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Resumo

Este artigo visa compreender como ¢ construida a sensagdo de movimento em uma ilustragao.
Pretende-se, através de uma hipotese, discutir sobre os elementos que ajudam nessa impressao
e quais seriam os pilares da dindmica de movimento em ilustragdes. Para isto, serdo
analisadas as ilustragdes do jogo League of Legends, que sdo concebidas ja com o intuito de

serem posteriormente animadas em softwares de animacao.

O texto busca tracar um paralelo entre os elementos visuais de uma peca grafica estatica e

uma ilustracdo com sugestdo de movimento.

Palavras-chave: [lustracdo; Design; Animacao; Movimento; Jogos

Abstract

This article aims to understand how motion sensation is constructed in an illustration. It is
intended, through a hypothesis, to discuss the elements that help this impression and what
would be the pillars of the dynamics movement in illustrations. For this, we will analyze the
illustrations of League of Legends, which are designed in the intention of being animated in

animation softwares.

The text seeks to draw a parallel between the visual elements of a static graphic piece and an

illustration with a suggestion of movement.

Keywords: Illustration; Design; Animation; Movement; Games



1. INTRODUCAO

Durante toda a minha vida me interessei por jogos digitais, em especial os de género
fantasia e ficc@o cientifica, principalmente por seus universos complexos, ricos em detalhes e
de visuais hipnotizantes. Passava muitas horas diariamente apreciando as ilustracdes das
caixas dos jogos para consoles, olhando para a tela de menu analisando todas as animagoes,
design dos personagens e a habilidade dos artistas de trazer a vida todas aquelas
possibilidades e significados que representavam para mim uma forma de escape; uma

representacdo e reafirmagdo minha como um amante das artes visuais.

Exatamente por isso, este artigo utiliza de uma pesquisa e metodologia empirica. Utilizo
da minha vivéncia e analise ndo s6 como profissional e constante pesquisador de ilustragdo,
mas como ex estudante de design digital, atual estudante de cinema de animagdo e avido

jogador e apreciador de jogos digitais.

Um dos elementos visuais que sempre me interessou em jogos digitais ¢ a ilustracao.
Em universos tdo cheios de detalhes ¢ historias a serem contadas, as ilustracoes me
proporcionaram as informagdes necessarias sobre aqueles jogos enquanto enchiam meus
olhos e estimulavam a minha imagina¢do. Podiam ser as de publicidade, de amostragem dos
personagens e cenarios, ou até os de tela de menu; elas sempre me chamaram mais a atengado e
me faziam procurar por sua confec¢do para entender a mente do artista e o processo de criagdo

por tras das obras.

O que sempre me fascinou também nessas ilustracdes ¢ o storytelling, que ¢ a
capacidade delas de contarem historias através de signos visuais, sejam, textuais ou pictdricos,
apresentando os personagens e suas personalidades através de composicdes estruturadas,

poses dindmicas e cenarios cheios de informagdes.

Desde o comego dessa jornada até o presente momento, muito do mercado de jogos
digitais mudou. Com os avancos tecnologicos do séc. XXI e a popularizagdo da internet, os
jogos online foram um grande boom nesse mercado', reforcando a concorréncia entre as

grandes empresas de jogos e abrindo espaco para novas produtoras clamarem seu espacgo

! Anélise da histéria dos jogos digitais em
<https://techcrunch.com/2015/10/31 /the-history-of-gaming-an-evolving-community/>, acessado em
<20 de outubro de 2018>



https://techcrunch.com/2015/10/31/the-history-of-gaming-an-evolving-community/

nesse mercado de constante crescimento. Dentre essas produtoras uma das mais notaveis, pelo
seu enorme crescimento no mercado e grande popularidade, foi a Riot Games, criadora do

jogo League of Legends (2009).

A Riot Games comegou como um estidio independente, com uma equipe muito
pequena comparada a uma empresa de grande porte do mercado de jogos®. Pela pouca verba
do estidio, comecaram com um jogo ndo muito sélido visualmente, ndo sendo aclamado pela
critica especializada neste contexto durante seus primeiros 4 anos de vida®’. Porém, com a
incrivel popularidade do jogo e o arrecadamento constante de dinheiro através das suas micro
transagoes, o estudio cresceu tanto em popularidade quanto financeiramente, como informado
no site oficial do jogo através de infograficos®, tornando possiveis varias atualizagdes visuais
e novas fung¢des; sendo uma delas as telas de login animadas, que sdo imagens ilustrativas de
novos personagens, ou itens cosméticos deles, animadas em /oop. Essas ilustracdes, de forma
geral, sdo usadas funcionalmente para a divulgacdo desses personagens, além de auxiliar na

consisténcia da identidade visual do jogo.

Segundo Nathalia Chehab, “A ilustragdo ¢ entendida, em geral, como uma arte visual
que produz imagens para comunicar uma informacdo concreta a partir de um contetdo
descritivo ou analitico” (CHEHAB, 2010, p.37). Durante a historia da humanidade, se vé o
uso da ilustragdo como um facilitador do storytelling pela sua versatilidade e universalidade.
Desde as pinturas rupestres, ilustragdes em templos egipcios, pinturas renascentistas até as
ilustragdes contemporaneas, percebe-se algo em comum: o uso de elementos da linguagem
visual, como a linha e a forma, para a criagdo da sensacdo de movimento ¢ de dindmica das
pecas, servindo com o proposito de contar historias a partir de elementos visuais. Podemos

ver essa perspectiva da ilustracdo através da fala de Alan Male.

Ao longo do tempo, muitas pessoas foram introduzidas ou influenciadas pelas
chamadas grandes obras de arte que retratam imagens literais ou alegodricas
associadas a religido ou aos classicos. A mando da igreja cristd, os contos do Antigo

% Informacoes disponiveis em

<https://www.polygon.com/2016/9/13/12891656 /the-past-present-and-future-of-league-of-legends-st
udio-riot-games>, acesso em <16 de outubro de 2018>

3 Informacdes disponiveis em

<https://www.ign.com/articles/2009/11/06 /archive-league-of-legends-launch-review>, acessado em
<16 de outubro de 2018>

* Infografico disponivel em
<http://web.archive.org/web/20120922030750/http://euw.leagueoflegends.com /news/community-gro
ws-32-million-players>, acessado em <16 de outubro de 2018>



https://www.polygon.com/2016/9/13/12891656/the-past-present-and-future-of-league-of-legends-studio-riot-games
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http://web.archive.org/web/20120922030750/http://euw.leagueoflegends.com/news/community-grows-32-million-players
http://web.archive.org/web/20120922030750/http://euw.leagueoflegends.com/news/community-grows-32-million-players

e do Novo Testamento foram traduzidos em forma visual, exemplificada por
magnificos afrescos, pinturas e esculturas. (MALE, 2007, p.138)°

Com o uso desses elementos da linguagem visual e de estruturas especificas do desenho
e pintura, os artistas durante milénios criam formas que remetem o movimento, o
desenvolvimento de uma agdo ou de uma reagdo e a progressao de uma historia. Por essa sua
qualidade em storytelling, a ilustragdo nem sempre foi focada especialmente em sua estética,

mas sim na sua funcionalidade, como exposto por Chehab no seguinte trecho.

A questdo narrativa esbogava-se muitos anos antes, desde os primeiros desenhos
primitivos, como representagao visual. A ilustracdo, de forma mais genérica, existia
em objetos e em registros anteriores a escrita. Os desenhos que deram origem a
escrita visavam também o controle da produgdo agricola e dos animais, ou seja,
enfocavam um objetivo funcional, e ndo uma imagem decorativa. (CHEHAB, 2010,
p.43)

Usando os templos egipcios e seus hieroglifos como exemplo. Neles, vemos grandes
murais de ilustra¢des alinhados num sentido especifico, tornando clara a no¢ao de progressao
de historia, como se houvesse uma linha do tempo. Além disso, todos os personagens
convergem numa mesma direcdo, com suas poses evidenciando suas a¢des. Todos esses
elementos dao a impressdao de movimento e de linha de acdo, fazendo com que fique claro

para o observador o que antecedeu ou se sucedeu ao que esta representado naquela peca.

’

E nessa perspectiva do movimento, da sua antecipacdo e imaginagdo de reagdo
intimamente atrelados ao storytelling, que o elo entre a ilustragdo e a animagao fica claro. Se
pegarmos um segundo de um produto audiovisual e destrincharmos os frames que o compoe,
teremos a histdéria desse um segundo contada em vinte e quatro imagens estaticas, tornando
mais do que clara a ligacao que o storytelling cria entre essas duas midias. Além disso, muitos
dos elementos da linguagem visual que compdem uma animagao e o audiovisual em geral sdo
compartilhadas com ilustragdes. Sendo assim, o estudo aprofundado e andlise desses
elementos sdo relevantes para a area da animagdo e para a criacdo de ilustragdes animadas,
seja para criar solugdes praticas de problemas estruturais das ilustracdes ou para facilitar e

guiar a confecc¢do dessas pegas graficas.

O objetivo deste artigo € compreender como se constrdi a impressao do movimento nas

ilustracdes animadas de tela de acesso do jogo League of Legends, evidenciando os elementos

> Livre tradugdo do autor. No original: (Throughout the ages, a great many people have been introduced to
or influenced by so-called great works of art depicting literal or allegorical images associated with religion
or the classics. At the behest of the early Christian church, tales from the Old and New Testaments have
been translated into visual form exemplified by magnificent frescos, paintings and sculptures.)



da ilustragdo que contribuem com esta impressdo em sua versdo estatica. Serd proposta a
analise das artes do jogo desde as primeiras ilustragcdes introduzidas até as mais recentes,
comparando-as e evidenciando os elementos e estruturas que reforcam a sensagdo de
movimento das pecas € o quanto isso influenciou na dindmica do movimento dessas

ilustragoes.

2. UMA BREVE HISTORIA DO JOGO

Segundo o site oficial, o League of Legends ¢ um jogo online competitivo onde se
misturam dois géneros, o RTS (Real-time Strategy) ¢ o RPG (Role-playing Game)®.
Popularmente, a jungdo desses dois géneros foi nomeado de MOBA (Massive Online Battle
Arena). O género consiste em duas equipes de cinco jogadores batalhando entre si em uma
arena, com o objetivo de destruir a base inimiga. Os jogadores escolhem personagens

disponiveis no jogo, cada um com visuais, habilidades e historias diferentes.

A Riot Games, criadora do League of Legends, comegou como uma empresa
independente em 2008. Logo no seu langamento, em 2009, o jogo chamou a atencao da critica
especializada por sua jogabilidade, porém seu visual deixou a desejar. Com o seu sucesso € 0
grande arrecadamento de fundos através de suas micro transagdes, em 2014 a empresa decidiu
anunciar uma atualizacdo visual e novas diretrizes internas para sua equipe de arte. Diretrizes

essas feitas para melhorar a qualidade e consisténcia da sua identidade visual’. (fig.1)

® Informacgdes em <https://brleagueoflegends.com/pt/game-info/get-started /what-is-lol/>, acessado em
<21 de outubro de 2018>

7 Informagdes em
<https://na.leagueoflegends.com/en/news/game-updates/features/dev-blog-updating-summoners-rift>,
acessado em <22 de outubro de 2018>
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Fig.1 - Atualizagdo visual do jogo, na direita uma captura de tela de 2011, na esquerda uma de 2014

Essas diretrizes tiveram grande influéncia nas produgdes da equipe artistica do jogo.
Cada personagem ¢ minuciosamente planejado, tanto no seu conceito visual quanto no de
jogabilidade, algo que nos primeiros 4 anos de jogo ndo era uma grande preocupagao do
estudio. Uma das melhorias no visual mais expressivas dentro do jogo foram as chamadas
“splash arts” (ilustragdes) dos personagens. O salto em qualidade foi gritante, como apontado

pela critica®.

Com a melhoria nas ilustracdes uma nova fungdo surgiu, as animagdes de login screen,
que sdo geralmente as ilustragdes dos personagens em sua versao animada. A cada atualizacao
com novos personagens ou itens cosméticos, a tela de login ¢ atualizada com uma animacgao
da ilustragdo deste item novo encontrada dentro do jogo. Além da animacao, hd também um
tema musical, mostrando a clara preocupacao do estiidio com a diferenciagdo estética dos seus

personagens ¢ itens.

3. ASILUSTRACOES DO JOGO

As splash arts do jogo além de servirem como propdsito estético, também sao usadas
funcionalmente. Elas sdo usadas na publicidade do jogo através das suas redes sociais’, além
de servirem como midia para contar a histéria do universo do jogo e de preview para as

fungoes, habilidades ou visuais e efeitos do que elas representam.

8 Informacdes em <https://www.ign.com/articles/2014/02/13 /league-of-legends-review-2>, acessado
em <22 de outubro de 2018>

9 Como visto em <https://www.facebook.com/I eagueofl egendsBrasil/> e <https://twitter.com/lolegendsbr>,
acessados em <22 de outubro de 2018>



https://www.ign.com/articles/2014/02/13/league-of-legends-review-2
https://www.facebook.com/LeagueofLegendsBrasil/
https://twitter.com/lolegendsbr
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No periodo de lancamento de League of Legends, as ilustragdes eram feitas a partir do
modelo 3D dos personagens com algumas edi¢des (paintover e adigdo de efeitos). Essas artes
tinham pouquissima dindmica, com cendrios €scuros, sem um cenario para aproximar o
publico ao universo do jogo. As ilustragdes ndo eram muito refinadas em comparacdo com

artes de outros jogos. (fig.2)

Fig.2 - Ilustracdo da personagem Ashe, 2009

Com a contratagao de terceirizados e freelancers para a confec¢do das novas ilustragdes,
a empresa langou novos personagens e skins (itens cosméticos dos personagens) com uma
identidade visual bem diferente do que era vista até aquele momento. Isto marcou o inicio da

busca de uma nova identidade visual para o jogo. (fig.3)

Fig.3 - Ilustracdo do personagem Lee Sin, 2011
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Nessas ilustracoes podem-se ver mudangas drasticas. VE-se personagens com poses
mais dindmicas, enquadramentos diferentes com cendrios mais reveladores sobre as suas

historias e situagdes. E o comego da exploragio do storytelling através da ilustragdo no jogo.

Com as novas diretrizes da dire¢ao de arte o jogo enfim ganhou uma soélida identidade
visual. Além disso, com essas ilustragdes mais dinamicas ¢ bem trabalhadas em seus
fundamentos, as animagdes de login screen se tornaram objetos de apreciacdo da arte do jogo

por sua estética Unica. (fig.4)

Fig.4 - Ilustrac¢do da personagem Illaoi, 2015

w
A’-ﬁz& 3

Todas essas mudangas corroboram com a impressdo do movimento nas ilustracdes,
tornando este o componente chave para capturar ¢ maravilhar o olhar do jogador. Tendo o
movimento como o foco, pode-se destrincha-lo em sub elementos que o compdem, facilitando

sua analise e a identificagao de um padrao em sua construgao.

4. HIPOTESE DOS QUATRO PILARES

Para a confeccdo de ilustracdes dindmicas, sdo necessarios alguns elementos que
possibilitem a percepcao do movimento. Esses elementos além de contribuirem com a
dindmica do movimento nas ilustragdes, também facilitam e servem como guia para a
animacao dessas pecas posteriormente. Neste artigo sugere-se a hipdtese de quatro pilares da

dindmica de movimento em uma ilustragdo estatica.
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Propde-se a analise das ilustracdes de dois personagens de League of Legends. Para
isso, foram escolhidas as ilustragdes de Taric (fig.5) e Irelia (fig.6). Estes dois personagens

tiveram atualizagdes visuais e suas novas splash arts foram animadas para a tela de login do

jogo.

Fig.5 - Na esquerda a ilustrag@o antiga de Taric, 2009, na direita a nova, 2016
B ==

Fonte: wiki do jogo'

Fig.6 - Na esquerda a ilustragdo antiga da Irelia, 2010, na direita a nova, 2018.

Fonte: wiki do jogo

O intuito da analise dessas ilustragdes ¢, através delas, identificar, discorrer e
compreender esses quatro pilares. Comparar as ilustracdes mais antigas, pouco dinadmicas e
expressivas, com as mais novas que sdo cheias de dindmica de movimento facilita a

identificacdo e a compreensao da importancia desses pilares.

19 Imagens em <http://leagueoflegends.wikia.com/wiki/League of Legends Wiki>, acessado em <25 de
outubro de 2018>



http://leagueoflegends.wikia.com/wiki/League_of_Legends_Wiki
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4.1 RITMO

Segundo Michael Mattesi, “Uma linha ou uma ideia ¢ uma forca; duas forgas criam
ritmo. Para desenhar ritmo, devemos entender a relacao entre duas forcas ou ideias. A atitude
ou dire¢do de uma linha ou forga se aplica em dire¢do a proxima" (MATTESI, 2006, p.23)".
A partir disso, podemos concluir que um objeto ou ideia por si nao cria ritmo. Ele ¢é criado a

partir de dois ou mais objetos ou ideias, um exercendo for¢a no outro.

Vendo pela 6tica da ilustragdo, o ritmo pode ser usado na composi¢do grafica da peca
para atenuar seus pontos de foco através tanto da quebra quanto da repeticdo deste ritmo,
guiando o olhar do observador e proporcionando, assim, uma impressdao de movimento. Para
exemplificar a quebra da repeti¢do, na ilustragdo do Taric (fig.7) os cristais em arco sao os
pontos de ritmo primarios da ilustragdo e no meio deste ritmo hd a quebra com a cabeca do

personagem sendo o foco. J4 na ilustragdo mais antiga, ndo hd um ritmo claro, ndo héa nada

que realmente pontue a peca.

Essa mudanca, ou quebra, de ritmo pode ser algo desejado caso uma dindmica menos
continua e pontuada seja o intuito da peg¢a, como podemos concluir a partir desta fala de Ellen

Lupton

Designers graficos usam ritmo na construgdo de imagens estaticas assim como em
livros, revistas, e motion graphics que possuem duragdo e sequéncia. Apesar de
padrdes de design geralmente empregarem repeti¢gdes ndo quebradas, a maioria das
formas de design grafico procuram ritmos que sdo pontuados com mudanga e
variagdo. (LUPTON, PHILLIPS, 2008, p.49)"

" Livre tradugio do autor. No original: (One line or idea is a force; two forces create rhythm. To draw rhythm,
we must understand the relationship between two directional forces or ideas. The attitude or direction of one line
or force will apply itself towards the next.)

12 1 ivre tradugdo do autor. No original: (Graphic designers use rhythm in the construction of static images as
well as in books, magazines, and motion graphics that have duration and sequence. Although pattern design
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Usando a ilustracdo nova da personagem Irelia como exemplo (fig.8), pode-se ver a
quebra do ritmo exposta de outra forma. Aqui, vemos os objetos ritmicos sendo transportados
do foreground para o background enquanto a personagem se situa no middleground,
proporcionando a quebra de foco para o objeto principal, que neste caso ¢ a personagem.
Enquanto a sua versdo mais antiga ndo proporciona essa mesma dindmica, se tornando mais

simplista na sua aplicagdo de ritmo.

Héa também ritmos primdarios e secundarios, como pode-se ver nesta fala de Bruce
Block, “Hé4 dois tipos de ritmo de objetos em movimento: primario e secundario. O
movimento de um objeto inteiro cria um ritmo primario. Quando parte de um objeto se move
independentemente, um ritmo secundario pode ser criado.” (BLOCK, 2008, p.205)".
Considerando uma splash art como um objeto completo, ¢ correto afirmar que podemos ter

um ritmo principal e focal, sendo ele o primario, e um ritmo auxiliar, sendo ele o secundario.

Logo, na splash art antiga do Taric (fig.9), ndo se v€ um ritmo primario e secundario,
enquanto na ilustragdo mais recente, podemos considerar os cristais como componentes do
ponto focal, sendo eles o ritmo primério, enquanto sua capa e cabelo sdo seus ritmos
secundarios, apenas auxiliando na sugestdo de movimento. J4 nas ilustra¢des da Irelia, ndo ha
uma divisdo concreta entre os dois tipos de ritmo pela similaridade de movimento das suas

adagas e cabelo. Porém, pela dindmica e posicionamento dos objetos, o ritmo da ilustracao

usually employs unbroken repetition, most forms of graphic design seek rhythms that are punctuated with change
and variation.)

13 Livre tradugdo do autor. No original: (There are two types of thythm in moving objects: primary and
secondary. The movement of a whole object creates a primary rhythm. When a part of the whole object moves
independently, a secondary rhythm can be created.)
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mais nova proporciona mais a sensa¢ao de movimento que a antiga, como visto nas imagens

(fig.10).

Fig.9 - Ritmo primario em vermelho. Ritmo secundério em verde

-

Fig.10 - Ritmo primario em vermelho. Ritmo secundario em verde

Com esses fatos, pode-se concluir que o ritmo ¢ um dos elementos primarios para a

impressao do movimento nessas ilustragdes. A sua fungdo ¢ guiar o olhar do espectador pela

composi¢ao, criando pontos focais e uma hierarquia de informagdes nessas ilustragoes.

4.2 GESTUAL

O gestual tem uma grande importancia na dindmica do movimento e no storytelling de
uma ilustracdo. Nela pode-se ver as nuances da personalidade e contexto do personagem, mas
para que essas nuances sejam reforcadas e notadas ha alguns elementos a serem
desenvolvidos. Um desses elementos ¢ a linha de acdo, e para explica-la propde-se a analise

da seguinte fala de Mattesi.
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A figura humana é sempre cheia de for¢a - ndo importa o qudo parada ela parega
estar. Nos somos construidos para mover, assim sendo, até um modelo em pé e
parado tem forcas que podemos compreender e considerar. Nos estamos sempre sob
a influéncia da gravidade, que é uma forca abrangente a ser considerada. (MATTESI,
2006, p.01)"

Como dito por Mattesi, a figura humana ¢ dotada de forca mesmo em uma pessoa
parada em pé. Quando essa figura sai do estado de repouso o seu centro de gravidade ndo
muda, mas a sua linha de acdo modifica, tornando-se mais dindmica. Usando os exemplos de

League of Legends, vé-se as diferencas em dindmica causadas pelo ponto gravitacional.

Na ilustracdo mais antiga do Taric, sua linha de acdo ndo ¢ muito dindmica, sua pose é
dura e a forga gravitacional esta completamente vertical na peca. Todas essas qualidades
impedem a impressdo do movimento. Diferente da ilustragdo mais nova do mesmo
personagem, onde a linha de acdo ¢ mais dindmica, a pose ¢ mais relaxada e a sua forga

gravitacional esta posicionada na diagonal. (fig.11)

Ja na Ilustragdo antiga da Irelia (fig.12), a pose ¢ dindmica e linha de acdo sdo mais
dindmicas que a ilustracdo antiga do Taric. Essas mudangas mostram o desenvolvimento
artistico e técnico da direcdo de arte do jogo e como isso influenciou no surgimento das
diretrizes de criagdo. E possivel ver o resultado dessas escolhas estéticas e técnicas nas

ilustragdes mais recentes dos dois personagens, que foram lancadas a partir das diretrizes.

Nessas ilustragdes a dinamica de movimento ¢ complexa. A pose dos personagens se

aproveitam da perspectiva para proporcionar a sugestao do movimento.

Fig.11 - Forga gravitacional em verde. Dire¢do do movimento em vermelho

-

4 Livre tradugdo do autor. No original: (The human figure is always full of force — no matter how still it may
seem. We are built to move and therefore even when a model is standing straight, there are forces to comprehend
and address. We are always under the influence of gravity, which is an all-encompassing force to recognize.)
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Fig.12 - Forga gravitacional em verde. Dire¢do do movimento em azul

Outro elemento importante do gestual ¢ a silhueta. Para entender a importancia da

silhueta na insinua¢do do movimento, proponho a leitura desta fala de Mattesi.

A silhueta é a forma preenchida criada pelas linhas externas de um objeto inteiro.
Ela é um elemento vital para a imagem animada. A silhueta nos ajuda a ver o corpo
inteiro claramente, sem nenhuma interrup¢do. Vocé pode ver se a historia de uma

pose € clara através da sua silhueta. (MATTESI, 2006, p.98)15

Conclui-se entdo que a silhueta ocupa a fung¢do de limpar a visdo e organizar a
experiéncia do espectador com a peca, tornando mais fécil a visualizagdo do gestual do
personagem. Analisando os exemplos do jogo, percebe-se imediatamente as diferengas entre a
peca de 2009 e a de 2016. A ilustragao antiga de Taric mostra uma silhueta sem muita
complexidade, sem ter uma forma que remeta a uma figura humana, proporcionando uma
confusdo visual. J4 a ilustragdo recente exibe uma silhueta mais complexa, onde claramente se
vé€ a figura humana. Nesta ilustracdo esta visivel o gestual da figura retratada, facilitando o
reconhecimento do objeto como uma figura humana pelo espectador e proporcionando uma

abertura para sua imaginagao.

1 Livre tradugdo do autor. No original: (The silhouette is the filled-in shape created by the outline of the entire
object. It is a vital element to animated drawing. A silhouette helps us see the whole body clearly, without any
interruption. You can see if the story of a pose is clear in its silhouette)
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Os exemplos da personagem irelia ja demonstram essa preocupagao desde a ilustracao

antiga. Houve apenas um refinamento do gestual na pega mais recente.

Fig.14

4.3 STORYTELLING

Quando imaginamos uma ag¢do, logo pensamos os motivos e consequéncias dela.
Pode-se perceber isso nas ilustracdes e frames de uma animagdo. Por exemplo, quando um
espectador vé uma imagem estatica de uma pessoa correndo, ele consegue imaginar a pessoa
pegando impulso nos frames, ou momentos, antes disso assim como ele consegue imaginar

também o que acontece a seguir. Isso atrela a no¢do de linha do tempo ao storytelling.

Apenas a acdo, por si, ndo € capaz de proporcionar todas as informagdes que o
espectador precisa para se imergir completamente na obra, como podemos ver na fala de

Bruce Block.

O comego de uma historia ¢ chamada de exposigdo. A exposi¢do pode ser definida
como os fatos necessarios para comegar uma histéria. Os fatos incluem (mas néo se
limitam) a identidade do personagem principal, sua situacdo no enredo, local ¢
periodo. Se esses fatos ndo sdo dados para os espectadores eles nunca irfo se imergir
na historia, por estarem distraidos tentando preencher as lacunas da exposigdo.
(BLOCK, 2008, p.101)'¢

Pode-se entdo concluir que os cenarios, expressdes dos personagens, suas roupas €
acOes sdao necessarias para informar o espectador sobre a historia que estd sendo contada,
imergindo-o na obra. Analisando as ilustragdes do jogo como numa linha do tempo, nota-se a

crescente preocupacdo da exposi¢cdo nas suas pecas graficas.

16 Livre tradugdo do autor. No original: (The beginning of a story is called the exposition. Exposition can be
defined as the facts needed to begin the story. These facts include (but are not limited to) the identity of the main
characters, their plot situation, location, and time period. If the audience is not given the facts they need (or think
they need), they can never become involved in the story because they’re distracted with trying to fill in the
missing exposition.)
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Na peca de 2009 de Taric, se v€ um cenario simples e escuro. Sao poucos os elementos
do cenério que ajudam na exposi¢do da obra, como os cristais atrds do personagem, o que
dificulta a associacao do cendrio como um lugar, ou local, pelo espectador. Outras questoes
importantes nessa ilustragdo sdo as roupas, que estdo bastante cobertas pelo escudo que estd
na frente dele e tampa parte do vestudrio, € a pose do personagem, que nao exibe informagdes

da personalidade e historia do personagem.

Enquanto isso, na ilustragdo de 2010 da Irelia, percebe-se o comeg¢o de uma
preocupacdo com o sforytelling da peca. Nesta ilustracdo ha um cenario mais trabalhado, facil
de associar a um local. A personagem exibe uma pose dinamica, interage com objetos do
cenario e expde uma expressdo mais notavel, que fornece maiores informagdes da

personalidade dela aos espectadores.

Ja nas ilustragdes de 2016 do Taric e 2019 da Irelia, apos a implementagao das diretrizes
da dire¢do de arte, estes elementos citados na ilustracdo de 2010 se tornam a base para a

construcdo do storytelling nas ilustragdes.

4.4 PERSPECTIVA

Chegamos no ultimo pilar desta hipotese. Para refletir sobre a perspectiva, proponho a

leitura do seguinte texto de Bruce Block.

Espago profundo ¢ a ilusdo de um mundo tridimensional em uma superficie
bidimensional. E possivel passar para o espectador a experiéncia visual de ver um
espago tridimensional (altura, largura e profundidade), mesmo que essa
profundidade seja ilusoria. Nunca ha uma real profundidade porque a tela onde a
figura existe ¢ apenas bidimensional. O espectador acredita ver profundidade em
uma tela bidimensional por causa da sugestdo de profundidade. (BLOCK, 2008,
p.14)"

Entdo pode-se concluir que a perspectiva € a ilusao de um espago profundo projetada
em uma superficie bidimensional. Essa profundidade ajuda na verossimilhanga da peca,

organizando e hierarquizando os objetos da imagem através da ilusdo, criando uma

'7 Livre tradugo do autor. No original: (Deep space is the illusion of a three-dimensional world on a
two-dimensional screen surface. It’s possible to give an audience the visual experience of seeing a
three-dimensional space (height, width, and depth), even though all the depth is illusory. There is never real
depth because the screen upon which the picture exists is only two-dimensional. The audience believes they see
depth on a two-dimensional screen because of depth cues.)



21

experiéncia organica e dindmica ao observador. Para entender como a perspectiva funciona, é

necessario compreender primeiro os pontos de fuga.

Phil Metzger faz uma breve defini¢ao do que ¢ um ponto de fuga neste seguinte trecho
“PONTO DE FUGA: Quando linhas paralelas recuando se encontram (desaparecem). Na
perspectiva de um ponto, ha apenas um ponto de fuga” (METZGER, 2007, p. 80)'®. Usando
de linhas diagonais, e por vezes curvas, o artista transmite 0 movimento que quer passar na
ilustragdo. Na perspectiva, principalmente em cenarios, a linha diagonal ¢ de extrema

importancia para construir 0 movimento.

Para uma melhor ilusdo de profundidade € necessario mais de um ponto de fuga, como

dito por Bruce Block.

Enquanto o ponto de fuga se move para fora do frame, sua habilidade de atrair a
atencdo do espectador diminui. De um, a dois e trés pontos de perspectiva, hé a
progressdo visual. Quanto mais pontos de fuga, maior a ilusdo de profundidade. Um
ponto de fuga cria ilusdo de profundidade, mas adicionar um segundo ou terceiro
ponto ird melhorar a ilusdo de profundidade do espago. (BLOCK, 2008, p.26)"’

Podemos ver este uso dos pontos de fuga nas ilustracdes de League of legends. No
exemplo da ilustracdo antiga de Taric, vé-se apenas um ponto de fuga (fig.15). Este um ponto
de fuga cria apenas uma ilusdo basica e ndo muito dinamica de profundidade. A perspectiva,
pela sua interagdo com o gestual, ¢ ser um elemento importante para a impressdo de
movimento na pose do personagem. Ela ¢ capaz de refor¢gar movimentos implicitos na pose de

um personagem ou na histéria sendo contada.

Ja na ilustra¢do mais recente (fig.15), percebe-se o uso da perspectiva com o proposito
de reforcar o movimento no personagem. Nessa ilustragio sdo usados 2 pontos de fuga, sendo
um deles posicionado além do topo da peca. Esta interagdo da perspectiva com o gestual
provoca o escorc¢o (explicado no subcapitulo 4.5). Podemos concluir entdo que o uso de dois
pontos de fuga, um sendo posicionado verticalmente na ilustracdo, proporciona uma

impressao maior do movimento quando o personagem interage com essa perspectiva.

18 Livre tradugdo do autor. No original (VANISHING POINT: Where receding parallel lines meet (vanish). In
one-point perspective, there is only one vanishing point).

19 Livre tradugdo do autor. No original: (As a vanishing point moves out of frame, its ability to attract the
audience’s attention decreases. Moving from one-, two-, and three-point perspective is a visual progression. The
more vanishing points, the greater the illusion of depth. One vanishing point will create the illusion of depth, but
adding a second or third point will enhance the illusion of deep space.)
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Analisando as ilustragdes da Irelia (fig.16), percebe-se a mesma interagao da
perspectiva. Na sua imagem mais antiga ha uma perspectiva de um ponto de fuga. Enquanto a
sua ilustracdo mais recente hd& um segundo ponto de fuga posicionado além do topo da
imagem. Comparado com a ilustragcdo mais recente de Taric o escor¢o causado na personagem

Irelia é mais notavel pela proximidade do ponto de fuga a superficie visivel da ilustracao.

Fig.16

Ha também a perspectiva atmosférica, como explicado por Phil Metzger (2007, p.13),
onde as particulas de impureza no ar modificam a percep¢ao de cor e foco de objetos vistos de
longe. Essa perspectiva, mais intuitiva do que técnica, ajuda na hierarquia dos planos da
ilustracdo. Apesar de ndo contribuir diretamente na impressdao do movimento, a perspectiva
atmosférica ajuda na dinamica de planos da ilustracdo. Podemos ver este tipo de perspectiva
tanto na ilustragcdo mais antiga quanto na mais recente da Irelia. Vemos também ela aplicada

na imagem mais recente do Taric.

O uso da perspectiva para a sugestdo do movimento estd inteiramente ligada a sua
capacidade de construir uma verossimilhanga, pela ilusdo de profundidade e o posicionamento

do personagem e objetos nos planos da ilustragdo. A partir do momento que se cria uma
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marcacdo da posi¢cdo de um personagem ou objeto em um cendrio, € possivel a ideagao desse
personagem ou objeto em outras marcagdes. O que reforca a ideia de linha do tempo ¢ a

conexao com o storytelling.

4.5 PONTOS DE CONVERGENCIA

E necessario entender que os pilares ndo existem separadamente, eles influenciam uns
aos outros. Todos os pilares estdo interligados em distintos niveis e conversam entre si. Um
exemplo ¢ a reacdo do gestual com a perspectiva, que gera o escor¢o, como podemos ver

neste texto de Mattesi, onde ele discute a perspectiva projetada na figura humana.

Escorgar é encurtar as linhas no desenho para criar profundidade. Neste desenho nds
temos um tubo. Sua distidncia de cima para baixo ¢é encurtada no desenho da direita.
Isso imediatamente fala ao nosso cérebro que o objeto estd vindo em nossa direcdo.
A combinagdo de escor¢o com tamanho desenvolve uma profundidade dramatica.
(MATTESI, 2006, p. 89)*

O escorg¢o pode ser visto tanto na ilustracdo mais recente do Taric quanto na versao mais

recente da Irelia. (fig. 5 € 6)

A relacdo do ritmo com o gestual ¢ mutua, onde o ritmo auxilia na linha de acdo do
personagem, € o inverso auxilia na composi¢do da pega inteira. Pode-se considerar também o
Storytelling como um ponto de convergéncia entre todos os pilares. Mas dada a necessidade
da impressao de timeline e exposicao na ilustragdo ¢ correto afirmar que a sua importancia o

eleva a um patamar de pilar.

E possivel criar a sugestdo do movimento sem utilizar todos os pilares, mas o uso de

todos refor¢a a sensa¢ao do movimento.

Como comentado antes no texto, um elemento do design que ¢ importante para todos os
pilares ¢ a linha diagonal. Como dito por Bruce Block, “A linha diagonal ¢ a mais intensa, a

vertical ¢ a menos intensa ¢ a horizontal ¢ a menos dinamica ou intensa.” (BLOCK, 2008,

20 Livre tradugdo do autor. No original: (Foreshortening is shortening the lines in the drawing to create
depth. In this drawing we have a tube. Its distance from top to bottom is shortened in the drawing on the
right. This immediately tells our brain that it is coming forward. The combination of foreshortening along
with size develops dramatic depth.)
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p.101)*. O uso da linha diagonal, e por vezes curva, dinamiza os objetos, criando a sensa¢do

de movimento em pegas graficas.

5. ANALISE DAS ILUSTRACOES

Para confirmar a hipdtese, ¢ necessaria uma analise mais profunda das ilustragdes
usadas na tela de acesso do League of Legends. Para isso, foram escolhidas quatro ilustragdes

do periodo de 2009 a 2017 para serem analisadas a partir dos pilares desenvolvidos.

Fig.17 - Nunu, langado em 2009

o Ritmo: Primério marcado pelos bragos do personagem de baixo. Sem um ritmo
secundario marcado.

e Gestual: Dinamico, linha de agdo complexa.

e Storytelling: Cenario escuro. Nenhuma exposi¢ao do contexto do personagem além da
sua pose.

e Perspectiva: Simples com apenas um ponto de fuga. Nao ha perspectiva atmosférica.

2! Livre tradugdo do autor. No original: (The diagonal line is the most intense, the vertical line is less intense, and
the horizontal line is the least dynamic or intense line)
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Fig.18 - Shyvanna, langada em 2011

Ritmo: Primario marcado pelo dragdo atras da personagem. Secundario marcado pela
sua armadura

Gestual: Gestual dindmico, linha de agao simples.

Storytelling: Cenario pouco complexo, com exposicdo através de um personagem
secundario na peca.

Perspectiva: Perspectiva simples, com apenas um ponto de fuga. Pouca perspectiva

atmosférica.

Fig.19 - Lissandra, langada em 2013

Ritmo: Primdrio marcado nas pedras sob a personagem e seus bracos. Secundario
marcado por seus cabelos, capacete e armadura.

Gestual: Gestual complexo, linha de acdo dindmica.

Storytelling: Grande exposicao através do cendrio e pose da personagem

Perspectiva: Perspectiva complexa com trés pontos de fuga e escorgo. Ha perspectiva

atmosférica
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Fig.20 - Bardo, langado em 2015

Ritmo: Ritmo primario no brilho saindo da mao do personagem. Ritmo secundério nos
objetos amarelos da cena.

Gestual: Personagem em repouso, gestual dindmico.

Storytelling: Cenario complexo e objetos de cena explicam o contexto do personagem.
Perspectiva: Perspectiva dinamica de ao menos 2 pontos de fuga, um ponto com vista

de baixo para cima e leve escorco. Ha perspectiva atmosférica.

Fig.21 - Taliyah, langada em 2016

Ritmo: Ritmo primario marcado pela pedra sob a personagem, bracos e perna. Ritmo
secundario marcado pelas roupas e pedras do cenario.

Gestual: Pose dinamica, com silhueta complexa.

Storytelling: Exposicao feita através da situacdo da personagem, sua pose € acdo na
cena. Cenario simples, mas também esclarecedor.

Perspectiva: Ao menos dois pontos de fuga, perspectiva atmosférica e escor¢o. Um

ponto de fuga com vista de baixo para cima. Ha perspectiva atmosférica.
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Fig.22 - Camille, langada em 2016

e Ritmo: Ritmo primario marcado pelos bracos, pernas e cordas segurando a
personagem. Ritmo secundério marcado no cabelo e tecidos esvoagantes.

o Gestual: Personagem em pose extremamente dinamica. Silhueta complexa, com
muitos espacos negativos. Ponto gravitacional na diagonal.

e Storytelling: Cenario complexo, com elementos que explicam ou questionam a
personalidade e contexto do personagem.

e Perspectiva: Perspectiva dindmica, cena com eixo entortado, ao menos 2 pontos de

fuga. Ha perspectiva atmosférica.

Fig.23 - Zoe, lancada em 2017

e Ritmo: Ritmo primdrio no cabelo da personagem. Sem um ritmo secundario definido.
e Gestual: Personagem em pose de repouso, porém, com expressdo propria e gestual

dinamico..
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e Storytelling: Personalidade exposta através da sua pose, cendrio complexo com
elementos que explicam o contexto da personagem.

e Perspectiva: Perspectiva simples de 1 ponto de fuga. Ha perspectiva atmosférica.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A principal motivagdo para o desenvolvimento deste artigo foi iniciar discussdo e
analise mais profunda na sugestdo do movimento através de imagens estaticas, e usar as

ilustragdes de um jogo digital como objeto de analise ndo € por acaso.

Jogos digitais, num geral, s3o concebidos para serem dindmicos e para interagirem com
seu publico, contando historias a partir de elementos visuais, de interacdes do jogador com
personagens, suas habilidades, suas relacdes com o universo a sua volta. League of Legends ¢
um jogo com bastante agdo e historia, onde parte dessa historia pode passar despercebida
durante a sua jogabilidade. E ai que entram as ilustragdes como auxilio para a narrativa deste

universo.

Durante o artigo vimos a trajetoria visual das ilustragdes de League of Legends e
observamos como uma simples pe¢a de publicidade é capaz de contar historias e cativar o
olhar do observador utilizando de elementos da linguagem visual, criando uma experiéncia
dinamica. Cheguei a conclusdo de uma hipotese, chamada de os quatro pilares, para explicar

essa dindmica e reforcar a sua identificagdo como sendo 0 movimento.

Nesta hipdtese, vimos a importancia de quatro pilares para reforcar a sensagdo do
movimento. Sendo o Ritmo o primeiro pilar, importante para a composi¢do da ilustragdo,
guiando o olhar do observador e criando a sensacdo de movimento. O Gestual, o segundo
pilar, importante para a expressdo e movimento da figura humana. O Storytelling, o terceiro
pilar, para a exposi¢cdo da historia da peca e reforcar a sensacao de timeline, por consequéncia
reforcando a ideia de movimento. E por ltimo a perspectiva para posicionar o personagem, €
objetos, em seu universo, ajudando na sensag¢ao de espago e auxiliando na imaginacao das
acdes, suas motivacdes e consequéncias. Vimos também a interagdo desses pilares entre si,

como eles conversam e reforcam suas qualidades.
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O estudo do movimento além de ser de extrema importancia para a animagao, mostra-se
importante no campo da ilustragdo, pois ¢ necessaria a compreensdo do movimento para a
criacdo de pecas graficas estaticas dinamicas. Proponho também a continuidade da discussao

e pesquisa sobre a sugestdo do movimento em ilustragdes.
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