os sentimentos das pessoas e dos Brackerns, umaraca
oprimida. Essa habilidade de Seraphine a coloca em um ponto Unico de empatia e
desafio pessoal, pois precisa lidar com seus sentimentos junto aos sentimentos das
outras pessoas, 0 que a deixa psicologicamente exausta. Seu pai constréi a ela um
palanque, que a ajuda a controlar o seu dom e, com o passar do tempo, ela aprende
a controla-lo, transformando sua vulnerabilidade em forga, guiando e inspirando as
pessoas a entenderem seus sentimentos (League of Legends, ©2020).

A busca pela harmonia e seu desejo de que todos se sintam compreendidos
Sao os principais motores de sua motivagcédo. Sua busca constante por maneiras para
que as pessoas possam se expressar e encontrar sua prépria voz sugere uma

personalidade altruista, mas que também enfrenta seus proprios desafios em relacdo



60

ao quanto deve carregar dos sentimentos das pessoas e 0 quanto deve priorizar seu

bem-estar (League of Legends, ©2020).

8.1.2 Anélise fisica

O design de Seraphine sugere sua ligagdo profunda com a masica e a natureza
sonhadora. Ela é retratada como uma jovem de cabelos longos e coloridos, em tons
de rosa e azul, sugerindo uma natureza vibrante e cheia de vida. O estilo de suas
roupas lembra as de uma pop star, com cores suaves e elementos visuais brilhantes,
reforcando sua identidade como uma cantora. Sua aparéncia fisica foi criada para
evocar uma presenca amigavel e acessivel, transmitindo leveza. Suas animacdes
dentro do jogo possuem qualidade fluida e graciosamente ritmica, ressaltando seu

talento musical e sua expressao artistica.

8.1.3 Analise de personalidade

A personalidade de Seraphine é de uma pessoa bastante otimista, criativa e
altruista, buscando sempre inspirar as pessoas com o seu dom. Ela acredita que a
musica € uma forma de unir as pessoas, revelando um traco idealista. Seraphine
possui uma forte determinacdo em ajudar as pessoas a serem ouvidas, um reflexo de
sua empatia e de fazer o bem, mesmo quando é desafiador para ela (League of
Legends, ©2020).

Por mais otimista que seja, ela ndo é isenta de inseguranc¢as. Sua capacidade
de ouvir as vozes de todos ao seu redor geralmente a sobrecarrega, fazendo ela se
sentir perdida em meio a tantos sentimentos que ndo sao préprios dela, mostrando
um lado de vulnerabilidade e de inseguranca, pois precisa aprender a lidar com o peso
emocional de tantas vozes ao mesmo tempo. Em termos de personalidade, ela se
encaixa em uma figura sonhadora e inspiradora, alguém que usa seu talento para
melhorar 0 mundo ao seu redor. Ela também mostra resiliéncia ao abracar a
responsabilidade de ser a voz daqueles que ndo sédo ouvidos (League of Legends,
©2020).
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8.1.4 Processos criativos

Por mais que Seraphine seja, em esséncia, uma pessoa doce e com um grande
coracao, neste universo isso ndo se manteve. Seraphine nasceu com muita bondade,
mas, com o passar do tempo, foi se tornando cada vez mais gananciosa, e seu senso
de justica comecou a se distorcer até que, ela se transformou em uma das maiores
vilds desse mundo acgucarado. A corrupgdo do doce &cido foi aos poucos consumindo
a Seraphine, levando-a a espalhar cada vez mais essa distor¢céao, atingindo outros
personagens e corrompendo-os também.

O tema central das skins & “A Fantastica Fabrica de Chocolate”, trazendo
elementos visuais inspirados em doces e em objetos iconicos do filme, como o tubo
do rio de chocolate que suga Augustus apds sua queda. Um detalhe marcante é o
chocolate que escorre pela parte interna das mangas e pela barra do vestido,
remetendo diretamente ao cenario agucarado da historia.

Na outra skin da Seraphine, foram utilizadas cores vibrantes e tons escuros
para reforcar sua transformacdo em vila. O verde presente no visual representa o
acido que corréi o doce, um toque visual e conceitual que remete a corrupcao
acucarada. Esse “acido” que comp®e o vestido composto por doces com um sabor
agridoce, simbolizando a mistura entre 0 prazer e a perversao que a personagem
passou a representar.

Na skin inspirada no tubo de chocolate, os elementos de ponto de luz foram
utilizados para simular a transparéncia do vidro do tubo. J& os pregos posicionados
no vao entre o vidro e o chocolate representam a jungéo entre diferentes segmentos
do tubo, trazendo um aspecto mais industrial ao design da roupa. As ondulacdes
presentes na parte que representa o chocolate foram criadas para ilustrar o percurso
do liquido até sua saida pelas mangas e pela barra da saia, reforcando a ideia de
movimento e fluidez, como se o chocolate estivesse constantemente escorrendo.

Na variante verde da skin, os pontos de luz foram aplicados para criar uma
textura que remete ao plastico, como se o doce ainda estivesse envolto em sua
embalagem original. As ondula¢fes no vestido representam o derretimento do doce,
reforgado pelo uso do verde vibrante que simboliza o toque acido e corrosivo. Tanto a

calca quanto a camiseta da personagem também seguem essa estética, sendo
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confeccionadas com a mesma textura plastica, contribuindo para a aparéncia sintética

e agridoce da composicao visual.

8.1.5 Moodboard

Figura 8 — Moodboard Seraphine

Fonte: autor, 2025.

8.1.6 Cartela de cor — Seraphine

Figura 9 - Cartela de cor Seraphine
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Fonte: autor, 2025.
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8.1.7 Skins

Figura 10 — Skins Seraphine

Fonte: autor, 2025.

8.2 ANALISE DE PERSONAGEM — HWEI

Figura 11 — Hwei

Fonte: Riot Games, ©2025. Disponivel em: https://www.leagueoflegends.com/pt-br/champions/hwei/.
Acesso em: 4 jun. 2025.

8.2.1 Andlise psicolbgica

Por conta de seu passado, Hwei, psicologicamente, € um personagem

multifacetado que lida constantemente com a dualidade de sua vida: a beleza da arte
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e a dor de seu passado traumatico. Apés vivenciar o massacre das pessoas do templo
onde vivia, ele teve que lutar contra emoc¢des conflitantes para compreender sua
natureza. Essa experiéncia o levou a ter um conflito interno entre sua criatividade e os
horrores que presenciou, o tornando um personagem intenso e introspectivo. A busca
por respostas e compreenséo é a forca motriz em sua narrativa, refletindo um desejo

de se reconciliar com seu passado (League of Legends, ©2023).

8.2.2 Andlise fisica

Fisicamente, Hwei € descrito como um artista que ndo se preocupa muito com
a aparéncia, refletindo sua dedicacéo a arte. Sua pele € palida e possui olheiras. Sua
fisionomia sugere que Hwei passa muito mais tempo criando obras de arte do que se
preocupando com o seu visual, sugerindo um caréater profundo e focado em suas
paixdes ao invés de se conformar com as normas sociais. A habilidade de Hwei de
manipular as cores e as formas em suas artes € uma extensdo de sua aparéncia e
seu design incorpora elementos que refletem sua relagdo com a arte e a magia League
of Legends, ©2023.

8.2.3 Analise de personalidade

Hwei é apresentado como um artista sensivel e empético, apesar de sua
melancolia. Sua humildade e determinacao para aprimorar suas habilidades artisticas
revelam um lado delicado e resiliente. E descrito como um personagem gue possuli
uma visdo Unica do mundo, utilizando a arte como uma forma de confrontar e
processar a dor ao seu redor. Essa combinagéo de empatia, introspecc¢ao e desejo de
criacao torna Hwei um personagem fascinante e complexo dentro do LoL (League of
Legends, ©2023).

8.2.4 Processos criativos

Hwei &€ um personagem melancaolico, marcado por um passado doloroso. Nesta
linha de skins, ele possui duas versdes contrastantes que exploram caminhos opostos
a partir de sua histéria. Na primeira skin, Hwei escolhe seguir em frente e transforma

sua dor em algo belo: torna-se um renomado confeiteiro, conhecido por usar seus
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poderes para criar doces extraordinarios que levam alegria as pessoas. Seus
confeitados ndo apenas encantam pelo sabor, mas também pela sua magia, que
carrega a capacidade de aquecer o coragdo de quem 0s prova.

J& na segunda versdo, a dor de seu passado se intensifica ao ponto de
consumi-lo. Hwei se entrega a escuriddo e se torna um dos grandes vildes desse
universo. Aqui, ele usa os doces ndo mais como fonte de conforto, mas como
instrumentos de manipulagdo, verdadeiras armadilhas viciantes que corrompem
agueles que os consomem. Seus poderes infundem nas receitas toda a sua amargura
e sofrimento, tornando-se perigosamente sedutores e letais.

O tema das skins utiliza elementos visuais inspirados no filme “A Fantastica
Fabrica de Chocolate”. Na versdo de cores claras, a calca faz referéncia a classica
barra de chocolate comprada pelas criancas na esperanca de encontrar o bilhete
dourado. O colete remete as balas de goma, enquanto as meias trazem o visual das
tradicionais bengalas de acucar. As cores em tons suaves e claros foram escolhidas
para transmitir o lado mais calmo, doce e bondoso do personagem.

Ja na outra skin, a inspiracdo vem diretamente do figurino icénico de Willy
Wonka no longa-metragem. O personagem veste um chapéu, terno, calca e sapatos
em uma composi¢do elegante, mas com um ar sombrio. As cores escuras foram
usadas para representar a profundidade emocional e o lado vilanesco do personagem,
enquanto os detalhes com aspecto derretido simbolizam sua corrupcao interna e a
decadéncia provocada por sua propria dor.

Na versdo mais clara da skin, as texturas foram cuidadosamente desenvolvidas
com inspiracdo em diferentes tipos de doces. Os brilhos aplicados no colete remetem
ao agucar cristalizado que envolve as balas de goma, criando um efeito visual delicado
e apetitoso. As calgcas foram desenhadas para lembrar barras de chocolate, com
guadrados marcados que simulam o formato classico do doce. Dentro desses
quadradinhos, a letra "H”, inicial do nome do personagem, aparece gravada, fazendo
alusdo as marcas que estampam o proprio logotipo em seus chocolates. Ja as meias
seguem os padrdes visuais das tradicionais bengalas de acucar, com listras curvas e
cores suaves, reforcando o tom doce e nostélgico dessa versdo da skin.

Na versdo corrompida, o visual do personagem sofre uma transformacéo
radical, trazendo uma releitura sombria do classico Wily Wonka. O figurino

originalmente usado pelo doceiro no filme foi adaptado para uma estética mais
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vilanesca, com tracos que refletem a decadéncia e a corrupcao interior do
personagem. Elementos visuais simulam o derretimento da roupa, como se a dogura
estivesse sendo corrompida por algo téxico e instavel. Os pontos de luz, mais uma
vez, sdo utilizados para criar a textura de plastico, reforcando a sensacdo de
artificialidade e desconforto, como se o doce tivesse se tornado uma armadilha
disfarcada. O resultado € uma versao perturbadora e poderosa do personagem, onde

0 encantamento se transforma em perigo.

8.2.5 Moodboard

Figura 12 — Moodboard Hwei

Fonte: autor, 2025.
8.2.6 Cartela de cor Hwei
Figura 13 — Cartela de cor Hwei
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Fonte: autor, 2025.
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8.2.7 Skins

Figura 14 — Skins Hwei
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Fonte: autor, 2025.

8.3 ANALISE DE PERSONAGEM — SENNA

Figura 15 — Senna

Fonte: Riot Games, ©2025. Disponivel em: https://www.leagueoflegends.com/pt-br/champions/senna/,
Acesso em: 4 jun. 2025.
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8.3.1 Andlise psicolbgica

Senna € uma mulher marcada por uma vida de luta constante contra a maldi¢cao
da “Névoa Negra™0. Foi perseguida por essa assombracdo desde crianca, o que a
obrigou a defender-se e lutar desde muito nova. Essa situacdo moldou sua
mentalidade, tornando-a extremamente resiliente e determinada. A necessidade da
adaptacao e sobrevivéncia a um destino cruel fez com que Senna desenvolvesse um
grande autocontrole e coragem (League of Legends, ©2019).

Apos ser aprisionada na lanterna do Thresh3! por muitos anos, Senna, carrega
um trauma profundo que a deixou consciente da fragilidade de sua vida e da
importancia de lutar pela liberdade. Essa experiéncia moldou seu desejo de proteger
0S outros contra a escuridao, reforcando ainda mais sua vontade de combater a
“‘Névoa Negra” e as forcas do mal (League of Legends, ©2019).

Mesmo diante dos horrores que viveu, Senna nunca deixou ser dominada pelo
medo e pela desesperanca. Ao invés disso, canalizou sua dor para se tornar uma
guerreira ainda melhor. Sua luta constante contra a escuriddo ndo é apenas fisica,
mas também interna, buscando sempre manter sua humanidade e ndo ser consumida

pelos horrores que enfrentou e continua enfrentando (League of Legends, ©2019).

8.3.2 Anélise fisica

Fisicamente, Senna é retratada como uma mulher forte e &gil, possuindo um
porte atlético, resultado de anos de combate e treinamento. Sua aparéncia € marcada
por uma mistura de aspectos humanos e espirituais, destacando sua conexdo com a
“Névoa Negra”. Suas vestes sdo uma armadura estilizada e um casaco longo, dando

a ela a sensacéo de mobilidade e resisténcia (League of Legends, ©2019).

30 Forga maligna que cobre as llhas das Sombras, corrompendo a terra e drenando a forga vital dos
mortais.

31 E um campedo de League of Legends, conhecido como o Guardi&o das Correntes. Ele é um espectro
sadico e astuto, com uma histoéria que o transforma de um simples guardido a um ser que se sustenta
atormentando e capturando almas.
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Um dos elementos de maior destaque de Senna é seu canhéo reliquia®?, que é
um simbolo de sua forca e de sua determinacdo para lutar e deter as forcas das
sombras. Senna possui cabelos escuros e um olhar firme e penetrante, demonstrando
sua confianca e reforcando ainda mais sua determinac¢do. Sua postura é imponente,
reforcando sua natureza destemida e sua disposicdo para enfrentar qualquer desafio

gue apareca em seu caminho (League of Legends, ©2019).

8.3.3 Analise de personalidade

A personalidade de Senna é marcada por um forte senso de justica e protecao.
Ela passou a ver-se como uma guardia dos inocentes e alguém que se recusa a ser
vitima das circunstancias. Sua experiéncia de quase morte constante dentro da
lanterna de Thresh fez com que ela valorizasse profundamente cada momento de sua
vida, refletindo sua atitude destemida na busca por liberdade (League of Legends,
©2019).

Senna é compassiva, especialmente com aqueles que sdo vulneraveis, mas
também ndo tem medo de fazer sacrificios para alcancar o bem maior. Ela é
pragmatica, entendendo que as decisdes dificeis fazem parte da guerra contra o mal,
0 que a torna uma lider confiavel em situacdes de crise (League of Legends, ©2019).

Seu relacionamento com Lucian € um ponto central na personalidade de
Senna. Eles compartilham uma conexédo profunda construida através da dor e da luta
mutua. Senna demonstra uma determinagdo ainda maior enquanto luta ao lado de
seu amado, Lucian, pois as experiéncias que vivenciaram juntos reforcam seu
propésito e sua forca. Ela também, possui um lado mais filoséfico, resultado de sua
convivéncia tdo proxima com a vida e a morte, entendendo muito bem a linha ténue
gue separa as duas, o que faz com que ela veja o mundo de uma forma mais profunda,
quase espiritual, sempre refletindo sobre o que realmente significa ser livre (League
of Legends, ©2019).

%2 0O canhao reliquia no LoL é uma arma emblemética do campedo Senna, que também é um dos seus
principais elementos de design. Este canhao é composto pelas armas de varios sentinelas falecidos,
derretidas e combinadas. Ele é uma arma poderosa que atua como uma ferramenta de combate e,
ao mesmo tempo, carrega a histéria e o poder dos sentinelas que a usaram anteriormente.
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8.3.4 Processos criativos

Senna carrega as marcas de um passado sombrio, pois passou anos
aprisionada em uma forma que a impedia de ser quem realmente era. Quando
finalmente se libertou, encontrou-se diante de uma nova realidade e de Hwei, um
artista igualmente marcado por traumas e dores profundas. Unidos por feridas
semelhantes, os dois construiram um laco de amizade sincero e poderoso. Neste
universo, suas dores foram curadas e, com o0 tempo, Senna percebeu algo
extraordinario: a dor que antes a consumia ja nao existia.

Na primeira versao, Senna conseguiu superar as sombras do passado com o
apoio de seu melhor amigo. Ao lado de Hwei, ela encontrou um novo propésito: ajudar
as pessoas que precisam superar seus traumas. Juntos construiram um reflgio de
conforto para todos que buscam docura em meio ao caos, a doceria de Hwei. Seu
visual nessa linha de skins € inspirado nas classicas maquinas de chicletes, coloridas,
nostélgicas e encantadoras, remetendo a inocéncia da infancia e a felicidade simples
gue essas lembrancas trazem.

No entanto, na segunda versao, a histdria toma um rumo tragico. O encontro
com Hwei, ao invés de cura-la, torna-se o estopim de uma nova queda. A melancolia
do artista desperta os medos adormecidos de Senna. Os traumas dos anos de
confinamento voltam a tona, mais fortes do que nunca. Nesse universo, a promessa
de redencédo se desfaz e Senna sucumbe a corrupcédo do doce, um reflexo sombrio
daquilo que deveria trazer alegria. Assim, ela se torna agente do mal que um dia jurou
combater, espalhando a mesma escuridao que um dia tentou abandonar.

A ideia central dessas skins gira em torno da estética das maquinas de chiclete.
Com um visual predominantemente rosa, fica evidente a inspiracdo nostalgica nesse
icone da infancia. O figurino foi cuidadosamente desenvolvido para remeter a goma
de mascar, utilizando o estilo puffer, com volumes e dobras que evocam a textura
macia e elastica do chiclete. As cores escolhidas para o design dessa skin foram
pensadas para transmitir leveza e diferenciar a personagem de sua contraparte
corrompida. Ja na versao mais vibrante e colorida, traz como destaque 0s proprios
chicletes da maquina, representados de forma derretida, como se estivessem

escorrendo pelo traje.
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O uso das cores intensas serve como elemento de atracdo: a personagem
brilha aos olhos do publico, despertando curiosidade e encantamento. Porém, por tras
dessa docgura, esconde-se uma armadilha. Ao se aproximarem, as pessoas Sao
capturadas e transformadas em versdes corrompidas de si mesmas, revelando a
dualidade entre aparéncia encantadora e inten¢cdes sombrias.

Os elementos visuais do traje de Senna foram cuidadosamente escolhidos para
remeter as classicas maquinas de chiclete. Um dos destaques € a redoma de vidro
em sua cabeca, na qual os chicletes coloridos ficam visiveis, como se fizessem parte
da prépria maquina. Seu figurino também traz referéncias diretas a estrutura desses
aparelhos nostélgicos: detalhes que lembram a entrada de moedas, o mecanismo de
giro e até a saida por onde o doce era liberado. A saia e a jaqueta trazem o estilo
puffer para complementar a identidade visual da skin.

Ja sua contraparte sombria foi concebida como se fosse feita do proprio
chiclete. As mangas e botas apresentam formas circulares que remetem a goma de
mascar, e sua saia segue o mesmo conceito. Os detalhes do traje simulam o
derretimento do doce, com linhas escorridas e irregulares, enquanto pontos de luz
cuidadosamente posicionados reproduzem o brilho vivido dos chicletes dentro da

magquina, agora derretidos pela corrupcao.

8.3.5 Moodboard

Figura 16 — Moodboard Senna

Fonte: autor, 2025.



8.3.6 Cartela de cor Senna

Figura 17 — Cartela de cor Senna
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Fonte: autor, 2025.

8.3.7 Skins

.......

Fonte: autor, 2025.
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8.4 ANALISE DE PERSONAGEM — QIYANA

Figura 19 — Qiyana

Fonte: Riot Games, ©2025. Disponivel em: https://www.leagueoflegends.com/pt-
br/ichampions/giyana/. Acesso em: 4 jun. 2025.

8.4.1 Andlise psicolbgica

Psicologicamente, Qiyana, € movida por um desejo profundo de poder e
reconhecimento, 0 que a torna altamente competitiva, ambiciosa e extremamente
confiante. Ela é a filha cagula de uma grande familia real de Ixaocan3? e cresceu tendo
que provar seu valor constantemente em relacao aos seus irmaos mais velhos, ja que
€ a ultima na linha de sucessado ao trono. Isso fez com que Qiyana desenvolvesse
uma mentalidade segundo a qual “o mundo € uma competi¢cdo” e existe a necessidade
de se destacar (League of Legends, ©2025).

Qiyana possui uma autoestima extremamente elevada, acreditando piamente
qgue é a melhor em tudo o que faz, especialmente com sua habilidade magica de
manipular os elementos. Essa habilidade impressionante a fez acreditar que merece
ser uma governante e que € superior aos outros irmaos, o que se traduz em um
orgulho excessivo. Ela € determinada e raramente aceita a derrota, sempre buscando

maneiras de se sobressair e demonstrar superioridade (League of Legends, ©2025).

%3 Regido do universo de LoL que se refere a cidade-selva da regido de Ixtal, conhecida por ser um
centro de poder elemental e pela sua influéncia no universo de Runeterra.
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Contudo, por tras de toda essa confianca, ha uma forte necessidade de ser
reconhecida como uma boa lider, ou até como uma salvadora de Ixaocan. E sua
missdo e seu direito. Essa busca por validagdo é um reflexo do ambiente em que
cresceu, onde o reconhecimento e o poder eram as Unicas formas de garantir um lugar

significativo na hierarquia familiar (League of Legends, ©2025).

8.4.2 Andlise fisica

Fisicamente, ela possui uma aparéncia marcante, que reflete sua origem
luxuosa quanto ao seu poder. Possui cabelos brancos prateados que contrastam com
sua pele morena, realcando sua presenca de forma distinta e imponente. Seus trajes
sdo ornamentados, compostos por elementos que remetem a cultura de Ixaocan, e
adornos de ouro, simbolizando sua origem real e sua conexao com o poder (League
of Legends, ©2025).

A arma que Qiyana utiliza em batalha é um enorme Ohmlatl** metdlico,
conhecido como anel de elementium?, utilizado para canalizar os elementos de terra,
gelo e grama. Esse anel é tanto um simbolo de seu controle magico quanto um
lembrete de sua conexao profunda com o ambiente. Seus movimentos em combate
sao fluidos e calculados, reforcando sua maestria sobre as habilidades elementais e
sua confianca no campo de batalha. Sua postura exala seguranca, sempre ereta e
muitas vezes expressando desdém ou confianca extrema, caracteristicas que
mostram como ela se vé como uma figura acima dos outros (League of Legends,
©2025).

8.4.3 Andlise de personalidade
Qiyana é marcada por sua autoconfianca e ambicdo inabalaveis. Ela sabe o

que quer e esta disposta a fazer qualquer coisa para alcangar seus objetivos. Ela ndo

hesita em utilizar suas habilidades elementais e sua astlcia para impressionar 0s

% Trata-se de um aro circular, geralmente feito de plastico, que é girado ao redor da cintura como um
exercicio ou brincadeira, popularmente conhecido como bambolé. Dentro do jogo eletrénico Ohmlatl
€ a arma que a personagem Qiyana utiliza em batalha.

%5 Em LoL, o termo Elementium n&do € um item, campe&o ou habilidade nativa do jogo. No entanto, pode
ser relacionado a um conceito de magia elemental.
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outros e garantir que seja vista como uma figura mais poderosa e habilidosa (League
of Legends, ©2025).

Ela também possui uma natureza bastante manipuladora e ndo se importa em
usar as outras pessoas para garantir e atingir seus objetivos. Além disso, possui um
senso de superioridade muito claro e frequentemente subestima o0s outros,
especialmente se acreditar que aquela pessoa ndo esta a altura de suas habilidades.
Essa atitude muitas vezes parece arrogante e autoritaria, pois ela acredita que
governar sua terra natal € seu destino e que seus talentos justificam essa posi¢do
(League of Legends, ©2025).

Apesar da postura arrogante, Qiyana possui uma profunda lealdade a sua terra
natal. Ela genuinamente acredita que sua lideranca seria 0 melhor para o seu povo e
sua capacidade de controlar os elementos € 0 que permitira seu povo prosperar. Esse
senso de lealdade a sua terra, no entanto, esta sempre misturado com seu desejo
pessoal de poder e sua ansia por reconhecimento, o que faz a personalidade de
Qiyana possuir nuances interessantes. Ela ndo € apenas uma figura gananciosa por
poder, mas alguém que realmente acredita que pode fazer a diferenca e que merece
ser reconhecida por isso. Essa mistura de arrogancia, habilidade e lealdade faz de
Qiyana uma personagem complexa que, apesar de seus defeitos, possui qualidades

admiraveis (League of Legends, ©2025).

8.4.4 Processos criativos

Assim como os demais personagens dessa linha de skins, Qiyana recebe dois
novos figurinos. Sua trajetoria sempre foi marcada por uma ambicao ardente: derrotar
suas irmas para provar ser a mais forte e, assim, conquistar o trono. Aqui, essa
esséncia permanece. Como a cacula da familia, Qiyana sabia que alcancar seu sonho
seria uma tarefa dificil, mas nunca impossivel. A cada dia sua determinacéo crescia,
assim como seu desejo de se tornar rainha. No entanto, tudo comecou a mudar apos
seu encontro com Hwei.

Na sua verséo doce, esse encontro com o confeiteiro transformou sua visao de
mundo. A ambicdo pelo trono foi substituida por uma nova misséo: ajudar Hwei a
espalhar a alegria que um simples doce pode trazer para a vida das pessoas. Qiyana

abracou esse propdsito com a mesma intensidade de sempre e faria isso até o fim, se



76

preciso fosse. Agora, sua forca ndo vinha apenas do desejo de ser a melhor, mas da
certeza de que poderia usar esse poder para ajudar os outros a enfrentarem seus
proprios desafios.

Em sua verséo corrompida, a ambicao de Qiyana pelo trono cresceu de forma
descontrolada e logo comecou a consumir tudo ao seu redor. O encontro com
Seraphine foi o0 ponto de virada: ao invés de suavizar sua alma, revelou e intensificou
seu lado mais obscuro. A dogura que um dia a inspirou comecou a apodrecer, dando
lugar a uma corrupc¢ao profunda que se espalhava como veneno em seu coragao.

O que antes era forca para ajudar os outros transformou-se em uma fome
insaciavel por poder. A nova Qiyana ja ndo buscava ser a melhor por merecimento,
mas sim por dominagao. Seu brilho real agora era sombrio, e sua ambicdo, antes
nobre, tornou-se egoista, implacéavel e imparavel. O doce corrompido néo so alterou
sua aparéncia, mas moldou sua esséncia em algo cruel e perigoso.

As texturas utilizadas nas skins da Qiyana foram cuidadosamente
desenvolvidas para refletir suas duas facetas distintas. Na versao que representa seu
lado bom, o figurino traz referéncias visuais doces e delicadas: o vestido e o colar
apresentam uma textura que remete ao acUcar cristalizado das balas de goma,
enguanto as luvas, botas e as barras evocam a maciez do algoddo-doce. As cores em
tons pastéis complementam essa proposta.

Ja em sua versdo corrompida, os elementos visuais se transformam para
expressar sua decadéncia. As formas onduladas e escorridas do figurino sugerem que
a maldade esta derretendo sua roupa e o doce que um dia a definiu, como se fosse
um &cido corroendo sua esséncia, assim como na skin de Seraphine. Os pontos de
luz estratégicos foram incorporados ao figurino, simulando a textura de plastico

derretido e conferindo ainda mais profundidade e dramaticidade ao visual.
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8.4.5 Moodboard

Figura 20 — Moodboard Qiyana

Fonte: autor, 2025.

8.4.6 Cartela de cor Qiyana

Figura 21 — Cartela de cor Qiyana
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Fonte: autor, 2025.
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8.4.7 Skins

Figura 22 — Skins Qiyana

A
Fonte: autor, 2025.

8.5 ANALISE DE PERSONAGEM — K’'SANTE

Figura 23 — K'Sante

Fonte: Riot Games, ©2025. Disponivel em: https://www.leagueoflegends.com/pt-
br/champions/ksante/, Acesso em: 4 jun. 2025.

8.5.1 Andlise psicolbgica

Psicologicamente, K’'Sante € um personagem complexo que carrega consigo o

peso das expectativas e das responsabilidades, pois ele é um lider natural, uma vez
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qgue se destaca como defensor de sua cultura e de seu povo. Ele € um personagem
determinado e possui um senso de dever muito marcante, caracteristicas que o
tornam um grande protetor de suas tradicbes e de sua comunidade (League of
Legends, ©2022).

O personagem vive em um conflito interno entre seu papel como defensor e o
peso de suas escolhas. Ele se sente responsavel pela protecdo de sua terra, de sua
identidade e de sua heranca, resultando em uma personalidade que, embora forte e
destemida, mostra também um lado vulneravel e sensivel. O seu enorme desejo de
honrar seu legado e de se afirmar como um verdadeiro guerreiro pode leva-lo a uma
luta ndo sO externa, mas também contra davidas internas sobre suas capacidades e
valor (League of Legends, ©2022).

Ele &€ também uma figura de resiliéncia. K'Sante enfrentou desafios
significativos, e essa adversidade o moldou em um combatente habilidoso e
estratégico. Sua historia pessoal é marcada por lutas que o forcaram a crescer e se
adaptar, mostrando que, apesar de suas dificuldades, ele ndo se deixa abater. Essa
mentalidade o impulsiona a buscar constantemente formas de se aprimorar e se tornar

um defensor ainda mais eficaz (League of Legends, ©2022).

8.5.2 Andlise fisica

Fisicamente, K'Sante possui um corpo imponente e robusto, refletindo sua
identidade como um guerreiro. Ele possui uma constituicdo musculosa que demonstra
seu treinamento rigoroso e a forca necessaria para proteger seu povo. Seu design é
inspirado na cultura Shurimane®, incorporando elementos que evocam tradicdes de
combate e simbolismos de seu lar (League of Legends, ©2022).

Uma das caracteristicas mais notaveis de K'Sante € seu traje, que € adornado
com simbolos que representam sua cultura. Esse traje ndo apenas o0 protege em
batalha, mas também serve como uma extenséao de sua identidade, refletindo suas

crencas e seu papel como lider (League of Legends, ©2022).

36 Refere-se a como as pessoas chamam o povo da regido de Shurima. Em League of Legends,
Shurima € um continente localizado no sul de Runeterra e que foi, em tempos antigos, uma poderosa
civilizagao-império.
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Além disso, a aparéncia de K'Sante € marcada por detalhes que transmitem
determinacdo em seu olhar e sua postura € confiante, o que o torna uma figura que
inspira respeito e confianga. Essa combinagé&o de forga fisica e simbolismo cultural faz
de K'Sante uma presenca poderosa (League of Legends, ©2022).

8.5.3 Andlise de personalidade

A personalidade de K’'Sante € uma mescla de coragem, lideranca e de profunda
conexdao com seu povo. Ele € um lider natural, demonstrando um forte senso de
responsabilidade e compromisso com aqueles que ama. Essa combinacdo o
transforma em um personagem multifacetado e com uma grande adaptabilidade
(League of Legends, ©2022).

K’'Sante é extremamente leal, tanto a seus amigos quanto a sua terra natal. Ele
ndo hesita em lutar pelos que ama, demonstrando um espirito protetor que é central
em sua identidade. Por outro lado, essa busca de K'Sante por perfeicdo e honrar seu
legado pode leva-lo a ser autocritico, questionando se esta a altura das expectativas
gue ele mesmo coloca sobre si (League of Legends, ©2022).

K’Sante também possui um lado obstinado pelo sucesso e muito orgulhoso,
atrapalhando-o a se tornar o lider que sempre sonhou. S6 depois de aprender a
contornar as armadilhas de sua presuncao e encontrar a sabedoria necessaria é que
ele conseguira ser o lider que sempre desejou para seu povo (League of Legends,
©2022).

8.5.4 Processos criativos

K’'Sante € um guerreiro honrado, simbolo de forga e inspiragdo em sua terra
natal. No universo dessa linha de skins, esses tragos permanecem intactos; sua
presenca marcante e seu carisma natural fazem com que ele atraia todos ao seu
redor. Hwei, reconhecendo essa energia acolhedora, convida K'Sante para integrar
sua confeitaria. Juntos, os dois transformam o espago em um reflgio caloroso, onde
cada doce servido carrega um pouco da forga e da bondade de K’'Sante.

Entretanto, sua versao corrompida revela um contraste sombrio. O doce acido
distorce sua esséncia, transformando sua nobreza em crueldade e seu carisma em

uma ferramenta de manipulacdo e medo. Seraphine é a responsavel por essa queda:
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ela se aproveita do momento mais fragil de K'Sante, apés o término de um
relacionamento marcado por seu orgulho, e 0 envenena com promessas de poder e
alivio. O guerreiro honrado da lugar a um soldado do mal, tomado pela dor e pela
raiva, decidido a espalhar o terror onde antes espalhava esperanca.

Na versdo bondosa de K'Sante, seu traje reflete a dogura e elegancia do
universo em que esta inserido. Ele veste um terno com estampa inspirada em
bengalas doces, enquanto a calca remete ao chocolate liso e brilhante, criando um
visual saboroso e acolhedor. Por baixo do paletd, a camiseta de caramelo traz
ondulacdes cuidadosamente pensadas para sugerir volume e movimento. As cores
claras predominam, evocando a leveza e a dogura que inspiraram essa skin.

Ja4 em sua versdo corrompida, o visual assume um tom mais sombrio e
perturbador. O casaco possui texturas que remetem ao chocolate Bubbly, da Lacta,
uma superficie irregular que, para alguns, provoca até mesmo um leve desconforto
visual, simbolizando a maldade que agora consome K’'Sante. A calga ainda feita de
chocolate, mas traz estampada a inicial de Hwei, como se fosse uma marca registrada.
No topo do casaco, o caramelo assume uma forma mais grotesca e pegajosa,
representando visualmente a corrupcdo que se espalhou por sua alma. As cores
escuras e saturadas reforcam o tom vilanesco da skin, traduzindo em cada detalhe a

decadéncia do guerreiro que um dia representou esperanca.

8.5.5 Moodboard

Figura 24 — Moodboard K'Sante

Fonte: autor, 2025.



8.5.6 Cartela de cor K’Sante

Figura 25 — Cartela de cor K'Sante
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Fonte: autor, 2025.

8.5.7 Skins

Figura 26 — Skins K'Sante

Fonte: autor, 2025.
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8.6 ANALISE DE PERSONAGEM — KENNEN

Figura 27 — Kennen

Fonte: Riot Games, ©2025. Disponivel em: https://www.leagueoflegends.com/pt-
br/champions/kennen/, Acesso em: 4 jun. 2025.

8.6.1 Andlise psicolbgica

Portador de uma personalidade complexa, Kennen € marcado pela sua
determinacao e pelo senso de justica. Ele é alguém que luta para proteger aqueles
gue ama, Seu povo, Seus amigos e seus valores, representando o que significa ser
um Yordle®”: um espirito inquieto e vibrante que busca a aventura e a verdade.
Psicologicamente, esse personagem € a mistura de bravura com um profundo senso
de responsabilidade (League of Legends, ©2025).

O Yordle é conhecido por sua inteligéncia e astlcia, sendo um habilidoso
estrategista. Isso é evidente em suas abordagens para o combate e em como ele usa
suas habilidades para conseguir vantagem em situagfes adversas. Possui uma mente
agil que o permite pensar em formas de adaptar suas estratégias de combate,
tornando-o um oponente formidavel em batalha (League of Legends, ©2025).

Além de suas habilidades em batalha, Kennen valoriza a amizade e a lealdade.
Sua natureza protetora faz com que ele se preocupe profundamente com os outros,
especialmente seus amigos e aliados. Essa empatia que ele possui o torna uma figura

acolhedora, embora ele possa ser também impulsivo e cabeca quente, especialmente

37 Criatura pequena e magica, com origem no Reino Espiritual, que se manifesta no mundo fisico.
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se algum amigo esta em perigo. Essa dualidade em sua personalidade, a mistura de
bravura e vulnerabilidade, o torna mais humano e identificavel (League of Legends,
©2025).

8.6.2 Andlise fisica

Fisicamente, Kennen é um Yordle pequeno, assim como todos oS outros
Yordles, e agil, o que é caracteristico de sua raca. Ele possui um corpo esguio e
musculoso, ideal para um lutador agil que dependa de velocidade e mobilidade. Seu
tamanho faz com que os inimigos o subestimem; porém, isso € uma vantagem
estratégica que ele aproveita da melhor maneira possivel em batalha (League of
Legends, ©2025).

Kennen é frequentemente visto vestindo sua armadura e um capuz que
acentuam seu visual de ninja, refletindo sua agilidade no papel como um combatente
rapido e furtivo. Seu design possui detalhes que remetem a eletricidade e a natureza
do relampago que ele representa. Os elementos elétricos em sua aparéncia néo
apenas simbolizam suas habilidades, mas também o tornam visualmente atraente e
memoravel (League of Legends, ©2025).

Seu olhar é intenso e expressa determinacao, enquanto suas habilidades séo
representadas por faiscas elétricas que o cercam durante as batalhas. Esses
elementos visuais sdo fundamentais para sua identidade como o Yordle relampago e
contribuem para sua presenca imponente, apesar de seu tamanho pequeno (League
of Legends, ©2025).

8.6.3 Andlise de personalidade

Kennen é um personagem de grande entusiasmo e animado. Ele tem uma
energia contagiante e uma abordagem otimista. Sua paixao por proteger seus amigos
e seu povo é central em sua personalidade e ele ndo hesita em correr riscos quando
0 assunto € garantir a seguranca deles (League of Legends, ©2025).

Sua lealdade e a valorizacdo de suas amizades podem leva-lo a agir de
maneira impulsiva em defesa de seus aliados. Kennen é também um pouco travesso

e sua natureza brincalhona pode leva-lo a se envolver em situacdes divertidas e



85

inesperadas, o que revela seu lado mais leve e despreocupado. Apesar desse seu
lado mais extrovertido, Kennen também possui um lado sério. Ele entende a gravidade
de suas responsabilidades como defensor de sua terra natal e se compromete a lutar
contra as injusticas. Essa determinacgédo € equilibrada por sua natureza emocional; ele
€ sensivel as lutas de seus amigos e esta sempre disposto a oferecer apoio (League
of Legends, ©2025).

Kennen esta sempre buscando formas de melhorar suas habilidades e se tornar
um lutador melhor, pois é alguém que valoriza o aprendizado e o crescimento pessoal,
o que reflete sua mentalidade proativa e seu desejo de se aprimorar. Essa busca pela
autodescoberta e pelo desenvolvimento continuo o0 torna um personagem em
evolucao, alguém que estd sempre se esforcando para ser a melhor versdo de si

mesmo (League of Legends, ©2025).

8.6.4 Processos criativos

Kennen € um Yordle habilidoso e inteligente, conhecido por suas habilidades
excepcionais em combate e por sua astucia incomparavel. Gentil e muito querido entre
os de sua espécie, suas qualidades se mantém evidentes nessa linha de skins,
revelando um lado cativante e carisméatico do personagem. No entanto, em sua outra
forma, ele pode confundir aqueles que se aproximam. Apesar da aparéncia fofa e do
comportamento brincalh&do, essa outra versao nao carrega nada de bom, escondendo
uma natureza perigosa e imprevisivel por trds de seu semblante adoravel.

Em sua primeira forma, Kennen continua sendo o Yordle de sempre:
brincalhado, gentil, inteligente e protetor. Seu caminho se cruza com o de Hwei, e juntos
decidem unir forcas. A aparéncia encantadora de Kennen atrai muitos a sua volta,
mas € sua personalidade cativante que realmente conquista as pessoas. Ao lado de
Hwei e dos demais, ele se dedica a um proposito doce e nobre: espalhar felicidade
por meio dos doces, levando alegria a vida de todos.

Sua contraparte é um reflexo distorcido do que Kennen ja foi. Embora ainda
conserve tracos de sua antiga personalidade, ndo se deixe enganar. Sua aparéncia
fofa e diminuta faz parte de uma estratégia cuidadosamente arquitetada para atrair e
capturar os desavisados. Dessa vez, seu caminho ndo cruza com o de Hwei, mas com

o de Seraphine, uma figura que aparenta dogura, mas esconde intengbes sombrias.
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Ela enxerga no pequeno Yordle o potencial de usar sua aparéncia encantadora como
arma, corrompendo Kennen e moldando-o em seu servo fiel. Mesmo corrompido,
Kennen ainda é brincalhdo e carismatico, mas h& algo perturbador em seu jeito de
agir. Suas brincadeiras ja ndo séo inocentes, elas podem mudar o rumo da sua vida...
para sempre.

A textura da versao boa de Kennen foi cuidadosamente pensada para remeter
as balas de gummy bear. Seu corpo € contornado por uma borda translicida que
simula a aparéncia da gelatina, criando um visual vibrante e irresistivel. No cinto, a
textura de chocolate retorna como um detalhe marcante, reforcando a tematica doce
da skin. Sua mascara conta com um focinho que remete a um ursinho, enquanto o
capuz é adornado com orelhas redondas, reforcando ainda mais a inspiracao.

Um dos elementos mais chamativos sédo os dois longos bracos feitos de
gelatina, uma alusdo aos bracos de um urso, grandes, fortes e com garras afiadas.
Nas extremidades, Kennen ainda exibe as almofadas das patas, conhecidas como
coxins, que servem como amortecimento natural e protecdo para as articulagdes,
completando o visual inspirado nos famosos ursinhos de gelatina. As cores vibrantes
utiizadas nessa versdo foram cuidadosamente escolhidas para refletir a
personalidade energética e cativante de Kennen. Sua roupa conserva o estilo classico
de um ninja, mas com uma paleta de cores mais vibrante e divertida, uma adaptacéo
qgue combina com a natureza alegre e Unica de Kennen, o Yordle ninja.

Em sua verséo corrompida, Kennen ainda conserva a aparéncia de um gummy
bear, mas agora com um visual distorcido, como se estivesse parcialmente derretido.
Ondulac6es em sua superficie reforcam esse efeito, dando a gelatina um aspecto
instavel e viscoso. Das pontas de suas garras escorre um liquido &cido, uma
substéancia corrosiva capaz de dissolver qualquer doce que encontrar pelo caminho.

Assim como em sua primeira versdo, pontos de luz foram aplicados para criar
uma textura brilhante que remete a gelatina da bala. As cores vibrantes continuam
presentes, usadas intencionalmente como um elemento de atragdo. Assim como na
natureza, essas cores chamativas atraem animais e pessoas, mas, nesse caso, 0
encanto visual pode ser um convite para a ruina. A roupa faz alusdo ao estilo ninja
caracteristico de Kennen, reforcando sua identidade original, mesmo sob a corrupgao.
Afinal, por tras da aparéncia doce ou sombria, ele continua sendo um agil e astuto

Yordle ninja.



8.6.5 Moodboard

Figura 28 — Moodboard Kennen

Fonte: autor, 2025.

8.6.6 Cartela de cor Kennen

Figura 29 — Cartela de cor Kennen

CARTELA DE
CORKENNEN,

Fonte: autor, 2025.
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8.6.7 Skins

\ 1\\\

Fonte: autor, 2025.

8.7 ANALISE DE PERSONAGEM — AKSHAN

Figura 31 — Akshan

Fonte: Riot Games, ©2025. Disponivel em: https://www.leagueoflegends.com/pt-
br/ichampions/akshan/. Acesso em: 4 jun. 2025.

8.7.1 Andlise psicolbgica

Akshan é um personagem motivado por um forte senso de justica e lealdade.
Sua historia é marcada por tragédias pessoais, incluindo a perda de sua mestra e a
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busca por vinganca contra aqueles que a mataram. Essa busca por justica € um dos
principais motores de suas acoes (League of Legends, ©2021a).

Psicologicamente, Akshan exibe uma combinacdo de resiliéncia e
vulnerabilidade. Embora tenha uma fachada confiante e extrovertida, suas
experiéncias passadas o marcaram profundamente, deixando-o ciente das
consequéncias das acdes que toma. Essa dualidade se reflete em sua personalidade,
onde a leveza do humor pode se transformar em seriedade quando a situacéo exige
(League of Legends, ©2021a).

Ele é alguém que valoriza a amizade e a camaradagem, demonstrando uma
forte conexdo com aqueles que importam para ele. A morte de sua mentora levou
Akshan a se unir aos Sentinelas da Luz, um grupo de vigilantes que lutavam contra
as forcas da Névoa Negra. Essa perda moldou a sua visdo de mundo e sua
determinacao em proteger os inocentes. A perda o trouxe um senso de culpa para ele,
0 gue o0 motiva a lutar com mais afinco contra as ameacas (League of Legends,
©2021a).

Além disso, Akshan estd sempre em busca da redencao, propdsito e maneiras
de corrigir erros do passado, tanto em relacdo a si mesmo quanto aos outros. Esse
impulso para se redimir o torna um personagem mais complexo, lutando

constantemente com suas emocdes e seus objetivos (League of Legends, ©2021a).

8.7.2 Andlise fisica

Fisicamente, Akshan se destaca por sua beleza vibrante. Ele possui um corpo
esguio e musculoso, 0 que o torna ideal para um personagem agil e acrobético.
Influenciado por vigilantes e herdis, seu design reflete sua natureza de lutar contra o
mal. Seus trajes facilitam sua mobilidade e seu design foi feito para remeter a sua
agilidade. Essa mistura de elementos no design do personagem enfatiza sua
versatilidade e habilidade. A faixa que utiliza em seu torso e os elementos visuais
adicionam estilo e personalidade, destacando sua individualidade e carisma (League
of Legends, ©2021a).

Os detalhes em seu design, como a faixa em seu torso e o cinto em sua calca,
gue possuem ornamentos e estampas, ndo apenas embelezam a sua aparéncia, mas

também simbolizam sua conexdo com a sua cultura. Sua aparéncia, tanto nos
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elementos de design, quanto sua fisicamente fazem com que ele se torne um

personagem memoravel em League of Legends (League of Legends, ©2021a).

8.7.3 Andlise de personalidade

Akshan é uma figura que consegue combinar bravura, humor e determinacao,
além de ser extrovertido, carismatico e conseguir se conectar com 0S outros. Seu
senso de humor é a caracteristica mais marcante, permitindo a ele lidar com a dor e
a tragédia de sua vida de uma maneira que o torna mais leve e acessivel (League of
Legends, ©2021a).

Além da combinacdo da bravura, humor e determinacéo, Akshan possui um
forte senso de justica, 0 que o impulsiona a lutar contra o mal. Essa determinacao é
equilibrada por sua empatia e sensibilidade. Ele valoriza a amizade e a lealdade e sua
histéria é repleta de vinculos que o moldaram. Ademais, ele tem uma tendéncia a agir
impulsivamente, muitas vezes deixando suas emocdes 0 controlarem. Essa
caracteristica pode leva-lo a se colocar em situacdes arriscadas, mas também é uma

parte fundamental de sua bravura e determinagéo (League of Legends, ©2021a).

8.7.4 Processos criativos

Nesta linha de skins, Akshan recebe dois trajes contrastantes, que representam
formas opostas de lidar com o luto. Na primeira versao, Akshan encontra um caminho
de superacao. A dor pela perda de sua mestra ainda existe, mas foi suavizada por
novas amizades e experiéncias que transformaram sua visdo sobre o assunto. Sua
antiga sede de vinganca deu lugar a aceitacdo, e ele passou a honrar sua mestra
vivendo de forma justa e esperancosa.

Ja em sua segunda versdo, Akshan jamais conseguiu superar a dor. A perda o
consumiu aos poucos e sua busca por vinganca se intensificou até que a escuridao
tomou conta de seu coracdo. Dominado pelo ressentimento, ele se tornou uma
sombra do herd6i que um dia foi, guiado apenas pelo desejo de punir aqueles que o
fizeram sofrer.

Em sua versao boa, o caminho de Akshan se cruza com o de K'Sante, e entre

eles nasce uma amizade profunda e duradoura. K'Sante se torna um verdadeiro
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divisor de aguas para Akshan, pois ele passa a enxergar em K’'Sante a figura que sua
mestra representava, ajudando-o a superar a dor da perda e a encontrar forcas para
seguir adiante. Em um momento importante, K’'Sante apresenta Hwei a Akshan, e a
conexao entre os dois € imediata, dando origem a uma nova amizade. Juntos, 0s trés
formam um trio inseparavel. Motivado por seus novos amigos, ele decide unir forcas
com Hwei para contribuir na confeitaria, trazendo unido e esperanca para todos.

Em sua versao sombria, os caminhos de Akshan e Seraphine se entrelagcam. A
mestra do acido percebe o vazio que habita em Akshan e aproveita essa fragilidade
para atrai-lo para seu lado. Ela manipula a dor da perda da antiga mestra de Akshan,
transformando essa tristeza em combustivel para despertar seu potencial para o mal.
Akshan passa a enxergar Seraphine como sua nova mestra, entregando-se
completamente a ela e dedicando sua vida a espalhar a escuriddo pelo mundo. A
amizade que, em sua contraparte, o ajudou a superar o luto, aqui ndo existe; a sombra
interior de Akshan cresce até que Seraphine tome controle total sobre ele, moldando-
0 como seu mais fiel servo.

As texturas e estampas da skin de Akshan foram cuidadosamente criadas para
evocar uma mistura de doces. Sua camiseta foi inspirada nas balas de gelatina e
possui estampas com a letra “H”, uma referéncia a Hwei, mas sem o brilho do agucar
cristalizado. A alca que segura sua calgca e as fivelas lembram o acabamento do
chiclete e das balas de amora da marca Fini. A calga de Akshan traz uma estampa
que remete as bengalas de acucar, enquanto seus sapatos retomam a textura das
balas de amora. Os pontos de luz foram pensados para reproduzir o brilho
caracteristico dos doces e suas embalagens, criando um efeito visual que chama a
atencao tanto das criangas quanto dos amantes de guloseimas.

Ja em sua versdo maligna, Akshan faz referéncia aos tubos que sugam o
chocolate do rio no filme “A Fantastica Fabrica de Chocolate”, além de representar
sua conexdo com Seraphine. No entanto, esses tubos estdo rompidos e o chocolate
escorre descontroladamente devido a uma explosdo. Os pontos de luz foram
cuidadosamente aplicados para conferir brilho ao chocolate, transmitindo a sensac¢éo
de que se trata de um chocolate temperado e de alta qualidade, apesar do caos que

o cerca e a maldade que ha no coracdo do personagem.



8.7.5 Moodboard

Figura 32 — Moodboard Akshan

Fonte: autor, 2025.

8.7.6 Cartela de cor Akshan

Figura 33 — Cartela de cor Akshan
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Fonte: autor, 2025.
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8.7.7 Skins

Figura 34 — Skins Akshan

\\ .

Fonte: autor, 2025.
8.8 ANALISE DE PERSONAGEM — VEX

Figura 35 — Vex

Fonte: Riot Games, ©2025. Disponivel em: https://www.leagueoflegends.com/pt-br/champions/vex/.
Acesso em: 4 jun. 2025.

8.8.1 Andlise psicolbgica

Vex € uma personagem que lida com a tristeza de uma maneira diferente dos

demais. Ela é descrita como a “Yordle da melancolia”, e sua psicologia reflete uma
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luta constante pela busca por aceitacdo e a sensacéo de isolamento. Sua natureza
introspectiva evidencia a maneira como ela vé o mundo ao seu redor, frequentemente
focando em aspectos negativos e desafiadores (League of Legends, ©2021b).

A tristeza dessa Yordle faz parte de seu ser e esta enraizada em suas
experiéncias de vida. Frequentemente, Vex, se sente deslocada e incompreendida,
contribuindo ainda mais para sua viséo cinica do mundo. O sentimento de soliddo da
personagem € a parte central de sua identidade. Sua relagdo complicada com seus
sentimentos de tristeza e raiva é complexa e Vex muitas vezes se esconde atras de
uma fachada de indiferenca e sarcasmo (League of Legends, ©2021b).

Apesar desse seu comportamento, ela possui um lado rebelde e um desejo de
se conectar com os outros. Essa dualidade faz parte de sua psicologia: seu sentimento
de isolamento e sua ansia pela busca da amizade e compreensédo. Sua luta interna
reflete a batalha entre aceitacdo, de sua identidade, e a busca pela felicidade, criando

um personagem profundo e complexo (League of Legends, ©2021b).

8.8.2 Andlise fisica

Vex é um Yordle que incorpora elementos de sua personalidade melancélica e
sombria. Ela € uma figura de aparéncia adoravel, com tracos que lembram a figura de
uma crianca, com a pele palida que reflete uma aparéncia fantasmagérica. Seu design
€ marcado pelo uso de cores mais escuras e elementos goticos, o que reflete sua
conexao com a tristeza e a solidao (League of Legends, ©2021b).

Os olhos de Vex séo bastante expressivos, transmitindo sua profunda tristeza
e frustracdo. Suas vestes sdo escuras, com mangas longas, um casaco que vai até a
altura do joelho da personagem e incorpora elementos que a destacam como uma
figura Unica e distinta. O design de Vex foi projetado para refletir sua identidade e sua
melancolia. As sombras e 0s elementos sombrios em sua aparéncia evocam uma
sensacao de mistério, enquanto sua postura e expressdes faciais revelam sua

natureza introspectiva e suas emocgoes conflitantes (League of Legends, ©2021Db).



95

8.8.3 Andlise de personalidade

A personalidade de Vex € complexa e sombria. Ela frequentemente é vista
como a Yordle mais pessimista; porém usa seu humor acido e sarcastico como forma
de lidar com o mundo, com a sua tristeza e como mecanismo de defesa para enfrentar
suas insegurancas. Além de tudo isso, Vex é uma personagem que desafia o
esteredtipo de que Yordles devem ser sempre alegres e brincalhdes. Ao invés disso,
ela abraca sua tristeza e a transforma em forca. Essa autenticidade mostra que é
possivel ser verdadeiro consigo mesmo, mesmo que isso signifique enfrentar a dor
(League of Legends, ©2021b).

8.8.4 Processos criativos

Vex é uma Yordle melancélica que ndo suporta nenhum tipo de felicidade. Ela
vive em uma constante busca por aceitacédo e por se conectar com 0s outros de sua
espécie. Nesta linha de skins, nada mudou: Vex continua nessa jornada até que Hwei
e seu grupo entram em sua vida, trazendo novas possibilidades de vinculo e
pertencimento.

O encontro com o doceiro foi um marco importante para Vex. Assim como Hwei,
ela vivia imersa em tristeza e melancolia e a conexao entre eles foi imediata. Cada um
compreendia a dor do outro. Hwei insistiu em construir uma amizade com Vex,
sabendo que por tras da fachada durona de alguém sempre existe uma pessoa ferida,
e com ela nao foi diferente. Essa amizade ndo mudou o humor ou a visdo de mundo
de Vex, que continuou sendo quem sempre foi, mas trouxe algo novo: agora ela tinha
amigos ao seu lado.

Sua contraparte também n&o muda muito, mas, ao invés de Hwei estar
presente na vida de Vex, quem ocupa esse espaco € Seraphine. Vex enxerga
Seraphine como uma amiga, jA que nunca teve ninguém de verdade ao seu lado.
Porém, Seraphine ndo compartilha desse sentimento. Para ela, Vex € apenas mais
uma peca em seu jogo, um pedo a servico de seus planos sombrios para espalhar o
mal pelo mundo.

Em sua verséao “do bem”, Vex veste um moletom oversized que, assim como o

de Kennen, remete a um gummy bear. Por todo o moletom, ha uma estampa das
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almofadinhas das patas de urso, 0s coxins, enquanto as mangas foram desenhadas
para lembrar as patas grandes e fortes de um urso. O capuz conta com orelhas
arredondadas, reforcando ainda mais essa inspiracdo ursina. Um detalhe marcante é
a minhoca que sobe pela perna de Vex, simbolizando sua versédo corrompida. Os
pontos de luz aplicados na roupa conferem o brilho caracteristico das balas de
gelatina, enquanto as cores em tons pastéis foram escolhidas para expressar a
transformacao positiva da personagem.

Sua versao corrompida tem como inspira¢ao as minhocas de gelatina da marca
Fini. O figurino reflete essa influéncia, exibindo os anéis caracteristicos dos anelideos,
enguanto as formas escorridas simbolizam o doce derretido pelo &cido. Até os sapatos
séo feitos em forma de minhocas de gelatina. Os pontos de luz foram aplicados para
realcar o brilho tipico dos doces, enquanto as cores vibrantes foram escolhidas
estrategicamente para atrair as pessoas, aproxima-las o suficiente para que Vex

possa despertar medo nelas.

8.8.5 Moodboard

Figura 36 — Moodboard Vex

Fonte: autor, 2025.



8.8.6 Cartela de cor Vex

8.8.7 Skins
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Figura 37 — Cartela de cor Vex
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8.9 ANALISE DE PERSONAGEM - VEIGAR

Figura 39 — Veigar

Fonte: Riot Games, ©2025. Disponivel em: https://www.leagueoflegends.com/pt-br/champions/veigar/,
Acesso em: 4 jun. 2025.

8.9.1 Anadlise psicoldgica

Psicologicamente, Veigar representa um personagem de transformacao
pessoal. Um Yordle que foi desprezado e subestimado, enfrentando o bullying e o
desdém, levando ao personagem desenvolver um profundo ressentimento e a buscar
poder como forma de autoafirmacdo. Essa necessidade de se provar para 0s outros
e de ser respeitado por eles é a motivacéo de Veigar (League of Legends, ©2025).

A busca de Veigar por poder e sua enorme vontade de se vingar daqueles que
Ihe fizeram mal e 0 menosprezaram sao aspectos importantes de sua personalidade.
Veigar possui um enorme desejo de se tornar o “maior feiticeiro do mal” e essa
ambicdo é alimentada por sua inseguranca e pelo desejo de nunca mais ser
subestimado. Esse seu impulso por vinganca o leva a agir de maneira egoista e
ambiciosa, mas também revela um lado vulneravel e de dor do personagem (League
of Legends, ©2025).

Além disso, ele apresenta um traco de humor acido e sombrio, que confirma
sua personalidade torpe. Ele utiliza de seu sarcasmo e humor como um mecanismo

para lidar com suas frustragdes e insegurancas. Essa interagao o transforma em um
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personagem com grande carisma, apesar de suas interacbes sombrias (League of
Legends, ©2025).

8.9.2 Andlise fisica

Fisicamente, Veigar € pequeno e robusto, o que contrasta com sua grandiosa
ambic&o de ser o mestre do mal. Suas vestimentas s&o marcadas por um manto azul
escuro, um capuz e um chapéu que cobre seu rosto, evocando o arquétipo de um
feiticeiro. Essa escolha em seu design destaca a sua conexao com a magia e com a
escuridao (League of Legends, ©2025).

Os olhos do personagem brilham com uma luz mistica, transmitindo sua
conexdo magica e sua malicia. O uso de seu bastdo magico, que emana uma energia
sombria, reforca sua identidade de um poderoso conjurador. Os detalhes em sua
roupa, como sua capa, contribuem para sua aura de mistério e poder (League of
Legends, ©2025).

A combinacéo de seu tamanho diminuto simboliza a ironia de sua busca por
poder: ele € alguém que, embora pequeno, busca dominar o mundo e superar as

expectativas que os outros tém dele (League of Legends, ©2025).

8.9.3 Andlise de personalidade

A personalidade desse personagem intrigante € uma mistura de ambicgéao,
vulnerabilidade e humor. Ele age como uma pessoa egoista e com desdém,
principalmente em relacdo as pessoas que o desprezaram no passado. No entanto,
sua necessidade de aceitacao e respeito séo partes fundamentais de sua identidade,
levando-o a agir de maneira dramatica para conseguir provar seu valor (League of
Legends, ©2025).

Veigar € um personagem muito carismatico e portador de um senso de humor
tanto comico quanto sombrio. O uso de trocadilhos do personagem adiciona uma
camada de complexidade a ele, permitindo que sua interagdo com 0s outros possua
uma maneira que desafia as expectativas. Essa combinacdo de humor e malicia
fazem de Veigar um personagem memoravel, que muitas vezes é mais do que apenas

um pequeno vilao (League of Legends, ©2025).
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Além desse lado de humor e vilania, Veigar é determinado e obstinado. Sua
busca por poder é impulsionada por uma crenca inabalavel em suas proprias
habilidades e pelo desejo de nunca mais ser subestimado. Essa determinacéo e
obstinacao voltada para seus objetivos maléficos revelam um lado de vulnerabilidade
gue esta em uma luta constante contra o0 medo de ser rejeitado e menosprezado

novamente (League of Legends, ©2025).

8.9.4 Processos criativos

Veigar sempre foi desprezado e subestimado por todos de sua espécie, o que
o levou a buscar poder para se tornar o “maior feiticeiro do mal”. No entanto, nessa
linha de skins, sua ambicdo sombria nunca € levada a sério. Por mais que tente
parecer maligno, todos ao seu redor enxergam apenas uma adoravel criaturinha
fazendo cara de bravo. Sua tentativa de impor medo acaba despertando sorrisos,
afinal, guem conseguiria resistir a tanta fofura?

Em sua verséo doce, Veigar ainda sonha em se tornar um grande vildo, mas
simplesmente ndo consegue. Seu caminho cruza com pessoas que, ao invés de temé-
lo, querem ajuda-lo e ver seu bem. No entanto, seu orgulho e teimosia o impedem de
aceitar essa ajuda, mesmo quando ela claramente o beneficia. Esse lado relutante e
rabugento s6 faz com que mais e mais pessoas se aproximem dele. De forma
involuntaria, Veigar acaba ajudando os outros com seu jeito peculiar, o que reforca
ainda mais a ideia errada de que ele é... gentil. No fim, suas tentativas de espalhar o
mal sempre falham, sendo constantemente confundidas com gestos de pura bondade.

Quando seu caminho cruza com a figura mais perversa de todas, Seraphine,
Veigar acredita ter encontrado a chance da sua vida: finalmente se tornar o “maior
feiticeiro do mal”. No entanto, esse encontro traz a ele um sofrimento muito além do
gue jamais havia sentido. Sob a influéncia de Seraphine, os sentimentos de ser
subestimado e desprezado crescem a ponto de se tornarem insuportaveis. Consumido
por essa dor, Veigar acaba se tornando apenas uma sombra do que foi, uma casca
vazia, sem emocao ou vontade propria. A partir de entdo, tudo o que sua mestra
desejar, ele ira obedecer. Mesmo que isso 0 condene a solidao eterna.

Em sua versao doce, Veigar ganha um visual agcucarado e divertido, sem perder

sua esséncia de pequeno mago. Seu figurino é um verdadeiro banquete visual: o
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chapéu e o casaco séo feitos de balas de gelatina, o cinto € uma classica minhoca de
goma, a calca traz a textura crocante de uma casquinha de sorvete e um de seus
bracos foi transformado em um gummy bear, assim como os outros Yordles dessa
linha encantada. Pontos de luz foram cuidadosamente aplicados para destacar o
brilho dos doces e criar uma textura gelatinosa, tornando o visual ainda mais atrativo.
As cores, em tons pastéis, reforcam a leveza e a docura da skin, enquanto a calca
com aparéncia de sorvete desperta até mesmo agua na boca.

Em sua versdo maléfica, Veigar assume a forma de um gigantesco pirulito.
Todo o seu figurino foi transformado para refletir essa estética doce e ameacadora,
com elementos que remetem a um pirulito derretido. Partes do corpo de Veigar
apresentam uma textura escorrida, representando um acido corrosivo que desfaz
lentamente o doce, um contraste entre o sabor agucarado e a ameaca que O
personagem representa. Os pontos de luz foram aplicados estrategicamente para
conferir o brilho caracteristico de um pirulito, realcando sua aparéncia chamativa. Ja
as cores vibrantes ndo apenas atraem o olhar, mas também reforcam o perigo por tras
da docura, simbolizando a ameaca disfarcada sob uma aparéncia atrativamente

acucarada.

8.9.5 Moodboard

Figura 40 — Moodboard Veigar

Fonte: autor, 2025.
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8.9.6 Cartela de cor Veigar

Figura 41 — Cartela de cor Veigar
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Fonte: autor, 2025.

8.9.7 Skins
Figura 42 — Skins Veigar

Fonte: autor, 2025.
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8.10 ANALISE DE PERSONAGEM — GWEN

Figura 43 — Gwen

Fonte: Riot Games, ©2025. Disponivel em: https://www.leagueoflegends.com/pt-br/champions/gwen/,
Acesso em: 4 jun. 2025.

8.10.1 Analise psicoldgica

A personagem Gwen é uma boneca de pano feita a mdo por Isolde®®, esposa
do Rei Viego®. Ela transita entre o encantamento do mundo magico e a melancolia
de uma existéncia marcada por perdas e transformacdes. A boneca Gwen ganhou
vida por magia, essa origem singular define muito de sua psique, corpo e
comportamento (League of Legends, ©2021b).

Gwen é movida por uma busca profunda de identidade e propdsito. Sua criacao
foi motivada pelo carinho que Isolde sentia e, mesmo apds ganhar vida, continua
ligada emocionalmente a figura materna que sua criadora representa. Ela idealiza
Isolde e tenta viver segundo os ideais que acredita que a costureira defenderia. Esse
vinculo que a personagem possui por sua costureira faz com que ela pareca ingénua,

uma vez que precisa redescobrir o mundo de uma nova perspectiva, como alguém

38 E uma personagem da histéria de League of Legends, esposa do Rei Viego, que era uma costureira
do reino de Camavor. Ela é uma personagem pdstuma. Apds sua morte Viego fica louco, buscando
ressuscita-la e causando a Ruina.

39 E um campedo do jogo League of Legends, conhecido como o Rei Destruido. Ele foi rei de um reino
perdido que, ap0s uma tentativa frustrada de trazer sua esposa de volta a vida, se tornou um espectro
poderoso, consumido por um desejo obsessivo por ela.
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gue Vvé tudo pela primeira vez, mas que carrega uma tristeza silenciosa (League of
Legends, ©2021b).

A perda, a solidao e a sensacao de nao pertencer a nenhum lugar, o mundo
humano e o mundo magico fazem parte da estrutura emocional da personagem. E
possivel tracar um paralelo com perfis dissociativos, onde a identidade se fragmenta
ap0s um evento traumatico ou transformador. Ela lida com essa ruptura em sua
personalidade tentando costurar, literalmente e simbolicamente, um novo caminho

para si mesma (League of Legends, ©2021b).

8.10.2 Analise fisica

Fisicamente, Gwen carrega tracos gue reforcam sua origem como boneca. Sua
pele é palida, possui olhos grandes e brilhantes e os cabelos em um tom de azul claro
dao a ela um ar etéreo. Seus movimentos leves e graciosos, quase como se estivesse
dancando, e suas vestes lembram o estilo classico de bonecas de porcelana, com
detalhes delicados e simétricos (League of Legends, ©2021b).

A arma que Gwen utiliza dentro do LolL, uma tesoura gigante, remete
diretamente a costura, a criacao e a transformacao, assim como sua criadora usava
uma tesoura como instrumento de trabalho. Seu corpo possui propor¢cdes que
equilibram o humano e o artificial, revelando uma tensédo entre o que ela é e o que

aparenta ser (League of Legends, ©2021b).

8.10.3 Analise de personalidade

Em termos de sua personalidade, Gwen é uma pessoa gentil, curiosa e possui
um encantamento quase infantil diante do mundo. Fala de uma forma suave, com
admiracao pelas novas belezas ao seu redor ou até mesmo quando enfrenta perigos
mortais. Essa leveza, no entanto, ndo é nem de longe um sinal de que ela seja fraca:
Gwen mostra coragem e firmeza ao enfrentar a Névoa Negra, a forca do mal, fonte de
sua dor e do caos que ela quer superar (League of Legends, ©2021b).

Sua determinacgéo esté ligada profundamente ao seu desejo de honrar Isolde e
de dar sentido a sua nova existéncia. H4 um contraste forte entre sua aparéncia fragil

e a forca devastadora que demonstra em batalha, um reflexo do poder que vem do
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amor e da memoria de sua criadora. Gwen pode ser interpretada de duas formas: com
o arquétipo da “crianga magica”, um ser puro, portador de um grande poder, que busca
fazer o bem mesmo quando o mundo ao seu redor é cruel, e com 0 arquétipo da
“marionete que quer ser livre”, alguém que, mesmo moldado por mé&os alheias, deseja

viver segundo sua propria esséncia (League of Legends, ©2021b).

8.10.4 Processos criativos

Gwen € uma personagem nascida a partir da magia, criada como uma delicada
boneca de pano por sua amada criadora. Apds a morte de quem lhe deu forma, Gwen
ganha vida e passa a existir guiada pela lembranca idealizada de sua dona. Mesmo
em sua versao desta linha de skins, ela ainda carrega a inocéncia e curiosidade,
precisando descobrir o mundo com os préprios olhos. No entanto, dois personagens
cruzam seu caminho e, com eles, surgem duas possibilidades: dois caminhos distintos
gue podem moldar o seu destino.

Em sua versdo bondosa, os eventos de sua origem permanecem, mas € 0
encontro com Hwei que transforma o destino de Gwen. Ao lado dele e de seus
companheiros, a boneca de pano passa a enxergar a vida sob uma nova perspectiva.
Pela primeira vez ela se sente encorajada a explorar o mundo com liberdade, nédo
mais guiada apenas pelas memdérias de sua criadora, mas por seus proprios desejos.
Essa amizade sincera faz com que o sentimento de soliddo e de ndo pertencer
comece a desaparecer. Aos poucos, Gwen encontra aquilo que sempre buscou: uma
familia e um lugar onde, de fato, se sente em casa.

Mas o destino de Gwen também poderia seguir por um caminho bem diferente.
Em vez de encontrar Hweli, ela cruza com Seraphine, uma figura que aparenta dogura,
mas cuja esséncia € tudo menos gentil. Envolvida por palavras suaves e gestos
acolhedores, Gwen sente, pela primeira vez, que encontrou o0 que sempre buscou:
pertencimento, afeto, um novo propdésito. Porém, tudo ndo passa de uma ilusdo
cuidadosamente construida.

Com sua inocéncia, Gwen acaba enfeiticada pelo carisma sombrio de
Seraphine, tornando-se cada vez mais parecida com ela. Aos poucos, a boneca de
pano deixa de ser quem era, moldando-se a imagem de sua nova "dona”. Um lago

poderoso se forma entre as duas, ndo de amizade, mas de submissao disfarcada de
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devocao. Juntas, tornam-se uma dupla implacavel, espalhando o acido que corrompe
e desfaz a dogcura do mundo, uma alma de cada vez.

Na versdo em que o caminho de Gwen cruza com o de Hwei, seu visual se
transforma completamente, ganhando uma estética encantadora inspirada em uma
casquinha de sorvete. Seu chapéu representa a base da casquinha, enquanto o
vestido forma o corpo crocante da sobremesa refrescante, criando um conjunto
harmonioso e ladico. A barra da saia foi desenhada para lembrar o sorvete derretido
caindo ao chéo, trazendo movimento e delicadeza a silhueta.

As luvas, em suaves tons pastéis, remetem ao algodao doce, enquanto duas
cerejas flutuam acima da mao esquerda como se fossem a cobertura final de uma
sobremesa magica. Pontos de luz foram cuidadosamente aplicados para simular o
brilho do sorvete derretendo sob o calor, dando ao visual um charme irresistivel. J& o
corpo da casquinha traz um padréo texturizado, reforcando a sensacéo tatil e o
detalhamento do figurino. As cores escolhidas para essa skin foram inspiradas na
paleta irresistivel dos sorvetes, tons suaves que remetem aos sabores mais populares
dessa deliciosa sobremesa. Cada detalhe do visual de Gwen evoca a sensacao de
estar diante de um sorvete apetitoso, reforcando o tema doce e encantador da skin.

Na versdo em que os caminhos de Gwen e Seraphine se cruzam, sua skin
assume um visual semelhante a sua forma boa, mas com um toque sombrio e
distorcido. A gola agora apresenta detalhes pontiagudos, como se a casquinha tivesse
se quebrado, um reflexo da corrupgédo que toma conta da personagem. As bolas de
sorvete, antes delicadas, agora aparecem nos punhos, parcialmente derretidas,
evidenciando que o calor ja ndo é o responsavel pela transformacéo, e sim o acido
que corrdi lentamente a sobremesa.

Na barra do vestido, um padréo irregular simula a base onde o sorvete é
encaixado e se estende até a gola, criando a impressao de um ziper que sela a peca
por completo, como se a prépria Gwen estivesse sendo moldada e aprisionada por
esse novo lado sombrio. Os pontos de luz aplicados no sorvete e nas botas conferem
um brilho artificial, reforcando a sensacéo de algo sintético, quase toxico. Ja as
mangas e o corpo do vestido trazem padrbes que reproduzem a textura da casquinha
de sorvete, mantendo a estética original, mas agora distorcida por essa nova e

perigosa influéncia.



8.10.5 Moodboard

Figura 44 — Moodboard Gwen

Fonte: autor, 2025.

8.10.6 Cartela de cor Gwen

Figura 45 — Cartela de cor Gwen
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Fonte: autor, 2025.
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8.10.7 Skins
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9 PALETAS DE CORES

Figura 47 — Cartela de tons de laranja e azul
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Fonte: autor, 2025.

Figura 48 — Cartela de tons de amarelo e rosa
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Fonte: autor, 2025.
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Figura 49 — Cartela de tons de roxo e verde

(54
7

ROXO

Fonte: autor, 2025.

Figura 50 — Cartela de tons de vermelho e marrom
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Figura 51 — Cartela de tons de caramelo e cinza
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Fonte: autor, 2025.

Figura 52 — Cartela de preto e branco
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Figura 53 — Cartela de tons de pele
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10 MODELOS 3D

10.1 SERAPHINE

Figura 54 — Seraphine vista frontal

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.

Figura 55 — Seraphine vista lateral 1

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.
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Figura 56 — Seraphine vista posterior

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.

Figura 57 — Seraphine vista lateral 2

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.

114



10.2 GWEN

Figura 58 — Gwen vista frontal

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.

Figura 59 — Gwen vista lateral 1

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.
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Figura 60 — Gwen vista posterior

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.

Figura 61 — Gwen vista lateral 2

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.
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10.3 HWEI

Figura 62 — Hwei vista frontal

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.

Figura 63 — Hwei vista lateral 1

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.

117



Figura 64 — Hwei vista posteior

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.

Figura 65 — Hwei vista lateral 2

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.
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10.4 AKSHAN

Figura 66 — Akshan vista frontal

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.

Figura 67 — Akshan vista lateral 1

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.
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Figura 68 — Akshan vista posterior

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.

Figura 69 — Akshan vista lateral 2

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.
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10.5 KENNEN

Figura 70 — Kennen vista frontal

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.

Figura 71 — Kennen vista lateral 1

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.
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Figura 72 — Kennen vista posterior

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.

Figura 73 — Kennen vista lateral 2

Fonte: Kinoene Escola de Artes, 2025.

O link a seguir permite que o leitor tenha acesso aos modelos 3D na integra:
https://drive.google.com/drive/folders/1-
mFJSU3aNYshLyudJM6CeRMt14q0X4zC?hl=pt-br
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CONSIDERACOES FINAIS

O proposito deste projeto foi desenvolver skins exclusivas para o jogo League
of Legends baseando-se na parceria entre a empresa de jogos Riot Games e a marca
de roupas de luxo Louis Vuitton com inspiragao no filme “A Fantastica Fabrica de
Chocolate”. A pesquisa apresentada neste trabalho buscou conceituar a presenca da
moda dentro do universo dos games, resultando na criagdo de 20 ilustragdes originais
para os campedes do LoL e, assim, cumprindo sua finalidade.

Cada skin desenvolvida neste trabalho foi pensada com o intuito de incorporar
elementos do longa-metragem ao universo do jogo, utilizando conceitos de moda
como base. Foram explorados principios de composi¢céo e elementos de ligacdo que
promovem harmonia entre as pecas do figurino, criando conexdes visuais e tematicas
entre todas as criacdes. As cores, formas, texturas e doces utilizados como base para
as skins contribuiram para a criacdo de figurinos exclusivos para cada personagem,
resultando em uma linha de skins original, coesa e divertida.

Embora este trabalho esteja concluido, ele possui potencial para se expandir
para 0 mercado de concept art, uma etapa de pré-producédo visual amplamente
utilizada em filmes, jogos, animacdes e outras midias com o objetivo de definir a
aparéncia de cenarios, personagens, objetos e a atmosfera geral antes do
desenvolvimento final. As experiéncias adquiridas ao longo do processo de pesquisa
e criacdo serviram como uma valiosa fonte de inspiracdo e aprendizado,
aprofundando o entendimento sobre a relagcdo entre moda e o universo dos jogos.
Dessa forma, foi possivel conceituar que, apesar de parecerem mundos antagbnicos,

moda e jogos podem coexistir e se complementar criativamente.
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ANEXO A

PROBLEMA

O universo da moda e o dos jogos digitais sdo duas industrias que tém ganhado
grandes destaques recentemente, com cada uma delas impactando milhdes de
pessoas. Desde 2019, observou-se uma crescente interacdo entre esses dois
mundos: a parceria entre a empresa de jogos Riot Games e a grife Louis Vuitton € um
exemplo dessa conexdo. Essa parceria trouxe para o mundo dos jogos duas skins,
criadas pelo designer Nicolas Ghesquiére, diretor artistico das cole¢des femininas da
marca de moda, Qiyana True Damage Prestigio e Senna True Damage Prestigio, com
elementos que remetem a marca de moda.

Durante a pandemia de covid-19, a demanda pela industria do entretenimento
cresceu ainda mais, o que também impactou a industria de jogos digitais, pois as
pessoas confinadas dentro de suas casas comecaram a procurar cada vez mais
formas de passarem o seu tempo. O mercado da moda também cresceu, porém, teve
que se adaptar para o cenario em que o mundo se encontrava. As marcas de roupas
tiveram que se adequar e encontrar novas maneiras de venderem seus produtos e
uma delas foi unir o mundo dos jogos digitais e o da moda. Segundo Marin (2009, p.
212): “O entretenimento passou a ser uma mercadoria valorizada pela sociedade
regida pelo capital. Sociedade que ndo expropria somente o tempo de trabalho, mas
também o tempo excedente e supostamente livre”.

A unido desses dois titds da industria do entretenimento gerou uma
oportunidade Unica para a inovacao de novas parcerias entre marcas de moda com
0s jogos digitais. Embora hoje em dia existam parcerias promissoras de colaboragao
entre marcas de moda e jogos, hd uma necessidade de interagdo maior desses dois
mundos. Dessa forma, o principal questionamento é: “Qual a maneira para suprir a

necessidade de inserir o mundo da moda no mundo dos jogos?”.

JUSTIFICATIVA

A moda dentro dos jogos néo € apenas uma simples tendéncia estética, ela
passou a ser uma nova forma de expressao digital, permitindo aos jogadores a

personalizacdo de suas experiéncias e reflexdo de sua identidade para o mundo
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virtual. Como visto antes no artigo de Mazurek e Polivanov (2013), os jogadores
consomem esse produto por conta da busca da distingao, do “ser diferente”.

A insercdo da moda no universo digital tem sido algo muito explorado, pois ha
uma infinita possibilidade de criacao de roupas dentro do ambiente virtual, sendo elas
skins para um personagem, pecas criadas por computacdo nos filmes e roupas
virtuais. Algumas marcas de moda conseguiram aderir a esse conceito, tendo em vista
gue os jogos oferecem um ambiente que pode ser usado por elas como uma forma
de alcancar um publico global diversificado, especialmente as gera¢cdes mais novas,
gue sao grandes consumidores de ambos os mercados. Este estudo € uma forma de
satisfazer a necessidade da introducdo da moda para o universo dos games,
propondo a criagao de ilustragdes para skins inspiradas no filme “A Fantastica Fabrica

de Chocolate”.

OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL

O objetivo deste trabalho é criar ilustracfes para uma linha de skins para o jogo
League of Legends baseando-se na parceria entre a empresa Riot Games e a marca
de moda Louis Vuitton, usando como inspiracdo o filme “A Fantastica Fabrica de

Chocolate”.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Criar 20 ilustracGes para uma proposta de linha de skins para os personagens

escolhidos do jogo League of Legends.

METODOLOGIA DE PESQUISA

Com o intuito de criar ilustracdes para uma linha de skins para o jogo League
of Legends foram feitas pesquisas exploratérias que abrangem a tematica, apoiando-
se em referéncias bibliogréaficas, como artigos e matérias online, para a construgédo do

trabalho. Com o objetivo de entender se os jogadores e fas de jogos eletronicos fazem
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a interacao entre o mundo da moda e o mundo dos jogos, foi aberto um questionario
com 23 perguntas para obter respostas acerca do tema. Os métodos de pesquisa
quantitativo e qualitativo também foram usados para compreender o publico-alvo do
tema desse trabalho com a finalidade de obter o conhecimento da interagdo dos

gamers com a moda.

ETAPAS DE TRABALHO

Quadro 1 — Cronograma de trabalho — 2024

Etapas de
trabalho

Jan.
2024

Fev.
2024

Mar.
2024

Abr.
2024

Mai.
2024

Jun.
2024

Escolha do
tema

Pesquisa
bibliogréafica

Levantamento
de dados

Referencial
tedrico

Escrita do
trabalho

Entrega do
trabalho

Quadro 2 — Cronograma de trabalho - 2025

Fonte: autor, 2025.

Etapas de
trabalho

Jan.
2025

Fev.
2025

Mar.
2025

Abr.
2025

Mai.
2025

Jun.
2025

Planejamento
das skins

Pesquisa para
o Moodboard

Inicio dos
desenhos

Finalizacdo dos
desenhos

Escrita da
analise de
personagem e
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processos
criativos

Entrega do
Projeto final

Apresentacao
doTCC

Fonte: autor, 2025.

TEMA

Este trabalho busca a criacao de ilustracdo de moda para o mundo dos jogos,
inspirado pela parceria entre a empresa Riot Games e a marca de roupas Louis
Vuitton. A parceria entre essas duas empresas impulsionou a definicdo deste tema e
resultou na criacdo de ilustragdes para uma linha de skins, utilizando como fonte de
inspiracao o filme “A Fantastica Fabrica de Chocolate”.

As skins sédo conteudos de cosméticos que mudam apenas a aparéncia de um
personagem dentro do jogo, complementando a experiéncia do jogador. Embora
alguns jogos disponibilizem skins que fornecem beneficios dentro do jogo, como
aumento de habilidades ou desempenho, é importante ressaltar que neste trabalho as
skins serédo trabalhados como aspecto visual.

“A Fantastica Fabrica de Chocolate” € uma adaptacgao do livro infantil de Roald
Dahl, de 1964, Charlie and The Chocolate Factory. O filme conta a histéria de um
garotinho chamado Charlie e seu amor pelos chocolates de Willy Wonka. A trama do
filme comeca quando o chocolateiro Willy Wonka decide abrir sua fabrica ao publico,
colocando em suas barras de chocolate um bilhete dourado. As cinco criangas que
conseguirem achar esses bilhetes teréo a chance de adentrar esse lugar misterioso.

JUSTIFICATIVA DE PUBLICO-ALVO

De acordo com a matéria “Jogos digitais: conhega o perfil do publico gamer no
Brasil”, (FAAP, 2023), 53,8% dos jogadores sdo homens e 46,2% sdo mulheres. A
faixa etaria dos jogadores € ampla, atingindo um publico de 20 a 39 anos. O que pode
variar é a faixa etaria e a plataforma escolhida: o publico de 19 anos prefere jogar em
smartphones e o publico de 25 a 39 anos prefere jogar em consoles. A classe social

em que os jogadores estdo mais concentrados é a B2, que possui renda familiar entre
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R$ 5.755,23 e R$ 10.361,48. De acordo com a matéria, 58,3% dos participantes da
pesquisa acreditam que o setor dos games no Brasil oferece boas condicbes e
oportunidades de trabalho em relacéo a carreira profissional.

A pesquisa de publico-alvo foi realizada utilizando a plataforma Google Forms,
um servico gratuito para criar formularios online. A ferramenta permite a criacdo de
perguntas de multipla escolha, questbes discursivas, avaliacbes em escalas
numeéricas, dentre outras op¢des. Um questionario com 23 perguntas foi aplicado a 55
pessoas, abrangendo tanto para o publico-alvo quanto pessoas fora desse grupo. O
formulario foi divulgado por meio de um link gerado pela plataforma e compartilhado

via WhatsApp.

RESULTADOS DA PESQUISA

De acordo com os resultados da pergunta 1, “Qual a sua idade?”, a faixa etaria
predominante € de 21 a 25 anos, com 58,2% das respostas. De 15 a 20 anos séo
27,3%; 26 a 30 anos sao 10,9%; 31 a 35 sdo 0% e mais de 35 anos sao 3,6% dos

participantes.

Gréfico 1 — "Qual a sua idade?"

1- Qual a sua idade?
55 respostas

® 1520

® 21-25
26-30

® 31-35

@ Mais de 35

Fonte: autor, 2025.

Ja para a pergunta 2, “onde vocé mora?”, a maior parte dos respondentes
declarou residir no estado de S&o Paulo, mais especificamente na cidade de Séo José
dos Campos, Jacarei e Sao Paulo (capital), mas houve também respostas em outros

estados, como Rio Grande do Sul, Mato Grosso do Sul, Rio de Janeiro e Amazonas.
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Em relac&o as respostas para a pergunta 3, “O que vocé faz nas suas horas vagas?”,

a maioria das respostas foi “jogar videogame”, mas algumas pessoas responderam

também “ler”, “assistir séries”, “animes”, “live stream”, “rede social”, “desenhar”,

“escutar musica”, “costurar”,

aproveitar o tempo com a familia”, “sair para parques”,

“‘jogar futebol”, “cozinhar”, “ir a manicure” e “sair com os amigos”.

Figura 74 — Respostas as perguntas “Onde vocé mora?” e “O que vocé faz nas suas horas vagas?”

2- Onde vocé mora? 3- 0 que vocé faz nas suas horas vagas?
55 respostas 55 respostas

S&do José dos Campos Jogo

Sao José dos Campos Assisto série, jogo videogame e escuto musica

Séo Paulo Jogo videogame

Sao Paulo Jogo, assisto animes

Sao José dos campos Jogos online

sJc Rede social

Sao paulo Assisto a filmes ou series

Rio Grande do Sul Jogando games, assistindo YouTube, e

passando tempo com a namorada
Ponta Pora - MS (Casa)
Fico no celular

Fonte: autor, 2025.

Para a questao 4, “Vocé tem interesse no mundo dos games?”, 81,8% das
pessoas responderam sim e 18,2% responderam que nao possuem interesse;
enquanto que em relacao a pergunta 5, “Os jogos fazem parte da sua rotina?”, 67,3%
das pessoas responderam que sim e 32,7% responderam que nao.
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Gréfico 2 — “Vocé tem interesse no mundo dos games?”

4- Vocé tem interesse no mundo dos games?

55 respostas

® Sim
® Nao
Fonte: autor, 2025.
Grafico 3 — “Os jogos fazem parte da sua rotina?”
5- Os jogos fazem parte da sua rotina?
55 respostas
® sim
® Nao

Fonte: autor, 2025.

Para a pergunta 6, “Com que frequéncia vocé costuma jogar?”, 45,5% dos
respondentes jogam todos os dias com, 21,8%, joga raramente, 18,2% joga uma vez
por semana e, por ultimo, as pessoas que nao jogam sao 14,5%. Ja no que diz
respeito a pergunta 7, “Vocé costuma jogar jogos online ou off-line?”, os que jogam

online sédo 58,2%, enquanto os que jogam offline sdo 41,8%.
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Gréfico 4 — “Com que frequéncia vocé costuma jogar?”

6- Com que frquéncia vocé costuma jogar?
55 respostas

@ Jogo todo dia

@ Jogo uma vez por semana
@ Jogo raramente

@ N3o jogo

Fonte: autor, 2025.

Grafico 5 — “Vocé costuma jogar jogos online ou off-line?”

7-Vocé costuma jogar jogos online ou off-line?
55 respostas

® Online
@ Off-line

Fonte: autor, 2025.

A pergunta 8, “quais aparelhos vocé usa para jogar?” mostra que o aparelho
mais usado € o PC, utilizado por 83,6% dos respondentes; seguido pelo Playstation,
com 21,8%; Xbox, com 14,5%; Celular, com 12,7%; Nintendo Switch, com 7,3%; 0s
gue usam Master System séo 1,8%, assim como 0s que ndao usam nenhum aparelho.

Houve ainda uma resposta em branco, também totalizando 1,8%.
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Gréfico 6 — “Quais aparelhos vocé usa para jogar?”

8- Quais aparelhos vocé usa para jogar?
55 respostas

PC 46 (83,6%)

Xbox 8 (14,5%)

Playstation 12 (21,8%)
Nintendo Switch

Celular
1(1,8%)
Master System 1(1,8%)

Néo uso 1(1,8%)

Fonte: autor, 2025.

A questdo 9, “Quais estilos de jogo vocé mais joga?” teve como respostas
MOBA, com a maior porcentagem (47,3%); FPS, com 38,2%; RPG, com 32,7%;
MMORPG e PVP, ambos empatados com 20%; Battle Royale, com 18,2%; jogos de
simulagéo, com 3,6%; mundo aberto, com 1,8% e o percentual restante foi de outras
pessoas que responderam jogos que elas costumam jogar (1,8% cada) ou que nao

jogam nenhum jogo (1,8%).



141

Gréfico 7 — “Quiais estilos de jogos vocé mais joga?”

9- Quais estilos de jogos vocé mais gosta?
55 respostas

MOBA (League of Legend...
FPS (Call of Duty, Valoran...
Battle Royale (PUBG, Fre...

PVP (CS: GO, Overwatch)

26 (47,3%)
21 (38,2%)

10 (18,2%)
11 (20%)

RPG (Diablo, Final Fantas... 18 (32,7%)
MMORPG (Final Fantasy... 11 (20%)

The Sims 2 (3,6%)

N&o jogo 2 (3,6%)
Stardew Valley 1(1,8%)
Jogos de celular 1(1,8%)
Sonic 1(1,8%)
. 1(1,8%)
Trivia, Simulagao, Quebra... 1(1,8%)
Gosto de jogos de trivia, q... 1(1,8%)
Mundo aberto: Genshin I... 1(1,8%)
Jogos de simulagao (anim... 1(1,8%)
Paciéncia 1(1,8%)

Simulacao 2 (3,6%)
Gosto mais de jogos Indie... 1(1,8%)
Jogos indies e de RPG m... 1(1,8%)
Jogos de Ritmo e metroid... 1(1,8%)
Agao/Aventura 1(1,8%)
The Sims, AmongUs, Min... 1(1,8%)
Simulador 1(1,8%)
Stardew valley 1(1,8%)

0 10 20 30

Fonte: autor, 2025.

Para a pergunta numero 10, “qual € o seu jogo favorito atualmente”, ha uma
grande variedade respostas. Dentre 0s jogos citados estdo League of Legends,

Valorant, Stardew Valley, Elden Ring, Overwatch 2, entre outros.
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Figura 75 — “Qual é o seu jogo favorito atualmente?”

10- Qual é o seu jogo favorito atualmente?

55 respostas

The Sims

Stardew Valley

LoL

League of legends

Elden Ring

Homem aranha

Valorant

League of legends, stardew valley

League of Legends

Fonte: autor, 2025.

A pergunta 11, “Vocé sabe o que s&o skins?” permitiu concluir que a maioria
dos respondentes (94,5%) sabem o que é skin, enquanto somente 5,5% das pessoas

responderam gue ndo sabem do que se trata.

Grafico 8 — “Vocé sabe o que séo skins?”

11- Vocé sabe o que s&o skins?
55 respostas

® Sim
® Nao

_—

Fonte: autor, 2025.
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Em relagdo a pergunta 12, “Wocé compra skins?” 54,5% responderam que sim,
enquanto 45,5% ndo compram skins nos jogos. Ainda que seja grande o percentual
dos que ndo adquirem desse tipo de item, podemos notar que entre os respondentes

a compra ja € uma pratica comum.

Gréfico 9 — “Vocé compra skins?”

12- Vocé compra skins?

55 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: autor, 2025.

A frequéncia com que os respondentes compram skins em jogos era o que a
questdo 13 procurou investigar. 43,6% dos que responderam raramente compram
skins; enquanto os que nunca compram sdo 40%. Por outro lado, os que compram

regularmente sdo 12,7% e os que compram com bastante frequéncia séo 3,6%.

Grafico 10 — “Vocé compra skins nos jogos com qual frequéncia?”

13- Vocé compra skins nos jogos com qual frequéncia?

55 respostas

@ Com bastante frquéncia
@ Regularmente

@ Raramente

@ Nunca

Fonte: autor, 2025.
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Em resposta a pergunta 14, “Vocé costuma reparar nas roupas dos
personagens e nas skins deles?”, 90,9% dos individuos responderam que costumam
reparar nas roupas e skins, enquanto 9,1% n&o possuem esse costume. Quanto a
pergunta de numero 15, “Vocé ja comprou roupas ou acessorios inspirados em
personagens de jogos?”, 61,8% responderam que nunca compraram, enquanto os

gue ja compraram alguma vez foram 38,2%.

Grafico 11 — “Vocé costuma reparar nas roupas dos personagens e nas skins deles?”

14- Vocé costuma reparar nas roupas dos personagens, e nas skins deles?

55 respostas

® Sim
® Nao

)

Fonte: autor, 2025.

Gréfico 12 — “Vocé ja comprou roupas ou acessarios inspirados em personagens de jogos?”

15- Vocé ja comprou roupas ou acessorios inspirados em personagens de jogos?

55 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: autor, 2025.

As pessoas que responderam que Sim na pergunta anterior responderam, na
pergunta 16, “Se sua resposta foi sim, quais acessoérios vocé comprou?”, que
adquiriram moletons inspirados em seu personagem favorito; que jA compraram
roupas parecidas com as dos personagens ou o figurino do personagem com intencao
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de realizar cosplay, acessorios, utensilios, mousepad, brinquedos, chaveiros, bolsas,

dentre outros.

Figura 76 — “Se sua reposta foi sim, quais acessérios vocé comprou?”

16- Se sua resposta foi sim, quais acessorios
vocé comprou?

22 respostas

Camiseta
Chaveiro, utensilios, camiseta tematica
Armamento

Tento comprar roupas similares, sem indicagao
direta do jogo

Moletom da killjoy, nao comprei mas ganhei de

presente. E eu QUASE (me arrependo de néo ter
comprado) comprei o ténis da puma do animal

crossing. Mas no geral seriam itens que eu

consideraria na hora de comprar de presente
pra outras pessoas.

Cosplay conta? Se sim, basicamente toda a
roupa do personagem

Fonte: autor, 2025.

Na pergunta 17, os respondentes deveriam indicar o que mais lhes chama a
atencdo nas skins. 72,7% responderam que sao atraidos pela mudanca que elas
fazem nos personagens; em seguida, para 58,2% o que mais chama atencao sao as
cores; enquanto para 47,3% o que os atrai € o modelo mais chamativo de skin
disponivel. As colaboracdes entre as marcas é o que mais se destaca para 29,1%;
enquanto os modelos neutros de skins atraem 12,7%. Outras respostas somaram

1,8% cada.
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Grafico 13 — “O que mais chama a sua atengéo nas skins?”

17- O que mais chama a sua atenc¢ao nas skins?
55 respostas

As cores 32 (58,2%)

O modelo mais chamativo

O modelo mais neutro
Colaborages com marcas, etc
As mudangas que elas fazemn...
Colaboragao com artistas

A textura na animagéo

tendo a comprar skin quando o...
Teméticas 1(1,8%)

O tema da skin, aquelas que s... 1(1,8%)
N 1(1,8%)

0 10 20 30 40

40 (72,7%)

Fonte: autor, 2025.

Na questdo 18, “Na sua opinido, qual jogo vocé acha que tem melhor design
de moda para seus personagens?”, 58,2% das pessoas responderam que League of
Legends € o jogo que tem o melhor design de moda, seguido por Fortnite, com 18,2%,

e outros jogos, com 1,8% cada.

Grafico 14 - “Na sua opinido qual jogo vocé acha que tem melhor design de moda para seus
personagens?”

18- Na sua opinid@o qual jogo vocé acha que tem o melhor design de moda para seus personagens?

55 respostas

@ League of Legends

18,2% @ Overwatch 2
@ Pokemon Unite
/ @ Fortnite
é @ Roblox

@® Dota 2
@ Nao conhego
@ N3o tenho como dizer

12V

Fonte: Autoria Propria.
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Grafico 15 — “Vocé acha que a personalizacéo de personagens em jogos influencia suas préprias
escolhas de moda na vida real?”

19- Voceé acha que a personalizagao de personagens em jogos influencia suas proprias escolhas de

moda na vida real?
55 respostas

@ Sim, a personalizagéo influencia
@ Nao, a personalizagdo nao influencia

Fonte: autor, 2025.

Na questdo 19, “Vocé acha que a personalizagdo de personagens em jogos
influencia suas proprias escolhas de moda na vida real?”, 56,4% responderam que
sim, enquanto 43,6% responderam que ndo. Na pergunta seguinte, ao serem
perguntados por qué, algumas pessoas responderam que seu estilo é mais neutro,
enquanto o do personagem € mais colorido e, por isso, ndo sdo influenciadas. Outras
ja possuem um estilo muito diferente do personagem. Por outro lado, algumas
pessoas acreditam que as skins e 0s jogos influenciam na escolha de moda e outras

concordaram plenamente pelo fato de fazerem cosplay.



Figura 77 — "Por qué?"

20- Por qué?
40 respostas
Pq é dificil separar o jogo da vida real

Eu geralmente me visto mais neutro e os
personagens em jogos costumam ser mais
caricatos

Falando por mim, sou uma pessoa mais
simples, cores basicas ( na maior parte, tons de
cinzas, e/ou azuis), com uma calga jeans.

As vezes lembro de algum detalhe que a
personagem usa e tento colocar em um look

Sim, pois a pessoa pode passar a usar 0s
personagens como referéncia de moda e estilo.

Porque eu gosto de manter meu visual.

Fonte: autor, 2025.
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Na guestdo 21, 63,6% das pessoas responderam que elas acreditam que a

moda representada nos jogos reflete as tendéncias de moda no mundo real, enquanto

0s 38,4% restantes nao concordam com essa ideia.

Grafico 16 — “Vocé acredita que a moda representada nos jogos reflete as tendéncias da moda no

21- Vocé acredita que a moda representada nos jogos reflete as tendéncias da moda no mundo

real?
55 respostas

mundo real?”

® Sim
® Nao

Fonte: autor, 2025.
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Ja na questao 22, as pessoas responderam o porqué elas acham que influencia
ou ndo. Algumas falaram que alguns detalhes das skins passaram por passarelas de
desfiles, ou “Sim, porque todo comportamento da sociedade reflete de alguma forma
na moda”. As que responderam que ndo mais uma vez responderam que sao coisas
licidas. Na ultima pergunta, “Se vocé pudesse projetar sua prépria colecdo de moda
para uma linha de skins, qual o tema que vocé escolheria e em qual jogo langaria?”
houve uma grande variedade de respostas, com jogos como League of Legends,
Roblox, The Sims, dentre outros jogos. Em relagcéo aos temas escolhidos, alguns dos

citados foram musica, arvores de sakura, tema de deuses e tema oriental.

Figura 78 — Respostas as perguntas 22 e 23

22- Se a sua resposta anterior foi sim, porque ~ 23- Se vocé pudesse projetar sua propria
vocé acha isso? colegao de moda para uma linha de skins, qual

o tema que vocé escolheria e em qual jogo vocé
35 respostas

langaria?

55 respostas
Nao foi sim

Néo sei
Acho que a moda nos jogos sao muito ludicas
Musica

Sim, novamente parcialmente, com o exemplo
de league of legends, as skins elaboradas Curto muito a tematica espiritual, algo
possuem conceitos diferentes, nas quais nao relacionado a diferentes religides e deuses
sao cabiveis de se usar no cotidiano, como por
exemplo, recentemente, o jogo league of Gosto de temas mais orientais, como kimonos,
legends deu continuidade a uma linha de skins a cor mais avermelhada, e adicionaria ao league
com temas de corte das fadas, considero as of legends I.
cores bonitas visualmente, mas levando a skin
como um todo, ndo se vé uma pessoa com asas Inspirada em arvores sakura/cerejeira ou
na rua. Outra linha de skin, que até possui mitologia grega
parceria com marca famosa Louis Vuitton (
Qiyana prestigio), traz um conceito mais street, 0 tema seria magias e pogées para o LOL
que acredito eu, serem facilmente utilizadas no
cotiano. The Sims, uma colegao vitoriana.

Fonte: autor, 2025.

RESULTADOS

A partir dos estudos obtidos com este trabalho de conclus&o de curso, conclui-
se o0 desenvolvimento tedrico para a producdo de uma colecdo de ilustracdes para
skins para o jogo de género MOBA League of Legends, voltada para o publico gamer

de 20 a 39 anos e inspiradas no filme “A Fantastica Fabrica de Chocolate”. Este estudo
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€ uma forma de satisfazer a necessidade da introducdo da moda no universo dos

games.



