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REsumoO

O artigo apresentado busca fazer uma analise imagética das splash
arts do jogo League of Legends, baseando-se em conhecimentos
tradicionais das artes plasticas como elementos de linguagem visual
e analises gestuais (Gesture Drawing), dentre outros. Tal analise
critica tem como objetivo entender os preceitos artisticos e técnicos
dessas ilustracdes, observando como elas se comportam e como séo
relacionadas a outros elementos dentro do jogo, como a prépria
histéria e contexto de cada personagem, elementos de narrativa,
texturas, cores, contraste etc.Para isso, selecionamos uma série de
splash arts referente ao campedo Gankplank: O terror dos mares,
escolhidas a partir de data de langamento e pela relevancia dentro
do jogo, atendendo os quesitos citados pelo potencial analitico. O
resultado dessa pesquisa gerou um complexo estudo de caso que
visa orientar outros ilustradores e profissionais artisticos ligados a
drea de games a construir pegas visuais mais coerentes com o
universo disponivel a eles dentro dos ambitos narrativo (relacdo
entre historia e ilustracdo) e técnico (relagdo entre ilustracdo e
interface).

Palavras-chave: gesture drawing, league of legends, analise,
splash arts, ilustracéo.

1 DEFINICAO DE GESTURE

O exercicio de simplificagdo de movimentos surgiu durante estudos
de desenho majoritariamente voltados para a area de animag4o, area
que necessita de uma linguagem simples para representar diversas
poses em sequéncia que resultam na sensagdo de movimento das
formas. Porém tal técnica, mesmo que seja usada majoritariamente
para rascunho, ndo se limita somente a area mencionada
(animagdo).

Tudo o que exigir um minimo de composicdo pode utilizar de
desenho gestual, jA que este é a esséncia do movimento, e a
organizagdo de elementos num espaco necessita de certo ritmo
visual para guiar o olhar de quem a observa. Sendo assim, tal
técnica pode ser vista em diversas ilustracoes e quadrinhos, ja que
todas narram ag@es a serem observadas.

Obras artisticas mais antigas, como pinturas e esculturas mesmo
antes do século 20 poderiam ndo utilizar de desenho gestual de fato,
mas a propria composi¢do dos corpos na tela ou no pedestal ja
indicavam aspectos de tal técnica que viria a surgir depois.

Ha mais de um tipo de movimento encontrado em obras de arte.
O primeiro tipo de movimento encontrado em obras de arte é o
obvio, movimento fisico. O modo mais direto de mostrar
movimento é desenhando ou pintando linhas saindo do objeto que
esta se movendo. Outro modo de comunicar movimento em uma
obra de arte é justapor o(s) assunto(s) de modo que ndo possa(m)
ser replicado(s) por uma pose estdtica. O terceiro tipo de
movimento encontrado em obras de arte lida com 0 modo como o
olho de um observador se move pelo trabalho de arte. [7]
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Poderiamos dizer entdo que desenho gestual seria um conjunto
de regras de composicéo aplicadas a objetos "isolados" (lembrando
que pode ser aplicado também na representacdo de cenas e seus
elementos: cendrios, corpos e objetos; a0 mesmo tempo).

Através de culturas e épocas, € um dos modos fundamentais pelas
quais nos ensinam a desenhar, traduzindo o movimento rapido do
olho para o movimento responsivo da médo. Porém o gesto
desenhado é mais que a tentativa de capturar uma renderizagdo
mecanica e rapida da pose de um modelo; quando realizando seu
melhor trabalho, um gesto € o entendimento, uma janela de empatia
na qual o corpo desenhado compartilha a experiéncia da forma
posada. E uma incorporacéo, e incorporando, acdo na qual o artista
intuitivamente captura a esséncia da massa, ten¢do, gravidade e
disposi¢do do modelo, e da aquela impresséo de expressdo material,
apesar do modelo ser de pedra ou nuvem, tecido ou carne. [1]

O "gesture drawing", ou desenho gestual, desenho intuitivo,
poderia ser definido como um desenho simples que demonstra a
mais pura esséncia de um objeto, cena, homem ou animal,
representando com o minimo de informacéo (linhas, tons, marcas)
seus sentimentos, energia, movimento ou agéo.

Detalhes devem ser evitados ao maximo como: dobras de
tecidos, texturas, ou mesmo a propria anatomia e sua correta
proporcdo, a ndo ser que sejam cruciais para a expressdo de tal
esséncia; exigindo entdo velocidade de tragado e pouco tempo para
execu¢do. Um desenho sem nogdes gestuais torna-se estatico e sem
vida, e por consequéncia desinteressante e até estranho.

Em resumo, traz ao trabalho uma maior expressividade e
similaridade com o real, por traduzir expressdes corporais de
modelos em um suporte de trabalho. O artista passa entdo a
entender melhor os esforgos dos musculos, os efeitos de tor¢éo do
corpo, bem como o alcance natural de movimento das articulagdes.

Um desenho bem construido deveria ter todas as partes e elas
deveriam ser postas juntas belamente, mas vocé ndo deveria vé-las
quando vocé olha para o desenho. O que vocé deveria ver € a
emocdo. Em um desenho de um homem faminto vocé deveria ver
medo e fome e desespero, e vocé deveria sentir isso, somando pena
e repulsa e raiva. Todos os gestos nao serdo tdo dramaticos assim,
mas todos 0s gestos sdo certamente mais que suas partes. [2]

2 CONCEITOS DO GESTURE

Desenho gestual parte do uso de formas curvilineas simples como
"C" e "S", porém mais suaves. Tais linhas, chamadas de "linhas de
movimento" devem ser observadas no objeto de analise de forma
que o simplifique a0 maximo carregando sempre sua impressdo
num primeiro olhar, ndo s6 expressando a movimentagdo no caso
de uma personagem, mas seus sentimentos através da expressao
corporal.

A linha de acdo vai de médos dadas para tornar a pose de um
personagem mais facil de ler. Fazer com que a linha de acdo seja
curvada, ao contrario de desenha-la como uma linha reta, da a pose
do seu personagem mais forga e atitude que, por sua vez, ajuda a

319



SBC - Proceedings of SBGames 2017 | ISSN: 2179-2259

tornar as poses de seu personagem mais visivelmente interessantes
para o espectador. [9]

Muitos animadores exageram tais linhas de forma que cada pose
carrega algum sentimento com ela em cada quadro, cada segundo.
Animagbes no geral como as da Disney sdo um bom exemplo,
devido ao estudo de movimentacao corporea aplicado a animagéo,
mesmo que caricato e cartunesco.

No6s devemos ser emocionais sobre nossos assuntos mesmo que
ele tenha a ver com questdes sérias ou com humor. N6s nao
podemos recuar de nossas emogdes - se nos fizermos o resultado
serd uma mera reproducéo anatdbmica. Um desenho ou uma cena
ndo esta finalizada quando a representacdo material esta feita; esta
finalizada quando a descricdo sensivel de uma emocéo esta feita. A
significancia ndo esta sozinha na histéria, mas na ilustragao que faz
esta historia tornar-se viva. Sim, ha anatomia, forma, construcao,
modelo e duas ou trés linhas de etceteras, mas apenas na medida
que estas coisas sdo expressoes da histdria. [3]

Ap6s linhas simples de movimento devemos notar o
posicionamento da cabeca e do tronco no caso de humanos e
animais. O tronco entdo é fragmentado em térax e quadril como
elipses ou caixas separadas, pois envolvem o conceito de torgéo,
gerando linhas de movimento distintas (uma alinhando ombros,
outra na base do quadril). A cabeca, por sua vez, se destaca do
tronco possuindo sua prépria liberdade de movimento, também
rotacionando e possuindo linhas diferenciadas.

Num terceiro e Ultimo estagio localizamos as juntas dos
membros com pontos, circulos ou esferas e as ligamos com demais
linhas. Em resumo, transforma-se uma pose abstrata num
manequim para entdo aplicarmos estudos anatdmicos de
musculatura e corrigir proporcdes.

Tal sequéncia analisa entdo a emogdo do movimento e as
limitagBes do corpo por linhas simples. A prética de desenho
gestual auxilia na compreensdo dos elementos ja& mencionados,
possibilitando entdo a analise de diferentes estilos artisticos e sua
reproducdo com grande eficacia.A ma execucdo do gestual
combinado com a anatomia causa extrema estranheza no
inconsciente, pois ndo é algo claramente visivel, j& que foram
utilizados no esbhoco inicial da obra.

3 EXERCITANDO O GESTURE

Precedentemente a andlise gestual das artes selecionadas, foi
necessario um estudo entre os estudantes do grupo de pesquisa para
compreender na pratica as peculiaridades que os artistas enfrentam
ao executar a técnica de gesture drawing em seus trabalhos.

Para tal foram usados de sites apropriados com ferramentas
configuraveis que mostram fotos de poses na tela de forma
cronometrada. [8]

Como é de costume no grupo de pesquisa, Nosso processo de
aprendizado e metodologia se da sempre em conjunto somado as
interacOes e debates posteriores a atividade. Dessa forma a equipe
identificou uma série de consideracdes positivas e negativas as
quais os artistas se deparam frequentemente ao lidar com o
gesture.si.

3.1 Pontos de dificuldade e questdes negativas

O grupo encontrou dificuldades com perspectiva e poses estaticas,
proporgdes, e nas diferenciagdes do que seria detalhe e do que
seriam tracos de movimento (aplicacdo de musculos em modelos
mais “bem formados™)

Dificuldades especificas surgiram, como por exemplo, fazer
elementos da cintura para baixo, e facilidade com os da cintura para
cima.
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3.2 Pontos de facilidade e questdes positivas

Encontramos facilidades ao fazer menos detalhes numa pose
dindmica, rascunhos rapidos para uma composicéo e detalhamento
posterior. A pratica do gesture estimulou a movimentacéo do brago
do artista o proporcionando um tragado mais leve.

4 OBSERVAGOES

A préatica do gesture ajuda o artista a ver o desenho como formas
gerais de modo mais eficiente e dindmico, levando em conta que
artistas sempre trabalham com estipulagdes e prazo. Percebemos
com mais facilidade elementos de mais relevancia no corpo, dando
mais énfase a principios primordiais do gesture. Observamos que é
necessario por volta de 3 segundos prévios para analise geral da
imagem antes de rascunhar e inseri-la no papel encaixando 0s
membros de forma mais adequada. Com isso identificamos a
auséncia de movimento que splashes antigas do League of Legends
possuem.

Elaboramos sugestdes para os exercicios ja estabelecidos como
padrdo da pratica do gesture, como: refinar as poses depois de
esbocé-las como linhas de gesto; analise essa sem tempo limite.

Linhas de gesture ndo se limitam a anatomia da personagem,
podendo envolver vestimentas, armamentos e interagdes com
cenario, outros elementos visuais, e até conceitos como “prote¢ao”,
“lideranga”, “poder”. Linhas de perspectiva ou de cenério, de
corpo, de efeitos/brilhos/explosdes também entram como estudo de
linhas gestuais.

Identificamos alguns signos que remetem a sensagfes para o
observador, como: elementos pontiagudos que remetem a perigo;
quadrados que remetem a estabilidade; elementos circulares que
remetem & seguranca; suavidade se relacionando com curvas e
dureza fazendo mencédo a retas; trazendo assim significancia e
impressdes das formas.

5 ANALISANDO O GESTURE EM LEAGUE OF LEGENDS

League of Legends, sendo um jogo digital, possui diversas facetas
que utilizam de ilustracBes: desde pequenos icones de objetos,
passando pelas chamadas "splash arts" (ilustraces isoladas) que
conceituam e apresentam personagens, suas habilidades e origens
no universo do jogo; passando também pelas ilustragdes levemente
animadas das telas de inicio, e finalizando com animagdes
propriamente ditas que divulgam novos personagens ou outros
conceitos e momentos do universo do jogo.

Uma vez que ha tal tipo de contelido visual o desenho gestual
pode ser percebido e estudado.

51 Analisando o campeéo

Selecionamos a personagem Gangplank que sofreu grandes
atualizacOes recentemente (agosto de 2015) sendo adequada aos
novos padrdes de interface e direcionamento artistico do jogo.
Estando presente desde o lancamento do préprio jogo, seguem as
analises de suas ilustracdes cléassicas, que demonstram o rumo
tomado com relacdo aos enquadramentos e uso de elementos da
linguagem visual; elementos nos quais o gesture esta inserido, se
comunicando diretamente, atribuindo semiose e sentido as técnicas
dispostas pelos artistas.

A primeira splash art analisada (Gangplank Cléssico - Figura 1)
se mostrou pobre de informagBes sobre a narrativa apesar da
construgdo das qualidades de Gangplank através das formas e
linhas direcionais.

Té&o inesperado quanto brutal, o auto-intitulado Rei dos Ladrdes
conhecido como Gangplank comanda Aguas de Sentina com uma
mistura de medo, violéncia e astlcia. Aonde vai, morte e ruina sdo
0 seu rastro. Tal é sua infamia e reputacdo que o menor vislumbre
de suas velas negras no horizonte causa panico até mesmo na
tripulacdo mais valente. [4]
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Figura 1: Gangplank Classico - 12 versdo

Tais qualidades conseguiram ser mantidas e desenvolvidas com
maior habilidade em ilustragdes conseguintes conforme o proprio
universo de League of Legends foi evoluindo.

A histéria do Gangplank era bem diferente do Gangplank em
jogo. Em jogo, ele ndo parecia ser o pior malfeitor das Aguas de
Sentina. Ele ndo era convincente, ndo era brutal o suficiente para
governar. [5]

Figura 2: Gangplank Classico - 22 versédo

Os cenarios sempre se mantiveram calticos, seja com 0
cruzamento de linhas de movimento, seja pela grande presenga de
elementos no cenario; e a figura de Gangplank sempre se manteve
relaxada, sob controle, expressando confianga, austeridade,
arrogancia, superioridade, qualidades que de certa forma
contrastam com o ambiente usando formas mais equilibradas
(quadrados, linhas verticais) e instigando perigo (tridngulos e
formas pontiagudas) tanto em sua anatomia quanto em suas vestes.

Sutilezas como leves tor¢Bes no corpo, cabega ligeiramente
tombada/virada, e marcas faciais reforcam a expressividade da
personagem.

Notou-se também que a representacdo de corpo inteiro da
personagem se mostrou descartavel para a compreensdo de suas
caracteristicas, habilidades e narrativa.

A ambientacdo utiliza majoritariamente de linhas diagonais,
como na chuva, linha do horizonte e tdbuas do navio, além de pouco
espaco de respiro para manter o olhar do espectador sempre em
movimento.

Figura 3: Capitdo Gangplank

Demais elementos como rastros de tiros de canhao, ou fagulhas,
somados aos elementos anteriores criam um ciclo visual que
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sempre termina em Gangplank destacando sua imagem e
importancia na cena.

As habilidades e a narrativa, que complementam a descricdo do
campedo, surgem como icones no cenario: 0 navio em que se
encontra poderia ser o da personagem (Capitdo Gangplank e
Gangplank Classico - 3% versdo ) ou de alguma vitima de
saqueamento (Gangplank Classico - 22 versdo); barris, laranja, e
espada em chamas fazem mencdo as suas habilidades; silhuetas
curvilineas incomuns ao fundo da ilustracdo Gangplank Classico
(3% verséo) sugerem a presenca de lllaoi, personagem camped
importante para a evolucdo do pirata em diversos aspectos. Na
narrativa [6], ela aceita dar o apoio exigido por Gangplank para que
recuperasse a influéncia perdida apés um ataque humilhante
arquitetado por uma inimiga.

Figura 4: Gangplank Classico - 32 versao

5.2 Analisando a Interface

Nas versdes anteriores do client, (janela de opgdes para o jogador
que oferece opgdes desde o login até janelas de loja virtual, paginas
de customizacdo, lista de amigos; é a interface principal do jogo
externa a tela de combate), a interface exigia %5 da ilustragdo a
esquerda para informagbes do campedo a ser visualizado, como
atributos, complexidade, descricBes e habilidades. A personagem
se posicionava entdo nos % restantes da ilustragdo incluindo
majoritariamente o busto, vestes, elementos que remetem as
habilidades e sua ambientag&o.

Com a atualizagdo do client, as splashes ganharam um espago
exclusivo, sem interferéncia de textos ou outros elementos,
trazendo as ilustragdes maior centralizagdo dos herdis e
aproveitamento de espaco para desenvolvimento maior das
narrativas.

Em outro momento, durante a sele¢do de campedes antes das
partidas, a apresentacdo de personagens também se mostra
centralizada, reforgando a nova configuragdo das ilustragdes.
Apesar disso, as ilustragdes classicas das personagens se mantém a
direita pois mesmo na tela de apresentacéo, e apenas neste caso
atualmente, os textos acompanham a imagem, como em versdes
anteriores.

6 CoNCLUSAO

Tendo origens em desenhos animados, o gesture drawing estuda e
reflete o sentimento contido nos corpos e suas formas de se
comunicar. Sendo assim, sua aplicabilidade envolve qualquer
produto visual que possua movimento e expressividade, incluindo
ilustragdes voltadas a jogos digitais.

Com a analise de Gangplank, de League of Legends, foi possivel
criar associagBes entre algumas das emocOes sentidas nas
ilustracGes e as formas contidas nelas, e entender as influéncias que
a interface do jogo tem sobre o posicionamento desses elementos
no espaco disponivel.

Séo essas associacles que analisadas com um senso técnico e
critico ddo uma visdo mais apurada ao artista ao longo do tempo,
permitindo que ele aplique diferentes mensagens desejadas a seus
proprios trabalhos. Com esse intuito foi tracada a meta deste artigo
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e com ela a escolha das artes e que ndo s6 foram analisadas, mas
passaram por processos de criacdo muito similares ao nosso em
alguns aspectos.

Assim como os grandes mestres do passado estudaram artistas
anteriores a eles, nos dias de hoje precisamos replicar este mesmo
procedimento com as artes conceituais e ilustracdes
contemporaneas para o aperfeicoamento de técnicas e construcéo
de conhecimentos.
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