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Abstract. This paper describes the process of development of 11 characters
created with TRESmoji, an alternative generation tool inspired by the
#3emojichallenge. The tool leverages the semiotic potential of emojis as a
starting point for character creation, exploring four Categories of Inspiration:
Species, Context, Appearance, and Accessory. The characters developed
demonstrate the creative and methodological potential of TRESmoji, although
further testing with a broader audience of potential users is still required.
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Resumo. Este artigo descreve o processo de desenvolvimento de personagens

utilizando uma ferramenta de geracdo de alternativas inspirada no desaﬁo
#3emojichallenge: a TRESmoji. A Jferramenta baseia-se no potencial semidtico
dos emojis como ponto de partida para a cria¢do de personagens, explorando
quatro Categorias de Inspiracdo: Espécie, Contexto, Aparéncia e Acessorio.
Foram desenvolvidos 11 personagens que comprovam o potencial criativo e
metodologico da ferramenta, embora ainda sejam necessdrios testes com um
publico mais amplo de potenciais usudrios.

Palavras-chave— design de personagens, emojis, geracdo de alternativas,
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1. Introducao

Inspirada no desafio da Internet chamado #3emojichallenge, a TRESmoji é uma
ferramenta cujo objetivo é facilitar a geracdo de alternativas de conceitos de
personagens. A partir de uma abordagem semiética, a ferramenta utiliza conjuntos de
trés emojis como fonte de inspiracio e gera alternativas conceituais de personagens em
um processo aditivo de caracteristicas que provém dos multiplos significados que os
emojis de inspiracdo podem transmitir.

Neste processo, os emojis de uma combinagdo sdo analisados de acordo com os
principios da Semidtica Social de Santaella (1983). E criada, entio, uma tabela que
apresenta os possiveis significados de um emoji, aqui considerado como um signo,
quando este € interpretado como icone, como indice ou como simbolo. Posteriormente,
¢ montado um painel tematico complementar derivado dessas palavras, com imagens
que possam ajudar na concep¢do do personagem. E, por fim, inicia-se a construcdo das
alternativas de conceitos de personagens, utilizando o que o autor denomina as quatro

Categorias de Inspiracdo.



As Categorias de Inspiragdo ajudam a elucidar as diferentes maneiras de se
pensar as caracteristicas dos personagens em uma logica segmentada. A categoria
Espécie (Ep) diz respeito a esséncia do personagem e define que tipo de organismo
animado ele €. A categoria Contexto (Ct) se relaciona com o ambiente em que o
personagem se encontra e suas emocoes. A categoria Aparéncia (Ap) abrange formas e
cores, se tratando das caracteristicas fisicas do personagem. Por fim, a categoria
Acessorio (Ac) geralmente utiliza o emoji de forma literal no conceito visual,
imaginando quais objetos o personagem segura, carrega ou possui (Silva, 2021).

Para compreender o funcionamento da ferramenta, é necessdrio, a partir da
abstracdo, considerar o significado das coisas como uma unidade inspiracional. No
processo, essas unidades podem ser posicionadas e agrupadas de diversas maneiras,
permitindo a geracdo de signos resultantes de um sistema de andlise combinatdria das
vdrias possibilidades de correlacdo entre emojis e Categorias de Inspira¢do. Nesse
contexto, os emojis sdo utilizados como entrada (input) ou signos de origem, enquanto
as alternativas conceituais de personagens representam os signos resultantes (output).

O objetivo deste artigo é apresentar o uso pritico da ferramenta TRESmoji na
criacio de um conjunto de 11 personagens que pertencam a um mesmo UNiverso
narrativo — ja iniciado previamente com a producdo de 10 personagens de maneira
intuitiva — e que tenham potencial para serem utilizados em jogos digitais ou de
tabuleiro. Cada personagem deveria ser criado a partir de uma combinagdo de trés
emojis escolhidos de maneira aleatoria, com excecdo dos trés ultimos personagens da
colecdo, que deveriam provir de uma mesma combinagdo, a fim de demonstrar a
diversidade de resultados que a ferramenta pode oferecer.

2. Metodologia

A primeira etapa da construcao dos personagens envolveu a escolha de combinagdes de
trés emojis como fonte de inspiracdo. Para evitar ter um controle total sobre os
resultados e garantir a imparcialidade na criagdo dos personagens, o autor solicitou
sugestoes de combinacgdes de trés emojis aos seus seguidores nas redes sociais. As
sugestdes foram agrupadas por similaridade temadtica e submetidas a votacdo,
permitindo que os proprios seguidores decidissem quais combinacdes deveriam ser
utilizadas como referéncia. Nesta secdo, serd acompanhado o processo metodolégico de
producdo dos personagens, destacando especialmente o Personagem 16, inspirado nos
emojis: ogro japonés, “folha ao vento” e skate.

Criados por Shigetaka Kurita em 1999, no Japdo, os emojis "refletem as
possibilidades de representacdo de pessoas, expressdes, seres vivos, alimentos, agdes,
lugares, objetos, simbolos, bandeiras, entre outros elementos", como afirmado por Leite
(2018, p. 41). Essas possibilidades de representacdo foram descritas em uma tabela,
exemplificada na Tabela 1 abaixo, e categorizadas de acordo com a classificagdo dos
signos segundo Santaella (1983). Na coluna "icone", foi fornecida a descri¢ao oficial do
emoji, de acordo com a Emojipedia (2021); em "indice", foram listadas as palavras as
quais o emoji faz referéncia indireta, de acordo com o repertorio do préprio autor; € em
"simbolo", foram indicados, quando existiam, os significados atribuidos ao emoji com
base em defini¢des estabelecidas por convengdo ou acordo coletivo.



Tabela 1. Analise semidtica dos emojis utilizados como inspiracao para o
Personagem 16

Emoji Indice Simbolo
g ogro japonés monstro, demonio, Japdo, folclore, mascara -
jj 13 9 Z .
)ﬁ: folha ao vento natureza, arvore, leveza, sazonalidade -
f skate esporte, Rock, urbanidade, jovialidade, skatista,
> movimento

Devido ao fato de cada plataforma ou sistema operacional ser responsavel por
desenvolver o design de seus emojis, diferentes redes sociais utilizam desenhos
exclusivos para cada um deles. Isso significa que 0 mesmo emoji pode ter uma aparéncia
diferente quando visualizado em um texto publicado no Facebook ou no Twitter. Para
evitar a necessidade de lidar com mais uma varidvel nos estudos decorrentes deste
projeto, optou-se por estabelecer o design dos emojis do Twitter como o design padrao
utilizado neste projeto.

Em seguida, com base na nuvem de palavras anteriormente criada, foi elaborado
um painel temdtico contendo imagens que poderiam servir como inspiracdo para a
construcdo dos personagens. A busca por essas imagens foi realizada com base em cada
emoji de inspiracdo, priorizando a pesquisa pelos termos da nuvem conceitual
relacionados aos icones. A curadoria das imagens levava em considera¢do sua conexao
com outras palavras presentes na nuvem conceitual, estabelecendo também conexdes
com os demais emojis da combinagdo. No caso dos Personagens 19, 20 e 21, que
deveriam ser provenientes da mesma combinacdo, foram criados trés painéis teméaticos
distintos, um para cada emoji, a fim de ampliar a variedade de referéncias (Figura 1).

Figura 1. A esquerda, painel tematico elaborado para o Personagem 16. A
direita, painéis tematicos elaborados com base na combinacao de emajis dos
Personagens 19, 20 e 21: arco-iris, raposa e paleta de pintura, respectivamente.

Para a construcdo de cada alternativa, foi seguida uma ordem especifica de
aplicacdo dos trés emojis em cada uma das quatro Categorias de Inspira¢do. Em alguns
casos, uma das categorias ndo era utilizada — geralmente a categoria Acessério, que o



autor julgou como a que traz resultados menos criativos, uma vez que aplica o emoji de
maneira literal — ou um emoji era aplicado em mais de uma categoria — em caso de as
quatro categorias serem utilizadas. Essa 1dgica de constru¢do pode ser observada na
Figura 2 a seguir, a qual exemplifica a progressiva constru¢do de uma alternativa de
personagem inspirada nos emojis de porco, abacate e girassol.
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Figura 2. Trecho do infografico produzido por Silva (2021) para explicar o
funcionamento da ferramenta TRESmoji.

Para identificar a ordem de construcdo de cada alternativa gerada, foi
estabelecido um sistema de c6digos, como também pode ser observado na Figura 2. O
codigo € construido a partir da associagdo entre o nimero atribuido a um emoji da
combinagdo — em que, sem critérios especificos, um emoji corresponde ao nimero 1,
outro ao nimero 2 e outro ao nimero 3 — e a sigla da categoria na qual ele foi aplicado.
A Figura 3 abaixo apresenta as oito alternativas geradas para o Personagem 16, cada

uma com sua respectiva identificacao por cédigo.
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Figura 3. Alternativas produzidas para o Personagem 16 enumeradas pela
ordem de producao e com seu respectivo codigo.




Na primeira alternativa da Figura 3, o personagem foi construido da seguinte
maneira: € um ogro japonés (emoji de ogro japonés aplicado na categoria Espécie) que
pratica skate e vive em um ambiente urbano (emoji de skate aplicado na categoria
Contexto) e possui cabelos feitos de folhas (emoji de “folha ao vento” aplicado na
categoria Aparéncia). J4 na segunda alternativa, esse ogro é um nativo de uma floresta
(emoji de “folha ao vento” aplicado na categoria Contexto) que possui um skate feito de
madeira (emoji de skate aplicado na categoria Acessorio).

Nem sempre é possivel identificar de forma clara, nas alternativas, a qual
categoria um emoji estd relacionado. No entanto, o objetivo é gerar alternativas que
representem os emojis de inspiragdo, independentemente da forma como eles foram
incorporados. Algumas alternativas também podem ser consideradas pouco vidveis para
determinados projetos, mas isso ndo € um problema, uma vez que o foco da ferramenta
€ gerar ideias, ndo seleciond-las.

Considerando isso, também € possivel gerar novas alternativas para um cédigo
que tenha sido utilizado anteriormente. A alternativa 8 da Figura 3 apresenta um
personagem que utiliza o mesmo cddigo da alternativa 1, mas com modificacdes
estéticas inspiradas por outras alternativas produzidas anteriormente. Por exemplo, o
visual do skate foi alterado para se assemelhar a uma folha, inspiracdo que veio da
alternativa 6, considerada pouco vidvel para o projeto.

Em média, foram geradas sete alternativas para cada personagem. Porém, para
os Personagens 19, 20 e 21, foram criadas dezesseis alternativas inspiradas em uma
unica combinag¢do de emojis. Isso ocorreu porque os trés personagens deveriam partir do
mesmo conjunto de esbogos e precisavam ser suficientemente distintos entre si.

Apos gerar as alternativas, que aqui foram desenvolvidas utilizando a técnica do
desenho de esboco, foi realizada a etapa do esbogo final ou esbogo refinado. Essa etapa
consiste em representar as ideias selecionadas em uma estética proxima aquela exigida
pelo projeto. Neste momento, € possivel seguir especificamente uma das alternativas
geradas anteriormente e também incorporar novos elementos provenientes das demais
alternativas ou do painel tematico.

Figura 4. Personagem 16 em trés etapas: esboco de alternativa, esboco
refinado e arte final, respectivamente.



A Figura 4 apresenta a evolucdo estética do personagem, partindo do esbogo
referente a principal alternativa que serviu de base para a sua construgdo, passando pelo
esboco refinado e chegando a arte final, que incorpora todos os elementos estéticos
estabelecidos para o projeto. As etapas finais de refinamento sdo tdo importantes quanto
a escolha das alternativas para a criagdo de um conjunto de personagens coesos € que
parecam fazer parte de um mesmo universo tematico.

Para este projeto especifico, algumas caracteristicas serviram de guia para a
escolha das alternativas. Por exemplo, optou-se por uma maior verticalidade em vez de
horizontalidade, devido a propor¢ao vertical escolhida para as imagens do projeto. Além
disso, buscou-se uma anatomia mais préxima a de um ser humano, uma vez que o
projeto buscava se aproximar da producdo de personagens e se distanciar da producio
de criaturas. O processo metodoldgico descrito foi aplicado a todos os personagens do
projeto, como serd apresentado na secao de resultados a seguir.

3. Resultados e discussoes

Utilizando a ferramenta TRESmoji, foi possivel criar um conjunto de onze personagens
a partir de nove combinacgdes diferentes de emojis. Oito desses personagens foram
criados com base em combinacdes exclusivas de emojis, enquanto trés foram
construidos a partir de uma mesma combinagdo. Pode-se afirmar que todos os
personagens, em sua versdo final, foram concebidos por meio da fusdo de elementos de
vérias alternativas geradas com base em sua respectiva combinagcdo de emojis. Na
maioria dos casos, uma alternativa especifica serviu como referéncia principal. No
entanto, muitas dessas alternativas principais foram elaboradas incorporando, de forma
direta ou indireta, elementos de alternativas produzidas previamente.

Figura 5. Quadro com os oito personagens que foram produzidos com auxilio
da ferramenta TRESmogji a partir de uma combinacao exclusiva de emojis.



No caso do autor, as alternativas eram concebidas em conjunto com o processo
de esbogo, ou seja, o desenho era desenvolvido conforme os emojis eram aplicados nas
Categorias de Inspirac¢do. Outra abordagem possivel, que ndo foi testada, seria definir
previamente toda a ideia por trds de um cdédigo especifico antes do esboco. A escolha
entre essas abordagens depende do processo criativo individual de cada artista, uma vez
que cada pessoa tem seu proprio ritmo e estilo de expressao.

De maneira geral, o resultado obtido foi muito satisfatério com relagdao as
solugdes encontradas. As alternativas apresentavam diferengas significativas entre si e,
quando isso ndo ocorria, demonstravam um aprimoramento continuo de uma mesma
ideia tanto em termos visuais quanto conceituais.

Depois de explorar diferentes ordens de Categoria de Inspiragdo ao longo de
todo o processo, o autor identificou que a sequéncia Espécie > Contexto > Aparéncia se
mostrou a mais adequada. Os esbocos desenvolvidos seguindo essa ordem foram criados
com maior facilidade. Além disso, em cinco casos nos quais essa ordem foi utilizada,
exceto nos Personagens 19, 20 e 21, trés deles resultaram em alternativas que serviram
como referéncia principal para a construcdo do esbogo final do personagem.

A média de aproximadamente sete esbocos por personagem foi adequada para
este projeto. No entanto, acredita-se que seja ideal criar um nimero maior de
alternativas, incluindo mais varia¢des para um mesmo codigo.

Ao estabelecer antecipadamente todas as especificagdes técnicas a serem
seguidas, foi possivel alcancar uma colecio coesa. E perceptivel que todos os
personagens parecem pertencer a um conjunto Unico e apresentam o potencial narrativo
necessdrio para criar histdrias a partir de sua aparéncia. Durante o processo, notou-se
que, a medida que mais personagens eram criados, tornava-se dificil ndo pensar em uma
narrativa para cada um deles. Uma vez que esses personagens ja faziam parte de um
universo € tinham conexdes com outros personagens, tornou-se cada vez mais
desafiador desenvolvé-los de forma isolada e desconectada dos demais.

Figura 6. Personagens 19, 20 e 21, respectivamente.

Por fim, embora os Personagens 19, 20 e 21 sejam visual e conceitualmente
distintos o suficiente, validando assim a eficicia da ferramenta nesse sentido, €
importante reconhecer a influéncia de uma ampla gama conceitual fornecida pela andlise



semidtica dos emojis nesse aspecto. Porém, combinacdes de emojis que resultam em
nuvens conceituais muito homogéneas podem nao funcionar bem para esse propdsito de
diversidade de alternativas.

4. Conclusoes

A TRESmoji comprovou seu potencial como uma ferramenta de geracio de alternativas
de conceitos de personagens, permitindo a criagdo de uma colecdo de onze personagens.
O estabelecimento das especificacOes técnicas de produgdo desempenhou um papel
fundamental para atingir o objetivo de obter coesdo estética entre os personagens, que
era outro objetivo do projeto.

Em relagdo a quantidade de alternativas geradas para cada combinacao de emoji,
pode-se afirmar que a média de sete esbogos foi o suficiente, mas um nimero maior de
producdo pode ser ainda mais vantajoso. No que diz respeito a qualidade, o fato de
muitas das alternativas serem conceitualmente diversas entre si € um indicativo positivo
da eficicia da ferramenta. A criagdo dos Personagens 19, 20 e 21 a partir da mesma
combinacdo de emojis resultou em trés personagens completamente diferentes, o que
corrobora com essa constatagao.

Explorar a aplicacio da ferramenta em diferentes contextos e a partir da
utilizacdo de fontes de inspiracdo diversas também seria uma abordagem interessante
para futuras experimentagdes. Seria interessante observar como a ferramenta se adapta
ao utilizar elementos diferentes dos emojis como entrada e ao criar artefatos que nio se
limitem apenas a ilustracdes de personagens, abrangendo também figurinos, criaturas,
cendrios ou props, por exemplo.
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