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RESUMO

Os jogos eletrbnicos se tornaram uma industria bilionaria, onde a aparéncia dos
personagens é essencial para a experiéncia dos jogadores. League of Legends
(LOL) é um exemplo desse crescimento, com constantes atualizacbes e
colaboragbes com grandes marcas. Neste projeto, foi criada uma colegcdo de
estampas inspiradas no evento Béngéo do Inverno, utilizando elementos visuais das
skins, como cores, texturas e efeitos visuais. A metodologia seguiu a estrutura de
design de Bruno Munari, com adapta¢des para atender ao projeto. O processo
envolveu pesquisa de referéncias, criacdo de moddulos e desenvolvimento de
estampas em padrdo continuo (rapport), garantindo harmonia na aplicagdo. Para
um bom resultado, foram considerados aspectos como ampliagao e posicionamento
nas pecgas. As estampas foram testadas em mockups, permitindo ajustes e
refinamentos.

Este trabalho reforga a conexao entre moda e jogos digitais, tendéncia crescente
com colaboragdes entre grandes marcas e o universo gamer. Como proximos
passos, pretende-se expandir o uso das estampas para ambientes virtuais e

aprofundar estudos sobre moda digital e personalizagao nos jogos.

Palavras-chave: league of legends; moda; criacdo de skins; estampas; designer de

moda virtual.



ABSTRACT

The video game industry has grown into a billion-dollar market, where character
aesthetics play a crucial role in the player experience. League of Legends (LOL)
exemplifies this growth with frequent updates and collaborations with major brands.
This project developed a collection of prints inspired by the Winter’s Blessing event,
incorporating visual elements from the skins, such as colors, textures, and special
effects. The methodology followed Bruno Munari’'s design structure, adapted to meet
the project's needs. The process included reference research, module creation, and
the development of seamless patterns (rapport) to ensure harmonious application.
Key factors like scaling and positioning on products were carefully considered. The
prints were tested on mockups, allowing for adjustments and refinements.

This work highlights the growing connection between fashion and digital gaming, a
trend reflected in collaborations between renowned brands and the gaming world.
As a future direction, the project aims to expand the prints’ application to virtual
environments and further explore digital fashion and customization within video

games.

Keywords: league of legends; fashion; skins design; pattern; fashion design for

virtual environment.
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1 INTRODUGCAO

Os jogos eletrénicos tém passado por uma constante evolugao e crescimento
continuo. O que antes era oferecido apenas entretenimento ao seu publico,
atualmente tem se consolidado como uma industria bilionaria que além da diversao,
a experiéncia da usabilidade, como design dos personagens, acessorios estéticos e
a narrativa criada com o objetivo de gerar afinidade e aproximagdo com os
jogadores se tornaram essenciais para captagado de novos publicos.

Desde os jogos classicos, como o Mario Bros, é levado em consideragéo a
importancia de desenvolver personagens marcantes, com caracteristicas estéticas
que o destacam do ambiente no qual esta inserido e provoque uma imersao no jogo.
No caso do Mario, o uso das cores azul e vermelho em suas roupas criou um
contraste visual que o fez destacar-se do fundo do jogo. Como aponta Schwartz;
Neves; Ruthschilling (2008) utilizar a superficie do produto para trabalhar cores,
formas e texturas, por exemplo, € uma forma de diferenciagcdo e customizagcéo do
produto, no caso, o personagem. Hartas (2005, apud AMORIM; LEAO; LIAO;
GALLO, 2016, p. 274), afirma que o figurino interfere diretamente no gameplay, pois
se mal executado, o jogador tem sua atengao desviada.

Posteriormente, com o avango da internet, surgiram novos jogos, com
graficos mais detalhados e com alcance maior e mais rapido ao publico, como por
exemplo jogos online, no qual é possivel jogar diretamente com outras pessoas e
utilizar chats e redes de bate papo para a comunicacao entre si.

Um dos géneros de jogos online que mais cresceram nos ultimos anos, sao
os MOBA (multiplayer online battle arena), que sao jogos onde o jogador escolhe um
personagem no inicio da partida e controla suas habilidades até o final, em cenarios
ou configuragdes também escolhidos inicialmente. Um exemplo de MOBA é o jogo
League Of Legends, popularmente conhecido como LOL, langado em 2009. Em
2021, de acordo com a desenvolvedora Riot Games, se tornou o jogo com a maior
comunidade de jogadores ativos em todo o mundo, alcangando a marca de 180
milhdes de jogadores mensais.

Diversos aspectos fazem o LOL ter grande numero de jogadores mesmo apos
mais de uma década de langamento, além de ser gratuito, a constante adicdo de
novos personagens e atualizagbes recorrentes fazem com que se mantenha o

interesse dos jogadores. Sua cena competitiva robusta com diversos torneios ao
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longo do ano, finalizando no campeonato mundial, evento de destaque global que
reune equipes vencedoras de suas respectivas ligas regionais, também é um
elemento essencial para manter a popularidade do jogo.

A forma como as narrativas dos personagens sdo desenvolvidas dentro do
LOL, interligando suas histérias faz o ambiente se tornar envolvente e dinémico, e
isso oferece diversas possibilidades criativas que mantém o interesse dos jogadores.
Segundo Melo (2020 p.17):

O titulo também ¢é caracterizado por possuir um elenco de
personagens em constante expansao e assiduas atualiza¢des, propondo
criar um universo onde os elementos visuais e estéticos causem uma melhor
aceitagdo e impacto positivo ao usuario, mantendo-o envolvido em uma

narrativa ampla e imerso por mais tempo no ambiente virtual.

Outro aspecto importante para a continuidade do interesse pelo jogo € a
unido do virtual com o fisico. A desenvolvedora Riot traz para o mundo real
experiéncias visuais e fisicas, respectivamente com a criagcdo de bandas que sao
performadas no mundo real através de hologramas, como as bandas: K/DA ,
Pentakill e True Damage que tem como integrantes os proprios personagens do jogo
e vendas de artefatos com as representacbes estéticas do personagem, como
periféricos para computador.

No jogo, ha também as skins, que sdo os elementos de personalizagdo dos
personagens. No contexto do LOL, skin & responsavel por mudar vestimenta,
acessorios e caracteristicas pessoais dos personagens como cor de olhos, cabelo,
efeitos visuais, etc. SOUSA (2020) afirma que, como tipo especifico de item digital,
as skins sao uma combinag&o de videos, trilhas de audio ou imagens.

No LOL, cada estilo de skin possui temas especificos, que séo inseridos na
narrativa do personagem no universo do jogo e s&o os itens virtuais adquiridos pelos
jogadores através de RP (Riot Points), moeda virtual do jogo comprada com dinheiro
real.

Visando este mercado dos jogos, a marca Louis Vuitton junto com a Riot
Games foram pioneiras em uma parceria inédita para o campeonato mundial de LOL
em 2019, com inovagao, a marca desenvolveu skins especiais para a personagem
Qiyana e Senna, no qual houve uma personalizagao total com a estética da marca,
utilizando cores, texturas e padrdes que a remetesse. Com isso, o jogo pbde

alcancar outro publico que talvez ndao o conhecesse. Essas iniciativas mostram
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como a moda e os jogos estdo interligados, oferecendo produtos virtuais que
combinam arte, tecnologia e design.

As skins sao itens populares entre os jogadores, mesmo nao oferecendo
beneficios como mais forga, energia, armamento, suprimentos ou outros do género,
pois € mudado apenas o visual dos personagens, € o bem virtual mais comprado
pelos jogadores, isso se explica segundo Mazurek e Polianov (2012). Pois ha uma
busca por diferenciagcdo no ambiente virtual. Ha o status por ter uma skin diferente
dos outros jogadores e principalmente por ela ser rara, pois quanto menos
disponivel, maior sera o seu valor.

Devido a essa popularidade e a varias possibilidade de criagao, as skins
constituem o foco principal deste trabalho, com a analise da tematica especifica
“Béncao do Inverno” do jogo League Of Legends, para obtengao de formas, texturas
e cores que servirdo para o desenvolvimento de uma colecao de estampas para

aplicagao tanto em objetos fisicos como em interfaces digitais.

1.1 OBJETIVOS

1.1.2 Objetivo geral

Desenvolver uma colegao de estampas, utilizando os elementos visuais das
Skins com a tematica “Béncao do Inverno” do jogo LEAGUE OF LEGENDS.

1.1.3 Objetivos especificos

Estudar métodos de desenvolvimento de colegcao de estampas e aplica-los de
forma satisfatoria através do processo de design.

Analisar os personagens que receberam skins com a tematica “Béncao do
Inverno” e escolher quais possuem elementos mais detalhados para padrées de
repeticao melhor qualificados.

Utilizar texturas, cores, formas e efeitos visuais das vestimentas e acessérios
dos personagens.

Aplicar as estampas finalizadas em Mockups de produtos de moda.
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1.2 JUSTIFICATIVA

Desde as civilizagdes mais antigas, a intervengao humana nas superficies
dos objetos tem sido uma pratica continua. Historicamente, essa intervengcédo se
manifestava em artefatos adornados, como loucas e moéveis. Com o advento das
interfaces digitais e visuais, essa pratica de personalizagao e customizacgao persistiu,
evidenciando a necessidade de diferenciacdo no ambiente digital (Schwartz; Neves
e Ruathschilling, 2008).

De acordo com Munari (2008), as necessidade que o ser humano tem de
diferenciagcdo, pode gerar um problema de design, visando isso “Trabalhar a
superficie dos produtos fornece uma das formas possiveis de diferenciagao destes e
até mesmo a customizagao” (Schwartz; Neves e Ruthschilling, 2008).

Como é um campo de atuacgao relativamente novo, a aplicagao de estampas,
que tradicionalmente se restringia a objetos fisicos, agora se expande para o
ambiente virtual, incluindo acessoérios e vestuario digital dos personagens. Essa
tendéncia permite também a personalizagdo de sites, redes sociais e outros
elementos de comunicagdo. Nesse contexto, ha espaco para profissionais da area
produzirem elementos inovadores, com estudos e incentivos a fim de atingir outros
publicos para os jogos digitais, como por exemplo, aqueles que possuem interesse
em moda.

Por fim, ha um interesse pessoal no desenvolvimento deste projeto, por ser
uma jogadora de League Of Legends e apreciadora das narrativas dos personagens

do jogo.

1.3 METODOLOGIA

Qualquer objetivo estabelecido durante o dia a dia pelo ser humano,
mecanicamente sera utilizado uma sequéncia de ag¢des que fara com que o objetivo
seja alcangado, essa sequéncia de agdes € denominada de metodologia. Para um
memorial de projeto de design é imprescindivel a utilizagdo de métodos para alcance
do objetivo proposto, pois, as etapas sdo desenvolvidas de forma a evitar falhas e

perda de tempo no processo, como enfatiza Magalhaes e Souza (2014 p. 2):
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“...6 cada vez mais imprescindivel a aplicacao de certos procedimentos para
se chegar a conclusbes acerca do projeto, alguns apreendidos em experiéncias
anteriores, outros assimilados na experiéncia corrente, no entanto em qualquer dos

casos, essa aplicacado deve se basear numa estrutura basica que sirva de guia para o

processo.”

Para o processo de design ndo é diferente, segundo Munari (2008), ha um
passo a passo logico para o desenvolvimento de um produto de design, esse
meétodo geralmente ¢é utilizado para a solugao de algum problema de design.

Diante das informagdes supracitadas, entende-se que para a execucgao deste
projeto € necessario estabelecer uma sequéncia légica de etapas para que o
resultado final seja compreendido e alcangado de acordo com o objetivo. Com isso,
sera usado a metodologia de design de Bruno Munari (2008), com algumas
adaptacdes de sequéncia feitas pela autora para melhor resultado.

Na metodologia adaptada pela autora, as etapas de coleta e analise de dados
antecedem a de componentes do problema. Isso se justifica pois, para o
desenvolvimento das estampas € essencial primeiramente realizar uma coleta de
informacdes visuais apos decidir o tema, e a partir destes organiza-los em paineis de
inspiragcdes, como afirma Cavalcanti e Rocha (2016, p.154):

“Para a configuragdo de uma estampa existe a necessidade de um

tema, pois €& a partir deste que o designer ou ilustrador buscara
elementos/motivos, cores, estruturas, com o intuito de compor uma unidade

visual para o seu projeto grafico”

Além disso, ndo sera necessario o uso das etapas: Materiais e tecnologia e

Desenho de construcao.
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2 PROJETO

2.1 MARCAS DE MODA E JOGOS ONLINE

A crescente integragao entre moda e tecnologia tem levado marcas a explorar
novas possibilidades. No ano de 2003, houve a entrada inicial de jogos que utilizam
a realidade como item virtual, como o Second Life, que apesar de limitagdes graficas
e dificil acesso para algumas pessoas na época, segundo Rocha (2007) o ambiente
virtual de second life tinha um futuro incerto, mas que contribuiria para o
desenvolvimento de mundos virtuais futuros, influenciando inclusive o conceito atual
do metaverso, que esta sendo desenvolvido e aprimorado pela empresa Meta de
Mark Zuckerberg.

Para Mazurek e Polianov (2012 p. 10) com os jogos virtuais os jogadores
podem alterar o modo como querem ser vistos no jogo, e isso se da através do uso
das skins dos personagens, que no ambiente fisico ndo seria possivel com
facilidade.

Nos dias atuais, a maioria da populagéo possui acesso a internet ou qualquer
outra tecnologia informativa, de acordo com o site do Governo Federal, em 2019,
cerca de 82,7% dos domicilios brasileiros tinham acesso a internet, com mais
pessoas tendo acesso, ha um crescimento acelerado desses tipos de plataformas de
jogos, principalmente no momento pandémico vivenciado em 2020, no qual foi
preciso adaptar-se ao que o “mundo” virtual proporciona e reinventar o modo de
criacao de moda.

Grandes marcas de moda estdo explorando o universo virtual dos jogos
online e fazendo um reposicionamento de marca nesse meio. A marca Louis Vuitton,
em 2019, iniciou uma parceria com o LOL e o diretor artistico das colecgdes
femininas da marca, Nicolas Ghesquieri, criou skins de “prestigio” para duas
personagens no jogo, que sdo Qyiana e Senna. A marca além de desenvolver as
personalizagdes para serem usadas no ambiente virtual, trouxe a cole¢cao também
para o mundo real, com cerca de 47 roupas e acessoérios. A colegcao trouxe
referéncias do universo do jogo, mescladas com a tradicional estampa de
monograma da marca, sendo utilizada de forma abstrata e em cores como azul,

amarelo, creme e preto. Alguns acessorios ja consolidados pela marca, como o ténis
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chunky sneaker Archlight ganhou novas cores e uma versao exclusiva, como mostra

a imagem abaixo.

Figura 1 — Ténis chunky sneaker Archlight

Ténis Archlight Ténis Archlight personalizado

Fonte: Louis Vuitton (2024)

Figura 2 — Colecao capsula colaborativa entre Louis Vuitton e League of Legends

Fonte: Instagram Louis Vuitton (2024)

Na colegao fisica € possivel identificar que as padronagens trouxeram o
diferencial estético para as pecas e acessorios classicos da marca, como as bolsas
e calcados.Nas skins é possivel identificar elementos que fazem parte da identidade
visual da marca atrelados a armadura, estilo de cabelo, roupas, acessérios e armas
das personagens.

Para a personagem Qiyana o seu acessorio de luta , uma lamina redonda e
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afiada, recebeu a estampa com os elementos exclusivos da marca, seguido por
cores que remetem a marca, como 0 marrom e o bege. A bolsa localizada na cintura
da personagem também foi utilizada na colecao fisica da marca, e suas roupas

ganharam cores e padrdes que a remetem.

Figura 3 — Skin para a personagem Qiyana em colaboragdo com a marca Louis Vuitton

QIYANA

Fonte: Artstation (2023)

Figura 4 — Skin para a personagem Senna em colaboragédo com a marca Louis Vuitton

SENNA

Fonte: Artstation (2023)

Com uma parceria mais recente, outro importante nome da moda, a casa de
alta costura espanhola Balenciaga, langcou em 2021 uma parceria com 0 jogo
Fortnite (jogo eletrébnico multiplayer online), no qual foram langadas skins para
personagens com a identidade visual da marca, disponivel para compra na loja do

jogo por tempo determinado.



Figura 5 — Skins de quatro personagens do jogo Fortnite desenvolvidos pela marca Balenciaga

FORTHITE | BALENCIAGA

Fonte: Epic Games (2023)

Figura 6 — Roupas e acessorios desenvolvidos pela marca Balenciaga em parceria com Fortnite

PORTHETEE 307 e MESIMFIT TN CAR FORTIRTEE i BOEET LARTE FIT SHER JSNEANGH

FORTNITE

POATRNE ) ST LARSE T POLRSLAL SALL TIF HANDLE Bas CHERALER 1R BT FORTAIECTRI MOHHE MEEIM KT

Fonte: Balenciaga (2023)
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2.2 LEAGUE OF LEGENDS

Inicialmente desenvolvido em 2006 e lancado oficialmente em 2009, O LOL é
formado por duas equipes de cinco jogadores que se enfrentam com o objetivo de
destruir o Nexus (uma estrutura que serve como objetivo principal em todos os
modos de jogo de League of Legends) da equipe oponente. Dentro do jogo possui
cinco posi¢cdes, uma para cada jogador, sao elas: topo, cacador, meio, atirador e
suporte, cada posicao € definida antes do inicio da partida na tela de escolha dos
personagens, que sao apelidados pelos jogadores de campebes, e para cada

posicao tem um campeao que melhor se adapta.

Figura 7 — Mapa principal do jogo com o nexus de cada time em destaque

Fonte: Riot Games (2024)

Como ¢é explicado no préprio site oficial do jogo, na posigdo do topo estao
posicionados os lutadores, pois ficam em um ambiente mais isolado e precisam de
mais armaduras para defesa, na posicao do meio estdo os campedes que causam
alto dano explosivo e podem se defender tanto sozinho como em equipe, o0s
cacadores se movem por todas as rotas para ajudar a equipe quando ha uma
oportunidade de ataque, eles também s&o responsaveis por derrotar os “monstros”

que ficam na selva do jogo, os atiradores se localizam na rota inferior e sdo os que
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causam mais dano no time e precisam ser protegidos pois sdo mais frageis
fisicamente, os suportes sdo os guardides do time, ficam na rota inferior junto com o
atirador para o proteger até ele ficar forte.

O mapa das rotas fica localizado na parte inferior da interface do jogo e ajuda
a guiar os jogadores sobre a localizagao dos aliados e adversarios. Além disso, cada
equipe possui uma loja em sua base para adquirir itens necessarios que aumentam
a forca do campeédo no decorrer da partida. Vale destacar que o LOL ndo é um jogo
continuo, ou seja, cada partida é iniciada do zero, sem que o jogador mantenha os
itens conquistados no jogo anterior, e tem duragdo em média de 35 minutos.

Dentro do jogo, é possivel comprar itens personalizados para todos os
campedes, como roupas, emojis, molduras e icones. A personalizagédo visual do
personagem no jogo €& conhecida como skin e é adquirida através de RP (Riot
Points), moeda virtual adquirida com dinheiro real. As skins podem alterar cabelo,
roupa, armaduras e utensilios de luta e também movimentos e animagdes durante a
partida que o campedo utiliza. Para muitos jogadores € sinbnimo de status e
diferenciacao dos demais.

O LOL continua sendo um atrativo para os jogadores que jogam desde o seu
langamento, pois, mesmo apdés mais de dez anos de estreia, ainda é possivel
encontrar jogadores assiduos, que acessam a plataforma. Interagdes com diferentes
grupos sociais e pessoas de diferentes estados, assim como as frequentes
atualizagdes, novidades e desafios, despertam o interesse do publico consumidor,
esses aspectos tornam o jogo atrativo apds anos.

Periodicamente, League of Legends langa novas skins, com novas tematicas,
e todas contam uma narrativa que se interligam com a historia original dos
personagens. Durante os eventos de lancamento , missdes e desafios ficam
disponiveis para serem completadas, e ao completa-las os jogadores acumulam
pontos que podem ser trocados por recompensas exclusivas. Sao nesses eventos
de langcamento que sdo desenvolvidas novas skins, inspiradas por temas variados.
Segundo a Riot, os eventos sao inspirados por alguma histéria, ou acontecimento, e
através disto é desenvolvido a narrativa, ha uma escolha dos personagens que vao
fazer parte e atribuidos a eles historias que mesclem e que tenham haver com as
suas proprias historias dentro do jogo. Um exemplo disso € o evento com tematica
"Bencaos do Inverno", cujas skins sao influenciadas por elementos da aurora boreal

e contos ingleses sobre o Krampus. Como o jogo possui um sistema de
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recompensas e desafios, faz com que os jogadores sintam prazer em jogar por
muito tempo.

Segundo Oliveira e Veloso (2008 p. 153, apud REAL, FLORES E
MICHILOFF, 2017, p. 675)

“Quando o ato de jogar é frequente, o sistema de recompensa é
ativado rapidamente. Esse sistema de recompensa funciona partindo
do principio que quando alcangamos o objetivo desejado do jogo e
vencemos a partida, o centro de prazer do cérebro lanca um
neurotransmissor chamado dopamina que causa a satisfacdo e

sensacao de prazer ao jogar”

Como o jogo sempre utilizou dessa estratégia de sistema de recompensa, fez
com que nao se tornasse obsoleto e enjoativo, e ainda esta no mercado como um
dos maiores atualmente. Toda a equipe técnica que compde o jogo, como
profissionais de design, engenharia, programagdo, e diversos outros, vem
atualizando-se com o decorrer do tempo, com isso, houve a necessidade de
colaboragbes com diversas marcas, sendo as grifes de moda uma aposta atual, pois
0 mercado ja procurava integrar as tecnologias virtuais, € os jogos online foram uma
oportunidade de criagdo de colaboragdes que despertem o desejo do consumidor,
pois no jogo, o jogador pode escolher quem deseja ser, e assim adquirir itens de
uma marca que talvez ndo tenham condi¢cdes de possuir na vida real.

E possivel ver nas imagens abaixo as mudangas no personagem quando esta

com a skin personalizada.

Figura 8 — Personagem Camille com skin original e skin personalizada com a tematica “Béngéo do

Inverno” prestigio

Fonte: Riot Games (2024)
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2.3 O EVENTO: BENCAO DO INVERNO NO LOL

A narrativa de Béncao do Inverno surgiu como uma forma de reimaginar a
celebragcdo do inverno dentro do jogo. No hemisfério norte o inverno comega em
dezembro e no LOL essa época sempre foi marcada por eventos que exploram essa
tematica para celebrar os principais eventos festivos de fim de ano. Conforme
descrito pela Riot, as skins de inverno inicialmente eram mais ludicas e remetiam
principalmente a eventos natalinos, como bengalas de doces e sinos, "As skins de
fim de ano de antigamente eram s6 bengalas de doces e sinos; festivas e divertidas,
mas sem tanta criatividade." (Riot Games, 2022). Com a Béng¢ao do Inverno, a
equipe buscou criar skins que pudessem ser usadas ao longo do ano, sem ter o foco
apenas a uma festividade e ficar obsoleta, isso permite explorar a criatividade com
temas de inverno mais sombrios e fantasiosos.

O design narrativo foi inspirado por contos folcléricos europeus, como
Krampus, Perchta e Irmaos Grimm. Utilizando histérias morais para ensinar licbes as
criancas. O design visual dos personagens também foi inspirado pelos contos, como
por exemplo o personagem Warwick, que € um lobo, e sua skin de Béngéo do
Inverno foi inspirada pela lenda de Krampus, que segundo a Riot € um demoénio
antropomorfico com chifres, e todos os anos dia 5 de dezembro visita junto com Noel
casas de criangas. Para as comportadas Noel entrega guloseimas e as mal

comportadas sao punidas pelo Krampus.

Figura 9 — Personagem Warwick com skin original e skin personalizada com a tematica “Bencaos do

Inverno

Fonte: Riot Games (2024)
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Em Béncao do Inverno, houve uma mescla de inspiragcdes narrativas como os
contos europeus e inspiragdes visuais como a aurora boreal, na narrativa todo o
poder é derivado da Aurora (como a que pode ser vista no polo norte), que € uma
fonte de energia ilimitada, todos os anos, apds a primeira neve do ano, a Aurora
escolhe alguém para carregar o seu poder e compartilhar sua dadiva, o ser que
recebe a dadiva € denominado de Polaris.

Na histéria, existem trés lideres, que sdo os personagens Swain, Zilean e
Zoe, e todos aguardam ansiosamente por Polaris e as béngaos da Aurora. Quando
Polaris chega, da aos lideres dois presentes, Warwick , a Fera, criada para proteger
as terras dos trés lideres, e Shaco, o Autbnomo, criado para trabalhar nessas terras.
Os trés lideres falham em compartilhar os presentes entre si e Polaris os punem.
“‘Embora n&o haja herois e vildes claros no mundo de Béngé&o do Inverno, existem
licoes de moral. A tolice dos trés lideres serve para ensinar uma ligdo sobre

altruismo e partilha” (Riot Games, 2022).

Figura 10 — Efeitos visuais do artista BEéngao de Inverno

Fonte: Riot Games (2024)
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2.4 DESIGN DE SUPERFICIE

De acordo com Cavalcanti e Rocha (2016), todo elemento aplicado a
superficie de um objeto ou produto digital gera no observador uma percepgao
sensorial, estimulando o desejo de explorar a textura visualmente ou até mesmo
fisicamente. Sendo assim, o designer possui 0 conhecimento necessario para
estabelecer conexdes entre aspectos simbodlicos, estéticos e culturais, o que
contribui para que o publico encontre maior identificacdo e significado no que
observa. Cipiniuk (2011, apud Cavalcanti e Rocha, 2016) reforgca essa ideia ao
destacar a responsabilidade do designer em aplicar a estética aos artefatos,
utilizando seu conhecimento para integrar caracteristicas culturais e valores
simbalicos com a funcionalidade do objeto.

Para a criagdo de uma padronagem, é fundamental compreender os
principios basicos de mddulos e sistemas de repeticdo. De acordo com Ruthschilling
(2008), o0 modulo é definido como a menor extensao que contém todos os elementos
visuais necessarios para compor a padronagem. Esse modulo, geralmente inserido
em uma superficie fechada, como um retangulo ou quadrado, organiza os elementos
de forma que possam ser replicados harmonicamente. A partir dessa estrutura
basica, o modulo é entdo disposto em sistemas de repeticdo, gerando um padrao
continuo e coerente. Esse processo permite que a padronagem alcance uma
estética unificada e visualmente agradavel ao ser aplicada em superficies diversas.

Existem repeticdes de moédulo com e sem encaixe. No caso do mddulo com
encaixe, sdo analisados os limites de sua superficie fechada (geralmente um
retangulo), de modo que os elementos possam ser dispostos de forma simétrica e
alinhados em lados opostos, permitindo que o modulo se encaixe como um
quebra-cabeca e promova uma continuidade durante a repeticdo. Esse processo de
encaixe pode ser realizado digitalmente, utilizando softwares como o Adobe
lllustrator, ou manualmente, por meio de dobraduras de papel para ajustar os
elementos. No modulo sem encaixe, ndo é levado em consideragao a continuidade
na padronagem, podendo no decorrer da estampa, variar seus elementos, assim
como nao ha uma preocupagao com simetria em seus lados opostos.

Segundo Cavalcanti e Rocha (2016), "os sistemas de repeticbes é
justamente o modo de dispor sequencialmente a forma." Dessa forma, o designer

determina como o mddulo criado sera reproduzido na superficie. Os sistemas de
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repeticao podem variar entre alinhados, em que o mddulo é posicionado diretamente
a frente do outro; ndo alinhados, onde o médulo é deslocado na vertical ou na
horizontal; e progressivos, que permitem variagdes graduais de tamanho ao longo
da padronagem. Além dos sistemas de repeticao, aplicam-se também os principios
de simetria, como translacdo, rotacdo e reflexdo. A translacido consiste no
deslocamento do modulo em uma direcao fixa; a rotacdo altera sua orientacdo em
torno de um ponto; e a reflexdo cria uma imagem espelhada, contribuindo para um

padrao visual equilibrado e harmdnico.



2.5 METODOLOGIA

A metodologia escolhida foi a de Munari (2008) com algumas adaptagdes da
autora. Sendo retirada as etapas de Materiais e tecnologias e Desenho de

construcdo. Etapas de coleta e analise de dados foram alternadas para anteceder a

etapa de componentes do problema , como mostra a tabela abaixo.

Tabela 1 — Metodologia de design de Munari (2008)

P

DP

CP

CD

AD

C

Problema Definigéo do Compaonentes Coleta de Andlise de Criatividade
problema do problema dados dados
Materiais e E V 2 5
4 Verifi Desenho de Solugéo
tecnologias Experimentacéo Erncagao construgio

Fonte: Munari (2008 p.56)

Tabela 2 — Metodologia de Munari (2008) adaptada pela autora

=

DP

CD

AD

CP

Problema Defini¢cdo do Coleta de Andlise de Componentes
problema dados dados do problema
Criatividade Experimentagdo Modelo Verificagao Solugéo

Para melhor entendimento do passo a passo metodoldgico, cada etapa sera

divida em tépicos e explicadas detalhadamente, descrevendo seu papel no projeto

proposto.

Fonte: Adaptado de Munari (2008 p. 56)
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2.5.1 Problema (P)
O problema identificado para esse projeto consiste no desenvolvimento de

uma colegéo de estampas.

2.5.2 Definigao do Problema (DP)
Essa colecado sera inspirada no tema “Béncédo do Inverno” do jogo online
League of Legends, buscando traduzir seus efeitos visuais em elementos graficos e

sera realizada no programa Adobe lllustrator.

2.5.3 Coleta de Dados (CD)

Na fase de coleta de dados, serdo pesquisados elementos visuais
relacionados ao tema "Béncao do Inverno", assim como imagens detalhadas das
Skins dos personagens, a fim de identificar ornamentos, formas, cores e texturas

relevantes para o desenvolvimento das estampas.

2.5.4 Analise de Dados (AD)

Durante a analise dos dados, serao selecionados os personagens que melhor
se adequem a proposta, priorizando aqueles com maior quantidade de adornos e
detalhes visuais, de modo a proporcionar variedade e riqueza de elementos graficos,
também sera levado em consideracdo a habilidade da autora em relacdo ao

programa lllustrator.

2.5.5 Componentes do Problema (CP)
Nesta etapa, serdo extraidos os elementos que comporao os mddulos da

padronagem,com énfase em formas, texturas e cores.

2.5.6 Criatividade (C)

Na etapa de criatividade serdo desenvolvidos os modulos, que vao compor a
padronagem. Esses modulos serdo organizados de forma a criar composi¢coes
estéticas harmonicas, que traduzem os elementos visuais das skins em estampas

coesas.
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2.5.7 Experimentacao (E)

Durante a experimentagdo, serdo exploradas diferentes maneiras de
combinar os mddulos, visando alcancar continuidade e fluidez nos padrbes, em
conformidade com os principios de design de superficie de Ruthschilling (2008).
Nessa etapa, varias possibilidades serdo testadas para garantir a coesao visual dos

padrdes.

2.5.8 Modelo (M)
Uma vez que varias ideias foram experimentadas, serdo escolhidas as que
melhor atenderem os objetivos e apds isso, os modelos (mockups) serao criados

para verificar como as estampas funcionam em diferentes aplicagoes.

2.5.9 Verificagéo (V)

Na fase de revisdo, sera avaliado se a solucdo desenvolvida atende as
necessidades identificadas no problema. Serdo analisados se as estampas criadas
comunicam de maneira eficaz a proposta original, alinhando-se ao tema "Béncéo do

Inverno".

2.5.10 Solugao (S)
Caso sejam necessarios ajustes, estes serdo realizados para que a solugao
final seja adequada. A colecdo de estampas sera entdo concluida, refletindo a

proposta e os objetivos estabelecidos no inicio do projeto.



32

2.6 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

Com as etapas 1 e 2 definidas, prossegue-se para a etapa 3, que consiste na
coleta de dados. Nesta fase, foram selecionados todos os personagens que
receberam skins relacionadas ao tema "Béncdo do Inverno". Foi elaborado um
painel de visualizacdo que destaca as formas, cores, elementos visuais e efeitos
dessas skins, incluindo os efeitos das habilidades dos personagens, suas

vestimentas, ornamentos e utensilios utilizados em combate.

Figura 11 — Paineis de imagens dos personagens Hecarim, Annie, Camille, Diana, Lucian e Senna

Hecarim y . . .

Annie 0900

Diana o....

Lucian . d . . Senna . . ‘ .

Fonte: A autora (2024)
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Figura 12 — Paineis de imagens dos personagens Swain, Thresh, Zilean, Zoe, Warwick e Shaco

Aal . " o
Swain . . . . | Thresh . . . .

Zilean ..‘. Zoa .. ..

Warwick . . . . Shaco . . . .

Fonte: A autora (2024)

Apoés a coleta de dados, iniciou-se a analise dos elementos coletados. Foram
examinados todos os personagens mencionados nas imagens, com o objetivo de
selecionar aqueles mais adequados para o desenvolvimento das estampas. Foram
levados em consideracdo o0s personagens que apresentavam os melhores
elementos das skins, levando em consideracdo também as habilidades da Autora no
programa Adobe lllustrator. Assim, foram escolhidos os personagens Hecarim,
Senna, Shaco, Zilean e Swain, que fornecerao os principais elementos visuais para
a criacdo dos modulos e experimentacgdes de padrbes de superficie.

Apo6s a definigdo dos personagens, foram desenhadas digitalmente as formas
que os representam. Nas imagens a seguir, 0s paineis de inspiragdo dos
personagens selecionados foram ampliados para evidenciar suas formas e

elementos visuais, além dos componentes extraidos por meio do desenho digital.



Figura 13 — Painel de referéncias visuais Hecarim
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Hecarim

Fonte: A autora (2024)

Figura 14 — Elementos extraidos do painel de referéncias Hecarim

Fonte: A autora (2024)

Figura 15 — Elementos extraidos do painel de referéncias Hecarim com coloragéo
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Fonte: A autora (2024)
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Foi realizado inicialmente o desenho das formas e logo apds coloridos a partir
dos elementos do préprio painel que destaca a forma e as cores do personagem,
utilizando formas simples e cores solidas. Foram evidenciados também os
acessorios de luta, caracterizados por serem pontiagudos e afiados, além da
mascara de metal. Elementos de efeito visual, como o “brilho”, foram sintetizados
para enriquecer a representacao.

Trés modulos foram desenvolvidos a partir dos elementos extraidos. Um dos
modulos foi criado utilizando o encaixe, enquanto os outros dois foram elaborados
sem. O encaixe foi realizado digitalmente por meio da técnica de rapport, que
consiste em adicionar elementos nas laterais e na parte superior do médulo,
copiando-os para os lados opostos. Em seguida, a parte central foi preenchida de

maneira a preenché-lo por completo, conforme ilustrado na imagem abaixo.

Figura 16 — Modelo de encaixe digital técnica rapport

Fonte: A autora (2024)

O primeiro modulo foi desenvolvido utilizando o sistema de repeticao
alinhada, aplicando o principio de simetria por translagdo para garantir a
continuidade do rapport. Além disso, foram exploradas diferentes alternativas de
cores para avaliar como cada variagdo cromatica impacta a composicdo da

estampa.



Figura 17 — Repeti¢cdo alinhada com simetria de translacao
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Fonte: A autora (2024)

Figura 18 — Modulo 1 com padrao de estampa alinhada de translagao, cor de fundo #FFFFFF
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Fonte: A autora (2024)

Figura 19 — Mddulo 1 e padrdo de estampa com cor de fundo #2A3F6A
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Fonte: A autora (2024)

Figura 20 — Mddulo 1 e padréo de estampa com cor de fundo #784337
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Fonte: A autora (2024)
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Figura 21 — Repeticao ndo alinhada com deslocamento horizontal e simetria de translagao
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Fonte: A autora (2024)

Figura 22 — Modulo 2 com padrao de estampa cor de fundo #FFFFFF
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Fonte: A autora (2024)

Fonte: A autora (2024)

Figura 24 — Mddulo 2 com padréao de estampa cor de fundo #784337

Fonte: A autora (2024)



Figura 25 — Repeticao alinhada com simetria de rotagéo

Figura 26 — Mddulo 3 ampliado com padrao de estampa cor de fundo #FFFFFF
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Fonte: A autora (2024)
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Figura 27 — Mddulo ampliado 3 e padrao de estampa cor de fundo #2A3F6A

Figura 28 — Mddulo ampliado 3 e padrao de estampa cor de fundo #784337

Fonte: A autora (2024)

Fonte: A autora (2024)

Fonte: A autora (2024)
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Figura 29 — Painel de referéncias visuais Senna

Senna

Fonte: A autora (2024)

Figura 30 — Elementos extraidos do painel de referéncias Senna

Fonte: A autora (2024)

Figura 31 — Elementos extraidos do painel de referéncias Hecarim com coloragao
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Fonte: A autora (2024)
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Os elementos selecionados da personagem Senna para a composigao da
estampa incluem sua arma principal, que aparece com destaque em diversas
animacodes da skin no jogo. Durante essas animacoes, foi observada a recorréncia
de formas que remetem ao gelo e ao diamante, as quais foram sintetizadas para
aplicagcado no design. Além disso, o formato do 'brilho' presente nas habilidades da
personagem foi considerado, bem como as formas geradas ao longo de uma
habilidade lancada contra o inimigo, que também foram utilizadas nas
experimentagdes visuais.

Para a experimentacdo dos moddulos relacionados a personagem Senna,
foram aplicados diferentes abordagens nos trés modulos desenvolvidos. No médulo
1, utilizou-se o encaixe de elementos derivados de suas habilidades, gerando um
padrdo com sensagao de movimento. O médulo 2, por sua vez, utilizou o padrao
criado no modulo 1 para texturizar o fundo, aplicando um efeito tom sobre tom. No
modulo 3, optou-se por uma abordagem sem encaixe, explorando a simetria de
rotacdo como forma de experimentagdo. Em todos os trés mdédulos, também foram

realizadas variagdes cromaticas para avaliagao das possibilidades de cor.

Figura 32 — Repeti¢cdo alinhada com simetria de translagao
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Fonte: A autora (2024)

Figura 33 — Mddulo ampliado e padrao de estampa 1, personagem Senna, cor de fundo #FFFFFF

Fonte: A autora (2024)
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Figura 34 — Mddulo ampliado e padrao de estampa 1, personagem Senna, cor de fundo #2E2F5C

Fonte: A autora (2024)

Figura 35 — Mddulo ampliado e padrao de estampa 1, personagem Senna, cor de fundo #B063A4

Fonte: A autora (2024)

Figura 36 — Modulo ampliado e padréo de estampa 2 , personagem Senna, cor de fundo #FFFFFF
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Fonte: A autora (2024)
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Figura 37 — Mddulo ampliado e padrao de estampa 2 , personagem Senna, cor de fundo #2E2F5C

Fonte: A autora (2024)

Figura 39 — Repeticao desalinhada com deslocamento vertical do médulo e simetria de rotagao
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Fonte: A autora (2024)

Figura 40 — Mddulo ampliado e padrao de estampa 3 , personagem Senna, cor de fundo #FFFFFF

Fonte: A autora (2024)



43

Figura 41 — Mddulo ampliado e padrao de estampa 3 , personagem Senna, cor de fundo #8A9AB2

Fonte: A autora (2024)

Figura 42 — Modulo ampliado e padréo de estampa 3 , personagem Senna, cor de fundo #B063A4

Fonte: A autora (2024)

Figura 43 — Painel de referéncias visuais Swain

Swain

Fonte: A autora (2024)
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Figura 44 — Elementos extraidos do painel de referéncias Swain

Fonte: A autora (2024)

Figura 45 — Elementos extraidos do painel de referéncias Swain com coloragéo
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Fonte: A autora (2024)

Para o personagem Swain, optou-se por destacar uma de suas principais
caracteristicas visuais: o formato de suas asas. Além disso, foi incorporado o "brilho"
presente nas animagdes de suas habilidades e o formato pontiagudo também
presente em seus aderecos e animacodes visuais.

O primeiro médulo foi desenvolvido com encaixe dos elementos para formar o
rapport, 0 médulo 2 e 3 foram desenvolvidos sem encaixe para experimentagdes de
simetria de rotacdo e repeticdbes nao alinhadas, sendo o0 mdédulo 3 desenvolvido em

formato retangular.

Figura 46 — Repeticdo alinhada com simetria de translacao
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Fonte: A autora (2024)
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Figura 47 — Modulo ampliado e padrao de estampa 1, personagem Swain, cor de fundo #FFFFFF
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Fonte: A autora (2024)

Figura 48 — Mddulo ampliado e padrao de estampa 1, personagem Swain, cor de fundo #3A276E

Fonte: A autora (2024)

Figura 49 — Modulo ampliado e padrao de estampa 1, personagem Swain, cor de fundo #893667

Fonte: A autora (2024)

Figura 50 — Repeticao alinhada com simetria de rotagéo
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Fonte: A autora (2024)
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Figura 51 — Modulo ampliado e padrao de estampa 2 , personagem Swain, cor de fundo #FFFFFF

Fonte: A autora (2024)

Figura 52 — Mddulo ampliado e padrao de estampa 2 , personagem Swain, cor de fundo #3A276E

Fonte: A autora (2024)

Figura 53 — Modulo ampliado e padrao de estampa 2 , personagem Swain, cor de fundo #893667

Fonte: A autora (2024)

Figura 54 — Repeticao n&o alinhada com deslocamento horizontal e com simetria de translacao
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Fonte: A autora (2024)



Figura 55 —

47

Modulo ampliado e padrao de estampa 3, personagem Swain, cor de fundo #FFFFFF

b S

Fonte: A autora (2024)

Figura 56 — Mddulo ampliado e padrao de estampa 3 , personagem Swain, cor de fundo #3A276E

Fonte: A autora (2024)

Figura 57 — Modulo ampliado e padrao de estampa 3 , personagem Swain, cor de fundo #893667

Fonte: A autora (2024)
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Figura 58 — Elementos extraidos do painel de referéncias Shaco

Shaco

Fonte: A autora (2024)

Figura 59 — Elementos extraidos do painel de referéncias Shaco

Fonte: A autora (2024)

Figura 60 — Elementos extraidos do painel de referéncias Shaco com coloragao
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Fonte: A autora (2024)
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Para a criagdo dos modulos inspirados no personagem Shaco, foram
selecionados diversos elementos visuais que o caracterizam. O principal aderego
escolhido foi o seu iconico chapéu, uma pec¢a fundamental para a composig¢ao visual
do personagem. Além disso, o formato de suas adagas, que possuem uma silhueta
unica e marcante, foi outro elemento incorporado no processo. Também foi
considerado o lagco que adorna sua vestimenta, um detalhe que contribui para sua
identidade visual. Por fim, o “brilho” que acompanha as animagdes de suas
habilidades.

Para o desenvolvimento do modulo 1, foi utilizado a técnica de encaixe, com
repeticao alinhada e simetria de translagcdo. O modulo 2 foi desenvolvido em formato
retangular, com as medidas da ilustragao para experimentacao de repetigcao
desalinhada com deslocamento vertical e simetria de translagdo. O médulo trés foi

desenvolvido sem encaixe para experimentacido de simetria de rotacio.

Figura 61 — Repeticdo alinhada com simetria de translacao

Figura 62 — Mddulo ampliado e padrao de estampa 1, personagem Shaco, cor de fundo #FFFFFF
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Fonte: A autora (2024)
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Figura 63 — Modulo ampliado e padrao de estampa 1, personagem Shaco, cor de fundo #2E2F5C

Fonte: A autora (2024)

Figura 64 — Md&dulo ampliado e padrao de estampa 1, personagem Shaco, cor de fundo #966C36

Figura 65 — Repeticdo desalinhada com deslocamento vertical e simetria de translacao
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Fonte: A autora (2024)

Figura 66 — Modulo ampliado e padrao de estampa 2, personagem Shaco, cor de fundo #FFFFFF

Y

(7 M7 M7 A
Y. ’3 Y, § S Y, )
r ) v ) v h 4

Fonte: A autora (2024)



51

Figura 67 — Modulo ampliado e padrao de estampa 2 , personagem Shaco, cor de fundo #2E2F5C

Fonte: A autora (2024)

Figura 68 — Modulo ampliado e padrao de estampa 2 , personagem Shaco, cor de fundo #966C36

Fonte: A autora (2024)

Figura 69 — Repeticao alinhada com simetria de rotagéo
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Fonte: A autora (2024)

Figura 70 — Mddulo ampliado e padrao de estampa 3 , personagem Shaco, cor de fundo #FFFFFF
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Fonte: A autora (2024)
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Figura 71 — Modulo ampliado e padrao de estampa 3 , personagem Shaco, cor de fundo #2E2F5C

Fonte: A autora (2024)

Figura 72 — Elementos extraidos do painel de referéncias Zilean

Fonte: A autora (2024)

Figura 73 — Elementos extraidos do painel de referéncias Zilean

Fonte: A autora (2024)
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Figura 74 — Elementos extraidos do painel de referéncias Zilean com coloragéo
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Fonte: A autora (2024)

Para o personagem Zilean foram sintetizados um pouco da forma da bussola,
presente na parte de tras da vestimenta do personagem, e outras formas obtidas

através de animacgdes das suas habilidades.

Figura 75 — Repeticdo alinhada com simetria de translagéo
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Fonte: A autora (2024)

Figura 76 — Mddulo ampliado e padréao de estampa 1, personagem Zilean, cor de fundo #FFFFFF
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Figura 77 — Mddulo ampliado e padrao de estampa 1, personagem Zilean, cor de fundo #98D6F5
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Fonte: A autora (2024)

Figura 78 — Mddulo ampliado e padrao de estampa 1, personagem Zilean, cor de fundo #302037

Figura 79 — Repeticdo desalinhada com deslocamento vertical e simetria de translacao

Fonte: A autora (2024)
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Fonte: A autora (2024)

Figura 80 — Md&dulo ampliado e padrdo de estampa 2 , personagem Zilean, cor de fundo #FFFFFF
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Fonte: A autora (2024)
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Figura 81 — Modulo ampliado e padrao de estampa 2 , personagem Zilean, cor de fundo #302037

Fonte: A autora (2024)

Figura 82 — Mddulo ampliado e padrao de estampa 2 , personagem Zilean, cor de fundo #98D6F5
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Fonte: A autora (2024)
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Durante o processo de desenvolvimento, foram elaborados 42 modelos de
experimentacdo de estampas, utilizando os mdédulos previamente criados. Dentre
essas experimentacdes, 8 modelos foram selecionados para serem aplicados em
mockups, levando em consideracdo as variacbes de cores e com base no

julgamento estético da autora.



56

Figura 83 — Total das estampas desenvolvidas a partir das experimenta¢des dos modulos.
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Fonte: A autora (2024)

Figura 84 — Estampas escolhidas com base no julgamento estético da autora

Fonte: A autora (2024)

As estampas selecionadas foram aplicadas em mockups de objeto fisico,
especialmente em acessoérios de moda como a mochila. Esse procedimento permitiu
uma analise mais profunda entre os padrdées de estampas desenvolvidos e as

formas tridimensionais do produto.
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Figura 85 — Mockups em mochilas das estampas selecionadas

Fonte: A autora (2024)

Diante dos mockups desenvolvidos, possibilitou a verificacdo da
funcionalidade e adequacao das estampas ao tema proposto, assim como chegar a

solucao final adequada para a colegao de estampas.
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2.7 DETALHAMENTO TECNICO E ESPECIFICACOES

A colecao de estampas desenvolvida utiliza o formato de estampa corrida,
permitindo uma aplicagdo continua e harmoniosa nos produtos. Para manter a
qualidade do design, € importante considerar fatores como ampliagéo,
enquadramento e adaptagao ao recorte das modelagens.

A ampliacdo da estampa deve ser feita com cuidado para evitar distor¢cdes
que possam comprometer o equilibrio do padrao. Para isso, € recomendavel usar
arquivos em alta resolugdo e manter as proporgdes originais, definindo um limite
para o aumento da estampa sem perda de qualidade.

O enquadramento nos recortes das modelagens também exige atencgao,
garantindo que o padrao continue fluido e bem distribuido, sem cortes bruscos ou
desalinhamentos nas costuras. No caso das bolsas, € fundamental considerar uma
margem de seguranga de 1,5 cm a 2 cm nas areas de corte e costura, evitando que
partes importantes da estampa fiquem mal posicionadas.

Para assegurar um bom resultado, a estampa foi testada em mockups,
permitindo visualizar a aplicacdo no produto final e fazer ajustes necessarios. Esse
processo ajudou a definir o melhor posicionamento do padrédo, garantindo um
acabamento visual equilibrado e bem planejado.

A imagem a seguir apresenta as medidas das mochilas nas quais a estampa
sera aplicada, abrangendo tanto a parte frontal quanto o bolso. As demais areas,
como a parte traseira, serdo confeccionadas em um material resistente, ainda a ser

definido.
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Figura 86 — Medidas da mochila onde a estampa sera aplicada
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Fonte: A autora (2025)

Como as estampas seguem o padrao de repeti¢gdo continua, ndo ha a
necessidade de um cuidado especifico com o corte de elementos, uma vez que nao

ha uma imagem central a ser preservada.
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante o desenvolvimento deste projeto, foi possivel explorar as conexdes
entre moda e jogos online no cenario atual, entendendo como o design de superficie
pode criar uma ligagdo mais forte com o publico que se identifica com esses temas.
O principal objetivo deste trabalho foi criar uma colegdo com oito estampas
inspiradas na tematica Beng¢dos do Inverno do jogo League of Legends. Os
elementos visuais para a criagdo das estampas foram inspirados nos detalhes que
compdem o conceito de "skin" dentro do jogo, incluindo pecas do vestuario dos
personagens, poderes, armaduras e armas. Essas estampas foram pensadas para
serem aplicadas tanto em superficies fisicas, como roupas e objetos, quanto em
superficies virtuais, como sites. Essa abordagem busca manter as estampas
interessantes e atualizadas, cativando o publico e evitando que elas fiquem
obsoletas.

A principal dificuldade na criacdo da colegao foi capturar a esséncia do jogo
sem recorrer a elementos caricatos, como a imagem dos préprios personagens. Em
vez disso, buscou-se uma abordagem mais abstrata, utilizando elementos que
remetem ao jogo de forma sutil, como efeitos visuais e detalhes das vestimentas dos
personagens. Esse cuidado visou aproximar o design da moda propriamente dita,
preservando a identidade do jogo.

A metodologia do projeto, adaptada de Bruno Munari, mostrou-se eficiente,
permitindo organizar de forma satisfatdria todas as etapas para a obtengdo dos
resultados finais. Da mesma forma, os fundamentos do design de superficie de
Evelise Ruthschilling (2009) foram essenciais para a construgdo e inspiragdo de
padronagens harmdnicas, além de guiarem as experimentagdes realizadas ao longo
do processo.

Diante dos aspectos apresentados, este trabalho foi concluido de forma
satisfatoria, atendendo aos objetivos propostos. Primeiramente, foi possivel estudar
métodos de desenvolvimento de colecdo de estampas e aplica-los adequadamente
por meio do processo de design. Além disso, realizou-se a analise dos personagens
que receberam skins com a tematica “Béncao do Inverno”, selecionando aqueles
com elementos mais detalhados para padrdes de repeticdo de maior qualidade.
Também foram utilizadas texturas, cores, formas e efeitos visuais das vestimentas e

acessoérios dos personagens, enriquecendo as estampas. Por fim, as estampas
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finalizadas foram aplicadas em mockups de produtos de moda, atendendo a todos
os requisitos do projeto.

Como meta futura para o desdobramento deste trabalho, propde-se um
aprofundamento nos estudos sobre a relagao entre moda e jogos online, com énfase
nos aspectos de construgdo digital e na moda voltada para o ambiente virtual.
Pretende-se também explorar a aplicacdo das estampas em outras superficies
digitais, como em sites e potencialmente dentro do proprio jogo. Outro
direcionamento futuro envolve o desenvolvimento de skins para os personagens,
utilizando as padronagens criadas para enriquecer o design e ampliar o potencial

estético e emocional do produto.
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