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RESUMO

Os desafios de ilustracao da internet tém se
tornado grandes aliados a construcao de um
senso de comunidade entre artistas. Porem, eles
também possuem um potencial metodologico
pouco explorado. Este memorial descreve o
processo criativo de uma colecao de ilustracoes
de personagens idealizados a partir de uma
metodologia de geracao de alternativas
inspirada no desafio #3emajichallenge,
comparando-o com um processo intuitivo

de criacao de personagens. A metodologia
desenvolvida neste trabalho se chama TRESmoji
e consiste em utilizar emojis como inspiracao
para a criacao de personagens, explorando
diferentes formas de se inspirar € o potencial
semiotico desses emaqjis. As alternativas
geradas com a metodologia se mostraram

mais diversas e numerosas que as que foram
geradas de maneira intuitiva. Isso significa que a
metodologia TRESmoji pode ajudar no processo
de design de personagens, porem faz-se
necessario um teste com um grupo maior de
artistas para validar esta informacao.

Palavras-chave: Design de personagens, emajis,
ilustracao, geracao de alternativas, semiotica.

ABSTRACT

Illustration challenges from the internet are,
nowadays, great allies in creating a sense of
community among artists. However, these
challenges have a low explored potential for
methodological use. This document describes
the creative process used to create an illustration
collection of characters conceptualized from the
use of an alternative generation methodology
inspired by the #3emojichallenge and compares
it to an intuitive character creation process.

The methodology developed in this project is
called TRESmoji and consists of using emaojis

as inspiration for character design, exploring

the different ways of inspiring and the semiotic
potential of these emaojis. The alternatives
generated with the methodology were more
varied and numerous than those generated
intuitively. This means TRESmoji methodology
can be useful for character design processes,
but a test with a larger group of artists is needed
to validate this information.

Key words: Character design, emajis, illustration,
alternatives generation, semiotics.
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INTRODUCAO

eu interesse por narrativas é algo que exis-

tiu ao longo de toda minha vida. Desde
crianca, quando eu dava nomes e historias aos
meus mais simples bonecos, até o presente mo-
mento, em que tento descobrir qual a narrativa
que esta sendo contada em determinado cenario
politico. Para mim, narrativas sao essenciais em
todos os ambitos da vida e inerentes a conscién-
cia humana.

Qual histoéria um relacionamento amoroso conta?
Que sequéncia de fatos uma decisao e capaz de
desencadear? Como um mesmo fato pode ser
contado de formas tao diferentes dependendo
do ponto de vista? Todas essas perguntas estao
relacionadas a um fator motriz, que sao os perso-
nagens. Grandes responsaveis na construcao de
uma narrativa, os personagens podem ser brin-
quedos, figuras politicas ou, até mesmo, objetos
inanimados e lugares.
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Ser personagem e ter sua historia contada, e ser
agente de uma historia e, 0 que eu acho mais
incrivel, € carregar em si mesmo uma narrativa.
Nossa aparéncia € capaz de contar historias tanto
quanto nossa personalidade e nossas atitudes. A
roupa que usamos, a Nossa pele ou 0 nosso olhar,
representados em uma mera imagem estatica, ja
sao capazes de despertar gatilhos que dizem aos
outros de onde viemos, quem somaos e para onde
queremos ir.

Esse fascinio por narrativas e personagens € o
que me motivou a escolher a tematica deste
projeto. Aléem disso, ter cursado disciplinas de
ilustracao durante um intercambio na Faculdade
de Belas Artes da Universidade do Porto foi algo
que me ajudou muito a amadurecer a visao que
eu tenho sobre ilustracao como narrativa visual.
Esses foram fatores que me ajudaram a decidir
que a conclusao do meu Bacharelado em Design



deveria contar com a minha esséncia, com meus
gostos pessoais e com o aprendizado que carre-
go em minha bagagem.

O projeto aqui documentado trata-se de um estu-
do a respeito de processos criativos para criacao
de personagens, passando por areas do Design,
como a Semidtica, para explicar e fundamentar
uma metodologia baseada em um desafio de
ilustracao chamado #3emaqjichallenge. Como re-
sultado, o projeto consiste em uma colecao de
21 ilustracoes de personagens, cada qual carre-
gando em si uma narrativa propria, que pode ser
interpretada e imaginada por quem as aprecia.

Ao longo do documento, sera explicitado todo
0 processo. Partindo da justificativa do projeto,
sera mostrado como a ideia foi formada e como
o #3emojichallenge foi incorporado como par-
te essencial do desenvolvimento. Mais a frente,
sera feita uma descricao de como a metodologia
tomou forma e sera apresentado um infografico
que visa resumir essa metodologia. Por fim, serao
mostrados seus resultados praticos, com ilustra-
coes produzidas a partir dela, bem como uma
breve analise de sua eficacia.




JUSTIFICATIVA

ersonagens estao intrinsecamente conecta-

dos a narrativas, por isso, sao principalmente
utilizados em midias como filmes, jogos e livros.
Por serem eles, geralmente, responsaveis por
fazer a historia seguir adiante e por criar cone-
xao com o publico, desenvolver o visual de um
personagem €, entao, uma etapa extremamente
importante do processo de criacao de conteudo
para essas midias. E justamente essa etapa de de-
senvolvimento de personagens que chamamos
de Character Design ou Design de Personagens.

Uma area que esta cada vez mais presente em
diversos setores econdmicos da sociedade,
Character Design vai muito aléem da industria do
entretenimento. Personagens podem ser criados
NAao apenas para animacgoes e jogos, mas também
para serem usados como mascotes para diversas
marcas de produtos, servicos e eventos, como as
Olimpiadas, por exemplo.

Com o aumento da presenca corporativa has mi-
dias sociais, a utilizacao de personagens cartuni-
zados, sejam eles bidimensionais ou tridimensio-
nais, € cada vez mais frequente. Isso porque esses
personagens sao visualmente interessantes e se
relacionam facilmente com o emocional dos pos-
siveis clientes, despertando nostalgia e abrindo
portas para a imaginacao (USING.., c2021). Eles
podem ter um uso versatil, sendo aplicados em
produtos e pecas publicitarias, contando historias
e se conectando com o publico unicamente atra-
ves do seu visual.

Para qualquer atividade, desenvolver e evoluir
as ferramentas utilizadas € sempre importante,
proporcionando resultados cada vez mais satis-
fatorios, em se tratando de qualidade e agilidade.
No Character Design, algumas ferramentas ja sao
amplamente utilizadas por artistas de diversos
estudios a fora, como os estudos de silhueta e



linhas de acao, de maneira a criar personagens
dinamicos, criativos e claros em sua proposta
(DESIGN..,, c2021).

Essas ferramentas citadas anteriormente sao, na
maioria dos casos, aplicadas ao desenvolvimento
de personagens cuja historia na qual eles estao
inseridos ou cuja historia de seu passado ja sao
definidas em um briefing. I1sso acontece porque
0S personagens sao elementos menores que
compdem um universo narrativo, ou storyworld
(MASSAROLO, 2013), logo, € mais pratico pensar
No personagem como uma serie de consequén-
cias do meio em que ele vive,

Inmeros exercicios criativos ou desafios de
ilustracao, que muitas vezes tém o proposito de
divertir ou relaxar, geram resultados e obras que
podem se desdobrar em novas informacoes, tra-
zidas a tona atraveés da inferéncia e da imaginacao
daqueles que as observam. Um personagem de-
senhado com base na forma aleatoria de uma nu-
vem, por exemplo, tem total capacidade de car-
regar em si uma narrativa, mesmo que esta nao
tenha sido planejada pelo artista. O personagem,
neste caso, nao foi criado para ser inserido em
um universo narrativo, mas uma narrativa pode
ser inferida a partir da abducao.

Partindo desse principio, um desafio de ilustra-
cao como o #3emajichallenge, que consiste em
criar e ilustrar personagens inspirados em uma
combinacao de trés emogjis, poderia ser utilizado
como uma ferramenta de Character Design. Um
metodo capaz de gerar diversas possibilidades
de personagens que poderiam ser tanto o ponto
de partida para a criacao de universos narrativos
a partir da inducao quanto inseridos, de certa for-
ma, a universos narrativos ja estabelecidos.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL

Criar uma colecao de ilustracoes de personagens
desenvolvidos com o uso de uma metodologia
de Character Design inspirada no desafio de ilus-
tracao #3emojichallenge.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

Produzir 11 ilustracoes de personagens no total,
aplicando a metodologia desenvolvida ao longo
deste trabalho e alcancado resultados que sejam
coesos com a estetica de 10 ilustracoes previa-
mente construidas.

Produzir um infografico que explique de maneira
sucinta a metodologia desenvolvida, de modo a
facilitar a aplicacao dela por outros artistas.

Avaliar a eficacia do método quanto a qualidade
e quantidade das alternativas de personagens
produzidas a partir da sua aplicacao.

Testar a eficiéncia da ferramenta no que tange
a sua capacidade de geracao de alternativas,
produzindo trés ilustracdes que sejam diferentes
solucdes para um mesmo problema.






CONTEXTUALIZACAO

egundo dados de julho de 2020, 3,96 bilhoes

de pessoas estavam ativamente conectadas
as redes sociais, 0 que equivalia a praticamente
51% da populacao mundial naquele momento
e correspondia a um crescimento de 10,5% no
numero de usuarios em relacao ao ano anterior
(KEMP, 2020). Esse crescimento das midias sociais
afetou também a comunidade artistica, que pas-
sou a ter cada vez mais recursos para se comuni-
car e compartilhar conhecimento.

De grupos no Facebook a canais no Youlube, e
possivel encontrar comunidades de artistas com
interesses em comum. Um deles, inclusive, € o
Character Design. Os artistas interessados nessa
area interagem compartilhando dicas, técnicas
e obras ou, até mesmo, participando de desafios
criativos. Estes desafios sao uma forma muito di-
vertida e interativa que os artistas encontram para
aplicar conhecimentos adquiridos, testar novas
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técnicas, se livrar de bloqueios criativos e divul-
gar o trabalho que produzem. Contudo, pouco
se discute sobre como esses desafios possuem
tambeém um potencial enorme para serem utiliza-
dos como ferramentas no mercado de ilustracao.

Nesta secao, serao apresentados alguns desa-
fios de ilustracao, com um destaque ao desafio
#3emojichallenge. Sera também abordada bre-
vemente a definicao do que sao emojis € como
o presente projeto foi idealizado, partindo do
primeiro contato do autor com o #3emojichallen-
ge ateé as especificacoes técnicas estabelecidas
para as ilustracdes que compodem o projeto.



Desafios de ilustracdo

Existem diversos exercicios para a criacao de per-
sonagens e boa parte deles tem como objetivo
livrar artistas de bloqueios criativos. Alguns des-
ses exercicios, inclusive, sao tratados como de-
safios nas redes sociais, onde os artistas produ-
zem personagens com base em algum conceito
ou tema preestabelecido e compartilham em
seus perfis. A exemplo disso, existem os desafios
WitchTober, MerMay, Character Design Challenge e
#3emojichallenge.

O WitchTober e o MerMay sao desafios bastante
similares. No primeiro, os artistas precisam criar
bruxas relacionadas a cada palavra designada
para cada dia do més de outubro e usar a hash-
tag #witchtober quando publicar as artes nas
redes sociais. No segundo, a logica € a mesma,
mas os artistas precisam desenhar sereias e tri-
toes durante o més de maio (WHAT..,, 2020). Alem
disso, o MerMay ja se tornou um concurso oficial,

com site proprio! e premiacao patrocinada pela
Wacom, uma empresa de produtos digitais para
ilustradores.

Por sua vez, o desafio Character Design Challenge
funciona de maneira diferente. A cada meés, um
tema é divulgado e os artistas precisam criar per-
sonagens dentro dessa tematica, que pode variar
de um universo de serie de TV a uma descricao
direta de alguma caracteristica que o persona-
gem precisara ter. Os artistas compartilham suas
artes em um grupo do Facebook e os perfis ofi-
ciais do desafio, no més seguinte, compartilham
as artes vencedoras e as mencoes honrosas. O
Character Design Challenge tambem possui um
site proprio?, onde organiza todo o conteudo rela-
cionado ao desafio.

O #3emoqjichallenge, por fim, € um desafio sem
prazos estabelecidos e que ocorre esporadica-
mente na internet, de maneira viral. Porém, por
ser o desafio especificamente utilizado como
parte do processo do presente projeto, € valido
um aprofundamento maior sobre ele.
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1. MERMAY. Mermay, 2021.
Pagina inicial. Disponivel
em: <https.//www.mermay.
com/>. Acesso em:

29, jul. 2021.

2. CHARACTER DESIGN
REFERENCES. Character
Design References,

2021. Pagina inicial.
Disponivel em: <https.//
characterdesignreferences.
com/> . Acesso em:

11, ago. 2021.
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3. RANDOM Emoji
Generator. Perchance,
[s. d.]. Disponivel em:
<https://perchance.
org/emoji>. Acesso
em: 29, jul. 2021.

Desafio dos trés emojis

O #3emojichallenge € um desafio que consiste
em criar uma ilustracao de personagem ou de
cena inspirada em um conjunto de trés emajis.
Geralmente, os ilustradores pedem sugestoes
de emaojis aos seus seguidores nas redes sociais,
interagindo com o publico e explorando mais
a propria criatividade, visto que nao é o proprio
artista quem define a inspiracao que vai seguir.
E valido mencionar que existe uma ferramenta,
chamada Random Emoji Generator?, que fornece
sequéncias de emoji aleatoriamente, sendo algo
bastante util para o desafio.

O desafio dos trés emojis, que neste documento
€ majoritariamente referenciado como #3emaji-
challenge, pode ainda ser encontrado na internet
com outras nomenclaturas, como Emoji Drawing
Challenge ou Emoji Combo Drawing Challenge. Nao
sendo um desafio oficializado, € comum encon-
trar artistas participando dele esporadicamente,
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bem como notar momentos em que o desafio vi-
raliza, culminando na participacao simultanea de
um grande numero de artistas.

Procurando registros de mencdes ao desafio
atraves do uso da hashtag na rede social Twitter,
que possui uma ferramenta de busca avancada,
foi possivel encontrar a publicacao mais antiga
do desafio nesta rede social, que data de 19 de
marco de 2017 (Figura 1) e foi realizada por um
usuario do Brooklyn, Nova York, segundo seu
perfil na rede social (Figura 2). Nao € possivel,
porem, afirmar que esta € a primeira mencao ao
desafio ja feita, visto que a pesquisa nao foi rea-
lizada em outras redes sociais. Fazendo a busca
de mencodes por ano, € possivel afirmar também
que a quantidade de menc¢des a hashtag cresceu
drasticamente no ano de 2020, provando um au-
mento de popularidade.



Figura 1.

Publicacao mais
antiga encontrada na
rede social Twitter a
mencionar a hashtag
do desafio.

Fonte:
Captura de tela
realizada pelo autor.

Figura 2.

Perfil do usuario que
fez a publicacao mais
antiga a mencionar

a hashtag do desafio
no Twitter.

Fonte:
Captura de tela
realizada pelo autor.

Revolutionary Girl Aubrey @bri_bark - 19 de mar de 2017
gimme some emojis #3emojichallenge

¥ Three Emoji Challenge @@
< < apologies to @bubuahh > >

Give me any 3 emojis to design
a character with

(ie., & X &)

¥,

Revolutionary Girl Aubrey

@bri_bark

digital artist // american heart throb // lover of all animals // pfp by @peachyboabei

@ brooklyn (& aubreydraws.carrd.co
1.147 Sequindo 467 Seqguidores

NS 1l Ta!
NEo é seguido
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As artes produzidas para esse desafio retratam
majoritariamente personagens, podendo estes
estarem ou nao inseridos em uma cena, com
cenarios ou elementos em segundo plano. Na
maioria dos casos, as obras retratam persona-
gens posando em um fundo de cor sélida, onde
sao postos os emojis que foram usados como
inspiragcao para o seu visual. Visto isso, € possi-
vel afirmar que, apesar de nao ser uma regra, o
desafio € mais utilizado como um exercicio de
Character Design, como pode-se ver nas Figuras
3 e4asequir.

Figura 3.

Acima, arte produzida

por OolongEarlGrey,
usuario do Twitter
(OOLONGEARLGREY, 2021).
Abaixo, arte produzida por
Yudoart, usuario do Twitter
(YUDOART, 2020).

Fonte:

Composicao feita pelo
autor com imagens
encontradas no Twitter dos
respectivos artistas.
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Figura 4.

Arte produzida pela
artista MAREWWNA
(MAREWWNA, 2021).

Fonte:
Imagem encontrada no
Instagram da artista.
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4. UNICODE. Unicode:
The World Standard
for Text and Emoji,
c2021. Pagina

Inicial. Disponivel

em: <https.//home.
unicode.org>;. ACesso
em: 11, ago. 2021.

5. EMOJIPEDIA.
[s.d.]. Pagina inicial.
Disponivel em:
<https://emojipedia.
org/>. Acesso

em: 30, jul. 2021.

O que sao emojis?

Por serem a principal fonte de inspiracao utilizada
na criacao das artes componentes deste projeto,
€ importante esclarecer o que sao emojis e como
eles funcionam. Criados por Shigetaka Kurita em
1999, no Japdo, os emojis sao imagens utilizadas
na comunicacao digital para representar emo-
coes, ideias e outras funcoes. Na pratica, em se
tratando de linguagem computacional, os emo-
Jis sao imagens que substituem sequéncias de
caracteres.

Foram projetados inicialmente 176 emojis, mas em
setembro de 2020 ja existiam 3,521 emqjis regis-
trados (FAQ, 2020) na Unicode Consortium*, uma
organizacao sem fins lucrativos que € responsa-
vel por garantir consisténcia na representacao e
manipulacao de textos de qualquer sistema de
escrita em computadores e outros dispositivos
(LEITE, 2018). Essa estabilidade ocorre gracas ao
sistema Unicode, que, apesar de ser responsavel
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pelo codigo de cada emoji, nao € responsavel
quanto ao design que cada um tem nas diversas
plataformas digitais.

Cada plataforma e sistema operacional se torna
responsavel por desenvolver o design de seus
emojis. As redes sociais, por exemplo, utilizam um
desenho proprio para cada um de seus emajis.
Dessa forma, o mesmo emoji tem um visual di-
ferente quando visto em um texto publicado no
Facebook ou no Twitter. Na Figura 5, € possivel
observar as variacoes de um mesmo emaoji para
as diferentes plataformas.

Em cada plataforma ou sistema, os emojis sao ca-
tegorizados em diferentes paletas tematicas, de
modo a tornar mais pratica e intuitiva a navegacao
do usuario em determinado acervo. As formas de
categorizar 0os emgjis podem variar um pPouco,
mas sao muito similares a categorizacao utiliza-
da pela Emajipedia®, que divide os emojis em oito
principais grupos: Sorrisos & Pessoas, Animais &
Natureza, Comida & Bebida, Atividade, Viagens &
Lugares, Objetos, Simbolos e Bandeiras.



Smileys & Emotion

face-smiling
Ne Code Browser Appl Goog FB Wind tr Joy Sams GMail SB DCM KDDI CLDR Short Name
U+1F G688 —_ —_ _ i i
1 s X e [} ‘e . (% ® an grinning face
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4 = (am) - N - ~n An £ & = ® beaming face with smiling eyes
~ e @ < iz L= \9 =

Figura 5. Recorte de uma tabela da Unicode Consorcium que mostra os diferentes designs dos emojis para cada
plataforma. Os emojis em questao sao, de cima para baixo, o de “rosto sorridente’, “rosto sorridente com olhos grandes”,
“rosto sorridente com olhos sorridentes” e “rosto radiante com olhos sorridentes”. Da esquerda para a direita, € possivel
ver os designs referentes a, respectivamente, Apple, Google, Facebook, Windows, Twitter, JpyPixels, Samsung, GMail,

SoftBank, DoCoMo e KDDI. (FULL, c2021).

Fonte: Recorte de captura de tela feita pelo autor.
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Participacao do autor no
#3emojichallenge

Em julho de 2019, o autor tomou conhecimento
do desafio atraves de algumas publicacdes no
Twitter de artistas seguidos. Na propria rede so-
cial, o autor pediu sugestoes de combos de trés
emojis aos seus seguidores e conseguiu sete
respostas, das quais faria artes inspiradas inicial-
mente nas trés primeiras respostas recebidas. Na
Figura 6, € possivel ver as trés artes produzidas
nesse periodo.

Cerca de um ano e meio depois, em dezembro
de 2020, o autor decidiu revisitar o exercicio, ago-
ra com outro olhar e um objetivo diferente. A ideia
era refazer as mesmas artes, corrigindo proble-
mas e aplicando os conhecimentos adquiridos ao
longo dos meses, de maneira que as ilustracoes
funcionassem em estampas de camiseta e evi-
denciassem a identidade artistica construida pelo
autor até naquele periodo, que consistia em uma
abordagem mais cartunizada dos personagens,
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no uso de cores vibrantes e linhas bastante evi-
dentes. Também na Figura 6, € possivel ver a
segunda versao das respectivas ilustracoes pro-
duzidas em julho de 2010.

Nos dois primeiros personagens, as mudancas
foram puramente estéticas, a fim de aperfeicoar
visualmente as ilustracoes. A quantidade de co-
res utilizadas foi reduzida e o uso de gradacao
foi eliminado, além de o traco dos personagens
se tornar mais estilizado. No ultimo personagem,
a mudanca foi também conceitual, na qual o
principal objetivo foi o de diminuir referéncias a
elementos que se distanciassem dos emojis utili-
zados como base.

Esse momento € muito importante para o pre-
sente projeto, pois € quando a estética a ser
seguida foi praticamente estabelecida. Também
foi definido que o design dos emagjis a ser utilizado
seria padronizado, baseando-se unicamente nos
emojis da rede social Twitter. ApOs dar esse passo,
o autor deu inicio ao planejamento da utilizacao
das ilustracbes como parte do projeto de con-
clusao de curso.



Figura 6.

Acima, as trés artes
produzidas para a primeira
participacao do autor no
desafio #3emoajichallenge,
inspiradas em emojis
sugeridos por seguidores
da rede social Twitter em
julho de 2019.

Abaixo, segunda versao
das artes produzidas para
a primeira participacao
do autor no desafio
#3emajichallenge, feitas
em dezembro de 2020
com a finalidade de
aperfeicoar as artes de
julho de 2019.
Personagem 1, 2 e 3, da
esquerda para a direita.

Fonte: Registro do autor.
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Ideacao do projeto

Apos realizar as artes em dezembro de 2020, o
autor decidiu produzir ilustracoes para as quatro
sugestoes de emojis que ainda restavam da sua
participacao em 2019. A proposta era de seguir
a estetica estabelecida, mas registrar de maneira
mais completa o processo, bem como produzir
mais alternativas para os personagens. O intuito
de transformar o projeto pessoal em um projeto
académico ja estava ali, embora com um objetivo
nao muito definido.

O tema ja estava estabelecido como Character
Design, mas a forma como as ilustracoes seriam
aplicadas ainda nao estava concreta. Era valida
a possibilidade de dar continuidade ao projeto
de ilustracdes para camisetas, assim como foi
pensado inicialmente, mas havia também uma
vontade muito grande por parte do autor de
abordar narrativas visuais com o projeto. Durante
a producao das ilustracoes do Personagem 4 ao 7,
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as artes foram realizadas com este pensamento
e 0 autor comecou a observar mais atentamente
COMOo 0s personagens criados contavam histoérias
a partir do proprio visual.

Nas Figuras 7, 8 € 9, € possivel ver os esbocos
realizados para a producao do Personagem 4 ao
6, bem como alguns comentarios escritos pelo
proprio autor a respeito de cada uma das alter-
nativas. A geracao e selecao de alternativas era
ainda feita de maneira muito intuitiva, onde o au-
tor esbocava uma ideia que conseguia ter e, em
seguida, esbocava outras ideias derivadas dessa
primeira, alterando alguns elementos até encon-
trar uma versao satisfatoria.



Figura 7.

Esbocos produzidos como alternativas de

visual para o Personagem 4. E possivel notar,
através dos comentarios sobrepostos pelo
autor, que elementos isolados de algumas
alternativas foram destacados. Além disso, ha
um comentario que representa a diferenca entre
arvore e folha, como uma reflexao a respeito do
que a alternativa representa.

Fonte: Registros do autor.

Figura 8.

Esbocos produzidos como alternativas de
visual para o Personagem 5. Neste caso, as
alternativas foram analisadas por completo e
uma foi circulada. Percebe-se que nao ha muita
variacao nas ideias por tras de cada alternativa,
sendo elas bastante similares. O mesmo pode
ser observado nas figuras 7 € 9.

Fonte: Registros do autor.

Figura 9.

Esbocos produzidos como alternativas de
visual para o Personagem 6. Neste caso, como
indicam as setas, € possivel notar que a ideia
escolhida partiu da uniao de duas outras ideias
conceitualmente distintas.

Fonte: Registros do autor.
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A rede social Instagram comecgou a ser parte im-
portante do processo neste momento. Por exem-
plo, a decisao de fazer 21 ilustracdes no total foi
influenciada pelo fato de que, nesta rede social,
as imagens sao dispostas em uma grade de trés
colunas e 21 € um multiplo de 3.

A medida que eram produzidas, as artes eram
publicadas nesta rede social e o autor pedia aos
seus seguidores mais sugestoes de combina-
coes de emgjis para produzir ilustracdes futuras.
As sugestoes eram agrupadas por similaridade
tematica e postas para votacao, onde os proprios
seguidores decidiam quais combinacoes deve-
riam ser usadas como referéncia. Na Figura 10,
€ possivel ver algumas sugestoes agrupadas em
quatro diferentes grupos: animal, aquatico, meca-
tronico e urbano.

As votacdes eram realizadas durante 24 horas
atraves da ferramenta de testes da secao stories
do Instagram, onde também eram divulgados os
resultados (Figura 11).

Figura 10.
Combinacdes de emojis postas para votacao e seus
respectivos grupos tematicos.

Fonte: Colagem produzida pelo autor.
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Apo6s a producao das dez primeiras ilustracoes,
foi iniciado o periodo académico no qual seria
desenvolvido o projeto. Apos as orientacdes com
o professor Dr Silvio Campello, o autor comecou
a perceber que a metodologia de producao das
ilustracdes tinha um grande potencial para ser
abordada academicamente. Neste momento,
necessitando simplificar o projeto para que fosse
possivel produzi-lo dentro do cronograma esta-
belecido, o autor decidiu que o projeto trataria de

Ver respostas > desenvolver uma metodologia de criacao de per-
sonagens inspiradas no #3emajichallenge e criar

61 novas ilustracoes a partir dela.
50 A partir deste momento, decidiu-se documentar

todo o processo e analisar as ilustracoes ja produ-
zidas sob a otica do Design a fim de criar uma me-
todologia solida de geracao de alternativas para
Character Design. Do Personagem 11 em diante,
as ilustracoes ja deveriam ser feitas aplicando a
metodologia desenvolvida.

Figura 11.

Imagem utilizada nos stories do Instagram do autor para
divulgar o resultado da votagao feita para escolher a
combinacao de emojis do grupo “urbano”, que serviria de
inspiracao para o Personagem 9.

Fonte: Registro do autor.
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Especificacdes técnicas da
producao

Com a finalidade de manter a colecao de ilustra-
coes coesa esteticamente, foram determinadas
algumas especificacdes técnicas que deveriam
ser seguidas. Dessa forma, apesar de as ilustra-
coes serem feitas ao longo de varios meses e de
terem metodologias de ideacao distintas, elas
pareceriam parte de um mesmo conjunto.

O software utilizado para todas elas foi o Adobe
Photoshop Versao 22.4.3. E maioria das artes foi
produzida com caneta e mesa digitalizadora do
modelo Huion Inspiroy - H950P, com excec¢ao das
dez primeiras, que foram realizadas com mesa e
caneta do modelo Wacom -One CTL671.

Os arquivos digitais tinham dimensao de 3500 pi-
xels de largura, 4375 pixels de altura e resolucao
de 200 pixels por polegada. A proporcao 4.5 foi
escolhida por ser o formato mais vertical permi-
tido pelo Instagram. A dimensao e resolucao do
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arquivo foram escolhidas de modo a possibilitar o
uso da imagem em diversos tamanhos diferentes
sem que houvesse perda de qualidade grafica.

Nos arquivos de trabalho, as camadas foram or-
ganizadas de modo que os personagens pudes-
sem ser exportados em PNG sem fundo e com
ou sem a presenca da assinatura do artista e dos
emojis de referéncia. Quanto aos personagens,
estes foram feitos em camadas que separavam
a0 menos as cores dos contornos pretos.

A principal ferramenta utilizada para o desenho
e pintura dos personagens foi o pincel padrao
do Photoshop denominado Redondo duro, com
variacao de tamanho de acordo com a pressao
aplicada com a caneta. A finalizacao de todas as
artes foi feita com aplicacao do filtro granulado da
galeria de filtros do Photoshop, com as configura-
coes de tipo de granulado normal, de intensidade
35 e de contraste 36.

Por fim, como ja mencionado neste documento, o
design de todos os emojis utilizados foi estabele-
cido como o padrao da rede social Twitter.






METODOLOGIA

COmo as dez primeiras ilustragoes foram
produzidas de maneira bastante intuitiva,
para desenvolver a metodologia de geracao de
alternativas para Character Design era preciso re-
ver todo o processo e racionaliza-lo. Qual a logica
usada na utilizacao dos emaojis como inspiracao
para o visual dos personagens? Que historias
0S personagens contam a partir do seu visual e
como isso se relaciona com os emojis? Algumas
perguntas deveriam ser respondidas para que a
metodologia tomasse forma.

Nesta secao, sera abordado o pensamento cien-
tifico por tras da criacao da metodologia e como a
inducao, a deducao e a abducao foram utilizadas
para estabelecer relacoes entre os emajis, os per-
sonagens e o potencial narrativo das ilustracoes.
Ademais, sera discutida a relacao da Semiotica
Com 0S emojis € 0S personagens e como seus
conceitos podem ser Uteis para a construcao da
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metodologia de Character Design. Sendo apre-
sentadas tabelas e figuras que apresentam uma
analise semidtica dos personagens e seus res-
pectivos emagjis de inspiracao.

Mais adiante, sera exposto como os emaojis po-
dem ser incorporados no visual dos personagens
de quatro diferentes maneiras e como cada uma
dessas maneiras foi utilizada na metodologia. Por
fim, podera ser visualizado um infografico que
visa resumir, de maneira didatica, a metodologia
construida ao longo deste projeto.



Pensamento cientifico

Para estabelecer os passos da metodologia a par-
tir dos dados obtidos atée 0 momento, era neces-
sario fazer algumas relacdes entre os emojis usa-
dos como inspiracao e as respectivas ilustracoes
obtidas ao fim do processo. Para isso, foi utilizada
a logica pragmatica de Charles Sanders Peirce,
aplicando a inducao, a deducao e a abducao nas
relacoes entre emaojis, personagens e potenciais
narrativos. “E proprio da abducao produzir idéias,
a inducao cabe testar idéias e falar sobre elas, a
deducao cabe generaliza-las e abstratamente
transforma-las em teorias ou leis’, de acordo com
DALESSIO FERRARA (1987, p. 4).

Com o uso da deducao, a ideia é listar os signifi-
cados dos emojis e confirmar que parte deles esta
presente nos personagens, uma vez que estes
sao derivados dos emogjis. Isto pode ser utilizado
como metrica para garantir que 0s personagens
representam todos os emojis de referéncia.

Com a inducao, seriam analisados os elementos
visuais presentes nos personagens criados, a fim
de entender como cada um se relaciona com
as inspiragcoes provindas dos respectivos emojis
usados como referéncia. Como a inducao se trata
de um palpite, algumas relacoes entre elementos
visuais e emojis poderiam nao ser concretizadas.
Este raciocinio pode se tornar, entao, uma métri-
ca de garantia de precisao na representacao dos
personagens, identificando quais dos elementos
criados nao se relacionam com as inspiracoes.

Por ultimo, com o uso da abducao, poderiam ser
feitas inferéncias hipotéticas a respeito das nar-
rativas contadas pelo visual dos personagens.
Relacionando suas caracteristicas com o reper-
torio de cada observador e utilizando de uma ca-
deia de interpretantes que permitem inferir infor-
magcdes como género, personalidade ou classe
social dos personagens, por exemplo. “(Enquanto)
a deducao extrai as inferéncias contidas nas pre-
missas e a inducao confirma as inferéncias pela
experimentacao, a abducao prova que alguma
coisa pode simplesmente ser (algo)’, nas palavras
de FELIX (s.d.).
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6. SANTAELLA, Lucia.
O que é semidtica.
Sao Paulo: Editora
Brasiliense, 1983. 80p.

Semiotica e emojis

Apesar de todo o processo de analise utilizado se
basear na logica abdutiva de Peirce, bem como
em conceitos mais gerais da Semiodtica Peirceana,
Como signo e interpretante, as analises realizadas
para este projeto estao mais alinhadas ao ponto
de vista da semiodtica social de Lucia Santaella.
Visto isso, € importante explanar brevemente
sobre os conceitos de signo, interpretante, icone,
indice e simbolo.

Para Peirce, resumidamente, signo € algo que
representa alguma outra coisa, o objeto, para
alguém. O signo designa, entao, o proprio sig-
no, a coisa que ele representa e o interpretante,
que € a cognicdo produzida na mente (FELIX,
s.d.). Santaella entra em concordancia com essas
definicdes de Peirce no livro O que € semiotica,
explorando alguns desdobramentos da teoria
Peirceana no que tange a relagcao entre signo e
objeto. Para Santaella, icone, indice e simbolo
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nada mais sao do que classificacdes dos signos
de acordo com a forma como eles se relacionam
com 0s respectivos objetos que representam.

O icone € um signo que representa as qualidades
do objeto, como cores e formas. Ele, mais do que
representar, tém o objetivo de apresentar o ob-
jeto como ele €. Um emoji de uma banana € um
icone que apresenta uma banana, por exemplo.
Pois seu design visa fazer as associacdes atraves
das semelhancas aparentes.

Por outro lado, o indice € um signo que serve de
indicativo de um universo ao qual ele esta asso-
ciado. Isso significa que tudo pode ser um indi-
ce, pois tudo pode estar factualmente ligado ao
universo do qual faz parte, desde que seja cons-
tatada alguma relacao. O emoji da Lua pode ser
utilizado para representar a noite e o emoji de teia
de aranha pode ser utilizado para representar a
propria aranha, por exemplo.

Simbolos, por sua vez, nao representam coisas
através das suas qualidades ou das relacoes
com o objeto, como fazem o icone e o indice.



E definido, por convencao ou pacto coletivo, que
um signo representa determinado objeto. As pa-
lavras sao exemplos de simbolos, uma vez que
sao um conjunto de letras, representacdes gra-
ficas de sons, que representam um conceito ou
uma ideia. O emoji da bandeira do Brasil € um
simbolo que representa este pais, pois assim foi
estabelecido pela coletividade.

No presente trabalho, os termos icone, indice e
simbolo foram utilizados para fazer analises se-
mioticas dos emojis utilizados como referéncias,
bem como dos personagens produzidos. A ideia
e testar a eficiéncia dos personagens no que diz
respeito a relacao com sua fonte de inspiracao, os
emojis, a partir do cruzamento dos dados obtidos
em ambas as analises.

Atraves de tabelas, foi feita uma descricao e cate-
gorizacao do que determinado emoji representa
para o autor. Na coluna correspondente a ‘icone’,
e descrito o que 0 emoji representa de maneira
mais direta, segundo as descricoes fornecidas
pela propria Emojipedia. Na coluna dos indices, o
autor descreve tudo aquilo que, por associacao,
0 emoji representa para ele alem do icone. E na
coluna de simbolos, o autor descreve aquilo que
0 emoji representa por convencao social.

A Tabela 1 € um exemplo de tabela para analise
semidtica de emajis. Na primeira coluna, encon-
tram-se 0os emojis, na segunda, o que eles apre-
sentam como icones; na terceira, o que eles re-
presentam como indice; e, na ultima, o que eles
sao como simbolos. Caso nao haja resposta, a
célula € marcada com um traco. Isso sera muito
comum nas células da coluna referente a “sim-
bolo", mas é importante reiterar que as tabelas
refletem o repertorio do autor, que pode nao co-
nhecer possiveis simbolos presentes em culturas
com as quais ele nao tem contato.

Tabela 1. Exemplo de tabela para analise semioctica de
emojis. E interessante destacar como emojis podem
representar significados bastante amplos para diferentes
grupos sociais de acordo com sua faixa etaria, cultura ou
interpretacao pessoal.

emoji icone indice simbolo
rosto de lua  lua nova, -
nova segundas
intencoes
maos oracao, high -

< 2 pressionadas five, “por favor”

luto, tristeza, -
humor sombrio

coracao
preto

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Semiotica e Character Design

A mesma logica de analise foi aplicada de ma-
neira similar na avaliacao dos personagens pro-
duzidos, onde suas caracteristicas foram tratadas
separadamente como diferentes signos, tendo
seus possiveis significados descritos. A partir dai,
foi possivel relaciona-los com os emojis de refe-
réncia e entender como estes eram aplicados no
visual dos personagens. Alem disso, esses dados
também ajudariam a entender o porqué detras
das narrativas criadas subconscientemente pelo
autor ao observar os personagens.

Na analise semictica de Character Design, € pos-
sivel encontrar a ilustracao de determinado per-
sonagem e alguns elementos esquematicos que
associam particularidades do seu visual a textos
que descrevem os seus significados. No texto, ha
um titulo, que viria a ser uma descricao daquele
respectivo elemento como um icone ou simbolo,
e um texto de apoio, que descreve aquilo ao que
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o elemento pode ser associado quando enxer-
gado como indice. Nas paginas seguintes deste
memorial, serao dispostas essas analises semio-
ticas dos personagens em associacao as tabelas
de analise semidtica de seus respectivos emojis
utilizados como inspiracao.

Por fim, em algum dos dois cantos inferiores da
pagina estarao dispostos os emgjis utilizados
como referéncia para a criacao do personagem
associados a algumas palavras, que sao uma
breve descricao sobre a forma como cada um foi
incorporado no visual do personagem. As quatro
palavras utilizadas sao referentes as Categorias
de Inspiracdo, tema que sera abordado na proxi-
ma subsecao, As quatro Categorias de Inspiracdo,
que se inicia ha pagina 45.



Analise semidtica do Personagem 1. Figura 12.
Personagem 1.

Tabela 2. Analise semictica dos emojis utilizados como
inspiracao para o Personagem 1.

emoji icone indice simbolo chifre central
demoénio  maldade, - unicornio
7 o
o2 luxuria, inferno, chifres laterais
pecado demadnio
e unicornio  fantasia, -
3:\ capacete

magia, pureza,
encanto

cavaleiro medieval,
gotico, combate

estrela brilho, noite, estrela
espiritualidade

esqueleto
morte, transparéncia da
pele, tenebrosidade

Fonte: Elaborada pelo autor.
pentagrama

(do peito)

beleza e ordem divina,
sagrado, mistico

cor roxa
luxuria, misterio,
espiritualidade

pentagrama
(do chao)

®% especie, contexto ritual, invocac&o

l*.
' N aparéncia

acessorio
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Figura 13. Analise semidtica do Personagem 2.
Personagem 2.

Tabela 3. Andlise semidtica dos emojis utilizados como
inspiracao para o Personagem 2.

injecées emoji icone indice simbolo
proceghmento La@oratorlat, Qe sapo anfibio, umido, -
quimico ou nao natural - .
g pegajoso
musculos
forca /' seringa doenca, -
"‘ injecao,
_ hang loose medicina
personalidade ousada
e divertida, bola e boliche, jogo, -
pinosde  esporte, ‘strike”
tatuagens boliche

estilo, braveza

Fonte: Elaborada pelo autor.
calca esportiva
pratica de atividades
fisicas, musculacao

meia
calcado inadequado
para o boliche

8 espécie

'/

2 contexto, acessorio

.: contexto, acessorio
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Analise semiética do Personagem 3. Figura 14.
Personagem 3.

Tabela 4. Analise semiodtica dos emaojis utilizados como
inspiracao para o Personagem 3.

emoji icone indice simbolo cabeca

tracos que lembram
caveiras, com auséncia de
nariz e dentes aparentes

cranio caveira, morte,
esqueleto, ®
tenebrosidade

o0
-

globos flutuantes

fogo Calork,)quteNIma, ) densidade e fluidez da
com IUS ao, matéria
energla
pulseiras

fumaca / gas, leveza,
ar flutuante,
vapor

acessorio associado a
moda punk; remete ao
Rock, género musical
muito associado a caveiras

Fonte: Elaborada pelo autor.

pés

base do personagem,
origem da fumaca que o
forma devido a combustao

fogueiras

origem da fumaca que
forma seus bracos devido
a combustao

— aparéncia
contexto
especie
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Figura 15. Analise semiotica do Personagem 4.
Personagem 4.

Tabela 5. Analise semictica dos emojis utilizados como
inspiracao para o Personagem 4.

emoji icone indice simbolo

mascara
mistério, folha,
Ghostface (serial Riller

.o fantasma susto, morte, -

do filme Pdnico) ® €S F?'”tO;
levitacao,
olho central assombracao
mistério, olhar penetrante, Ih s
observacao /'é“*\ otno V!Sa?’ _ h
vigilancia,
véu clarividéncia,
folhagem. musgo, onisciéncia
tecido rasgado
. folha natureza, -
tentaculos ?‘v\%,_._ arvore, leveza,
fluidez - sazonalidade

olhos no corpo Fonte: Elaborada pelo autor.

estranheza, vigilancia,
agonia, distracao

.0 . .
espécie, aparéncia

[ Y
@ acessorio

/. contexto, acessorio




Analise semiética do Personagem 5.

Tabela 6. Analise semiotica dos emojis utilizados como
inspiracao para o Personagem 5.

emoji icone

r 1 orco
L p— P

indice simbolo

fofura, sujeira,
cofrinho,
animal suino

Figura 16.
Personagem 5.

abacate caroco, -
@ vegetal, saude,
vitamina
girassol Sol, vitalidade, -
® flor, verao

Fonte: Elaborada pelo autor.

4 1
‘W8 espécie

@ aparéncia

® contexto, acessorio

-

coroa
superioridade, possivel
demarcador de classe

brincos
referéncia a etiquetas
de orelha

colar
Havai, tropicalidade

tatuagens
referéncia a tribos maoris

caroco
referéncia ao abacate

saia
vestimenta maori,
tropicalidade

cor verde
referéncia ao abacate
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capacete
acessorio tipico
usados por samurais

simbolo no capacete
representacao sintetizada
de uma flor de cerejeira

laterais do capacete
referéncia aos tonéis
industriais

katana
tipo de espada
utilizada por samurais

cor azul
cor do emoji de tonel

samurai
categoria de guerreiros
nipdnicos ancestrais

Figura 17.
Personagem 6.

TRESmoji

Analise semiotica do Personagem 6.

Tabela 7. Analise semiotica dos emojis utilizados como

inspiracao para o Personagem 6.

emoji icone indice simbolo
.« florde flor, primavera, -
.+ cergjeira  Japdo,
delicadeza
tonel de metal, rigidez, -
l oleo recipiente,
industrializacao
o, Moai estatua, -
l 2 ) mistério,
— ancestralidade,

Ilha de Pdascoa

Fonte: Elaborada pelo autor.

.. contexto

l aparéncia

ﬂ . .
=) espécie

| —

-




Anadlise semiética do Personagem 7.

Tabela 8. Analise semiotica dos emojis utilizados como
inspiracao para o Personagem 7.

emoji icone

indice simbolo

jacaré / reptil, perigo, -
crocodilo  furtividade
" roda- diversao, -
'.,!,.‘ gigante altura, infancia

comunicacao, -
tecnologia,
eletromagne-
tismo

Fonte: Elaborada pelo autor.

ﬂﬂ aparéncia

A2 aparéncia

-
-

Figura 18.
Personagem 7.

raios amarelos
representacao
sistematica de atividade
eletromagnética

colar circular

referéncia ao arco

das antenas convencionais
e referéncia ao formato da
roda-gigante

garras
representacao de perigo,
agressividade

espinhos
representacao de perigo,
agressividade

metal
aparéncia robotica,
tecnologia

‘ contexto, acessorio

—
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Figura 19. Analise semidtica do Personagem 8.
Personagem 8.

Tabela 9. Analise semiotica dos emojis utilizados como
inspiracao para o Personagem 8.

emoji icone indice simbolo

- musa, signo de
“b mitologia, Virgem

chifre
referéncia a ovelha

dentes ' ~
disposicao cujas linhas organizagao,
projetam o simbolo do terra, trigo
signo de Virgem , ~
J J ovelha chifre, (4, -
ombreira fofura, sonho,
referéncia ao Cavaleiro inocéncia
de Virgem, do desenho . .
animado Saint Se/ya . . cranio cavelra, mOI’te, -
- esqueleto,

trigo tenebrosidade
associacao ao mito da

constelacao de Virgem

Fonte: Elaborada pelo autor.

penteado
remete a representacdes
ordinarias de bruxas

cor roxa
cor do emoji
do signo de Virgem

vestido
referéncia a la da ovelha

m contexto

aparéncia

®® espécie, contexto
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Anadlise semiética do Personagem 9.

Tabela 10. Analise semiodtica dos emaojis utilizados como
inspiracao para o Personagem 9.

emoji icone indice simbolo
camisae roupa social, -

gravata formalidade
coelho fofura, Pascoa, -
g fertilidade,
celeridade
pilula medicacao, -
doenca,

medico, droga

Fonte: Elaborada pelo autor.

‘ contexto, acessorio

W% aparéncia

. espécie, contexto

Figura 20.
Personagem 9.

TRESmoji

brilho da pele
material plastico

expressao facial
loucura, insanidade

cavidades
interior oco das capsulas

vestimenta
indicador de ocupacao
profissional

cor amarela e vermelha
cores do emoji de pilula

garras
agressividade

pose
falta de equilibrio



Figura 21. Analise semidtica do Personagem 10.
Personagem 10.

Tabela 11. Analise semidtica dos emagjis utilizados como
inspiracao para o Personagem 10.

emoji icone indice simbolo

linha branca
raio de luz branca

iy, cerebro inteligéncia, -
i A
cérebro flutuante - consciencia,
inteligéncia, flacidez
pensamento cientifico, arco-iris  cor, fantasia -
vacuo no interior do prisma . L ’
/r. alegria, luz,
prisma criatividade,
causa da dispersao da luz, movimento
experimento do prisma de LGBTQIAP+
Newton, formato de lula -
e} lula cefalépode, -
olhos ps calma, flacidez,
elemento utilizado inteligéncia

para humanizacao do
personagem Fonte: Elaborada pelo autor.

linhas coloridas

luz branca dispersa,
tentaculos de lula, arco-iris

¥ contexto, acessorio

- ‘ f contexto

)] -
see8, Aparencia




As quatro Categorias
de Inspiracao

Com base nas analises realizadas, foi possivel
observar que, alem de os elementos presentes
no visual dos personagens corresponderem aos
emojis de inspiracao, as formas de aplicar um
emoji como referéncia no visual de um perso-
nagem podem se dividir em quatro categorias:
Espécie, Contexto, Aparéncia e Acessorio. Essa
informacao € o ponto chave para a elaboracao
da presente metodologia, visto que essas quatro
categorias serao utilizadas para guiar os cami-
nhos a serem seguidos no desenvolvimento de
multiplas alternativas de personagens.

A logica a ser seguida consiste em responder
algumas perguntas baseadas nesses quatro gru-
pos, seguindo, de preferéncia, a ordem aqui es-
tabelecida. As perguntas devem ser baseadas no
questionamento das possibilidades, comecando
com ‘e se". "E se meu personagem fosse um ca-

chorro?”, "E se meu personagem vivesse em um

futuro distopico de outro mundo?’, “E se meu
personagem se parecesse com uma esfinge?”,
‘E se meu personagem usasse um sobretudo
com estampa de onca?". Sao perguntas como
essas que servirao de norte para criar diversas al-
ternativas baseadas em um mesmo conjunto de
emojis de referéncia.

As quatro categorias sao uma forma de agrupar
as caracteristicas que os personagens podem
ter e direcionar a concepc¢ao de ideias. A seguir,
€ possivel ver uma breve descricao de cada uma
delas e o que elas englobam, além das siglas que
serao utilizadas para representa-las em momen-
tos futuros deste memorial.
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METODO

LOGIA

Espécie (Ep)

Esta categoria esta relacionada ao que o perso-
nagem é. O termo “espéecie” nao esta, necessa-
riamente, ligado as espéecies de seres vivos que
Ja existem. Ele abre possibilidades para a criagcao
de espécies que nao sao reais. Este € o momento
de decidir se 0 personagem € um peixe ou € um
lapis que, por alguma razao, ganhou vida. Trata-
se do personagem como esséncia, Como um or-
ganismo animado.

Contexto (Ct)

Aqui, cabe imaginar os fatores que vao alem do
puro visual dos personagens, pensando no uni-
verso onde ele pode estar inserido ou em suas
emocoes. Como seria um peixe com ele vivesse
em um vulcao cheio de lava? Neste momento, o
visual do personagem vai dar dicas sobre o am-
biente em que ele habita e como ele se sente
vivendo naquele mundo. E possivel que nesta
etapa também seja possivel encontrar respostas
para a aparéncia do personagem ou possiveis
acessorios ele usa. O peixe pode ter cor de car-
vao por viver em lava fervente. Ou entao usar um
traje de protecao para se proteger do calor.

B "RESmoji

Aparéncia (Ap)

Esta categoria esta mais relacionada as caracte-
risticas fisicas dos personagens ou dos acessorios
que usam. Um peixe com formato de lapis nao
€ a mesma coisa que um lapis com formato de
peixe. No primeiro caso, peixe € a especie e lapis
€ a aparéncia, enquanto o contrario vale para o
segundo caso. Este € o momento de decidir quais
formas, cores ou outras caracteristicas fisicas irao
fazer parte do personagem.

Acessorio (Ac)

Por definicao, a palavra “acessorio” significa algo
que segue ou acompanha o principal; que € me-
nos importante; ou ainda aquilo que € secunda-
rio, ndo essencial (ACESSORIO, 2021). Por esse
motivo, esta categoria € a ultima a ser abordada
neste trabalho, quando em relacao as demais.
Um acessorio, apesar de estar presente no visu-
al de um personagem, nao € necessariamente
parte do personagem em si. Geralmente, pensar
primeiramente nas categorias anteriores pode
ajudar a explicar por que o personagem carrega
consigo determinado acessorio ou usa determi-
nada vestimenta.



Aplicacao pratica das
quatro categorias

Essas quatro categorias servem para criar multi-
plas alternativas de personagens seguindo uma
lo6gica de analise combinatoria, que €, de acordo
com Peter Nicholson (apud VAZQUEZ, 2004, p. 4),
‘o ramo da matematica que nos ensina a averi-
guar e expor todas as possiveis formas atraves
das quais um dado numero de objetos podem
ser associados e misturados entre si'. Ou seja,
a quantidade de alternativas que pode ser pro-
duzida depende, alem da criatividade do artista,
de como os trés emojis de referéncia podem ser
combinados entre as categorias de aplicacao.

O grupo Especie € o ponto de partida, em que,
obrigatoriamente, um emoji deve ser enquadra-
do. Havendo trés emojis, existem ao menos trés
alternativas de personagens, em que cada um
pertence a uma espécie relacionada a um dos
emoyjis. Nesta etapa, a aparéncia do personagem
€ a aparéncia padrao do seres da sua especie.

O fato de o personagem simplesmente precisar
ser alguma coisa para existir € o que torna essa
categoria praticamente obrigatoria e imprescindi-
vel para o processo de ideagao.

Entao, com a aplicacao da categoria Contexto,
novas informacoes sao adicionadas ao visual do
personagem. Nesta etapa, vai ficar claro qual €
O universo ao qual determinado personagem faz
parte. Personalidade, eventuais poderes magicos
ou a forma de se vestir podem estar relaciona-
das a esta categoria. E importante mencionar
que, apesar de o contexto poder justificar o uso
de determinados acessorios por parte dos per-
sonagens, Nao necessariamente estes acessorios
serao representacoes graficas diretas de deter-
minado emoji. Alem disso, € interessante notar
que 0s conceitos mais abstratos das tabelas de
analise semioctica de emojis sao melhores incor-
porados neste momento. Para cada uma das trés
opcoes de especie, existem ao menos duas com-
binacdes com outro emoji na categoria Contexto.

Em seguida, na categoria Aparéncia, o emoji
restante € aplicado sobre o personagem, que ja

TRESmoji




METODO

LOGIA

tem espécie e contexto definidos. Isso significa
que o terceiro emoji também pode influenciar na
aparéncia de eventuais acessorios fornecidos ao
personagem pela categoria Contexto. Alem disso,
de acordo com a criatividade de determinado ar-
tista, podem surgir mais de uma alternativa para
cada combinacao. Um personagem com especie
Porco e aparéncia Abacate pode ser representado
de diversas formas: bipede, quadrupede, com um
carog¢o na barriga, com um caro¢o na testa, etc.

Na categoria Acessorio, que, como explicado pela
definicao da palavra anteriormente, deve ser pre-
ferencialmente aplicada por ultimo, certo emoji €
inserido no visual do personagem como um arte-
fato que ele carrega ou com o qual interage. Este
acessorio pode ainda ser uma expressao grafica
literal daquilo que o emaji representa, aplicada
sobre o corpo do personagem, como uma tatu-
agem ou um orgao apéndice; ou sobre figurino,
como um elemento de estamparia.

E possivel que nao seja necessario aplicar esta
categoria no visual do personagem, uma vez
que o personagem pode nao carregar henhum
acessoOrio ou carregar acessorios por consequ-
éncia das categorias anteriores. Personagens
que seguram patinhos de borracha, por exemplo,

TRESmoji

podem fazé-lo tanto porque o emoji de Pato foi
utilizado na categoria Acessorio, quanto porque
o emoji de Banheira foi utilizado na categoria
Contexto. A categoria Acessorio € basicamente
uma carta coringa, para ser preferencialmente
utilizada quando nao for possivel aplicar um emoji
em alguma categoria anterior ou para reforcar a
presenca de determinado emoyji.

AqQui, mais uma vez, entramos em um ponto in-
teressante da analise combinatoéria. Apesar de a
ordem de aplicacao de categorias sugerida ante-
riormente ser a mais eficiente, na opiniao do autor,
isso pode variar, desde que, preferencialmente, a
categoria Espécie seja abordada primeiro. E pos-
sivel criar alternativas também sem pensar na
categoria Aparéncia ou na categoria Contexto. O
contexto do personagem pode determinar sua
aparéncia, o acessorio de um personagem pode
determinar seu contexto, sem que este tenha sido
inspirado diretamente por um emoji.

Na Tabela 12, estao exibidas todas as possibili-
dades de ordem de aplicacao de categorias na
concepcao do personagem iniciadas pela cate-
goria Espécie. As quais, no caso de serem aplica-
das quatro categorias para apenas trés emojis, a
ultima deve exigir a repeticao de algum emoji ja



utilizado previamente como referéncia em uma
das categorias anteriores.

Sobre esta metodologia, € possivel ainda fazer
algumas observacoes sobre 0s possiveis resulta-
dos alcancados por ela. Resultados mais criativos
e menos realistas podem surgir da aplicacao de
emojis que se distanciam, de certa forma, das

categorias as quais estao sendo aplicados, isto e,
aplicar o emoji de Porco na categoria Contexto em
vez da categoria Espécie, pode trazer resultados
mais inesperados, uma vez que porcos ja sao, por
natureza, uma especie de ser vivo. Aplicar o emoji
de Espada na categoria de Especie em vez da ca-
tegoria Acessorio seria algo semelhante, pois as
espadas sao objetos e nao seres Vvivos.

Tabela 12. Possibilidades de ordens de aplicacao de Categorias de Inspiracao, dentre as quais o autor considera
primariamente as ordens a e b como as mais apropriadas. A tomada desta decisao sera explicada mais a frente, na

secao Processo Criativo.

Ordem 12 categoria 22 categoria 32 categoria 42 categoria
a Espécie Contexto Aparéncia -

b Espécie Contexto Aparéncia Acessorio
c Especie Contexto Acessorio -

d Espécie Contexto Acessorio Aparéncia
e Especie Aparéncia Contexto -

f Espécie Aparéncia Contexto Acessorio
g Espécie Aparéncia Acessorio -

h Especie Aparéncia Acessorio Contexto

i Especie Acessorio Contexto -

J Espécie Acessorio Contexto Aparéncia
R Especie Acessorio Aparéncia -

[ Especie Acessorio Aparencia Contexto

Fonte: Elaborada pelo autor.
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E sempre interessante retornar as descricdes fei-
tas inicialmente a respeito dos emojis utilizados
como referéncia e o que eles podem represen-
tar, para haver garantia de que os personagens
de fato remetem as suas fontes de inspiracao.
Além disso, € valido destacar que esta metodo-
logia, apesar de ter o objetivo de trazer alterna-
tivas para os visuais dos personagens, esta mais
focada no campo da conceituacao. Outras ferra-
mentas, como o estudos de silhueta e linhas de
acao, podem ser aplicadas a fim de aperfeicoar
visualmente os resultados obtidos.

Conceber personagens para projetos que te-
nham especificacdes previamente definidas
também pode influenciar nos critérios utilizados
para escolha de alternativas e na forma como as
artes podem ser produzidas, Neste trabalho, por
exemplo, as alternativas escolhidas eram as que,
preferencialmente, possibilitariam uma maior co-
esao visual e tematica entre os 21 personagens
produzidos para a colecao.

Finalmente, € possivel ver a seguir um infografico
que resume as principais informacoes a respeito
da presente metodologia, apresentando tambéem
uma ordem ideal de passos a serem seguidos.
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TRESmoji
Metodologia de Character Design
inspirada no desafio #3emojichallenge

CATEGORIAS DE INSPIRACAO

ESPECIE (Ep)

Esta relacionada ac que ¢ personagem é
£m sua essencia como um ser animado
E um porco? E um dragac? Ou talvez um
lapis que ganhou vida ou uma nuvem
cosmica que adquiriu consciéncia?

CONTEXTO (Ct)

Aqui, cabe imaginar os fatores

gue vao além do puro visual dos
personagens, pensando no universo em
que ele pode estar inserido ou em suas
emogoes. Se um personagem vive em
um universo Cyberpunk. talvez sua roupa
tenha luzes de LED ou parte do seu corpo
seja robatica

APARENCIA (Ap)

Esta categoria esta mais relacionada as
caracteristicas fisicas dos personagens ou
dos acessorios que usam, para alem
daquelas fornecidas pela Especie e pelo
Contexto. Um peixe com formato de lapis
Nao & a mesma coisa que um lapis com
formato de peixe, por exemplo.

ACESSORIO (Ac)

Um acessorio, apesar de estar presente
no visual de um personagem, nao
necessariamente parte do personagem
em si. £ apenas algo que ele carrega
consigo. Algumas das categorias
antericres, por consequéncia, podem dar
Acessorios aos personagens, entac o uso
desla e as verzes desnecessario.

C #zemajichallenge & um desafio de ilustracao em que artistas criam personagens inspirados

em uma combinacdo de trés emojis. Geralmente, as artes sao publicadas nas redes sociais de cada
artista, acompanhadas da hashfag de mesmo neme. C desafio, porém, vai além da diversao e

uma otima forma de por em pratica as habilidades de ilustracdo. A metodologia descrita abaixo, em
trés principais etapas, fol criada pelo artista Vico Soares a fim de facilitar o processo criative

de Character Design que envolve a producao dos personagens para este desafio.

PRE-PRODUGAO

Defina uma ordem de
aplicacdo para as quatro
Categorias de Inspiracéo.
A ordem abaixo € apenas
a recomendada pelo autor,

Descreva o que eles sao

e o que eles representam.
Criar um moodboard
tambem pode ajudar.

Obtenha uma sequéncia
de trés emojis e enumere
cada um deles.

PRODUCAO

% Contexto(Ct) .
o “hmedlcnd, Identifique o esbogo

com um codig

e L«

| Teste varias ordens de

| categorias para ver qual

" funciona melhor para vocé
ou para gerar ainda mais

1 altemativas diferentes.

ps e LR el LR
Epi-Ct3-Apz | Repita esta etapa, }
I alterando a ordem |
Ep1-Ct3-Ap2-Ac3 | dos emoijis, até ter |
I um bom numero |

i de alternaivas. |

Trés categorias geralmente sao
o suficiente. Porém, ¢ possivel

Acessério (Ac) & :1“;';;“"“ bt TeeneR

N —— — —— —

Defina um emaji
para cada cat

e Co 1

o Espécie (Ep)

POS-PRODUCAD

Aperfeicoe o personagem

aplicando outras ferramentas ’ =1

de design. como estudos de “
4

Avalie as alternativas
produzidas e veja o que
acha mais interessante em
cada uma delas.

Crie um esbocgo final pro
personagem, utilizando
caracteristicas de uma ou

mais alternalivas. silhueta e de linhas de acao.

Fonte: Elaborado pelo autor.



PROCESSO CRIATIVO

epois do estabelecimento da metodologia,

deu-se inicio a producao das ilustracoes res-
tantes que comporiam a colecao. Todas elas fo-
ram feitas seguindo as especificacoes tecnicas ja
abordadas previamente neste trabalho e todas as
combinacdoes de emoji foram escolhidas seguin-
do o0 mesmo sistema de votacao popular na rede
social Instagram.

As Categorias de Inspiracdo foram aplicadas em
diversas ordens ao longo das varias alternativas
de personagem produzidas. A partir dessa va-
riedade de ordens de aplicacao de Categorias
de Inspiracao, foi possivel que o autor pudesse
avaliar qual a mais eficaz na sua opiniao e assim
recomenda-la como ordem principal na secao
anterior, Metodologia.

Para o presente trabalho, as ordens serao identi-
ficadas atraves de um codigo alfanumeérico que
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representa as categorias e quais emojis foram uti-
lizados em cada uma, bem como em que ordem
foram aplicados. O codigo conta com as siglas de
cada categoria, expressas na pagina 46, associa-
das ao numero de determinado emoji na combi-
nacao ao qual ele faz parte. O numero do emoji €
dado pela ordem de leitura (da esquerda para a
direita ou de cima para baixo), mas estes também
estarao expressos nas proximas paginas, para
que nao haja duvidas.

Cada conjunto de sigla e numero € separado por
um traco e a ordem de aplicacao segue a ordem
de leitura. O codigo Ep1-Ct3-Ap2 significa que,
durante a ideacao da alternativa, o emgji 1 foi
utilizado primeiro para determinar a espécie do
personagem, o emoji 3 foi utilizado em seguida
para definir seu contexto e, por fim, o emgji 2 foi
aplicado na sua aparéncia.



Nesta secao, sera apresentado o processo de
criacao de cada uma das ilustracoes de perso-
nagens, partindo da analise semidtica dos emajis,
com o uso das tabelas ja apresentadas, e indo até
a finalizacao da arte. Cada esboco de alternativa
sera apresentado em associacao com seu res-
pectivo codigo alfanumerico e sera explicada a
relacao dessas alternativas com a versao final do
personagem. Sera possivel, ainda, ver um painel
tematico que exibe as principais referéncias visu-
ais para a producao da arte finalizada e comenta-
rios particulares a cada uma das artes.

Por fim, sera feita uma reflexao geral a respeito de
todo o processo, de modo a relacionar as ilustra-
coes produzidas nesta etapa com a metodologia
desenvolvida previamente. Além disso, sera ana-
lisado se todas as ilustracdes tém coesao entre
si e podem ser enquadradas como componentes
de uma unica colecao.

Todas as figuras desta secao sao registros do
proprio autor, excetuando-se as imagens compo-
nentes dos paineis tematicos, Estas, por sua vez,
foram recolhidas de diversas fontes e agrupadas
em uma composicao unica.
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Personagem 11

Na tabela abaixo, € possivel ver a analise semio-
tica dos emojis utilizados como referéncia para a
construcao do Personagem 11.

Tabela 13. Analise semiotica dos emojis utilizados como
inspiracao para o Personagem 11.

icone

cabeca de dragao, mito, -

dragao criatura, magia,
ferocidade,
guardiao

tartaruga longevidade, -

"ﬁ calma,

lentidao,
resisténcia

ondas -
mecanicas,

mar, aventura,
tsunami

onda do

C mar

Fonte: Elaborada pelo autor.

B  "RESmoji

A ordem de aplicacao das Categorias de Inspira-
cdo Especie > Aparéncia > Contexto foi aplicada
na geracao de todas as alternativas para este que
€ O primeiro personagem a ser desenvolvido a
partir da metodologia construida. Apesar disso,
foi possivel obter resultados bastante diversos,
como podera ser observado na Figura 23 e € vali-
do destacar que esta nao € a ordem recomenda-
da pelo autor. A ordem sugerida foi estabelecida
apos o autor experienciar diferentes abordagens
ao longo da producao dos personagens.

No Personagem 11, todas as ordens de aplicacao
dos emaojis foram distintas, nao havendo casos de
desenvolvimento de mais de uma alternativa feita
para um mesmo codigo. E a categoria Acessorio,
quando utilizada, foi aplicada sempre por ultimo,
sendo incorporada tanto como um grafismo so-
bre a pele ou casco do animal, quanto como um
item para seu suporte estrutural.

A seguir, € possivel ver um painel tematico que
agrupa diversas imagens que refletem as refe-
réncias visuais utilizadas pelo autor durante a
producao dos esbocos e da ilustracao final.



Os emajis e seus significados serviram de gatilho
para fazer o autor encontrar imagens de referén-
cia que poderiam ajudar a criar o conceito do per-
sonagem ou definir algumas informacgoes sobre a
ilustracao final, como pose, cores e texturas. No
repertorio do autor, surgiram referéncias diversas
que passam pelas artes visuais, pelo cinema e
pelo mundo dos jogos digitais.

A propria combinacao de emaojis também serve
de gatilho para encontrar referéncias que pos-
sivelmente nao seriam sequer cogitadas se 0s
emoyjis fossem observados de maneira isolada. A
associacao entre dragao e tartaruga, por exem-
plo, fez surgir a referéncia visual do dinossauro,
que, aos olhos do autor, tem similares fisicas tanto
com dragoes quanto com tartarugas e sao seres
ancestrais, de outras eras, 0 que se conecta com
0s conceitos abstratos que podem ser observa-
dos na analise semidtica dos dois emayis.

Figura 22.

Painel tematico com
imagens de referéncia para
criacao do Personagem 11.
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Figura 23.
Alternativas produzidas para o Personagem 11 enumeradas pela ordem de producao e com seu respectivo codigo.
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E possivel notar que nenhuma das alternativas
produzidas remete fielmente a figura do dinos-
sauro utilizado como referéncia, mas este foi in-
corporado no esboco final, como mostra a Figura
24. Porem, nota-se pelas alternativas 4 e 5 que
essa abordagem estava presente, mesmo que de
maneira muito discreta.

As alternativas 1 e 2 sao praticamente iguais, mas
a segunda conta com a repeticao do emoji 3 na
categoria Acessorio, resultando na adicao de de-
senhos de onda na pele do personagem, como
uma tatuagem. Nota-se ainda, nessas alternati-
vas, assim como na terceira, que o personagem &
composto quase que inteiramente de sua cabe-
ca. Isso se da pelo fato de o0 emoji 1 ser a cabeca
de um dragao e a Espécie ter sido interpretada de
maneira extremamente literal.

As alternativas 7 e 8 sao as unicas em que o
emoji 3 foi utilizado como Especie. Dessa forma, o
personagem €, em sua esséncia, uma massa de
agua em movimento e com formato de dragao
e de tartaruga, respectivamente. Essa foi a prin-
cipal caracteristica levada para o esboco final. A
morfologia geral do personagem no esboco final
provéem da alternativa 4 e utilizacao da imagem
de dinossauro presente no painel tematico.

Figura 24.

Esboco final do
Personagem 11,
produzido a partir da
uniao de caracteristicas
dos esbocos anteriores
e de imagens do

painel tematico.
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Figura 25.

llustracao finalizada do
Personagem 11. AQui €
possivel observar como as
cores e texturas presentes
no painel tematico foram
incorporadas. O fundo &
feito por uma repeticao do
personagem em tamanho
maior, em escalas de
cinza e opacidade de 5%,
de modo a preencher
discretamente o espaco
vazio dailustracao. Isto

foi tambeém aplicado

as demais ilustracoes,
incluindo as produzidas
antes desta.



Figura 26.

Quadros com detalhes da
ilustracao do Personagem 11
ampliados .
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Personagem 12

Na tabela abaixo, € possivel ver a analise semio-
tica dos emojis utilizados como referéncia para a
construcao do Personagem 12.

Tabela 14. Analise semiotica dos emojis utilizados como
inspiracao para o Personagem 12.

icone

cabeca de alien, espaco, -

‘_’ alien extraterrestre,
inteligéncia,
futuro

p— cabeca de automacao, -

=5 robo inteligéncia
artificial, metal,
robd

I monstro extraterrestre, -

I'm’ alienigena videogame,

= % 8-bit pixel, retrd,
fliperama

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Neste caso, a ordem de aplicacao das Categorias
de Inspiracdo Espécie > Aparéncia > Contexto foi
também aplicada na geracao de todas as alter-
nativas. E a categoria Acessorio foi aplicada uma
unica vez, como quarta e ultima categoria, o que
pode ser observado na Figura 28.

Todos os emojis utilizados como inspiracao para
0 Personagem 12 sao icones que representam ja
alguma criatura, portanto, houve uma facilidade
maior para iniciar a elaboracao de cada alternati-
va, Visto que o primeiro passo € pensar na Especie
do personagem. Em contrapartida, a nuvem con-
ceitual fornecida pelos indices dos trés emojis era
relativamente homogénea, dificultando a criacao
de alternativas com tematicas muito distintas en-
tre si. Praticamente todas resultaram em um per-
sonagem que se insere em um universo futurista.

As referéncias visuais que cercam os trés emojis
também eram bastante correlatas, como pode
ser notado no painel tematico da Figura 27.



Aqui, podemos notar que as referéncias giram
em torno de personagens que sao robds ou que
usam trajes roboticos. Além disso, videogames,
pixels e painéis de LED também foram elementos
muito associados ao conceito.

As referéncias partiram principalmente de jogos,
cinema e televisao. A qual a série Love, Death &
Robots teve grande peso, ja que aborda temas
que envolvem robds, alienigenas e futuros dis-
topicos. Outra grande referéncia foram as skins
(itens cosmeticos que podem ser comprados
para alterar o visual de personagens em jogos
digitais) Arcade e Battle Boss do jogo League of
Legends, que retratam um universo alternativo
onde os personagens do jogo, metaforicamente,
sSao personagens de videogames antigos feitos
em modo grafico de 8-bits e comuns em flipera-
mas da década de 80.

Figura 27.

Painel tematico com
imagens de referéncia para
criacao do Personagem 12.
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Figura 28.
Alternativas produzidas para o Personagem 12 enumeradas pela ordem de producao e com seu respectivo codigo
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Tal qual acontece no Personagem 11, as alterna-
tivas 1 e 2 sao praticamente as mesmas, com a
unica diferenca de que, na segunda, foi adicio-
nada a categoria Acessorio ao fim, para reforcar
a presenca do emoji 3. Neste caso, 0s acessorios
sao os pixels flutuantes que formam a figura do
emoji 3, bem como uma logo no meio do unifor-
me utilizado pelo personagem.

Desta vez, porem, € possivel ver duas alternativas
diferentes produzidas para uma mesma ordem
de aplicacao das Categorias de Inspiracdo. A al-
ternativa 4 foi produzida como uma derivacao da
alternativa 3, construindo uma nova visao sobre o
mesmo conceito de personagem.

Na alternativa 8, o contexto do emoji 1 abordou a
tecnologia alienigena como biomimetica. Porem,
O personagem como um todo passou a ter uma
forma que lembrava bastante uma flor, elemento
que foge completamente da nuvem conceitual
criada pela analise semidtica dos emoyis.

Todo conceito da alternativa 4 foi utilizado para a
versao final, mas alguns ajustes foram feitos para
que os emyjis 2 e 3 tivessem maior peso. A alter-
nativa 6 foi a que mais ajudou a complementar o
visual, além das imagens do painel tematico.

Figura 29.

Esboco final do
Personagem 12,
produzido a partir da
uniao de caracteristicas
dos esbocos anteriores
e de imagens do

painel tematico.
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Figura 30.

llustracao finalizada do
Personagem 12. Aqui €
possivel observar como as
cores e texturas presentes
no painel tematico foram
incorporadas. As cores
azul, amarela e vermelha
sao uma referéncia direta
a0 emoji 2, enquanto a cor
roxa esta relacionada ao
emoji 3. O jato de fogo que
sai do traje do personagem
foi feito com formas
quadriculadas, de modo a
remeter a pixelizacao, algo
que faz parte da nuvem
conceitual.



Figura 31.

Quadros com detalhes da
ilustracao do Personagem 12
ampliados .
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Aqui também foi aplicada a mesma ordem de
Categorias de InspiracGo usada para construir
as alternativas dos dois personagens anteriores:
Especie > Aparéncia > Contexto. Contudo, neste
caso, foi possivel notar uma dificuldade maior na
concepcgao dos esbocos, o que estimulou a ideia
de tentar aplicar novas ordens na producao das
alternativas dos personagens seguintes.

Personagem 13

Na tabela abaixo, € possivel ver a analise semio-
tica dos emojis utilizados como referéncia para a
construcao do Personagem 13.

Tabela 15. Analise semiotica dos emojis utilizados como Ao contrario do caso anterior, aqui todos os emo-
inspiracdo para o Personagem 13, Jis sao um objeto ou uma representacao de algo

icone inanimado, o que dificultou bastante a aplicacao
da categoria Espécie. Ademais, os trés emojis em

FLRs cérebro inteligéncia, - A : , .
N consciéncia, questao ja haviam sido utilizados antes, mesmo
flacidez que individualmente, nos Personagens 1, 10 e 11,
ondado  ondas j gerando o risco de os resultados obtidos para es-
C mar mecanicas, sas alternativas serem um pouco repetitivos, se
mar, aventura, comparados aos de outras ja produzidas.
tsunami
estrela brilho, noite, estrela Apesar de bem distintos, foi possivel criar um pai-
espiritualidade, nel tematico que representa conceitos por tras
astronomia desses trés emojis de maneira bastante coesa,

Fonte: Elaborada pelo autor.
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como e apresentado na Figura 32.



Ao associar ondas do mar a estrelas, foi impos-
sivel para o autor nao lembrar da emblematica
cena do filme Interestelar em que os protagonis-
tas precisam fugir de uma onda colossal em um
planeta longinquo. A presenca de astronautas no
filme fez o autor lembrar-se de escafandros, tra-
jes muito similares aos utilizados por astronautas
e que se relacionam com agua, elemento que faz
parte dos indices do emoji 2.

O cérebro, por sua vez, entrou no painel temati-
co de maneira bem mais abstrata, abordando os
conceitos de ciéncia e inteligéncia. A figura do
cérebro ja havia sido utilizada de maneira muito
literal no Personagem 10, por isso foi evitada neste
momento. Ja a estrela foi abordada tanto como
um corpo celeste quanto como uma estrela do
mar, que se associa ao emoji de onda.

Figura 32.

Painel tematico com
imagens de referéncia para
criacao do Personagem 13.
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Figura 33.
Alternativas produzidas para o Personagem 13 enumeradas pela ordem de producao e com seu respectivo codigo.
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As alternativas 2 e 3 sao derivadas de um mesmo
codigo. Em ambas, o personagem € um cerebro
e sua forma é associada a uma estrela. no primei-
ro caso, a estrela € mais fiel a uma estrela real,
enquanto no segundo € mais similar a represen-
tacao grafica comum, estilizada como o emoji. Na
2, 0 contexto de onda foi incorporado como ele-
tromagnetismo e na 3 como ambiente aquatico.
E. inclusive, possivel notar uma sobreposicao dos
tracos na estrela. Isso acontece porque a estre-
la tipica foi alterada para uma estrela do mar. O
domo de vidro que guardava o cérebro também
virou uma referéncia a um escafandro.

Foi dificil elaborar um bom numero de alternati-
vas, tendo sido feitas um total de sete, dentre as
quais uma, a alternativa 6, nao conseguiu aplicar
todos os trés emojis. No fim, a ideia 3 foi utilizada
para a versao final. O escafandro foi transformado
na indumentaria de astronauta e o cérebro trans-
formado em uma massa de agua que, especifica-
mente nesta ilustracao, tomou a forma de um ce-
rebro, assim como na alternativa 4. Basicamente,
0 esboco final segue o codigo Ep2-Ct3, com
todos os emojis sendo aplicados posteriormente
como Acessorio e Aparencia. 1sso deu a ideia de
testar novas ordens de aplicacao de categorias
nas ilustracoes seguintes.

S, Figura 34.
s AN Esboco final do
iy TN Personagem 13,
P\ ' produzido a partir da
7 ;-%K unido de caracteristicas
s M oy H"m dos esbocos anteriores
( IS \ e de imagens do
,J . ’:.___:_}\ | painel tematico,
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Figura 35.

Ilustracao finalizada do
Personagem 13. Nota-se,
no vidro do capacete,

0 uso de elementos
translucidos, com
reducao de opacidade

e sobreposicao sobre
contornos, técnica que
era evitada inicialmente,
quando as ilustracdes
eram produzidas e
pensadas especificamente
para serem artes para
estampas de camisetas.



Figura 36.

Quadro com detalhes da
ilustracao do Personagem 13
ampliados .
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Personagem 14

Na tabela abaixo, € possivel ver a analise semio-
tica dos emojis utilizados como referéncia para a
construcao do Personagem 14.

Tabela 16. Analise semiotica dos emojis utilizados como
inspiracao para o Personagem 14.

icone

emoji

* abacaxi acidez, coroa, -
tropicalidade,
hospitalidade,
espinhos

o galinha ave, galo, -

d

maternidade,
ovos, fazenda,

galinheiro
— cabeca de automacao, -
=t robd inteligéncia
artificial, metal,
robo

Fonte: Elaborada pelo autor.
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A partir deste momento, a ordem Especie >
Contexto comecou a ser também aplicada na ela-
boracao das alternativas. A nuvem conceitual de
cada emoji € bastante distinta, e ja era esperado
que a combinacao poderia trazer resultados mui-
to interessantes, embora de dificil coesao tema-
tica. Isso pode, inclusive, ser percebido no painel
tematico da Figura 37.

E valido destacar que todos os painéis tematicos
presentes neste documento, com excecao dos
relacionados aos Personagens 19, 20 e 21, foram
produzidos apos a finalizacao das ilustracoes, uti-
lizando imagens que foram literalmente usadas
de referéncia visual para a construcao da arte e
tambéem imagens que representam alguns dos
insights que o autor teve ao longo do processo.

Na construcao deste personagem, os aspectos
aparentes dos emojis tiveram grande peso. Cores
e formas em comum entre os emojis foram mais
levadas em consideracao na construcao das al-
ternativas aqui do que em casos anteriores.



Como referéncia visual, foi pensado em robos
que imitam aves, resultado mais obvio ao relacio-
nar os emojis 2 e 3. Além disso, personagens de
desenho animado que sao aves tambéem foram
forte referéncia, uma vez que a proposta da cole-
Cao é criar personagens mais cartunizados.

Conceitualmente, 0 emoji 3 trouxe muitas referén-
cias a estetica cyberpunk, onde imagens do jogo
de mesmo nome foram utilizadas no repertoério. O
abacaxi, fruta que é extremamente interessante
Nno que se relaciona a cores e texturas, também
permitiu explorar ideias interessantes para o vi-
sual do personagem. Associado com o emoji 2,
por exemplo, surgiu a ideia de tratar a crista da
ave como algo espetado e verde. Tal qual um
penteado comum as pessoas que se vestem no
estilo punk, estética que acabou tambéem sendo
incorporada como referéncia.

Figura 37.

Painel tematico com
imagens de referéncia para
criacao do Personagem 14.
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Figura 38.
Alternativas produzidas para o Personagem 14 enumeradas pela ordem de producao e com seu respectivo codigo.
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Foram feitas inicialmente seis alternativas, dentre
as quais a alternativa mais satisfatoria foi a 3, por
ser a mais proxima da proposta de colecao de
ilustracdes que vinha sendo estabelecida. A alter-
nativa 6 foi considerada tambéem muito interes-
sante, mas funcionava melhor como um objeto
que como um personagem.

Foram feitas, em seguida, outras duas alternati-
vas seguindo o mesmo codigo da alternativa 3,
mas agora tentando deixar o personagem com
uma forma mais proxima da figura humana. A
versao final usa um pouco dessas trés alternati-
vas que seguem o codigo Ep2-Ct3-Ap1 e incor-
pora também os elementos do painel tematico.
A textura do abacaxi foi aplicada como estampa
na roupa do personagem, em vez de ser usada
na plumagem dele, assim como era proposto na
alternativa 3.

O esboco final, talvez por misturar alternativas
de mesmo codigo, € também uma representa-
cao muito fiel deste codigo. Uma ave, inserida no
contexto cyberpunk e que utiliza uma roupa e um
penteado que parecem um abacaxi. Nos perso-
nagens anteriores, que misturam alternativas de
codigos diferentes, € possivel identificar os emojis
sendo aplicados como multiplas categorias.

Figura 39.

Esboco final do
Personagem 14,
produzido a partir da
uniao de caracteristicas
dos esbocos anteriores
e de imagens do

painel tematico.
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Figura 4o0.

llustracao finalizada do
Personagem 14. Pela
estética punk, também
presente no Personagem 3,
é possivel fazer inferéncias
narrativas sobre em que
contexto o personagem
esta inserido dentro do
universo das ilustracoes.
Esse elemento em
comum, de alguma forma,
associa narrativamente

0 Personagem 14 ao
Personagem 3 e 0 mesmo
acontece com outros
personagens. A partir deste
momento, algumas dessas
relacdes comecaram a

ser feitas propositalmente
pelo autor, onde o

visual do personagem

ja seria pensado de

modo a relaciona-lo

com personagens feitos
previamente.
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Figura 41.

Quadro com detalhes da
ilustracao do Personagem 14
ampliados .
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Personagem 15

Na tabela abaixo, € possivel ver a analise semio-
tica dos emojis utilizados como referéncia para a
construcao do Personagem 15.

Tabela 17. Analise semiotica dos emojis utilizados como
inspiracao para o Personagem 15,

icone

rosto de vento, nuvem, -

vento neblina, deusa,
mae natureza

borboleta beleza, fada, -

transformacao,
espiritualidade

/‘ arco-iris

cor, fantasia, -
alegria, luz,
criatividade,
movimento
LGBTQIAP+

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Neste caso, as ordens de aplicacao das Catego-
rias de Inspiracdo foram bem diversas, havendo
uma ordem que, pela primeira vez até entao, dei-
xou de utilizar a categoria Contexto. Uma aborda-
gem que se fez necessaria devido a insatisfacao
do autor com as alternativas elaboradas para este
personagem.

Conceitualmente, os emojis utilizados como refe-
réncia eram muito similares, entao ja havia uma
ideia geral muito estabelecida do resultado que
seria obtido. O Personagem 15, muito provavel-
mente, seria alguma espécie de fada magica
colorida. Um dos objetivos secundarios do autor
para com esta ilustracao, passou a ser, entao, a
busca por alternativas que fugissem um pouco
deste resultado obvio.

As referéncias visuais associadas a todos os trés
emojis também eram bastante homogéneas,
como pode ser notado no painel tematico da
Figura 42. Seria, entao, necessario explorar os
detalhes que mais se distanciassem do obvio.



As referéncias utilizadas, alem das mais genéri-
cas como fadas e imagens de arco-iris, abran-
giam desenhos de nuvens. No painel, € possivel
ver nuvens desenhadas em um estilo muito ca-
racteristico do Japdo. Essa orientalidade acabou
entrando no conceito do personagem, como uma
forma de fugir do comum.

Alguns personagens de jogos, filmes e séries de
TV que se aproximam da tematica de magia, mis-
ticismo e divindades tambéem foram importantes
inspiracoes. Alem disso, um dos vestidos da cole-
cao Primavera Verao 2018 da Moschino, feito pelo
estilista Jeremy Scott, foi utilizado como referéncia
para a caracterizacao do personagem.

Neste momento, pensou-se tambéem em rela-
cionar este personagem ao Personagem 8, como
se ambos fossem divindades de um mesmo uni-
verso e, por isso, teriam algumas semelhancas
Nno seu visual. Isso mostra que o proprio fato de
construir os personagens dentro de um mesmo
contexto ja € uma influéncia para o potencial nar-
rativo que eles carregam.

Figura 42.

Painel tematico com
imagens de referéncia para
criacao do Personagem 15.
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Figura 43.
Alternativas produzidas para o Personagem 15 enumeradas pela ordem de producao e com seu respectivo codigo.
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A alternativa 1 resultou no conceito que o autor
considerava mais obvio e foi, portanto, utilizada
como parametro do que nao deveria ser seguli-
do. Na alternativa 2, com a aplicacao do emoji 3
como Aparéncia, ha um resultado muito expres-
sivo, com uma linha de acao muito marcante e
dinamica. O conceito do personagem era pratica-
mente igual ao da alternativa 1, mas o resultado
mais interessante.

Da alternativa 3 a alternativa 5, os resultados fo-
ram um pouco obvios e proximos da realidade,
O que nao condiz com o objetivo estético da co-
lecao. Porém, a alternativa 5 trouxe uma expe-
rimentacao muito interessante para as asas do
personagem, algo que seria aproveitado como o
halo nas costas do personagem no esboco final.

A alternativa 7 mostra que, na pratica, um amon-
toado de luz que tem formato de borboleta nao
se difere muito de uma borboleta que parece fei-
ta de luz. Foi feita, por fim, uma oitava alternativa,
representando tambeém o codigo da alternativa 1,
mas agora aplicando os elementos do painel te-
matico. De certa forma, o emoji 1 fora incorporado
tanto como Espécie quanto como Contexto e os
dois emajis restantes foram incorporados como
Acessorio e Aparéncia.

Figura 44.

Esboco final do
Personagem 15,
produzido a partir da
uniao de caracteristicas
dos esbocos anteriores
e de imagens do

painel temético.

E praticamente igual a
alternativa 8, mas com
a adicao de asas de
borboleta feitas de nuvem,
similar as presentes nas
alternativas 3e 7.
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Figura 45.

llustracao finalizada

do Personagem 15. As
asas feitas de nuvem
foram removidas apos a
finalizacao da ilustracao,
por fins de melhoria na
silhueta do personagem
e para atingir mais ainda
o objetivo secundario

de fugir da figura da
fada, considerada obvia
pelo autor. Além disso,
as cores também foram
ajustadas. Nesta arte, &
possivel ver o elemento
do arco-iris, que também
aparece no Personagem
10. Com essas ilustracoes,
especificamente, o objetivo
de utilizar o minimo

de cores possivel foi
flexibilizado, de maneira
a atingir resultados mais
satisfatorios.
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Figura 46.

A esquerda, parte da
ilustracao finalizada

antes das alteracdes de
pos-producao. A direita,
detalhes da ilustracao do
Personagem 15 ampliados .
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Personagem 16

Na tabela abaixo, € possivel ver a analise semio-
tica dos emojis utilizados como referéncia para a
construcao do Personagem 16.

Tabela 18. Analise semiotica dos emojis utilizados como
inspiracao para o Personagem 16.

icone

emoji

- ogro
Jjaponés

monstro,
demonio,
Japao, folclore,
mascara

folha natureza, -
arvore, leveza,
sazonalidade

esporte, Rock
urbanidade,
jovialidade,
Skatista,
movimento

prancha
l de skate

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Na maioria das alternativas, a ordem de aplica-
cao das Categorias de Inspiracdo foi a de Espéecie
> Contexto. Foi neste momento, com a producao
do Personagem 16, que o autor comecou a per-
ceber que essa ordem funcionava melhor que a
de Espéecie > Aparéncia, que foi bastante aplicada
nas primeiras ilustracdes feitas com o metodo.
Aplicar o Contexto apds a espécie naturalmen-
te influencia na aparéncia ou nos acessorios do
personagem. Entao, aplicar a categoria Aparéncia
em seguida, permite que ela seja utilizada tanto
em alguma parte do personagem quanto em al-
gum acessorio que ele ja carrega.

Dos trés emojis utilizados, 0 emoji 1 se mostrou o
mais pratico de utilizar na criacao dos esboc¢os,
porque ele podia ser aplicado muito facilmente
como qualquer uma das quatro Categorias de
Inspiracdo. 1sso contribuiu muito com a produ-
cao das alternativas e possibilitou que fossem
alcancados resultados satisfatorios com mais
facilidade. Os trés emojis tambéem forneceram
conceitos bem diversos entre si e, assim como
em outros casos, as alternativas se mostraram
bastante diversificadas.



O emoji 1, que esta relacionado a cultura japonesa,
foi o grande responsavel pela escolha de deter-
minadas referéncias. Associando-o a prancha de
skate do emoji 3, foi impossivel para o autor nao
utilizar as Olimpiadas de Tokyo como referéncia,
uma vez que esta aconteceu durante o periodo
de producao da ilustracao.

As referéncias se deram nao restritamente aos
ogros japoneses, chamados Oni, mas também
as mascaras que culturalmente os representam
foram utilizadas. O skate trouxe uma tematica ur-
bana muito forte como conceito, e as pecas de
moda street wear tendéncias no Japdo e Coreia
do Sul no periodo de producao da arte estiveram
presentes no figurino do personagem.

A mascara de Oni também compode o visual de
muitos personagens da cultura pop, entre eles o
Yoru, do jogo Valorant, uma das principais referén-
cias utilizadas aqui. Em associagao com o emgji de
folha, a mascara também influenciou no uso do
personagem ARu Aku, do jogo Crash Bandicoot,
como referéncia para algumas alternativas.

Figura 47.

Painel tematico com
imagens de referéncia para
criacao do Personagem 16.
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Figura 48.
Alternativas produzidas para o Personagem 16 enumeradas pela ordem de producao e com seu respectivo codigo.
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As alternativas 1 e 2 foram consideradas muito
satisfatorias em diversos aspectos. Nao apenas
0 seu resultado, como também o processo para
a sua elaboracao. Foi extremamente organica a
forma de pensar os elementos e a construcao
do personagem. Um Oni em contexto urbano
com cabelos de folha na alternativa 1 e um Oni
da floresta com uma prancha de skate feita de
madeira na alternativa 2. Na primeira, a prancha
de skate foi uma consequéncia do Contexto, en-
quanto na segunda o visual do Acessorio skate foi
influenciado pelo contexto florestal previamente
estabelecido.

As alternativas 3 e 6 foram consideradas bastan-
te bizarras, ou até mesmo ridiculas, pelo autor.
Porém, isso faz parte de todo processo criativo e
ambas poderiam funcionar em outros contextos.
A alternativa 3 poderia se encaixar perfeitamente
em algum contexto mais comico e a propria alter-
nativa 6 foi incorporada no acessorio presente no
esboco final.

Para esta solucao, foi escolhida a alternativa 1 e
foi feito um oitavo esboco, seguindo 0 mesmo
codigo do primeiro. O esboco final foi entao feito
a partir destas duas em conjunto com as referén-
cias do painel tematico.

Figura 49.

Esboco final do
Personagem 16,
produzido a partir da
unido de caracteristicas
dos esbocos anteriores
e de imagens do

painel tematico.

Os simbolos na roupa do
personagem significam
“folha" em japonés. Acima,
no alfabeto hiragana e,
abaixo, no alfabeto kanji.
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Figura 50.
llustracao finalizada do
Personagem 16. Assim ;

como todas as ilustracoes, B,
a fonte de luz que
determina a iluminacao
do personagem na arte
esta localizada acima e LA\

a direita da composicao.

A decisao de padronizar

esta caracteristica ocorreu

desde o Personagem

1, com o objetivo de

manter a colecao coesa

e possibilitar que os

personagens pudessem
ser inseridos em uma /
mesma composicao sem :

que houvesse disparidade

na iluminacao que os afeta.

. = B =i
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Figura 51.

Quadro com detalhes da
ilustracao do Personagem 16
ampliados .
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personagem 17 Neste c'aso,Na or_dem de aplicacao das Categorias
de Inspiracao foi Espéecie > Contexto em todas as

alternativas, exceto na primeira, como mostra a
Figura 53. Isso aconteceu porque, por associagcao
entre as formas esféricas do planeta e do globo
Na tabela abaixo, é possivel ver a andlise semio- — ocular, a ideia de fazer um planeta com aparéncia
tica dos emajis utilizados como referéncia paraa  de olho surgiu no momento em que os emayjis fo-

construcao do Personagem 17. ram visualizados em conjunto pela primeira vez.
Tabela 19. Analise semictica dos emayjis utilizados como Assim como no Personagem 13, nenhum dos
inspiracdo para o Personagem 17. emojis de referéncia e efetivamente algo que
emoji icone pode ser considerado uma espécie, portanto, os
., planeta Saturno. B resultado§ potencialmente seriam blastalmte criati—l
‘-__,_,'? anel, espaco, VOS ou até mesmo bizarros. Pela primeira vez, foi
astronomia, utilizado um emaji que representa um ambiente
orbita, como um todo, neste caso, o deserto. O emoji em
gravidade si carrega trés elementos distintos (areia, cacto e
Py olho visdo, vigilancia, - sol) e isso poderia ser um facilitador na hora de
£l clarividéncia, pensar quais as diversas formas de aplica-lo em
onisciéncia ambas as quatro categorias.
~ deserto calor, secura, -
%ﬂ' areia, cacto, Sol, As referéncias visuais que cercam os trés emojis
Saara, caatinga eram bastante distintas, como pode ser notado

no painel tematico da Figura 52.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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As referéncias orbitam em torno de uma visao
relativamente surrealista sobre o Universo e seus
astros. A propria ideia de fazer um planeta com
aparéncia de olho influenciou na visualizacao
dessa abordagem. O terceiro emoji poderia ser
abordado de diversas maneiras, visto que exis-
tem muitos tipos diferentes de deserto. A caatin-
ga brasileira, por exemplo, poderia facilmente ser
enquadrada como uma referéncia visual e tema-
tica, e isto foi de fato posto em pratica.

Um dos objetivos, em determinado momento
da construcao do personagem, passou a ser o
de recorrer a uma abordagem mais regionalista,
explorando os elementos do sertao nordestino.
Foram encontradas semelhancas entre Saturno e
o chapéu de couro tipico nordestino que o autor
pensa que jamais teria notado em uma situacao
diferente. Outra referéncia veio da notavel seme-
lhanca entre o emoji 3 e 0 quadro Abaporu, da
artista Tarsila do Amaral, que, tal qual o emoji, €
composto por um cacto e um sol.

Figura 52.

Painel tematico com
imagens de referéncia para
criacao do Personagem 17.
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Figura 53.
Alternativas produzidas para o Personagem 17 enumeradas pela ordem de producao e com seu respectivo codigo.
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A primeira alternativa surgiu de maneira pratica-
mente automatica, a qual o emoji 3 foi aplicado
como Contexto ao fim. Esta abordagem do pla-
neta com aparéncia de olho e vice-versa foi apli-
cada em todas as alternativas e isto pode ser um
problema no que tange a variedade de solucoes
encontradas. As alternativas foram gradualmente
humanizadas, de modo a combinar com a este-
tica da colecao e explorar a verticalidade do for-
mato definido para as ilustracoes.

Na alternativa 5, unica em que o emoji de deser-
to foi aplicado como Espécie, o cacto, o sol e a
areia foram ambos considerados como elemen-
tos componentes da esséncia do personagem.
Esse pensamento fez surgir a ideia de considerar
como Espécie do emoji 1 nao apenas o planeta,
mas também o universo, originando a ideia 6.

O homem antropofagico do quadro Abaporu foi
entao utilizado como referéncia para a pose do
personagem. e o emoji 3 foi entao aplicado como
Contexto, dando aparéncia de cacto ao corpo do
personagem e fornecendo a ele o chapéu e as
sandalias de couro como Acessorio. Por fim, o
emoji 2 foi aplicado como Aparéncia, ocasionando
a ideia primaria do personagem, que € a de um
planeta com aparéncia de olho.

TRESmoji

Figura 54.

Esboco final do
Personagem 17,

produzido a partir da
uniao de caracteristicas
dos esbocos anteriores

e de imagens do

painel tematico.

Foram adicionados dois
circulos pequenos e
flutuantes para evidenciar
ainda mais que seus
bracos sao formados por
areia em orbita ao redor de
um corpo celeste.
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Figura 55.

llustracao finalizada do
Personagem 17. Um
resultado bastante
satisfatorio aos olhos

do autor, uma vez que,
mesmo com pouca
variedade de alternativas
produzidas, a ideia

obtida ao fim & um
aperfeicoamento evidente
da ideia inicial, surgida

de maneira natural e
automatica antes da
aplicacao da metodologia
de geracao de alternativas.
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Figura 56.

Quadro com detalhes da
ilustracao do Personagem 17
ampliados .
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Personagem 18

Na tabela abaixo, € possivel ver a analise semio-
tica dos emojis utilizados como referéncia para a
construcao do Personagem 18.

Tabela 20. Analise semiotica dos emojis utilizados como
inspiracao para o Personagem 18.

icone
Ne " cavalode parque de -
. carrossel  diversoes,
fantasia, rotacao,
infancia
I monstro extraterrestre, -
ﬂ" alienigena videogame,
8-bit pixel, retrd,
fliperama
laptop tecnologia, -
internet,

retratilidade,
modernidade

Fonte: Elaborada pelo autor.
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No caso do Personagem 18, a ordem Especie >
Contexto e a ordem Espécie > Aparéncia foram
utilizadas de maneira muito equilibrada. Pode-se
dizer também que, dentre todos, este e o per-
sonagem cujo resultado mais fugiu, de maneira
intencional, da nuvem conceitual fornecida pelos
trés emojis de inspiracao. Isso aconteceu devido
ao fato de haver um certo medo de que este per-
sonagem nao se destacasse em meio aos outros
que ja tinham uma tematica muito similar.

O emoji de monstro alienigena 8-bit ja havia sido
utilizado previamente em conjunto com o emoji
de robd no Personagem 12. Uma combinacao que
pode trazer resultados muito similares aos resul-
tantes da associacao entre o emoji 2 € 0 emoji de
laptop, que € o terceiro emoji do Personagem 18.
O elemento do carrossel seria, entao, o grande
responsavel por buscar a diferenciacao entre os
Personagens 12 e 18.

No painel tematico da Figura 57, pode-se notar
como foram abordados os conceitos fornecidos
pelos emojis de maneira que estes fossem explo-
rados de forma nao repetitiva.
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Enquanto no Personagem 13 o emaqji 2 foi utiliza-
do com uma abordagem de videogame e jogos
retrd, além da sua forma bastante quadrada e de
cor roxa; ho Personagem 18 o conceito de pixels
foi muito mais levado em conta. Aqui, eles foram
interpretados como hologramas.

A associacao entre pixel e laptop também trou-
xe 0s paineis de LED como forte referéncia, uma
vez que estes também consistem em uma logica
de criar formas atraves de elementos modulares.
Pode-se dizer que o tema, em geral, era uma re-
presentacao de tecnologia.

O elemento do carrossel, por sua vez, fez a este-
tica vitoriana ser incorporada de alguma forma a
nuvem conceitual, ocasionando um contraponto
muito interessante entre tecnologia futurista e
arte ancestral. A estética, o elemento da rotacao
€ a musica tipica desse brinquedo de parque de
diversoes, trouxeram para o painel tematico a
figura da caixinha de som classica em que uma
bailarina, assim como os cavalos do carrossel,
gira elegantemente.

Figura 57.

Painel tematico com
imagens de referéncia para
criacao do Personagem 18.
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Figura 58.
Alternativas produzidas para o Personagem 18 enumeradas pela ordem de producao e com seu respectivo codigo.
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Apesar dos resultados bastante diversificados,
nao houve tempo habil para produzir mais al-
ternativas para este personagem. E interessante
observar as alternativas 1 e 2 em conjunto porque,
em ambas, os emojis foram aplicados na mesma
ordem. A ideia por tras do personagem € bem
distinta nos dois casos e e digno de destaque o
fato de que as sequéncias de aplicacao Especie
> Contexto e Especie > Aparéncia foram as mais
frequentes ao longo de todo o projeto.

A alternativa 3 € muito peculiar, uma vez que se
aproveita do conceito mais amplo de extraterres-
tre, presente no emoji 2, possibilitando a presen-
ca de uma forma humana com cabeca robdotica.
Esta possibilidade foi levada ao esboco final, que
buscava uma alternativa mais humanizada para o
personagem em questao.

A ideia da bailarina surgiu da alternativa 6, que
corresponde a praticamente toda a metade infe-
rior do esboco final. Os pixels que na alternativa
6 aparecem dentro de uma tela bidimensional,
tal qual um laptop, agora sao flutuantes, livres e
tridimensionais. Formando uma imagem mutavel
que, a0 menos nesta ilustracao, simula a parte
superior do corpo de uma bailarina.

Figura 59.

Esboco final do
Personagem 18,
produzido a partir da
uniao de caracteristicas
dos esbocos anteriores
e de imagens do

painel tematico.
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Figura 60.
llustracao finalizada do
Personagem 18. Houve

um receio de a figura da
bailarina fugir muito da
nuvem conceitual dos
trés emojis empregados
COMO inspiracao para
este personagem,
apesar de estar estética
e conceitualmente
relacionada ao carrossel.
O resultado foi satisfatorio
por nao ser repetitivo
em relacao as outras
ilustracoes.




Figura 61.

Quadro com detalhes da
ilustracao do Personagem
18 ampliados. A referéncia
aos cavalos presentes

no carrossel aparecem
no painel de LED, nos
pés do personagem e no
holograma de bailarina,
que tem um penteado
muito similar a cauda do
animal equino.
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Personagens 19, 20 e 21

Na tabela abaixo, € possivel ver a analise semio-
tica dos emojis utilizados como referéncia para a
construcao dos Personagens 19, 20 e 21.

Tabela 21. Analise semiotica dos emojis utilizados como
inspiracao para os Personagens 19, 20 e 21.

icone

emoji

/r' arco-iris

cor, fantasia, -
alegria, luz,
criatividade,
movimento
LGBTQIAP+

raposa

v 9

astucia, Kitsune, -
perspicacia,
pilantragem

g%, Paletade
pintura

cor, tinta, arte, -
pintura, pintor,
criatividade,
pincel

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Com o objetivo de testar o potencial que a fer-
ramenta possui de gerar alternativas bastante
distintas entre si, determinou-se que trés perso-
nagens seriam feitos inspirados em um mesmo
conjunto de emojis. Ambos os Personagens 19, 20
e 21 foram produzidos com base nos emojis da
Tabela 21 e derivados de um unico processo de
geracao de alternativas.

Neste caso, o processo foi um pouco diferente
do exposto na construcao dos personagens an-
teriores. O desenvolvimento de painéis tematicos
foi feito previamente a producao dos esbocos e,
desta vez, para cada emoji individualmente. Essa
mudanca foi feita para que se tivesse um numero
maior de referéncias visuais, uma vez que era ne-
cessario diversidade entre os trés personagens.

Especie > Contexto > Aparéncia > Acessorio foi a
ordem de aplicacao de Categorias de Inspiracao
definida para ser aplicada em todos os esbocos
produzidos. Cada emoji foi utilizado ao menos
quatro vezes na categoria Espécie e 0 uso da ca-
tegoria Acessorio nao se mostrou necessario em
nenhuma das 16 alternativas.



O primeiro painel tematico esta relacionado ao
emoji de arco-iris e € interessante compara-lo ao
painel da Personagem 15, que reune referéncias
tanto ao arco-iris quanto aos outros dois emaojis
utilizados na sua producao. Aqui, o painel repre-
senta de maneira muito mais completa a nuvem
conceitual fornecida pela tabela de analise se-
mictica para o0 emoji de arco-iris, mostrando mais
abordagens deste mesmo elemento.

No painel ao lado, encontram-se imagens direta-
mente relacionadas aos conceitos da tabela de
analise semictica, como imaginacao, criatividade,
cor, movimento LGBTQIAP+, diversidade e fanta-
sia. As referéncias sao visualmente similares mas
abordam perspectivas bastante distintas.

Figura 62.

Painel tematico com
imagens de referéncia para
0 emoji de arco-iris, um
dos emajis utilizado para a
criagao dos Personagens
19,20 e 21.
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As referéncias para o emoji de raposa foram bem
diversas. Alem do proprio animal e suas varias re-
presentacdes nas diversas midias como jogos e
animacoes, foram abordados seres miticos a ele
relacionados. Como a Kitsune da cultura japonesa,
um ser mitico que pode assumir a forma humana,
a forma de raposa e uma forma hibrida, alem de
pOssuir varias caudas.

Por consequéncia, a cultura e a estética japonesa
se fizeram presentes neste painel, abordando as
principais formas de representacao da raposa na
arte niponica. Como alguns personagens produ-
zidos previamente com este conceito, pensou-se
que seria interessante refletir sobre possiveis
categorizacdes de tematica e tentar encaixar os
Personagens 19, 20 e 21 em grupos diferentes,
como uma forma de tornar mais evidente a diver-
sidade destas trés alternativas.

No painel, € possivel ver tambem a imagem de
uma pintura de raposa. Foi dada certa prioridade
a imagens que, de alguma forma, relacionassem
a raposa a um dos outros dois emojis.

Figura 63.

Painel tematico com imagens de referéncia para o emaji
de raposa, um dos emojis utilizado para a criacao dos
Personagens 19, 20 e 21.




Para o emqgji 3, havia certa liberdade na forma
como ele podia ser interpretado. A propria forma
como o emoji € denominado nas diferentes plata-
formas corrobora com isso, uma vez que algumas
o tratam como “pintura” e outras como “paleta de
pintura”, no sentido tanto da pratica da terceira
arte quanto da prépria peca de arte.

As principais referéncias foram pinturas famo-
sas como a Monalisa de da Vinci, A Mulher que
Chora de Picasso, A Noite Estrelada de van Gogh
e A Persistencia da Memoria de Dali. As diferentes
formas de se explorar as cores também foram
abordadas, como as cores pigmento, os sistemas
CMYK e Pantone e o sistema RGB, este que, por
sua vez, aborda as cores como luz, o que se rela-
ciona com o arco-iris do emaoji 1.

Figura 64.

Painel tematico com
imagens de referéncia para
0 emoji de pintura, um

dos emagjis utilizado para a
criacao dos Personagens
19,20 e 21
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Figura 65.
Alternativas produzidas para os Personagens 19, 20 e 21 enumeradas pela ordem de produgao e com seu respectivo codigo.
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Figura 66.
Alternativas produzidas para os Personagens 19, 20 e 21 enumeradas pela ordem de producao e com seu respectivo codigo.
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O primeiro dos trés personagens seguiu a abor-
dagem tradicional japonesa, utilizada nos per-
sonagens 6 e 15. Foi principalmente inspirado na
alternativa 16, que, por sua vez, € resultado de
melhorias feitas nas alternativas 1, 9 e 15. O emoji
de arco-iris foi representado de maneira literal no
leque que o personagem segura e nas sete cores
que estao em cada uma das caudas.

Figura 67.

Esboco final do
Personagem 19,
produzido a partir da
uniao de caracteristicas
dos esbocos anteriores
e deimagens do

oainel tematico As caudas, por sua vez, representam pinceis de

pintura e estao associadas ao mito da Kitsune. Das
quatro alternativas que serviram de inspiracao
para este personagem, trés utilizaram o emoji de
raposa na categoria Especie. Apenas a alternativa
1 utiliza um emoji diferente como Espécie, sendo
uma representacao de luz colorida que, por nao
ser algo com forma fisicamente definida, assumiu
a forma de uma Kitsune.




O esboco final do Personagem 20 foi feito com
base na alternativa 14, que € derivada das alterna-
tivas 2, 4, 5, 6 e 12. Dos trés personagens, este € 0
que utilizou de um maior numero de alternativas
como referéncia. Este personagem foi produzido
de forma a se enquadrar no grupo de persona-
gens “bizarros’, até entao composto apenas pelo
Personagem 17.

Utilizando a ideia de um quadro de arte magico
com patas e cauda de raposa, que surgiu na al-
ternativa 5, foi incorporada a ideia da alternativa
6, que consiste no personagem de uma pintura
saindo magicamente de um quadro. Na alternati-
va 12, foi notada a possibilidade de trazer a figura
humana para o personagem, surgindo a ideia dis-
SO que se assemelha a um centauro.

A estética da obra de arte viva veio das alternati-
vas 2 e 4, que traziam uma abordagem um tanto
cubista para os personagens.

Figura 68.

Esboco final do
Personagem 20,
produzido a partir da
uniao de caracteristicas
dos esbocos anteriores
e de imagens do

painel tematico.
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Figura 69.

Esboco final do
Personagem 21,
produzido a partir da
uniao de caracteristicas
dos esbocos anteriores
e deimagens do

painel tematico.

O Personagem 21 também veio de uma interpre-
tacao nao literal do emoji 3 como Especie. Neste
Caso, a especie seria um ser humano pintor de
quadros. O esboco final deste personagem foi
derivado da alternativa 13, esta que € basicamen-
te uma melhoria visual da alternativa 11.

A alternativa 8, que aborda uma raposa compos-
ta pelas cores primarias do sistema RGB, trouxe
a possibilidade de transformar o pintor em um
designer, que, neste caso, seria um pintor que
utiliza cores luz, em vez de cores pigmento. Isto
seria uma relacao conceitual entre os emojis 1 e
3. Associando com personagens produzidos pre-
viamente, a ideia era a de inserir o Personagem 21
no grupo dos personagens “urbanos’, composto
pelos Personagens 2, 9, 14 e 16.

A nuvem conceitual do emoji 1 tras a ideia de
fantasia e imaginacao, conceitos que estao muito
associados a infancia. Por esta razao, tentou-se
explorar bastante essa caracteristica no persona-
gem. Ha também uma forte influéncia da este-
tica japonesa, mas aqui empregada de maneira
menos tradicional e mais contemporanea, como
forma de criar conexdes com o Personagem 16,
Skatista japonés e até entao o Unico a se parecer
com uma crianca.



Figura 70.

Quadro com a ilustracao
finalizada do Personagem
19, a esquerda, e detalhes
ampliados, a direita.
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Figura 71.

Quadro com a ilustracao
finalizada do Personagem
20, a direita, e detalhes
ampliados, a esquerda.
Percebe-se uma intencao
se distanciar esteticamente
este personagem do
anterior, com o uso de
cores menos saturadas

e formas bastante
geomeétricas e pouco
organicas.



Figura 72.

Quadro com a ilustracao
finalizada do Personagem
21, a esquerda, e detalhes
ampliados, a direita.
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PROCESSO
CRIATIVO

Figura 73.

Quadro com as dez
primeiras ilustracdes
produzidas.

Colecao




Figura 74.

Quadro com as onze
ilustracoes produzidas
com o uso da metodologia
TrésMoyji.




PROCESSO

CRIATIVO

Comentarios gerais

E possivel notar que as versées finais de todos os
onze personagens foram feitas a partir da uniao
de elementos de varias alternativas produzidas
e que, em maioria dos casos, uma alternativa foi
tomada como referéncia principal para a cons-
trucao do esboco final. Porem, boa parte destas
alternativas principais foram elaboradas incor-
porando, direta ou indiretamente, elementos de
alternativas anteriores previamente produzidas.

No caso do autor, a ideacao das alternativas era
feita simultaneamente ao processo de esboco,
ou seja, o desenho ia sendo construido a medida
que eram aplicados os emojis nas Categorias de
Inspiracdo. Uma outra abordagem, que nao foi
testada, seria a de definir, anteriormente ao esbo-
¢o, toda a ideia por tras de um codigo especifico.
Esta escolha deve depender do processo criativo
de cada artista, uma vez que cada pessoa tem
um ritmo e uma forma de expressao.
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O resultado, em geral, foi bastante proveitoso no
que diz respeito as solucoes encontradas. As al-
ternativas eram diferentes entre si e, quando nao,
representavam uma melhoria crescente de uma
mesma ideia em seus aspectos visuais e também
conceituais.

A mistura de mais de uma alternativa de codigos
distintos para a elaboracao da versao final de um
mesmo personagem explica como, na analise se-
midctica feita com os dez primeiros personagens,
as categorias nao eram sempre bem definidas e
alguns emgjis englobavam mais de uma ao mes-
mo tempo. Nos Personagens 7 e 10, por exemplo,
nenhum dos seus trés emaojis sequer apresentava
a categoria Espécie, essencial para 0 processo.
Isso é resultado da amplitude tematica da nuvem
conceitual fornecida pelos emajis.

Apos aplicar diversas ordens de Categoria de
Inspiracdo ao longo de todo o processo, a ordem
Especie > Contexto > Aparencia se mostrou como
a ordem mais adequada para o autor. Os esbocos
que seguiram esta abordagem foram produzidos
com maior facilidade por sua parte. Aléem disso,



dos cinco casos em que esta ordem foi usada,
com excecao dos Personagens 19, 20 e 21, trés
deles resultaram em alternativas que foram uti-
lizadas como principal referéncia para a constru-
cao do esboco final do personagem.

Aléem da metodologia de geracao de alternativas,
as referéncias visuais presentes nos painéeis te-
maticos se mostraram muito importantes para a
construcao das ilustracoes. O processo de criar
um painel tematico antes dos esbocos, imedia-
tamente apds a analise semidtica, se mostrou
extremamente proveitoso na producao dos trés
ultimos personagens e poderia ter trazido resul-
tados ainda mais positivos se tivesse sido aplica-
do aos demais.

A meédia de pouco mais de sete esbocos por
cada personagem funcionou para o cronograma
estabelecido para a construcao deste projeto.
Porém, acredita-se que o ideal seja elaborar uma
maior quantidade de alternativas, tal qual mais
variagdes para um mesmo codigo. A fim de pa-
dronizar a apresentacao dos esbocos para este
projeto, o autor os produziu digitalmente, porém,
acredita-se que tambeéem seria interessante apli-
car a metodologia em esbocos feitos de maneira
mais tradicional, utilizando lapis e papel.

Estabelecer previamente todas as especificacoes
técnicas a serem seguidas, possibilitou que a co-
lecao se tornasse coesa. Acredita-se que todos
0S personagens aparentam fazer parte de um
mesmo conjunto e que todos apresentam o po-
tencial narrativo desejado pra que sejam criadas
historias a partir do seu visual.

A abordagem metodologica diferente nos trés
ultimos personagens ajudou a definir pontos
importantes da metodologia e reafirmou que,
depois de produzidos muitos personagens, era
dificil nao produzir 0s novos personagens sem
pensar em uma narrativa para eles. Uma vez que
eles ja estavam em um universo e tinham outros
personagens com quem se relacionar, foi cada
vez mais complicado construi-los de maneira de-
sassociada aos outros.

Apesar de os Personagens 19, 20 € 21 serem Su-
ficientemente distintos visual e conceitualmente,
validando a ferramenta nesse aspecto, € impor-
tante ter ciéncia do fator de amplitude concei-
tual fornecida pela analise semidtica dos emajis.
Combinagdes de emojis que geram nuvens con-
ceituais muito homogéneas talvez nao funcionem
bem para esse proposito.
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APLICACOES EM PRODUTOS

s ilustracoes produzidas podem ter um uso

bastante versatil, conseguindo ser utilizadas
em produtos que vao desde camisetas, tal qual
era a proposta inicial da sua producao; a livros
ilustrados, de modo a explorar o potencial narra-
tivo que o visual dos personagens carrega. Elas
podem ser utilizadas por inteiro em determinados
contextos ou podem funcionar como grafismos
ao serem expandidas e recortadas, como acon-
tece na propria diagramacao deste documento.

Nesta secao, serao apresentadas algumas simu-
lacoes que representam boas aplicacoes para
essas ilustracoes. Adesivos, posteres ou papeis
de parede sao apenas alguns exemplos de uso.
Além disso, as ilustracdes poderiam ser utilizadas
também como referéncia para a producao de
artefatos tridimensionais, como modelos para
filmes de animacao 3D, para jogos ou para pro-
ducao de elementos decorativos.
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Os personagens, por carregarem em si o poder
de contar histérias, podem ser facilmente utili-
zados em artefatos narrativos diversos. A propria
colecao, por associar de alguma forma os per-
sonagens uns aos outros, desperta historias que
surgem da relacao entre eles. Livros ilustrados ou
jogos de cartas representam um numero irrisério
dessas possibilidades.

Por fim, indo um pouco além dos personagens
como figuras gerais, € possivel extrair de ele-
mentos especificos deles a inspiracao para criar
produtos e conceitos nao relacionados a perso-
nagens, necessariamente. O figurino dos perso-
nagens tem potencial para servir de referéncia
para Design, de Moda, por exemplo.



Figura 75.

Simulacao de livro
ilustrado com a utilizacao
do Personagem 18. Na capa
do livro, é possivel notar o
uso da imagem de forma
expandida, destacando

o carrossel feito de luzes
de LED. Nas paginas, o
personagem utilizado por
inteiro, em associacao a
um texto genérico, para
representar uma narrativa
escrita.

Fonte: Elaborada pelo
autor em mock up
produzido por PuneDesign.
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Figura 76.

Simulacao da ilustracao do
Personagem 13 aplicada
em camiseta.

Fonte:

Elaborada pelo autor em
mock up produzido por
graphicheroco / Freepik.
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Figura 77.

Simulacao da ilustracao do
Personagem 14 aplicada
em camiseta.

Fonte:

Elaborada pelo autor em
mock up produzido por
graphicheroco / Freepik.
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Figura 78.

Simulacao da ilustracao
referente ao Personagem
15 utilizada como poster
em parede de em um
ambiente interno.

Fonte:

Elaborada pelo autor em
mock up produzido por
vanitjan / Freepik
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Figura 79.

Simulacao de aplicacao da
ilustracao do Personagem
17 como papel de parede
em ambiente interno. A
colecao de ilustracoes

se mostrou também

muito versatil, visual e
tematicamente, havendo
imagens mais apropriadas
para contextos especificos.

Fonte:

Elaborada pelo autor em
mock up produzido por
Jp3dvisual / Freepik.



Figura 8o.

llustracoes dos
Personagens 9 e 11,
aplicadas em simulacao
de cartas para jogos

de tabuleiro. A propria
comparacao entre os
personagens permite

que se estipulem niveis
de poder entre eles. Os
emojis de inspiracao
aplicados nas cartas como
tipicos icones deste tipo
de jogo mostra como os
proprios emojis podem ser
utilizados para categorizar
0s personagens de
alguma forma.

Fonte:
Elaborada pelo autor.
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Figura 81.

llustracao do Personagem
16 aplicada em simulacao
de papel de parede

para area de trabalho

de laptop. Ailustracao

do Personagem 4 foi
utilizada de maneira a
simular adesivos colados
sobre o equipamento e €
interessante notar como
alguns elementos isolados
da arte puderam ser
utilizados separadamente.

Fonte:
Elaborada pelo autor.
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CONSIDERACOES FINAIS

Eevidente o crescimento das redes sociais e
Como isso impacta na interacao entre mem-
bros de uma mesma comunidade. Os desafios de
ilustracao sao uma otima forma de conectar ar-
tistas e entusiastas atraves da propria arte. Alguns
mais oficializados, com sites proprios e premia-
coes, e outros mais casuais, movidos pela paixao
dos artistas, como € o caso do #3emojchallenge.

Muito além disso, os desafios de ilustracao po-
dem se mostrar como potenciais ferramentas pa-
ra o Design. A racionalizacao do processo criativo
para a construcao das artes feitas para o #3emo-
Jichallenge pode possibilitar a criacao de novas
metodologias ou o aperfeicoamento de outras
ja existentes. Caso nao, o proprio debate sobre
como os desafios de ilustracao sao um exercicio,
alem de diversao, ja € o suficiente para fazer os
artistas continuarem motivados a participar deste
e de outros desafios, mantendo viva essa tradicao.
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Foram notaveis as diferencas praticas entre os
dois grupos de ilustracoes que compoem a cole-
cao deste projeto: as feitas de maneira intuitiva e
as feitas com o uso da metodologia desenvolvida.
No segundo caso, foi possivel alcancar resultados
mais numerosos e visualmente diversos entre as
alternativas produzidas para cada personagem.
As versoes finais dos personagens passaram a
ser entao produzidas com as melhores caracte-
risticas que cada alternativa oferece.

Apesar dos dois processos diferentes de criacao
dos personagens, as ilustracoes produzidas para
este projeto apresentam bastante coesao este-
tica com as que foram produzidas previamente.
Determinar as especificacoes técnicas de produ-
cao foi uma ferramenta essencial para alcancar
este objetivo. Aléem disso, retornar as ilustracoes
anteriores e fazer pequenos ajustes tambem foi
muito eficiente.



Pode-se afirmar que a quantidade de alternativas
produzidas para cada personagem foi superior
aquelas feitas de maneira intuitiva e isto por si s6
Nnao € o unico parametro de avaliacao da eficacia
da ferramenta, apesar de ser um bom parametro.
Existe muito potencial que nao pdde ser explo-
rado dentro do cronograma estabelecido para o
projeto. Com um pouco mais de tempo e calma,
mais alternativas poderiam ter sido produzidas
para cada personagem.

Quanto a qualidade, o fato de em muitos casos
as alternativas serem conceitualmente bastante
diferentes entre si € uma boa métrica para se afir-
mar que a ferramente é eficiente. A producao dos
Personagens 19, 20 e 21 a partir de uma mesma
combinacao de emojis resultou em trés perso-
nagens completamente distintos, cumprindo um
dos objetivos especificos deste projeto e refor-
cando o potencial da ferramenta.

Existe uma certa curiosidade, por parte do autor,
de revisitar as dez primeiras ilustracoes e tentar
refazé-las, desta vez aplicando a metodologia.
Para aperfeicoar os personagens que ja foram fei-
tos e também comparar, na pratica, como sao as
solucdes encontradas para um problema a partir
de duas abordagens diferentes. O autor pensa

também em explorar o potencial narrativo dessas
ilustracdes futuramente, elaborando historias a
partir destas ilustracoes e criando algum artefato
que as conte ao publico.

A metodologia ainda pode ser mais aprofundada,
com a incorporacao do uso do painel tematico
em alguma de suas etapas, seja este um painel
tematico unico ou um painel tematico para cada
emoji, como peca complementar a tabela de
analise semidtica. Apesar de nao testada, seria
também interessante buscar uma preparacao
previa da aplicacao dos emojis em cada Categoria
de Inspiracdo, listando previamente algumas das
formas que um emoji poderia ser aplicado como
Espécie ou como Contexto, por exemplo.

A aplicacao da metodologia em outros contextos
e com outras fontes de inspiracao tambem seria
algo interessante de se abordar em futuros des-
dobramentos do projeto. Observar como a me-
todologia se comporta ao empregar elementos
diferentes dos emojis ou com o objetivo de criar
artefatos que nao sejam ilustracoes de persona-
gens, tal qual pecas de roupa ou de mobiliario.
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O projeto aqui documentado trata-se de um estu-
do a respeito de processos criativos para criacao
de personagens, passando por areas do Design,
como a Semiotica, para explicar e fundamentar

uma metodologia baseada em um desafio de
ilustracao chamado #3emojichallenge. Como re-
sultado, o projeto consiste em uma colecao de
21 ilustracoes de personagens, cada qual carre-
gando em si uma narrativa propria, que pode ser
interpretada e imaginada por quem as aprecia.




