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RESUMO

O presente trabalho busca trazer a figura do designer de moda dentro da
industria dos jogos, especificamente, no processo de criagdo de skins para
personagens de jogos. O objetivo é destacar o profissional da moda nessa industria
e possiveis aberturas para designers nessa area, desenvolvendo skins para os
protagonistas do jogo Genshin Impact. Para o alcance do objetivo, iniciou-se com
um levantamento de dados sobre o mercado de skins e a participagao de marcas de
luxo, seguindo para a compreensdo de conceitos graficos e entrevista com
desenvolvedores de jogos. A partir dessa pesquisa, foi realizado o desenvolvimento
de 10 skins usando como metodologia o Design Thinking e o conceito de Concept

Art para evidenciar a natureza deste trabalho.

Palavras-chave: Designer de Moda; skins; Genshin Impact



ABSTRACT

This paper seeks to bring the figure of the fashion designer into the games
industry, specifically in the process of creating skins for game characters. The aim is
to highlight fashion professionals in this industry and possible openings for designers
in this area, developing skins for the protagonists of the game Genshin Impact. In
order to achieve the objective, we began by gathering data on the skins market and
the participation of luxury brands, followed by an understanding of graphic concepts
and interviews with game developers. Based on this research, 10 skins were
developed using Design Thinking methodology and the concept of Concept Art to
highlight the nature of this work.

Keywords: Fashion designer; skins; Genshin Impact
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1 INTRODUGAO

O termo skin, que em traducgao literal significa ‘pele’, no contexto dos jogos, é
uma expressao usada para se referir a conteudos adicionais que modificam a
aparéncia de personagens, armas ou elementos do jogo (Lopes et al., 2022). Elas
sdo modificadores visuais, dando aos jogadores opgdes que mudam cores, cabelos,
roupas, acessorios, animacgdes e efeitos visuais de um personagem, muitas vezes
inspirados em temas ludicos, personalidades, datas comemorativas, histéria do
proprio personagem, entre outros.

As skins foram adicionadas aos jogos ndo s6 com o intuito de personalizagao
dos personagens, mas também como uma forma atrativa de fazer com que jogos
gratuitos ou pagos obtenham lucro e mantenham sua player base, ou base de
jogadores. Este atrativo ndo se da somente pelos designs das skins, mas por toda a
experiéncia geral do jogador com o jogo, sendo a forma mais simples de mostrar
individualidade e status em jogos online e gerar uma dependéncia pelo que foi

investido na compra dessas skins (Santos, 2023).

Durante anos desenvolvemos um modelo de negdcios do qual muito nos
orgulhamos, que permite a qualquer um jogar nossos jogos de gracga e gastar
dinheiro se quiser. Se os jogadores tém uma forte conexdo com um
personagem e decidem gastar dinheiro, isso & 6timo. As microtransagdes sdo
apenas uma O6tima maneira de fazer isso, porque permitem que os fas
mostrem que sao fas de seu time favorito e de seus jogadores profissionais
favoritos (Faria, 2023).

O objetivo das skins € trazer um novo visual a um personagem sem tirar sua
esséncia. Para que isso seja possivel, sdo contratados character designers, artistas
especializados em criagdo de personagens para histérias de games. Esses
profissionais fazem com que seja possivel, a primeira vista, conhecer os
personagens pela sua postura, expressao e, principalmente, sua vestimenta. As
skins trabalham com novas possibilidades e contam uma nova histéria, visando
visuais atraentes e, de preferéncia, inovadores, sendo esse um desafio para
character designers que nao possuem um conhecimento aprofundado em criacédo de

roupas e podem acabar criando designs genéricos.

A moda por sua vez vem adentrando o mundo digital e expandindo as areas
de atuagcédo para seus designers. As marcas de luxo cada vez mais estdo se
envolvendo com jogos e moda digital, com o objetivo de criar nos consumidores um

diferente nivel de desejo com as marcas (Santos, 2023), visando também se



conectar com a nova geragao e captar possiveis novos consumidores. Visto o lucro
gerado pela venda de skins, as marcas de luxo também apostam em parcerias com
jogos de sucesso. Louis Vuitton em parceria com o jogo online League of Legends,
langou duas skins exclusivas para a linha de skins da banda virtual True Damage,
criadas pelo estilista Nicolas Ghesquiere, e, posteriormente, langou uma colecao
capsula fisica inspirada nas skins (Prado, 2021). Observa-se, por isso, uma abertura
no ramo de desenvolvimento de skins para os designers de moda.

Apesar da insergdo de marcas de luxo no ramo dos jogos, a participacao de
profissionais da area da moda na criagdo de roupas para personagens de jogo ainda
€ um assunto a ser explorado, mesmo que designers de moda tenham capacidades
técnicas e artisticas, esse ramo ainda € dominado por profissionais de design grafico
sem formagao ou com pouca experiéncia em moda e design de roupas. Por isso,
esta pesquisa tem como foco trazer a figura do designer de moda na area de criagao
de conceito de skins, levando em consideragao conhecimentos técnicos e artisticos
necessarios para a realizacdo desses projetos e o conceito dos autores Tepe e
Koohnavard (2023) de moda hibrida, onde o profissional trabalha tanto no meio
fisico quanto no digital.

O objeto de estudo desta pesquisa € o jogo Genshin Impact da
desenvolvedora chinesa Hoyoverse. Genshin Impact € um gacha, ou seja, um jogo
gratuito em que ha moedas virtuais que podem ser gastas na obtencdo de
personagens, armas e skins por meio de sorte em banners. E um RPG de aventura
de mundo aberto, que se passa no mundo de fantasia chamado Teyvat. A histéria do
jogo gira em torno de dois irmaos gémeos, Aether e Lumine, separados em sua
jornada por uma deusa desconhecida. O gémeo escolhido pelo jogador sai a procura
de seu parente em um novo mundo. Teyvat € dividida em 7 regides, atualmente
sendo 6 delas exploraveis, cada uma tendo como fonte de inspiracdo paises e
culturas reais, que influenciam na arquitetura, fauna, flora, trilha sonora e,
principalmente, nas vestimentas dos personagens do jogo, sendo esse o motivo da
escolha do mesmo.

O presente trabalho tem como objetivo geral destacar a possibilidade de
insercao de profissionais da area de moda na criacéo de figurinos para personagens
de jogos e desenvolver propostas de skins para os personagens principais, Aether e
Lumine, do jogo Genshin Impact, utilizando analises baseadas no estudo de

vestimenta das cinco regides presentes no jogo e as respectivas culturas nas quais



foram inspiradas.

1.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS
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1. Apresentar trabalhos e aberturas para o designer de moda dentro da industria

dos jogos

2. Apresentar conceitos e métodos artisticos usados por designers para

representacao de ideias

3. Analisar vestimentas e acessoérios de personagens presentes no jogo

Genshin Impact

4. Desenvolver dez artes de conceito aplicando a metodologia de design

escolhida

1.2 METODOLOGIA

A pesquisa tem carater exploratério usando de materiais bibliograficos e

videos para o levantamento de informacdes, quanto a sua abordagem, a pesquisa é

qualitativa, onde se busca por meio de observagdo e entrevistas, analisar, e,

interpretar dados para a execugao do projeto.

O método a ser utilizado para o desenvolvimento do produto é o Design

Thinking proposto por Ambrose e Harris (2011) adaptado por Sousa (2019) para que

fosse usado no processo de criagdo de personagens. Sousa (2019) reinterpreta as

sete etapas propostas por Ambrose e Harris (2011): definir, pesquisar, gerar ideias,

testar prototipos, selecionar, implementar e aprender, ampliando seu uso para além

do desenvolvimento de produtos e servigos. Em sua reinterpretagdo, Sousa (2019)

esclarece as etapas, em:

1° Definigao: Imersdo no tema e Briefing

2° Pesquisa: Montagem do quadro de referéncias

3° Ideagao: Exploragao de rascunhos

4° Prototipagem: Teste de cor e forma

5° Selegao: Selecionar e aprimorar os melhores designs
6° Implementagao: Design final

7° Aprendizado: Considerag¢des acerca do desenvolvimento
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Para esse projeto a metodologia de Sousa (2019) foi adaptada para se ajustar

ao objetivo do projeto (Figura 1).

Figura 1 - Etapas da metodologia adaptadas para o projeto
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2 O PAPEL DO DESIGNER DE MODA NA INDUSTRIA DOS JOGOS

Para Coco Chanel "Moda n&o € algo que existe apenas nos vestidos. Moda
esta no céu, na rua; tem a ver com ideias, com a maneira como vivemos, com o que
estd acontecendo" (Madsen, 2015, p.124), ou seja, para Chanel, a moda € um
reflexo da sociedade e das mudancas que nela ocorrem. Naturalmente, com os
avangos tecnoldgicos e a expansao dos ambientes virtuais, a moda se reinventa
nessa realidade virtual e ganha espago em jogos online em que jogadores tém a
liberdade de vestir seus personagens como desejam (Jenkins, 2009 apud Lopes et
al., 2022).

O sucesso de comercializacdo de skins em jogos se iniciou com o jogo
Counter-Strike: Global Offensive, quando a desenvolvedora introduziu o Arms Deal
gue anunciava a adicdo de visuais para as armas do jogo dando inicio ao conceito
de microtransagdes para compras de skins (Skin.Club, 2024), posteriormente, varios
jogos gratuitos adotaram esse método como forma de gerar receita. Segundo a
plataforma DMarket, a negociagdo de skins movimenta cerca de US $40 bilhdes por
ano, reforgcando os novos habitos de consumo da nova e futura geragao, que
influenciam de forma direta outros mercados (Lopes et al., 2022), em uma pesquisa
realizada pela Nimo TV encomendada pela Forbes (Pacete, 2022), os jogadores
dizem consumir esses itens cosméticos para deixar seus personagens mais bonitos,
alavancar sua vontade de jogar e desenvolver contas mais interessantes para serem
vendidas.

Nos ultimos anos as marcas de luxo vem adentrando o mundo dos games
através de parcerias com jogos de sucesso. Marcas como Balenciaga e Louis
Vuitton em parceria com o Fortnite (Figura 2) e League of Legends criaram skins
exclusivas para os jogos juntamente com colegdes fisicas inspiradas nessas skins, o
objetivo € buscar um novo publico consumidor para as marcas, Demma Gvasalia,
diretor criativo da casa Balenciaga, em entrevista a Vogue norte-americana diz “N&o
quero que meu publico potencial fique limitado as mulheres nos palacios de Veneza”
(Estevao, 2023), apostando assim em jogadores que investem em skins
periodicamente como potenciais futuros consumidores da marca (Lopes et al.,
2022).
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Figura 2 - Skins Balenciaga

FORTNITE | BALENCIAGA

Fonte: Fortnite, 2019. Disponivel em:

https://www.fortnite.com/news/high-digital-fashion-drops-into-fortnite-with-balenciaga

A parceria entre Louis Vuitton e League of Legends gerou duas skins de
Prestigio’ para as personagens Qiyana e Senna (Figura 3), e uma colegéo céapsula
inspirada nas skins, ambos assinados pelo estilista e diretor artistico de colegcdes
femininas Nicolas Ghesquiére, que desenvolveu o design das roupas para as skins
das personagens. Louis Vuitton trabalhou juntamente com Nancy Kim, concept artist?
da Riot Games, para dar vida as personagens dentro dos designs da marca,
desenvolvendo a aparéncia que melhor se encaixava com os figurinos. Ghesquiere
pontua em uma entrevista para a Vogue como foi ver seus designs dentro do jogo
“Vocé sente o tecido: como ele estd se movendo, o peso da textura. E incrivel.”
(Phelps, 2019), tal fala expbde a importancia para o profissional que esta executando
a modelagem 3D e pintura, de entender sobre tecidos, caimento e texturas para dar

o efeito pretendido e conseguir passar esses aspectos para os jogadores.

Figura 3 - Concept art das skins de Prestigio em parceria com a Louis Vuitton

' Skins exclusivas e alternativas a versdo comum, sdo obtidas pelo passe de batalha pago do jogo
2 Artistas que trabalham com Concept Art
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QIYANA

SENNA

Fonte: Nancy Kim, 2019-2020. Disponivel em: https://www.artstation.com/nkim

Segundo o site Tyranny of Style (2015), a medida que a industria de jogos
cresce, a qualidade grafica, enredos, UI® e graficos se aprimoram, e empresas de
jogos comegam a ver o potencial inexplorado de contratar figurinistas para melhorar
as produgdes. Até o momento, os designers graficos e os concept artists dominam a
area de criagao de figurinos para personagens de jogos, porém para o Tyranny of
Style, mesmo que esses artistas tenham 6timas habilidades, eles nédo se comparam
com figurinistas que possuem conhecimentos de histéria de figurinos, construgao de
vestimentas e psicologia de vestuario, que podem agregar muito em um projeto.

Lyn Paolo, figurinista de filmes e séries como Rainha Charlotte: Uma Histéria
Bridgerton (2023), Shameless (2011), Escandalos: Os bastidores do Poder (2012)
entre outros, trabalhou como figurinista no jogo Grand Theft Auto Five da
desenvolvedora de jogos Rockstar Games. A figurinista desenvolveu vestimentas
para todos os personagens do jogo (Figura 4) e o processo se igualou ao mesmo
utilizado com figurinos para filmes e séries, porém, com a facilidade de alterar cor e

texturas das vestimentas por ser um método digital. Segundo Paolo, a equipe enviou

3 Interface de usuario


https://www.artstation.com/nkim
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painéis conceituais detalhados dos personagens, e apos o recebimento desses
painéis, ela trabalhou em encontrar roupas que definissem esse personagens,
esbocando suas ideias para entregar a equipe do jogo. Paolo diz ao final da
entrevista para o Tyranny of Style, que espera que outras empresas de jogos
entendam e apreciem a importancia de vestir os personagens com roupas reais,
considerando aumentar o realismo dos jogos com movimentos e texturas de pegas

reais.

Figura 4 - Personagem do Jogo Grand Theft Auto Five

Fonte: Rockstar Games, 2015. Disponivel em: www.RockStarGames.com

Com o avango da tecnologia, surgem novos ramos de trabalho, inclusive para
os designers de moda, sendo importante investir em disciplinas e formagao de
programas CAD* como Audaces e CLO 3D, incentivando designers a serem
profissionais hibridos e se adequarem a essa nova realidade virtual. Santos (2023),
também cita que essa abertura do fisico para o digital deve ser aproveitada pelos
profissionais da moda, para criar vinculos dentro desse mercado de jogos e
demonstrar as vantagens que esse mercado teria ao ter em sua equipe um designer
de moda, visto que, sdo os profissionais que podem agregar tanto na elaboragao
dos figurinos, por terem como bagagem, histéria da moda, conhecimento de
tendéncias e subculturas, psicologia da cores e outros; quanto na modelagem 3D,

por conhecerem sobre modelagem, caimento de tecidos e texturas.

4 CAD (Computer Aided Design), que traduzido significa “desenho por auxilio de computador”


https://web.archive.org/web/20200325115101/http://www.rockstargames.com/
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2.1 DESENHO DE MODA E CONCEPT ART

A representagao grafica em um projeto se faz necessaria para a
compreensao das ideias. Na moda, o desenho tem a finalidade de demonstrar como
o produto sera antes de sua confecgdo, os tracos e técnicas usados nesses
desenhos devem reproduzir fielmente os materiais e acabamentos dessa peca de
vestuario. O foco do desenho de moda é a roupa, dessa forma a atencdo do
designer de moda esta na representacado de texturas e caimento dessas pecas, as
técnicas de colorizacdo devem levar em consideracdo a densidade dos tecidos e
textura (Gragnato, 2008).

A industria da moda denomina o desenho de moda como croqui, que pode
ser definido como a representacdo de ideias do designer, a partir do uso de
desenhos, sendo uma jungéo do pensar e do fazer um produto de moda nos termos
projetuais (Gragnato, 2008). Sua importancia na moda é convencer a industria a
comprar e fabricar suas ideias.

Outra forma de representacao grafica na moda ¢é a ilustragdo de moda (Figura
5) que, diferente do desenho de moda, se concentra na mensagem. A ilustragao
esta no campo experimental buscando desenvolver novas estéticas e conceitos de
comunicacdo de moda e estilo de vida (Gragnato, 2008). Sao utilizadas pelas
marcas para criar uma identificagdo com os consumidores, demonstrando os valores
e referéncias dessa marca. A ilustragcdo ndo segue um padrao e ndo se preocupa
com o detalhamento das pecas de vestuarios, sua preocupagao € com a

experimentacao de formas e composi¢cao tendo como objeto central a roupa.

Figura 5 - llustracdo de moda por Alceu Penna
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Fonte: Google Art & Couture. Disponivel em:
https://artsandculture.google.com/story/VAVxBoQ3UY{Clg?hl=pt-BR

Na industria de jogos, se da o nome de Concept Art, ou arte de conceito, para
as representagcbes graficas de ideias. Segundo Anjin Anhut, diretor artistico e
concept artist, a concept art € “um trabalho sujo que deve ser feito para estabelecer
a visao inicial de um projeto” (Revo Space, 2020), sendo uma ferramenta usada na
industria de entretenimento como jogos, séries e flmes animados. A concept art é a
conceituagao visual de um projeto, sendo um guia ao longo do desenvolvimento, é
uma etapa fundamental para o inicio de um projeto, influenciando diretamente no
resultado final de uma produgao (Takahasi e Andreo, 2011 apud VERDELLI, 2016).

Uma area de especializagcédo dentro do concept art é o de character design, ou
design de personagem (Figura 6), voltada para criagdo de personagens sejam
humanos ou de outras espécies. O character designer, tem como objetivo criar um
produto visual com base em um briefing escrito e/ou imagético, esse profissional tem
que estar alinhado com a histéria, personalidade e motivagdes dessa personagem
para o desenvolvimento deste produto (Sousa, 2019).

O design de um personagem tem grande importancia no sucesso de uma

produgado, as vestimentas, aparéncia, visual e personalidade sao atrativos para as


https://artsandculture.google.com/story/VAVxBoQ3UYfCIg?hl=pt-BR
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pessoas que as consomem. Scott McCloud (1995), quadrinista, ressalta a
necessidade dos personagens possuirem tragos préprios, usando os aspectos
“intrinsecos” e “extrinsecos” para a elaboragdo de seus personagens. Os aspectos
intrinsecos podem ser definidos como a personalidade, carater e historia, e os
extrinsecos, o visual, dando destaque as vestimentas e suas cores, que oferecem
informagdes sobre a personagem e sua historia, as vezes, abordando algum

simbolismo.

Figura 6 - Concept Art da personagem Venomess de Wayfinder

WAYFINDER

www.hichamhabchi.com

Fonte:Hicham Habchi, 2023. Disponivel em: https://www.artstation.com/artwork/wOnXLL

O desenho de moda centra no vestuario, enquanto o concept art, centra em
uma representacao completa do personagem e vestuario. Para o designer de moda
adentrar o ramo de concept art e design de personagens, além do conhecimento ja
estabelecido de design de roupas, ele deve dispor de senso de perspectiva e cores
e ter um bom dominio de desenho e técnicas (Zupi, 2010 apud Verdelli, 2016), ou
seja, ha a necessidade de estudos relacionados a desenho de figura humana e nao
humana e técnicas de pintura digital, além de estudos relacionados a design de

personagem.


https://www.artstation.com/artwork/w0nXLL
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2.2 VISITA AO LAB TIME: CONVERSA COM DESENVOLVEDORES DE GAMES

Com o intuito de conhecer os processos de desenvolvimento de um jogo,
mais especificamente a elaboragdo e execugdo dos personagens de um jogo, a
orientadora deste trabalho entrou em contato com o Lab TIME®, localizado no
Campus Samambaia, para uma visita de campo e uma conversa informal com os
estudantes que estdo desenvolvendo um jogo educacional com tema distdpico
baseado em Goiania.

O primeiro ponto abordado foi o design de personagem, segundo a estudante,
0 primeiro passo é definir quem é este personagem e seu papel na histéria. Essa
definicdo inclui a origem, personalidade, carater e caracteristicas fisicas e mentais,
isso é passado para o concept artist com referéncias escritas e imagéticas, que
serdo usadas para criar o conceito desse personagem. Nessa etapa, o artista ira
trabalhar na concepcéao da ideia, criando a aparéncia e roupas, escolhendo as cores
e definindo os tecidos e texturas que serdao usados, apoés a finalizacdo dessa etapa,
essas informagdes sdo enviadas aos artistas que irdo trabalhar na modelagem 3D
da personagem.

Na fase da modelagem 3D focamos em conversar sobre a modelagem do
vestuario, a estudante apresentou o programa Marvelous Designer (Figura 7) que €
usado para a modelagem das pecas de roupa, segundo ela, a forma de modelar
essas roupas se iguala a modelagem plana usada na moda. Apés feita as partes da
roupas, elas sado conectadas e ‘costuradas’ para formar a pe¢a completa, que ja sai
no corpo do modelo 3D com as dobras e vincos de acordo com planejamento feito
na fase da modelagem plana. A estudante pontuou que na modelagem 3D o que
torna um tecido mais maleavel ou mais pesado é a quantidade de poligonos que
foram usados para modelar a pega, sendo assim, quanto mais poligonos, maior sera
0 caimento da pecga, porém isso impacta diretamente no arquivo final do jogo, pois

quanto mais detalhes o modelo 3D tiver mais pesado sera o jogo.

Figura 7 - Interface do programa Marvelous Designer

® Laboratério de Tecnologia da Informag&o e Midias Educacionais da Universidade Federal de Goias,
€ um espaco que promove experimentacdes e agdes criativas em seus projetos de pesquisa e de
desenvolvimento de tecnologias interativas educacionais
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Fonte: Marvelous Designer, 2024. Disponivel em:

A segunda etapa do 3D ¢é a pintura, é nela que sao adicionadas aos modelos
as cores e texturas. Conversando com um dos desenvolvedores que trabalham na
area de pintura, ele comenta que a parte de pintura é cheia de truques sendo
possivel adicionar detalhes que nao estdo nos modelos 3D, isso possibilita que os
modelos sejam menos trabalhados e consequentementes mais leves, pois os
detalhes como estampas, padrbes, relevos e outros, podem ser todos feitos na
etapa de pintura. No vestuario a pintura é necessaria para dar textura as roupas,
fazendo com que seja possivel identificar os tecidos das vestes do personagem, em
casos de modelos 3D mais simples, a pintura tem o objetivo de dar uma sensacéao

de caimento nas pecas através da pintura de dobras e sombreamento.


https://marvelousdesigner.com/discover/cases/view/209
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3 ANALISANDO AS SKINS

Conforme o método de Design Thinking adaptado por Sousa (2019) propde, o
primeiro passo € a definicdo do projeto, importante para imergir no tema e criar um
briefing com diretivas claras e coesas com o que se quer obter ao final do projeto.
Assim como conversado com o time do LabTIME, a imerséo no tema € uma etapa
essencial para entender o projeto e, principalmente, sua estética, por isso neste
topico buscou-se analisar o conteudo disponivel no jogo para o desenvolvimento

posterior das skins.

3.1 GENSHIN IMPACT

Genshin Impact € um jogo eletrbnico gratuito disponivel para celular,
computador e videogame, sendo um RPG de aventura de mundo aberto, onde o
jogador explora um mundo de fantasia chamado Teyvat. O jogo tem como publico
alvo jovens e adultos, contando com mais de 60 milhdes de jogadores ativos por
més. A histéria tem como foco os irmaos gémeos Aether e Lumine, que se
aventuram para conhecer novos mundos, até que, em uma delas, ambos sao
separados por uma deusa desconhecida, a partir desse ponto o jogador tem a
opgao de seguir a aventura com um dos gémeos e iniciar sua jornada no mundo de
Teyvat em busca do gémeo desaparecido.

O mundo de fantasia de Teyvat possui sete nagdes, sendo elas Mondstadt,
Liyue, Inazuma, Sumeru, Fontaine, Natlan e Snezhnaya, e cada uma delas é
comandada por um arconte, que esta atrelado a um elemento e um ideal que
determina o modo de governo de suas nagdes. O jogo possui sete elementos que
convergem e criam reagdes que ajudam no combate do jogo, séo eles: Anemo, Geo,
Electro, Dendro, Hydro, Pyro e Cryo, nomes de etimologia grega que em traducgao
livre significa vento, terra, eletricidade, planta, agua, fogo e gelo. Esses poderes
elementais sdo dados aos mortais pelos arcontes em forma de uma Visao’, que séo
cristais esféricos com a cor e simbolo do elemento em questdo, essas visdes
concedem aos portadores o poder de manipular esses elementos para o combate,

principal modo de jogo junto com a exploragao.
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3.2 ANALISE DE FIGURINO: PROTAGONISTAS

Aether e Lumine ou como sdo chamados no jogo, Viajantes, sdo os
protagonistas jogaveis de Genshin Impact, ambos ndo fazem parte do universo de
Teyvat, sendo viajantes extramundo. No artigo de Oliveira et al. (2014) sdo citados
os arquétipos de Hartas (2005) que classificam os tipos de personagens existentes
em jogos virtuais, dentro dessa classificagdo, os gémeos estdo dentro do arquétipo
The Reluctant Hero, individuos comuns que nao tinham intengao de estar envolvidos
na trama, mas por motivos externos entram no roteiro, normalmente usam vestes
casuais de cores sébrias, evitando chamar atencgéo.

Desse modo, foram analisados os figurinos de ambos os gémeos, pontuando
elementos de seus designs e definindo quais serdo aproveitados no momento de

criacdo das skins.

3.2.1 Aether

Aether (Figura 8) é o viajante masculino do jogo, seu nome tem raizes na
mitologia grega e deriva da palavra de mesma origem, aither, que significa ar puro
ou céu limpo. Seu design consiste em um cabelo longo, loiro, preso em uma tranca
unica que desce ao longo das costas, um cachecol que se prende a uma capa, um
cropped, luvas, uma calga com uma espécie de cinturdo e uma bota de cano longo.
As cores que predominam em suas vestimentas sdo o marrom, com uma variagao

na intensidade dos tons, amarelo ouro e o branco.
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em:https://twitter.com/DragaliaArchive/status/1707640944432951686. Acesso em: 21 ago. 2024.

Sua silhueta é em formato de losango, mais fechada. Suas vestes sao
adornadas por um tipo de metal dourado com formas losangulares que remetem a
estrelas e corpos celestes, pontuando sua ligagdo com o universo, essas formas se

estendem para as estampas na capa e no cachecol (Figura 9).


https://twitter.com/DragaliaArchive/status/1707640944432951686
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Figura 9 - Quadro de analise do design da personagem Aether
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Os viajantes também controlam os elementos presentes no jogo, como nao
possuem as visbes como os outros personagens, a forma de identificagdo € por
meio de adornos que brilham com a determinada cor do elemento. Aether possui
essas luzes no brinco, no adorno do peitoral, nos pingentes das extremidades da
capa e do cachecol, na articulagdo do punho e nas joelheiras da bota.

Como guia para o desenvolvimento das skins, alguns detalhes do design
original foram mantidos para que a esséncia do personagem nao fosse perdida.
Nesse caso, a silhueta, a paleta de cores, os adornos e padrbes losangulares e os
locais nas quais as luzes de identificacdo de elemento estdo localizadas foram

mantidos ou sofreram leves alteracdes nas skins.

® Fontes das imagens: Dragaliaarchive. Aether Ref Sheet. Pagina do X. 2022. Disponivel

em:https://twitter.com/DragaliaArchive/status/1707640944432951686. Acesso em: 21 ago. 2024.
gabrielvict. Aether Model. The Models Resource. 2022. Disponivel em:

https://www.models-resource.com/pc_computer/genshinimpact/model/45955/ . Acesso em: 20 ago.
2024

Traveler. Pinterest. 2021. Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/491314640612301909/ . Acesso
em: 20 ago. 2024


https://twitter.com/DragaliaArchive/status/1707640944432951686
https://www.models-resource.com/pc_computer/genshinimpact/model/45955/
https://br.pinterest.com/pin/491314640612301909/

25

3.2.2 Lumine

Lumine (Figura 10) é a viajante feminina do jogo, seu nome vem do inglés e
significa iluminar. Seu design consiste em um cabelo curto loiro com mechas longas
na frente, um lengo no pescogo que desce ao longo das costas, um vestido mullet
em camadas, luvas e uma bota de cano bem longo que vai até o joelho. As cores

predominantes de sua paleta sao o branco, azul e o bronze.

Figura 10 - Folha de referenma da personagem Lumine

¥
¥

Fonte: Dragaliaarchive. Lumine Ref Sheet. Pagina do X. 2022. Disponivel em:
https://x.com/dragaliaarchive/status/17076410604306434237s=61&{=9kT2zSFaUZ24st9szuecOA .
Acesso em: 21 ago. 2024

Sua silhueta é no formato de losango, mais aberto. Suas vestes possui alguns
adornos espalhados pela roupa em bronze em formas losangulares que remetem a
estrelas e corpos celestes, e diferente do design de seu irmdo, suas roupas nao
possuem estampas, porém os tons de azul sdo usados nas extremidades das
camadas do vestido para criar uma moldura na vestimenta, em seu lengo o azul é
usado para criar um degradé de cores tanto na parte interna quanto na externa
(Figura 11).


https://x.com/dragaliaarchive/status/1707641060430643423?s=61&t=9kT2zSFaUZ24st9szuec0A
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Figura 11 - Quadro de analise do design da personagem Lum
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Fonte: Compilagdo do autor’

Assim como o irmdo, Lumine possui identificadores luminosos para os
elementos ao longo de sua vestimenta, Esses adornos estéao localizados nos botdes
das flores em sua cabeca, no comprimento e ponta do lenco, no peitoral e no inicio
da bota em meio aos adornos de bronze.

Como guia para o desenvolvimento das skins, foram mantidos alguns
detalhes do design original sendo eles a silhueta losangular aberta, a paleta de
cores, a localizacado das luzes identificadoras do elemento e os adornos em forma

losangular para que a esséncia do figurino da personagem néao fosse perdida.

" Dragaliaarchive. Lumine Ref Sheet. Pagina do X. 2022. Disponivel em:
https://x.com/dragaliaarchive/status/17076410604306434237s=61&t=9kT2zSFaUZ24st9szuecOA .
Acesso em: 21 ago. 2024

gabrielvict. Lumine Model. The Models Resource. 2022. Disponivel em:
https://www.models-resource.com/pc_computer/genshinimpact/model/45957/. Acesso em: 20 ago.
2024

Traveler. Pinterest. 2021. Disponivel em: https://cl.pinterest.com/pin/838302918148731578/ Acesso
em: 20 ago. 2024



https://x.com/dragaliaarchive/status/1707641060430643423?s=61&t=9kT2zSFaUZ24st9szuec0A
https://www.models-resource.com/pc_computer/genshinimpact/model/45957/
https://cl.pinterest.com/pin/838302918148731578/
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3.3 ANALISE DE FIGURINO: REGIOES

O mundo de Teyvat é dividido em sete nagcbes e cada uma delas tem
inspiragdo em paises e culturas reais, que influenciam diretamente na arquitetura,
musicas, comidas, fauna, flora e nos figurinos dos personagens jogaveis e nao
jogaveis do local. Como parte da imersao no tema foi analisada cada regidao do jogo
separadamente, buscando compreender as influéncias culturais na criagdo de cada
nacao, além de uma pequena analise dos designs dos personagens femininos e
masculinos de cada regido, entendendo o que pode ser aplicado nas skins

desenvolvidas para os protagonistas.

3.3.1 Mondstadt

A primeira nagéo do jogo na qual o Viajante comeca sua jornada em busca de
seu gémeo é Mondstadt (Figura 12), nacdo que venera Barbatos, o Arconte Anemo
que tem como ideal a liberdade. A nagao é controlada pelos Cavaleiros de Favonius,
uma ordem responsavel por proteger e aplicar as leis em sua nagédo, mantendo a

crenca na liberdade, ideal de seu deus.

Figura 12 - Mondstadt

e —

Fonte: Compilado d autor

Mondstadt é inspirada na Alemanha e paises do norte da Europa, em sua

arquitetura ha constru¢des que demonstram a técnica de construcido Enxaimel, que
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sdo construgdes medievais tipicas germéanicas feitas de madeira de carvalho, os
moinhos de vento muito comuns nos Paises Baixos e a igreja em arquitetura gética,

com referéncias a Catedral de Colénia na Alemanha (Figura 13).

Figura 13 - Comparativo de Mor!qstadt com construgdes alemas
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Fonte: Compilagéo do autor®

A inspiragdo aleméa segue para as vestimentas dos personagens locais, as
mulheres vestem uma versdo moderna dos tracht tradicionais usados no século 19,
as mangas e saias sao encurtadas e o bodice se torna um espartilho. Trazendo o
elemento de fantasia, as roupas masculinas dos personagens nao jogaveis misturam
a esséncia dos frachts com elementos de fantasia medieval como as botas de cano
longo e amarragdo em corda na frente da camisa. As armaduras medievais eram
completas e feitas de metais como bronze, ferro ou aluminio, no jogo as armaduras
sdo simplificadas e usam como inspiracdo a estética de fantasia medieval,

misturando roupas comuns com partes de armadura (Figura 14).

8 A esquerda prints tirados do jogo Genshin Impact
Artmechanic. Hornbug Fachwek. 2018. Disponivel em:
https://upload.wikimedia.org/wikipedi mmons/thum
g _Fachwerk.jpg . Acesso em: 1 out 2024
Powertraveller.Cologne: Old Town Highlights Walking Tour. Disponivel em:

https://powertraveller.com/cologne-old-town-highlights-walking-tour/ . Acesso em: 1 out 2024



https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/0/04/Hornburg_Fachwerk.jpg/1280px-Hornburg_Fachwerk.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/0/04/Hornburg_Fachwerk.jpg/1280px-Hornburg_Fachwerk.jpg
https://powertraveller.com/cologne-old-town-highlights-walking-tour/
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Figura 14 - Quadro de andlise das vestimentas

Inspirado na Alemanha e paises do norte da Europa ! !
(Suiga)

Masculino Femininos

As inspiragoes diretas seguem mais na arquitetura e
algumas caracteristicas nas roupas dos NPCs.

As roupas dos personagens jogaveis seguem na linha

de fantasia medieval com elementos Steampunk. \/

Fonte: Compilagdo do autor®

Em Mondstadt os personagens jogaveis sao divididos em duas classes
principais, Aventureiros e Cavaleiros, e seus figurinos possuem a estética de
fantasia medieval com toques de Steampunk. Seus designs sao unicos e contam
através de suas roupas suas histérias e ocupacgdes.

Os aventureiros masculinos (Figura 15) se vestem de forma despojada.
Bennett € um aventureiro jovem, e as escolhas de design para traduzir esses pontos
foram a adigdo de um 6culos aviador, uma bolsa de cintura, vestes com remendos e
adornos como lengos e cintos ddo a sensacdo do personagem estar “equipado”.
Razor € um jovem que foi criado por lobos, suas vestes sdo mais simples tendo
como roupas um lengo como parte de cima, além de acessorios que remetem a

0ssos e dentes.

® Montagem com imagens coletadas do Google Imagens e prints do jogo Genshin Impact
Kretschmer, Albert. Traje aleméo, Bayern Lachenau. Disponivel em:

https://www.meisterdrucke.pt/impressoes-artisticas-sofisticadas/Albert-Kretschmer/114587/Traje-alem
%C3%A30%2C-Bayern-Lachenau.html . Acesso em: 19 set 2024

Bildagentur-online. Trajes dos cavaleiros na Alemanha do século XV. Disponivel em: alamyimages .
Acesso em: 19 set 2024

Sueddeutsche Zeitung Photo. Citizens in Germany in the western Baar in contemporary costume, ca.
1850 Disponivel em:

omated translatlon |mage550693104 html . Acesso em: 19 set 2024


https://www.meisterdrucke.pt/impressoes-artisticas-sofisticadas/Albert-Kretschmer/114587/Traje-alem%C3%A3o%2C-Bayern-Lachenau.html
https://www.meisterdrucke.pt/impressoes-artisticas-sofisticadas/Albert-Kretschmer/114587/Traje-alem%C3%A3o%2C-Bayern-Lachenau.html
https://www.alamyimages.fr/photo-image-l-habillement-la-mode-les-costumes-des-chevaliers-en-allemagne-au-15eme-siecle-a-partir-de-la-gauche-l-armure-de-johann-von-esbach-puis-celle-de-st-victor-alors-une-armure-de-plaque-en-1450-et-deux-en-1500-a-cotes-armor-soi-disant-maximilian-armor-numerique-l-amelioration-de-la-reproduction-de-l-original-d-imprimer-a-partir-de-la-19e-siecle-173290554.html
https://www.alamy.com/citizens-in-germany-in-the-western-baar-in-contemporary-costume-ca-1850-automated-translation-image550693104.html
https://www.alamy.com/citizens-in-germany-in-the-western-baar-in-contemporary-costume-ca-1850-automated-translation-image550693104.html
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Figura 15 - Quadro de analise das vestimentas dos personagens masculinos
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Fonte: Compilagdo do autor'®

Os cavaleiros vestem roupas formais cheias de adornos dourados. Albedo é o
Chefe Alquimista, seu design € composto por um colete e um jaleco com capuz,
fazendo referéncia a regido fria na qual ele faz suas pesquisas. Kaeya € um
personagem misterioso e o Capitdo da Cavalaria, seu design é elegante e intrigante,
o tapa olho e as pulseiras com spikes tem como objetivo trazer a rebeldia do
personagem, enquanto a capa com pélos contrasta com esses elementos trazendo
um ar nobre.

Apods a anadlise dos figurinos masculinos notou-se que os designs possuiam
caracteristicas em comum, sendo ela adornos dourados, luvas, botas de cano longo
e cintos e fivelas espalhadas pelas roupas. Esses detalhes em comum foram usados
Ccomo um guia na criagao da skin Mondstadt para o personagem Aether.

As personagens femininas (Figura 16) tém designs mais reveladores e
padronizados. Noelle € uma empregada que sonha em ser uma cavaleira, suas
roupas misturam a armadura com os vestidos comumente usados por empregadas
dentro do jogo. Jean é a Grande Mestre Intendente dos Cavaleiros de Favonius, seu
figurino é composto por uma capa adornada, um espartilho com cauda estampado
com o simbolo dos cavaleiros e sua bota traz as joelheiras usadas nas armaduras

dos cavaleiros n&o jogaveis.

' Montagem a partir de imagens coletadas no site Genshin Impact Wiki. Disponivel em:

https://genshin-impact.fandom.com/pt-br/wiki/Personagens_Joa%C3%Alveis_de_Mondstadt . Acesso
em: 20 set 2024


https://genshin-impact.fandom.com/pt-br/wiki/Personagens_Jog%C3%A1veis_de_Mondstadt
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Figura 16 - Quadro de analise das vestimentas das personagens femininas
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Fonte: Compilag&o do autor!

Sucrose é uma alquimista especializada em bioalquimia, em seu cinto ha
tubos de ensaio, uma escolha de design para referenciar sua personalidade timida
foi os 6culos redondos. Amber € uma aventureira dos Cavaleiros de Favonius, sua
vestimenta € despojada, e assim como Bennett, Amber possui em seu design o
oculos aviador e a bolsa de cintura.

Apoés a analise dos figurinos femininos notou-se caracteristicas em comum
entre todas as personagens, sendo elas meias e botas de cano longo, luvas, o0 uso
do espartilho e adornos dourados e armaduras adaptadas ao longo das vestes.
Esses pontos foram usados como guia para a criagcdo da skin Mondstadt da

personagem Lumine.

3.3.2 Liyue

A segunda nagédo a qual o Viajante visita é Liyue (Figura17), a nagédo dos
contratos que é regida por Morax, o Arconte Geo. A nagédo é controlada pelos

Qixing de Liyue, um comité formado por sete comerciantes e lideres empresariais

" Montagem a partir de imagens coletadas no site Genshin Impact Wiki. Disponivel em:
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que tratam de assuntos governamentais e comerciais de Liyue aplicando as politicas

estabelecidas pelo seu Arconte.

Figura 17 - Liyue

N e
Fonte: Compilagéo do autor

Liyue é uma cidade portuaria e tem como inspiragdo a China, sua arquitetura
€ baseada nas constru¢gdes da China Imperial conhecidas pelos seus telhados de
telhas amarelas, pilastras na cor vermelha sustentadas por dougongs, elemento
estrutural feitos a partir da jungdo de suportes de madeira caracteristico de
estruturas tradicionais em alguns paises da Asia, as construgées também contam
com estatuas de animais como o ledo e o dragao chinés em seu exterior e lanternas
para a iluminagdo. Algumas das paisagens e geografia da nagdo se baseiam em
paisagens naturais da China (Figura 18), como exemplo o “Lago de Luhua” é
baseada nas piscinas do Parque Nacional HuanglLong, e a “llhota de Dihua” tem

como inspiragao Guilin, situada em Zhuang (Genshin Impact, 2020).
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Figura 18 - Comparativo de Liyue com regides da China

Fonte: Compilagéo do autor'?

As vestimentas dos personagens misturam elementos classicos com o
moderno. As roupas dos personagens nao jogaveis tem como fonte de inspiragao os
hanfus usados na Dinastia Qing, as mulheres sdo vestidas com um casaco de
manga longa com botdes de n6 chines, uma saia longa e o yunjian, ou, colar de
nuvem, aplicado no casaco. Os homens vestem uma versdao moderna do hanfu
masculino, um casaco de mangas curtas, um cinto e nos pés, uma variagdo do
sapato chinés com cano longo. Os militares usam uma armadura inspirada nas

usadas pelo exército da Dinastia Qing (Figura 19).
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Figura 19 - Quadro de andlise das vestimentas
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Fonte: Compilagdo do autor'

Liyue tem uma variedade nos personagens jogaveis, cada um deles
representando algo cultural chinés em seus designs e historias, suas vestimentas
sdao modernas, porém trazem elementos tradicionais, como o botdo de nd chinés, o
tassel, o sapato e a gola chinesa.

Xiao é um adeptus e um dos cinco Yakshas, um ser que subjuga espiritos
demoniacos, em seu design ha itens religiosos, como o incensario pendurado em
sua cintura, o vajra em seu pescog¢o (item usado no budismo) e a mascara Nuo,
usada em rituais de exorcismo da religido Nuo. Chongyun € um exorcista com
energia Yang excessiva, seu design traz em forma de estampa os trigramas do |
Ching, que sao desenhos ligados as combinagbes da energia Yin Yang. Gaming é
um guarda de aluguel e dangarino da Danga Wushuo ou, popularmente conhecida,
como danca do ledo, seu design possui diversas referéncias a fantasia de ledo
(Accomando, 2024), seu capuz tem o formato da cabega do ledo, seu cinto possui a
cabeca do ledo e sua calga é estampada com o olho da fantasia do ledo. Baizhu é o
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dono de uma farmacia e um médico de Liuye, suas vestes sdo compostas por um
jaleco pendurado em suas costas, um cinto com um estojo para coletar ervas e sua
cobra de estimacdo. Os designs masculinos em sua maioria possuem um padrao

nas calgas, um modelo largo em formato de baléo (Figura 20).

Figura 20 - Quadro de analise das vestimentas dos personagens masculinos
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Fonte: Compilagdo do autor™

Os pontos em comum dos figurinos desses personagens sao o tassel, as
luvas, as cordas e nos ao longo das roupas, estampas, botdbes de n6 e sapatos
baixos sem cano. Esses elementos foram usados como guia para a criagdo da skin
de Liyue para o personagem Aether.

A maioria dos designs femininos tem semelhangas com o qipao ou sao
diretamente inspirados pelas roupas usadas por quem exerce a mesma profissao
das personagens (Figura 21). Beidou é a capitd da Frota Crux, seu design é
despojado e tem referéncias a elementos usados por piratas, como o tapa olho e a
capa, em seu cabelo ha um grampo, na China antiga esses grampos determinavam
a classe social e status matrimonial dependendo da forma que era usado.
Ningguang € a Tianquan dos Qixing de Liyue, uma mulher rica e poderosa em Liyue,
seu design chama a atencgéo pelas cores douradas remetendo ao ouro, ela usa um

grampo e um Buyao em seu cabelo, o Buyao € um acessorio luxuoso de cabelo

* Montagem a partir de imagens coletadas no site Genshin Impact Wiki. Disponivel em:
https://genshin-impact.fandom.com/pt-br/wiki/Personagens _Jog%C3%A1veis_de Liyue . Acesso em:
20 set 2024


https://genshin-impact.fandom.com/pt-br/wiki/Personagens_Jog%C3%A1veis_de_Liyue

36

usado para denotar o seu status social, apenas mulheres nobres tinham o direito de
usa-los, Ningguang também usa em seus dedos ‘bainhas de unha’, acessorios feitos

de ouro usados por mulheres de familias ricas para proteger suas unhas.

Figura 21 - Quadro de analise das vestimentas das personagens femininas
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Fonte: Compilagdo do autor'®

Yunjin € uma cantora, dangarina e compositora de 6pera, seu design mistura
uma roupa cotidiana com elementos de 6pera, os elementos incorporados foram os
pompons usados nos chapéus de 6pera, plumas, as faixas e o cinto do vestido e a
ombreira de nuvem chamada Yunjian (Genshin Impact, 2022). Hutao é a diretora da
Funeraria de Wangsheng, seu chapéu traz o simbolo da harmonia, sua vestimenta
usa como referéncia os ternos Tang, na cauda de sua roupa esta estampado o
crisantemo vermelho, uma flor ligada a vida e a morte, e o lirio branco, ligado ao
renascimento, em seus dedos ha diferentes anéis com designs ligados a morte,
fantasmas, protecao e limpeza espiritual.

Os pontos em comum encontrados nessas personagens foram o tassel, as
estampas nas extremidades das roupas, os botdes de nd e a presenca de caudas
nas vestimentas, esses elementos foram usados como guia para a criagdo da skin

de Liyue da personagem Lumine.

'® Montagem a partir de imagens coletadas no site Genshin Impact Wiki. Disponivel em:
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3.3.3 Inazuma

A terceira nagcdo do jogo é Inazuma (Figura 22), a nacdo da eternidade,
regida por Beelzebul, a Arconte Electro. A nagdo é controlada pelo Shogunato de
Inazuma que tem como lider a propria Arconte conhecida também como Raiden

Shogun.

Figura 22 - Inazuma
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Fonte: Compilagao do autor

Inazuma é um arquipélago que tem como inspiragdo o Japdo, mais
especificamente o periodo do Xogunato, as constru¢gdes tém raizes na arquitetura
tradicional japonesa, com estruturas em madeira ao natural e janelas e portas de
correr de papel, a paisagem local também conta com lanternas de pedra, ou,
Ishi-toro, adorno comumente usados em jardins japoneses. Algumas das principais
localizagdes do jogo tem como inspiragao direta pontos turisticos do japao, o Grande
Santuario Narukami tem base no Santuario Taikodani Inari-jinja, enquanto o

Tenshukaku tem como inspiragéo para sua estrutura o Castelo de Himeji (Figura 23).

Figura 23 - Comparativo de construgdes de Inazuma e construg¢des japonesa
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Os figurinos das personagens trazem as vestimentas tradicionais de forma
estilizada (Figura 24). Os personagens nao jogaveis se vestem de forma tradicional,
as mulheres usam kimonos completos, porém com mangas encurtadas, e 0s
homens vestem a yukata, uma versao casual do quimono feminino. Os militares
usam armaduras que tém como inspiragao as usadas no periodo do Xogunato, suas
vestes incluem o uso do Geta, uma sandalia tradicional japonesa feita de madeira

que possui um salto no meio (Seishou, 2023).
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Figura 24 - Quadro de analise de vestimentas
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Os personagens jogaveis de Inazuma sdo variados tendo diferentes
afiliagdes, sendo as principais a Comissdo Tenryou, responsavel pela seguranga e
aplicagao de decretos e a Tropa de Watatsumi, a oposi¢cdo. As vestimentas desses
personagens tém base nos quimonos, yukatas e armaduras samurais, e diferente
das outras regides as roupas se mantém no tradicional, ndo trazendo tantos
elementos de modernidade.

Heizou é um detetive da Comissao Tenryou, suas roupas incluem uma yukata
amarrada em sua cintura, onde se encontra uma jitte, uma arma usada para pratica
marcial que era comumente usada por policiais, suas vestes também contam com o

simbolo da Comissdo estampado. Thoma é um estrangeiro vindo de Mondstadt,
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empregado do Cla Kamisato, suas roupas misturam elementos modernos e
tradicionais japoneses, que podem ser vistos em sua bandana inspirada nos
Kabutos, nome dado aos capacetes usados por samurais, e as partes de armadura
ao longo das roupas. Gorou € o general da Tropa de Watatsumi, seu design mistura
a armadura samurai com elementos que remetem a sua espécie, como na coleira e
as patas de cachorro em pontos da armadura. Kazuha € um ronin, ou samurai
errante, suas roupas sao tradicionais, também possui uma parte de armadura, seu
conceito esta ligado as folhas de bordo japonés, que significa a impermanéncia da

vida indo contra a eternidade pregada pela a Arconte dessa nacéao (Figura 25).

Figura 25 - Quadro de analise das vestimentas dos personagens masculinos
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Os pontos em comum que puderam ser visualizados foram as cordas, luvas,
as armaduras samurai, estampas no estilo japonés e sapatos de cano longo, porém
com abertura para os dedos. Esses elementos foram usados como guia para o
desenvolvimento da skin de Inazuma para o personagem Aether.

Os designs femininos sdo modernizados, porém mantém a estética
tradicional (Figura 26). Ayaka é a filha mais nova do Cla Kamisato, sendo vista como
um modelo de perfei¢do, sua roupa conta com um vestido de pregas, seu corset,

saia e acessorio de cabelo fazem referéncia as partes de uma armadura samurai.
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Yoimyia é a proprietaria de uma loja de fogos de artificio e tem como ama o arco e
flecha, seu design combina esses dois fatos através da forma como seu quimono é
vestido, a joelheira e o acessoério de cabelo, que lembra as bolas onde sao
montados os fogos de artificio, Yoimyia também usa um Shimenawa em suas
costas, uma corda trangada normalmente usada em rituais de purificagao xintoistas.
Kuki Shinobu é a vice-lider de uma gangue, suas roupas sao casuais contando com
algumas partes de armadura adaptadas para suas vestimentas, em seu cabelo ha
um shimenawa, e usa uma mascara com uma estampa de dentes de oni. Sara é a
general da Comissao Tenryou e um yokai, mais especificamente o Tengu, uma figura
folclérica considerada com um guardido da montanha, seu design possui a mascara
de Tengu e os Yuigesa, pompons decorativos usados nas roupas de eremitas

ascéticos das montanhas, em seus pés ela usa o modelo classico do Tengu-Geta.

Figura 26 - Quadro de analise das vestimentas das personagens femininas
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Fonte: Compilagdo do autor'®

Os pontos em comum analisados nessas personagens foram as cordas e
lacos, as gargantilhas, luvas, as sandalias e as estampas tradicionais japonesas,
esses elementos foram usados como guia para o desenvolvimento da skin de

Inazuma da personagem Lumine.
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3.3.4 Sumeru

A quarta regido do jogo é Sumeru (Figura 27), a nagao da Sabedoria, regida
por Buer, a Arconte Dendro. A entidade controladora € a Academia de Sumeru,

sendo reconhecida como o centro de aprendizado académico de Teyvat.

Figura 27 - Sumeru
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Fonte: Compilacdo do autor

Sumeru tem como inspiragdo o Oriente Médio e o Sul da Asia, a arquitetura
da cidade traz as domas e os arcos, caracteristicos da arquitetura do Oriente Médio,
que se originam dos persas e sumérios. Com origem suméria, as construgdes
possuem mosaicos e vitrais coloridos como parte da decoracio, e também carpetes
ornamentais pérsicos. Na regido do deserto as casas sédo construidas de barro, e a

paisagem conta com piramides e estatuas de deuses egipcios (Figura 28).

Figura 28 - Comparativo de construgbes do deserto de Sumeru e construgdes reais
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Fonte: Compilagdo do autor®®

A regido se inspira em muitas culturas por esse fato as vestimentas misturam
elementos de diversas culturas (Figura 29). As personagens femininas nao jogaveis
vestem uma espécie de Kameez, uma tunica longa usada no subcontinente da india
e nos pés uma variacao dos Kolhapuri chappals, uma sandalia de couro feita a mao.
Os personagens masculinos nao jogaveis vestem algo inspirado em roupas
libanesas, suas vestes contam com um kubran, um tipo de colete usado no dia-a-dia
e 0 sherwal, ou conhecida como saruel, calgas largas que se ajustam do joelho para
baixo (Avtans, 2024).
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Figura 29 - Quadro de analise de vestimentas
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Fonte: Compilagédo do autor?'

Os personagens jogaveis sao divididos entre académicos e pessoas do
deserto, suas vestes modernizam as roupas tradicionais das culturas as quais sao
inspirados. Tighnari € um pesquisador e atua como patrulheiro florestal, seu design
tem base na Argélia, em sua cintura ele usa um cinto e o Agous, um cinto colorido
feito de 1a, acima de seu moletom ele usa uma tunica e calcas saruel. Sethos € o
lider de um templo e o antigo receptaculo de um deus, ele usa um tipo de cachecol
lembrando o Shece, lengo marroquino usado em viagens no deserto para cobrir a
cabeca, um cinto de tecido e ao longo do design ornamentos de ampulheta. Cyno é
o general Mahamatra, seu design tem inspiragdo direta em Anubis, como visto em
seu capacete, ele usa um tipo de Shendyt, uma tanga usada pelos antigos egipcios,
e um Usekh, um modelo de colar usado pelos egipcios. Kaveh é um arquiteto, seu
design tem inspiracao no Ira, essa inspiracao é vista em seu colar que faz referéncia
a um passaro mitolégico do Ira, em seu cinto de tecido e em seu sapato, chamado
de Kalash (Figura 30).

Figura 30 - Quadro de andlise das vestimentas dos personagens masculinos
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Os pontos em comum observados nestes personagens foram as estampas,
os cintos de tecido, os ornamentos dourados, a capa e os sapatos baixos. Esses
pontos foram usados como guia para o desenvolvimento da skin de Sumeru do
personagem Aether.

Collei é uma guarda florestal em treinamento, seu design nao referencia
nenhuma cultura especifica, porém o xale/capa remete as tapecarias. Faruzan é
uma professora da Academia de Sumeru, a barra de seu vestido lembra os vitrais,
que surgiram no Oriente Médio, os ornamentos em X estdo ligados ao simbolo de
uma bandeira carregada por uma importante figura iraniana. Layla € uma estudante
especializada em astrologia tedrica, assim como Collei, seu design ndo possui
inspiracdo em nenhuma cultura especifica, seu capuz pode ser uma Dupatta, um
tipo de cachecol multiuso comum no Sul da Asia, além disso seu design é repleto de
referéncias astrologicas. Nilou € uma dancgarina do Teatro Zubayr, suas roupas séao
baseadas nas vestes usadas por dancgarinas do Festival Nowruz que ocorre na
Pérsia, sua coroa de chifres tem base nas coroas usadas pelas mulheres no periodo

sassanida (Figura 31).
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Figura 31 - Quadro de analise das vestimentas das personagens femininas
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Fonte: Compilagdo do autor?®

Os pontos em comum observados nestas personagens foram as mangas
bufantes, os acessorios como colares e pulseiras e ornamentos dourados, como as
ligas em suas coxas. Esses pontos foram usados como guia para o desenvolvimento

da skin de Sumeru da personagem Lumine.

3.3.5 Fontaine

A quinta regiao do jogo € Fontaine (Figura 32), a nagéo da Justiga, regida por
Focalors, a Arconte Hydro. A entidade controladora é o Parlais Mermonia, uma
construgao localizada no ponto mais alto da Corte de Fontaine, local onde todos os

assuntos administrativos sao tratados.

2 Montagem a partir de imagens coletadas no site Genshin Impact Wiki. Disponivel em:
https://genshin-impact.fandom.com/pt-br/wiki/Personagens _Jog%C3%A1veis_de Liyue . Acesso em:
20 set 2024


https://genshin-impact.fandom.com/pt-br/wiki/Personagens_Jog%C3%A1veis_de_Liyue
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Figura 32 - Fontaine

Fonte: Compilacdo do autor

Fontaine tem como inspiragdo a Francga e culturas da Europa Ocidental, sua
arquitetura e conceito geral, a tecnologia, tem base na Belle Epoque, periodo
conhecido pelo seu desenvolvimento tecnoldgico e urbanizagdo. As construgdes
seguem nos estilos de arquitetura do movimento Art déco com fragmentacao de
formas, contrastes nas cores, janelas decorativas, parapeitos e pinaculos, e do
movimento barroco com cupulas, abdbadas e arcos (Figura 33).

Figura 33 - Comparativo de construgbes de Fontaine com construgdes francesas reais
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Fonte: Compilag&o do autor®

As vestimentas dos personagens nao jogaveis tem influéncias do vestuario do
século 19. As mulheres usam chapéus adornados com penas, babados e flores,
seus vestidos sao longos, com camadas e babados, acompanhados de um
espartilho. Os personagens masculinos usam jaquetas com cauda longa, colete e o

jabot, acessorio de renda usado no pescogo (Figura 34).

2 A esquerda prints tirados do jogo Genshin Impact
Latona Fountain. Disponivel em:
https://bienvenue.chateauversailles. in#!panel-242. Acesso
em: 17 nov. 2024
The gardens. Disponivel em: https://en.chateauversailles.fr/discover/estate/gardens. Acesso em: 17
nov. 2024



https://bienvenue.chateauversailles.fr/en/gardens/welcome/303_latona-s-fountain#!panel-242
https://en.chateauversailles.fr/discover/estate/gardens
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Figura 34 - Quadro de analise de vestimentas

Tem como inspiragéo a Franga. ‘ .

As roupas tem como inspiragao vestes
usadas no século 19 Masculinos  Femininos

Fonte: Compilagdo do autor?®

Os personagens jogaveis possuem diferentes afiliacbes e profissdes que
refletem diretamente em seu vestuario que mistura, as classicas vestimentas
francesas, com elementos de subculturas e estéticas.

Liney € um magico, seu design constitui de uma cartola e uma capa
referenciando sua profissdo, suas roupas trazem elementos do gético vitoriano por
meio de seus lagcos, meias, ligas, coturno e a combinagao de cores. Freminet € um
mergulhador, sua roupa é composta por uma boina, um tipo de blusdo acima de uma
roupa de mergulho, nas costas ele carrega um tanque de oxigénio e possui um
capacete de mergulho, suas referéncias estéticas vem do steampunk. Neuvillete é
um juiz, sua roupa tem como inspiragcao os robes, ou traje de corte, juntamente com
um jabot, um item comum em trajes formais, em seus pés ele veste um Spat, ou
polainas, que tem a fungdo de proteger os sapatos de lama e chuva, mas também
usados como um elemento de moda. Wriothesley € o administrador da prisdo de
Fontaine, suas roupas sao formais com referéncias no punk e no emo, carrega

algemas e possui bandagens em seus bragos e pescogo, seu design tem forte

%Journal des Demoiselles, 1898. Disponivel em:
https://www.flickr.com/photos/43021516@N06/9802130593. Acesso em: 21 out. 2024

Mens fashion, France, 1805. Disponivel em:
https://www.alamy.com/stock-photo-fashion-19th-century-mens-fashion-france-wood-engraving-1805-
27956345 .html?imageid=D4D26C58-45F6-4B4A-8EF4-B4766EC60A45&p=58867&pn=1&searchld=c

1823b6e21bfb5702f8fd65429a2fd2a&searchtype=0. Acesso em: 21 out. 2024


https://www.flickr.com/photos/43021516@N06/9802130593
https://www.alamy.com/stock-photo-fashion-19th-century-mens-fashion-france-wood-engraving-1805-27956345.html?imageid=D4D26C58-45F6-4B4A-8EF4-B4766EC60A45&p=58867&pn=1&searchId=c1823b6e21bfb5702f8fd65429a2fd2a&searchtype=0
https://www.alamy.com/stock-photo-fashion-19th-century-mens-fashion-france-wood-engraving-1805-27956345.html?imageid=D4D26C58-45F6-4B4A-8EF4-B4766EC60A45&p=58867&pn=1&searchId=c1823b6e21bfb5702f8fd65429a2fd2a&searchtype=0
https://www.alamy.com/stock-photo-fashion-19th-century-mens-fashion-france-wood-engraving-1805-27956345.html?imageid=D4D26C58-45F6-4B4A-8EF4-B4766EC60A45&p=58867&pn=1&searchId=c1823b6e21bfb5702f8fd65429a2fd2a&searchtype=0
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inspiracédo em Cérbero, tendo imagens de caes em acessorios e roupas com pelos

de animal (Figura 35).

Figura 35 - Quadro de andlise das vestimentas dos personagens masculinos
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Fonte: Compilagdo do autor?®

Os pontos em comum visualizados nesses personagens foram as botas de
cano longo, as ligas de couro, botdes, diferentes tipos de ornamentos, mangas
longas e as luvas. Esses pontos foram usados como guia para o desenvolvimento
da skin de Fontaine do personagem Aether.

Navia é a presidente do Spina di Rosula uma organizagcdo de Fontaine, seu
design tem inspiragé&o nos classicos vestidos franceses, seu chapéu é ornamentado
com flores, lacos e penas e usa colares e pedras preciosas, sua roupa € composta
por um espartilho e um vestido com babados possuindo lagos por toda suas vestes.
Clorinde é uma duelista e guarda costas de Furina, ela usa um Bycocket (Atzinger),
um tipo de chapéu em formato de bico de passaro usado na Europa Ocidental por
nobres,uma longa capa com dragonas, pega metalica com franjas usada nos ombros
uma parte do uniforme militar. Furina € a antiga Arconte Hydro e atriz, seu design
usa o estilo lolita como referéncia, com maior influéncia no estilo de roupas

masculinas, com toques circenses, seu design conta com uma cartola e o jabot,

®Montagem a partir de imagens coletadas no site Genshin Impact Wiki. Disponivel em:
https://genshin-impact.fandom.com/pt-br/wiki/Personagens _Jog%C3%A1veis_de Liyue . Acesso em:
20 set 2024


https://genshin-impact.fandom.com/pt-br/wiki/Personagens_Jog%C3%A1veis_de_Liyue
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pecas normalmente usadas por homens, contrastando com os lacos e babados.
Lynette é a irma e assistente de Liney, seu design € uma versao feminina das roupas

de Liney, diferenciado levemente pelos babados em seu collant e mangas bufantes

(Figura 36).
Figura 36 - Quadro de analise das vestimentas das personagens femininas
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Fonte: Compilagéo do autor?”

Os pontos em comum observados nessas personagens foram o espartilho,
lagos, ligas de couro, babados, diferentes tipos de acessoérios e ornamentos e as
luvas. Esses pontos foram usados como guia para o desenvolvimento da skin de

Fontaine da personagem Lumine.

ZMontagem a partir de imagens coletadas no site Genshin Impact Wiki. Disponivel em:
https://genshin-impact.fandom.com/pt-br/wiki/Personagens _Jog%C3%A1veis_de Liyue . Acesso em:

20 set 2024
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4 DESENVOLVENDO AS SKINS

4.1 QUADRO DE REFERENCIAS

Seguindo o método de Design Thinking adaptado por Sousa (2019) a
segunda etapa é a pesquisa e consiste na montagem do quadro de referéncias. Na
moda, o painel semantico é usado para conduzir o projeto, ele agrupa fotografias,
desenhos, imagens de revistas ou internet, cores, texturas e objetos pelo método de
colagem (Garner e McDonagh, 2008 apud Korner, 2015).

Dentre os trés tipos de painéis apresentados por Korner (2015) em seu artigo,
o painel usado neste projeto foi o painel de tema ou conceito visual constituido de
imagens que inspiram para a criagcdo de uma nova abordagem pela observacao e
combinagdo de formas. Esse painel tem como objetivo mostrar a origem e o
percurso percorrido da pesquisa (Seiverwright, 2009, p.95 apud Korner, 2015).

Os quadros de referéncias abaixo sao referentes a nagdao de Mondstadt
(Figura 37). As colagens contém imagens de roupas, acessorios e sapatos retiradas
da internet e prints de partes dos designs dos personagens anteriormente

analisados.

Figura 37 - Quadros de referéncia para a skin de Mondstadt
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Lumine

Fonte: Compilagdo do autor?®

Os quadros de referéncia abaixo sao referentes a nacao de Liyue (Figura 38),
as imagens usadas como inspiragdo foram roupas, acessorios e sapatos com
estética chinesa, desenhos retirados da internet e prints de partes dos figurinos dos

personagens analisados anteriormente.

Figura 38 - Quadros de referéncia para a skin de Liyue

% Montagem a partir de imagens coletadas no site Pinterest e prints de personagens do jogo Genshin
Impact
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Lumine

_‘ﬂ

Fonte: Compilagéo do autor®®

Os quadros de referéncias abaixo séo referentes a nagao de Inazuma (Figura
39). As colagens contém imagens de roupas, acessorios e sapatos com estética

japonesa, desenhos e estampas retirados da internet.

Figura 39 - Quadros de referéncia para a skin de Inazuma

2 Montagem a partir de imagens coletadas no site Pinterest e prints de personagens do jogo Genshin
Impact



Lumine

Fonte: Compilagéo do Autor®
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LBIEFE M)

Os quadros de referéncias abaixo sao referentes a nagdo de Sumeru (Figura

40). As colagens contém imagens de roupas, acessorios e sapatos com estética

mediterranea e prints de partes do design de personagens anteriormente analisados.

30 Montagem a partir de imagens coletadas no site Pinterest
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Figura 40 - Quadros de referéncia para a skin de Sumeru

Lumine

Fonte: Compilagdo do autor®'

Os quadros de referéncias abaixo sao referentes a nagao de Fontaine (Figura
41). As colagens contém imagens de roupas, acessorios e sapatos com estética

moderna nobre francesa e pecas referentes ao estilo lolita.

¥ Montagem a partir de imagens coletadas no site Pinterest e prints de personagens do jogo Genshin
Impact



Figura 41 - Quadro referéncia da skin de Fontaine do personagem Lumine

Lumine

Fonte: Compilagdo do autor®?

32 Montagem a partir de imagens coletadas no site Pinterest
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4.2 EXPLORAGAO: PRIMEIROS RASCUNHOS

A terceira etapa do Design Thinking é a ideagao, Sousa (2019) propde que
nessa etapa seja trabalhado os primeiros rascunhos. No character design essa é a
etapa em que artistas conceituais trabalham a silhueta do personagem por meio de
manchas. Fheng Zhu (2010), um artista conceitual, diz que o estudo de silhuetas se
tornou popular em concept art por facilitar a criacdo de identidade para a
personagem a ser desenvolvida. Visto que os personagens Aether e Lumine ja
possuem uma silhueta definida, a técnica de manchas foi adaptada para esse
projeto. Tendo como base uma mancha da silhueta em losango acima do corpo dos
personagens e usando o software de desenho Clip Studio Paint, os elementos
identitarios de cada nagao foram adicionados ao longo do detalhamento das roupas

usando os quadros de referéncia como inspiragao.

Figura 42 - Primeiro rascunho skin Monddtadt

Fonte: Autor, 2024

Os rascunhos acima sao os primeiros estudos para as skins de Mondstadt

(Figura 42) com base no quadro de referéncias e os pontos em comum analisados
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no estudo de vestuario dos personagens da regido. Em Mondstadt o Viajante é uma
figura importante nos Cavaleiros de Favonius e € onde o personagem tem o primeiro
contato com a Guilda dos Aventureiros, dessa forma, a ideia foi misturar ambos os
temas nas skins, por isso a presencga de partes de armaduras em pontos especificos

como ombros, joelhos e maos, em uma roupa despojada.

Figura 43 - Primeiro rascunho skin Liyue
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Fonte: Autor, 2024

by

Os estudos acima sao referentes a nagao de Liyue (Figura 43), para sua
execucado foram usados como base o quadro referéncias e os pontos em comum
analisados anteriormente. Em Liyue, o Viajante € um turista conhecendo uma nova
nacado enquanto busca informag¢des de seu gémeo desaparecido com o Arconte da
nacao, nesse caso a ideia foi criar roupas casuais para os gémeos, incorporando o

moderno e o tradicional.
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Figura 44 - Primeiros rascunhos skin Inazuma

Fonte: Autor, 2024

Os estudos acima séao referentes a nagao de Inazuma (Figura 44) tendo como
base os quadros de referéncia e os pontos em comum analisados anteriormente. Em
Inazuma, o Viajante possui um papel de grande importdncia na oposicdo ao
Shogunato, dessa forma a ideia foi reformular as vestes tradicionais adicionando
partes de armaduras samurai. Para a skin do personagem Aether, foram testadas

algumas combinagdes para a armadura, sendo a escolhida a primeira versao.

Figura 45 - Primeiro rascunho skin Sumeru
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Fonte: Autor, 2024

Acima estao os estudos referentes a nacdo de Sumeru (Figura 45) seguindo
os quadros de referéncia e pontos em comum analisados nos personagens da
regido. Em Sumeru, o Viajante tem uma posicdo ao lado da Arconte da nagao,
sendo assim a ideia foi criar roupas formais, dentro das vestes tradicionais,
incorporando acessorios e formas de uso de algumas pecgas para utilizagdo em

regides quentes e aridas.

Figura 46 - Primeiros rascunhos skin Fontaine
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Fonte: Autor, 2024

Por ultimo, os estudos acima sao referentes a nagao de Fontaine (Figura 46)
com base nos quadros de referéncia e pontos em comum analisados anteriormente.
Em Fontaine, o principal papel do Viajante é atuar como advogado de alguns
personagens com importancia na corte, nesse caso a ideia foi criar figurinos formais
que remetessem a uma certa nobreza. Para essas skins foram feitas duas

combinagdes para cada gémeo, sendo escolhida a segunda versao para ambos.

4.3 DESENVOLVIMENTO: LINHAS E COR

Com as ideias definidas e devidamente representadas graficamente, a etapa
seguinte € a prototipagem, nessa etapa é onde se estuda as ideias e solu¢gées mais
promissoras para o projeto, nesse momento os elementos devem estar melhor
definidos para que possam ser avaliados (Ambrose e Harris, 2011 apud Sousa,
2019). Nesse projeto os rascunhos passaram diretamente para a linha final, onde se
definiu os detalhes das pecas de vestuario, nessa fase, algumas skins passaram por
pequenas mudangas para melhor adaptagcédo a estética do jogo e da regido a qual

estava sendo representada (Figura 47)

Figura 47 - Linha final das skins
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Fonte: Autor, 2024

A paleta de cores no design do personagem € um fator importante para a
identidade do personagem, através das cores pode-se expressar aspectos
psicoldgicos, a origem desse personagem e o meio em que vive (Moody, 2018 apud
Silveira et. al, 2019). Visto que os gémeos nao sao de Teyvat e a importancia das
cores para a identidade desses personagens, na primeira etapa do projeto, um dos
elementos do design original que escolheu ser mantido € a paleta de cores dos
gémeos.

Apos definir as cinco cores principais e montar uma paleta para cada
personagem (Figura 48), com as linhas finais prontas, foi adicionada as cores base
em cada em desenho levando em consideragéo os valores das cores, que, definem
0 que sera mais claro e 0 que sera mais escuro na imagem, uma boa escolha
desses valores resulta numa melhor leitura da imagem (Cearley, 2017 apud Sousa,
2019).

Figura 48 - Paleta de cores e cores base
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Lumine

Fonte: Autor, 2024

4.4 RESULTADOS

O Rendering € uma representagdo mais detalhada da proposta, através
desse processo € possivel representar os materiais, texturas e superficies do objeto,
simular sombras e ambientagdes, permitindo uma melhor visualizagdo do produto
final desse projeto (Santos, 2015; Pipes, 2010 apud Bona et al, 2019). Portanto
nessa etapa de implementacéo, utilizando o processo de rendering e o software de
desenho Clip Studio Paint, conseguimos criar e representar por meio de luzes e
sombras o caimento das pecas, os materiais, as texturas e superficies, além de

aplicar detalhamentos como estampas e acessorios.
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Figura 49 - Skin Lumine Mondstadt

Fonte: Autor, 2024



Figura 50 - Skin Aether Mondstadt
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Fonte: Autor, 2024

66



67

Figura 51 - Skin Lumine Liyue

Fonte: Autor, 2024



Figura 52 - Skin Aether Liyue
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Fonte: Autor, 2024
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Figura 54 - Skin Lumine Inazuma

Fonte: Autor, 2024
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Figura 55 - Skin Aether Inazuma

Fonte: Autor, 2024
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Figura 56 - Skin Lumine Sumeru

Fonte: Autor, 2024
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Figura 57 - Skin Aether Sumeru

Fonte: Autor, 2024
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Figura 58 - Skin Lumine Fontaine

Fonte: Autor, 2024
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Figura 59 - Skin Aether Fontaine

Fonte: Autor, 2024
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

As skins sao conteudos adicionais vendidos para modificar a aparéncia e
vestuario de personagens em jogos, sua area de criacado e desenvolvimento é
dominada por designers graficos e concept artists, porém com uma futura abertura
para designers de moda, especialmente para quem desempenha a funcdo de
estilista e figurinista. Uma das dificuldades encontradas é a escassez de referencial
tedrico disponivel sobre o tema abordado, porém, percebe-se por meio de uma
reflexdo aos conteudos descobertos e a entrevista feita com estudantes da area de
desenvolvimento de jogos, que para designers de moda entrarem nessa industria, é
necessario se aprofundar em areas como o character designer e estudar diferentes
formas de representagao artistica, como a modelagem 3D, que ja se vé disponivel
em alguns cursos de moda e a concept art.

Com a ideia de evidenciar as capacidades de um designer nesse meio,
buscou-se partir para a area pratica de desenvolvimento de skins tendo como
método o Design Thinking adaptado para a criagdo de personagens, que foi de
suma importancia para o planejamento do projeto e sua finalizacdo em tempo habil.
As skins foram executadas de acordo com a proposta, o processo se deu como em
uma colecdo de moda sendo a unica diferenga, e maior dificuldade, executar as
pecas sem apego a usabilidade do figurino em um cenario real.

Percebe-se, portanto, que pela escassez de material bibliografico sobre o
assunto, abre-se uma margem para futuras pesquisas mais aprofundadas sobre o
tema, tratando de como um profissional da moda pode contribuir para essa industria

de jogos e vice-versa.
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