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RESUMO

As tecnologias emergentes possuem um potencial imenso para aprimorar
processos em diversos setores da sociedade, incluindo o de jogos digitais,
em que o design de personagens desempenha um papel extremamente
relevante. O objetivo desta pesquisa € propor a incorporacao de inteli-
géncia artificial (JA) gerativa do tipo text-to-image & TRESmoji, uma ferra-
menta de concepgéo de personagens que combina emojis e semidtica.
Aproveitando a capacidade dos sistemas de /A de compreender e traduzir
descrigdes textuais em representagdes visuais, é possivel observar, por
meio de testes com diferentes prompts de texto, a viabilidade de auto-
matizar a geragao de imagens da TRESmoji com o uso de IA. No entanto,
€ necessério aprofundar a pesquisa para determinar a melhor forma de
realizar essa incorporagéo e para avaliar se a IA pode servir como métrica
de criatividade e originalidade.

Palavras-chave: Design de personagens; Emojis; Inteligéncia artificial;

Geracao de alternativas; Semidtica.
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1. INTRODUGCAO

O Design de Personagens, amplamente conhecido como Character De-
sign, € uma subdrea do Design essencial para o mercado de jogos, con-
tribuindo para a criagao de experiéncias imersivas e cativantes. Uma boa
concepgao de personagens tem potencial para estabelecer uma conexao
emocional com jogadores e construir narrativas envolventes. Porém, para
que personagens consigam transmitir visualmente informagdes sobre sua
personalidade e histdria, € necessario um bom Character Design.

No mercado de jogos, cada vez mais competitivo, o sucesso comer-
cial e a boa recepgao de produtos podem ser diretamente influenciados
por um Character Design eficiente. Personagens iconicos e visualmente
distintos conseguem, por exemplo, atrair jogadores e impulsionar tam-
bém a criagédo de produtos derivados, como brinquedos e quadrinhos. Por
isso, desenvolver ferramentas que ajudam na concepgao de personagens
Gnicos e memoraveis € muito importante para o mercado de jogos como
um todo (LIMA, 201).

Novas tecnologias, também conhecidas como tecnologias emergen-
tes, trazem consigo um leque de possibilidades e tém um impacto signi-
ficativo em diversos setores, incluindo o dos jogos digitais. Entre essas
tecnologias, podemos citar softwares avangados de modelagem 3D e
escultura digital, realidade virtual, realidade aumentada e tecnologias de
animacgao avangadas, como a captura de movimento e a simulagdo de
fisica. No entanto, para a presente pesquisa, cabe o protagonismo a inteli-
géncia artificial (IA),que ja vem sendo explorada para automatizar proces-
sos de criagéo, incluindo a geragéo automatica de designs e até mesmo a
animacgéao de personagens (WANG, et al., 2021).

Esta pesquisa tem como objetivo avaliar a possibilidade de incor-
porar inteligéncia artificial ao processo criativo proposto pela ferramenta

TRESmoji desenvolvida por Silva (2021). Essa ferramenta é utilizada para
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gerar alternativas de conceitos de personagens, utilizando a semiética
como base para reinterpretar e combinar diferentes significados pre-
sentes em combinagdes de trés emojis. O objetivo é investigar se uma
inteligéncia artificial gerativa do tipo text-to-image poderia automatizar
a geragao de alternativas em uma ferramenta que, essencialmente, guia
a criatividade do designer para produzir resultados pictéricos a partir de

sugestdes verbais.
2. FUNDAMENTAC;AO

Uma vez que a presente pesquisa tem como objetivo avaliar a possibilida-
de deincorporagao de inteligéncia artificial gerativa do tipo text-to-image
3 ferramenta de concepcgao de personagens TRESmoji, é importante en-
tender cada um desses dois elementos. Dessa forma, sera possivel com-
preender o processo metodolégico dos experimentos realizados para al-

cangar os resultados desta pesquisa.
TRESMOJI

Desenvolvida por Silva (2021) como parte de seu projeto de concluséo de
curso no Bacharelado em Design da Universidade Federal de Pernambuco,
a TRESmoji é uma ferramenta (embora, na época, tenha sido designada
pelo autor como uma metodologia) que visa facilitar a geragéo de alter-
nativas de conceitos de personagens. Inspirada no desafio da Internet
chamado #3emojichallenge, a ferramenta utiliza conjuntos de trés emojis
como fonte de inspiragdo para a criagdo de personagens, adotando uma
abordagem semidtica.

No processo, cada emoji de uma combinagéo é analisado com base
nos principios da Semiética Social de Santaella (1983). Dessa forma, con-
siderando cada emoji como um signo distinto, € criada uma tabela que
apresenta os possiveis significados desse signo quando interpretado

como icone, indice ou simbolo. Essas palavras ajudam na busca por ima-
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gens, contribuindo para a montagem de um painel tematico complemen-
tar. Em seguida, dé-se inicio a construgéo das alternativas de conceitos
de personagens, utilizando o que o autor denomina as quatro Categorias
de Inspiragéao.

As Categorias de Inspiragdo representam diferentes abordagens
parapensar nas caracteristicas dos personagens e auxiliam na concepcao
de ideias. A categoria Espécie (Ep) refere-se a esséncia do personagem
como um organismo animado e define o que o personagem €. A categoria
Contexto (Ct) aborda como as emogdes do personagem e o ambiente em
que ele estad inserido influenciam suas caracteristicas visuais. A catego-
ria Aparéncia (Ap) diz respeito as caracteristicas fisicas do personagem,
como formas e cores. Por fim, a categoria Acessdrio (Ac) aborda os obje-
tos que o personagem segura, carrega ou possui, geralmente utilizando o
emoji de forma literal no conceito visual (Silva, 2021).

A légica da ferramenta baseia-se em considerar o significado das
coisas como uma unidade inspiracional. Cada uma dessas unidades pode
ser posicionada e agrupada de vérias maneiras, permitindo a criagdo de
novos signos por meio de um sistema de andlise combinatdria das pos-
sibilidades de correlagao entre emojis e Categorias de Inspiracgdo. Nesse
contexto, os emojis atuam como signos de origem, enquanto os perso-
nagens e suas caracteristicas correspondentes representam os signos
resultantes.

No trabalho de conclusao de curso de Silva (2021), foram realizados
alguns testes com a ferramenta, resultando na criagdo de vinte e um per-
sonagens. No entanto, nas conclusdes do autor, sédo sugeridos novos ex-
perimentos e possiveis melhorias para a TRESmoji. Diante disso, o objetivo
desta pesquisa € propor uma melhoria na eficiéncia da ferramenta em
relacédo a quantidade de alternativas geradas e ao tempo de producgéo, a

partir de um recorte tecnolégico que visa automatizar parte do processo.
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Este artigo tem como objetivo abordar um recorte tecnolégico de
uma pesquisa de mestrado cujo principal objetivo € aprimorar a ferra-
menta TRESmoji, buscando otimizar seu uso nos processos de concept art
(artes conceituais) no mercado de jogos digitais. Para alcangar esse obje-
tivo especifico, optou-se por adotar uma abordagem mais alinhada a linha
de pesquisa Design de Artefatos Digitais do Programa de Pés-Graduagéo
em Design da UFPE. Nesse sentido, decidiu-se incorporar elementos pro-

venientes de novas tecnologias a fim de otimizar o processo da TRESmoji.
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Para incorporar uma nova tecnologia ao processo, foi realizada uma busca
para conhecer as principais tecnologias emergentes da atualidade. Em
uma lista que incluia realidade virtual, realidade aumentada, impressao
3D e blockchain, a inteligéncia artificial (JA) se destacou como a mais re-
levante para a pesquisa, uma vez que algumas de suas variantes estavam
intimamente relacionadas com a ferramenta TRESmoji em quest&o, pois
envolviam a geragédo de imagens a partir de descrigdes verbais.

Sendo um campo da ciéncia da computagéo, inteligéncia artificial
tem relagédo com o desenvolvimento de sistemas computacionais ca-
pazes de realizar tarefas que, normalmente, necessitam da inteligéncia
humana para serem realizadas. Esses sistemas, entao, através do que
se chama machine learning ou aprendizado de maquina, conseguem ra-
ciocinar, aprender, resolver problemas e tomar decisdes de maneira au-
ténoma devido ao uso de algoritmos e modelos matematicos (BRINGS-
JORD & NAVEEN, 2022).

Também relacionada ao campo da Criatividade Computacional, que
envolve o desenvolvimento de sistemas e algoritmos capazes de gerar ou

auxiliar na criagéo de contetdo criativo, como mdsica, arte, design e es-
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crita, temos a inteligéncia artificial geratival (JAG) (WORLD, 2018). A IAG
utiliza modelos de aprendizado de maquina, como redes generativas ad-
versariais (GANs) e redes neurais recorrentes, para aprender a partir de
grandes conjuntos de dados e, posteriormente, gerar novos dados que se
assemelham ao que foi aprendido. Essa tecnologia possui aplicagées em
dreas como criagdo de arte, design de personagens, simulagdo de am-
bientes virtuais e muito mais (GENERATIVE, 2023).

Um exemplo de inteligéncia artificial gerativa € a text-to-image, que
combina os campos de processamento de linguagem natural e visao
computacional para gerar resultados pictéricos a partir de descrigées
verbais. Esses sistemas computacionais aprendem a partir de uma base
de dados que associa texto a imagens correspondentes, permitindo que
sejam capazes de interpretar e compreender a semantica do texto de en-
trada, também conhecido como prompt, e gerar imagens utilizando algo-
ritmos avangados (REED, 2016).

Existem véarios modelos de inteligéncia artificial gerativa do tipo
text-to-image, tais como Big Sleep, CogView, Midjourney e Stable Dif-
fusion, conforme apresentado na linha do tempo de Mosele (c2023). No
entanto, para esta pesquisa, foi decidido utilizar o DALL-E 2, uma versao
atualizada do DALL-E, que é um modelo de inteligéncia artificial desen-
volvido pela OpenAl e que contribuiu significativamente para o avango
dos sistemas de criagdo automatica de arte e ilustragdes a partir de
descrigdes textuais. A escolha do DALL-E 2 foi baseada na sua interface,
que permite uma melhor organizagao dos dados obtidos. A ferramenta
apresenta, de maneira intuitiva e acessivel, todo o histérico de geragao
de imagens com os prompts utilizados e os resultados pictéricos cor-

respondentes (OPENAI, 2023).

1Também se utiliza o termo “generativa”, que vem do termo “generate” (“gerar” em inglés). Porém,
por um posicionamento decolonial do autor, deu-se preferéncia pela utilizagdo da palavrasem an-
glicismo e com o mesmo significado: “gerativa”.
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A inteligéncia artificial gerativa do tipo text-to-image explora a ca-
pacidade dos sistemas de /A em compreender e traduzir descrigbes
textuais em representagdes visuais. Essa capacidade estd diretamente
relacionada a Semiética Social, uma disciplina que estuda os processos
de comunicagéo na sociedade, analisando como os signos sao utilizados
para transmitir mensagens e construir significados compartilhados (San-
taella, 1983). De certa forma, pode-se dizer que a IA possui um vasto con-
junto de significantes em seus bancos de dados e gera signos a partir dos
significados fornecidos como entrada. Essa conex&o entre a inteligéncia
artificial gerativa do tipo text-to-image e a Semiética Social foi a base fun-

damental para a realizagdo do experimento descrito neste artigo.
3. METODOLOGIA

Esta pesquisa apresenta um experimento realizado com uma inteligéncia
artificial gerativa do tipo text-to-image, com o objetivo de descobrir a me-
Ihor forma de incorporar essa tecnologia no processo da TRESmoji. A pro-
posta foi identificar os textos de entrada mais eficazes a serem utilizados
na IA para obter resultados de conceitos de personagens semelhantes
aos alcangados com o uso da TRESmoyji.

Para o experimento, decidiu-se utilizar como referéncia alguns dos
personagens produzidos por Silva (2021) em seu trabalho de conclusdo
de curso. O Personagem 5 foi escolhido por ser o principal exemplo utili-
zado pelo autor para explicar a TRESmoji e por ter sido feito sem o uso da
ferramenta; o Personagem 11 foi escolhido por ser o primeiro personagem
produzido com o uso da TRESmoji; e os Personagens 19, 20 e 21 foram
escolhidos devido ao fato de todos terem sido inspirados em um mesmo
conjunto de emojis.

Para fins de comparagéao, também foram avaliados os esbogos de
alternativas de conceito gerados para cada um dos personagens mencio-

nados acima, como pode-se ver na Figura 1. Isso foi importante porque o

256/412 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign



principal produto proporcionado pela TRESmoji sao as ideias de persona-
gens, e nao a arte finalizada. Essa avaliagdo também ajudou a decidir que
o objetivo buscado com o uso da inteligéncia artificial seria gerar ideias,
sem uma grande preocupagao com os aspectos estéticos das imagens
geradas ou seu nivel de refinamento. Além disso, optou-se por sempre
utilizar textos de entrada em inglés, uma vez que essa lingua é mais am-

plamente utilizada nos bancos de dados das inteligéncias artificiais.

Figura 1. A esquerda, esbogos feitos para o Personagem 5 sem o uso da TRESmoji; ao
centro, esbogos gerados para o Personagem 11 com o uso da TRESmoji; a direita, imagens

geradas com o Midjourney na tentativa de replicar o resultado do Personagem

Fonte: produgao do autor (2023).

Antes de definir o DALL-E 2 como a inteligéncia artificial padrao a ser uti-
lizada no experimento, foi realizado um teste inicial com o Midjourney.
Nesse momento, o objetivo era obter, por meio da /A, um resultado o mais
préximo possivel da verséo final do Personagem 5. Foram utilizadas des-
crigdes como “um porco verde bipede do Havai com tatuagens maori e
um grande carogo na barriga” (em inglés: “Character inspired by pig, avo-
cado and sunflower”), para gerar algumas imagens, conforme mostrado na
Figura 1. No entanto, percebeu-se que esse processo néo estava alinhado
com a légica da TRESmoji, pois j& descrevia o resultado do personagem

de antemao.
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No teste com o DALL-E 2, o objetivo foi gerar imagens que pudessem
servir como inspiragao para a criagdo de personagens. Para isso, procu-
rou-se descobrir quais seriam as melhores entradas de texto para obter
esse resultado, seguindo a mesma légica de funcionamento da TRESmo-
ji. Essa légica consiste em combinar trés unidades de inspirag&o (neste
caso, 0s emojis) com quatro categorias de inspiragéo. Como a Categoria
Acessdrio, de acordo com Silva (2021), é considerada uma categoria extra
e tende a gerar resultados menos criativos, optou-se por criar prompts
que relacionassem trés emojis com apenas trés categorias, resultando em
seis combinagdes possiveis.

Foram criados cinco tipos de prompts com diferentes niveis de abs-
tragado, com o objetivo de explorar as possibilidades geradas a partir de
textos de entrada mais genéricos ou mais especificos. Cada um desses
prompts apresentava pelo menos seis variagdes, baseadas na ordem de
aplicagdo dos emojis no texto. Do mais genérico ao mais especifico, os
prompts foram denominados como: Prompt Genérico, Prompt TRESmoji
Literal, Prompt TRESmoji Tradicional, Prompt TRESmoji Avangado e Prompt
TRESmoji Arte Dirigido.

A entrada de texto do Prompt Genérico consiste em solicitar a IA
resultados mais amplos, simplesmente pedindo que ela crie um persona-
gem inspirado nos trés emojis. Para o Personagem 5 (inspirado nos emojis
de porco, abacate e girassol), por exemplo, foi utilizado o prompt “Per-
sonagem inspirado em porco, abacate e girassol” (em inglés: “Character
inspired by pig, avocado and sunflower”). Como exemplo, uma das outras
cinco possibilidades para esse prompt foi “Personagem inspirado em por-
co, girassol e abacate”, em que foi feita uma mudanga na ordem dos emo-
jis a fim de identificar se isso gera resultados diferentes para as imagens.

O modelo seguinte é o Prompt TRESmoji Literal, que utiliza os termos
das Categorias de Inspiragao da TRESmoji de forma direta, em associagao

com as descri¢gdes dos emojis. Um dos prompts utilizados foi “Persona-
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gem da espécie porco com uma aparéncia de abacate em um contexto
de girassol” (em inglés: “Character from the specie pig with an avocado
appearance in a sunflower context”), no qual pode-se observar uma refe-
réncia direta as categorias de inspiragao Espécie, Aparéncia e Contexto.
Também foram testadas as seis possiveis variagdes de relagédo entre os
emojis e as categorias.

No prompt TRESmoji Tradicional, os termos literais que representam
as categorias de inspiragéo sado substituidos por outras expressdes que
descrevem o significado dessas categorias. A categoria espécie é repre-
sentada pelo verbo “ser”, a categoria aparéncia € expressa como “se pa-
recer” e a categoria contexto é substituida por “viver em”. Um exemplo
desse tipo de prompt utilizado foi “Personagem que é um porco, se pa-
rece com um abacate e vive em um universo girassolesco2” (em inglés:
“Character who is a pig, looks like an avocado and lives in a sunflower
universe”). Com o uso desse prompt, é possivel avaliar a relagao entre os
resultados gerados pela /A e a sintaxe das frases utilizadas como entrada.

O Prompt TRESmoji Avancado envolve a construgéo do texto de en-
trada utilizando também as palavras da nuvem conceitual dos emojis, ou
seja, palavras associadas ao signo de forma indireta. Um exemplo desse
tipo de prompt é “Personagem que € um porco verde de verdo com um
carogo marrom” (em inglés: “Character who is a green summer pig with a
brown lump”). Nesse exemplo, observa-se que a expressdo “personagem
que é um porco” se refere a Categoria Espécie, “de verdo” se relaciona a
aplicagdo do emoji de girassol na Categoria Contexto, e “verde” e “com
um carogo marrom” estéo relacionados ao uso do emoji de abacate na

Categoria de Aparéncia.

2 “Girassolesco” é um neologismo utilizado aqui para facilitar o entendimento do significado da
expresséo eminglés utilizada, pois a tradugao oficial “universo de girassol” nao trata “girassol” exa-
tamente como um adjetivo.
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Por fim, o Prompt TRESmoji Arte Dirigido tem como objetivo obter
resultados esteticamente mais préximos do estilo de arte de um jogo es-
pecifico, permitindo explorar quais tipos de resultados se aproximariam
melhor de um determinado universo narrativo ou identidade visual. Esse
prompt segue a mesma légica do Prompt Genérico, mas com a adigao
do nome de um jogo na entrada de texto, como exemplificado por “Per-
sonagem de League of Legends inspirado em porco, abacate e girassol”
(em inglés: “League of Legends character inspired by pig, avocado and
sunflower”).

Cada entrada de texto no modelo de inteligéncia artificial DALL-E 2
resulta em quatro opgdes de imagens distintas, além da possibilidade de
gerar quatro variagdes adicionais com base em uma imagem previamente
gerada pela prépria IA. E importante destacar que cada geragao requer 1
crédito na plataforma, que pode ser adquirido digitalmente. No momento
em que esta pesquisa foi realizada, um conjunto de 115 créditos estava
sendo comercializado por $15,00 USD (délares americanos). Com base
nessas informacoes, é possivel calcular a quantidade de imagens geradas
para o experimento e o valor monetario investido.

Nos testes realizados com as duas combinagdes de emojis que ori-
ginaram os Personagens 5, 19, 20 e 21 do trabalho de concluséo de Silva
(2021), foram geradas imagens para cada uma das seis possibilidades dos
cinco tipos de prompts. Em outras palavras, foram criados grupos de qua-
tro imagens para cada uma das trinta entradas de texto. Posteriormente,
uma imagem de cada um desses grupos foi selecionada para gerar ou-
tras quatro variagdes, totalizando 240 imagens para cada combinagéo de
emoji.

No caso da combinagao de emojis que resultou no Personagem 1],
0 experimento seguiu uma abordagem ligeiramente diferente. Ao invés
de gerar variagdes a partir de imagens, foram geradas variagdes de texto

com base nas diferentes denominagdes que um emoji pode ter. O emoji,
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cujo nome oficial na Emojipedia é “water wave” (onda de dgua), também
poderia ser referido no texto como “wave” (onda) ou “sea wave” (onda do
mar). O objetivo foi estudar se essas variagdes resultam em diferencas
significativas nos resultados obtidos.

Nos trés primeiros tipos de prompts, que envolvem uma descrigédo
literal do emoji, foram realizados testes com trés versdes de texto idénti-
cas, exceto pelo termo utilizado para descrever o emoji de onda de agua.
No caso do Prompt TRESmoji Avangado, que utiliza palavras da nuvem
conceitual, ndo foram geradas variagdes a partir de imagens, mas foram
realizadas geragées com duas entradas de texto distintas, utilizando pala-
vras diferentes da nuvem conceitual. O mesmo procedimento foi adotado
para o Prompt TRESmoji Arte Dirigido, em que foram geradas, para cada
uma das seis possiveis ordens de emoji, uma geracao com as descrigdes
oficiais dos emojis e outra geragdo com palavras da nuvem conceitual. Ou
seja, para a combinagao de emojis do Personagem 11, foram geradas 312
imagens utilizando a IA, em vez das 240 inicialmente previstas.

No total, foram geradas 792 imagens para fins de estudo. A partir
dessas imagens, seria possivel avaliar diversas informagdes que auxilia-
riam na determinacao da melhor forma de incorporar o uso da inteligéncia
artificial ao processo da TRESmoji. Isso inclui a reflexdo sobre questées
como: quais sdo os prompts mais eficazes a serem utilizados; qual é a
importancia da alteragéo na ordem das palavras para os resultados; qual
€ a relevancia da escolha semantica das palavras no processo; e se ha
necessidade ou ndo de gerar variagdes a partir das imagens produzidas

no préprio processo.
4. RESULTADOS E DISCUSSAO

O amplo nimero de imagens geradas, cujo recorte pode ser visualizado
na Figura 2 a seguir, contribuiu para avaliar a viabilidade do uso da inteli-

géncia artificial gerativa do tipo text-to-image no processo da ferramenta
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TRESmoji. De maneira geral, constatou-se que as imagens geradas pela IA
desempenham uma fungao similar aos esbocos tradicionais produzidos
com a TRESmoji, pois conseguem fornecer ideias conceituais de persona-
gens que incorporam referéncias aos trés emojis de inspiragéo.

Os resultados indicaram que a utilizagdo de diferentes tipos de
prompts no processo € um caminho promissor. Os prompts mais gené-
ricos proporcionaram ideias mais triviais, porém variadas, enquanto os
prompts mais especificos resultaram em ideias mais originais, porém me-
nos diversas. A combinagdo do Prompt Genérico com o Prompt Tradicio-
nal mostrou-se eficaz para guiar as ideias de integragado dos elementos
de forma visivel e também identificar conceitos mais genéricos. Por outro
lado, o uso do Prompt Literal revelou que uma boa sintaxe das frases €
crucial para obter resultados satisfatérios com a /A, uma vez que as ima-
gens geradas por este prompt apresentaram a integragédo menos eficiente
entre as fontes de inspiragédo. Ja o Prompt Avangado foi util na geragéo de
conceitos menos genéricos e 6bvios, porém mais desafiadores de serem

identificados visualmente.

Figura 2. Da esquerda para a direita, uma amostra de imagem gerada para os respectivos prompts:

Genérico, TRESmoji Literal, TRESmoji Tradicional, TRESmoji Avangado e TRESmoji Arte Dirigido.

Fonte: Produgéao do autor (2023).

A relevancia da ordem dos emojis no texto de entrada aumentou a me-
dida que o texto se tornou mais especifico. No caso do Prompt Genérico,
por exemplo, as experimentagdes com diferentes ordens de palavras nao

geraram resultados muito distintos. No entanto, ao longo de todo o experi-
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mento, variagdes seméanticas mostraram diferencgas significativas, inclusive
no Prompt Genérico. A ampla abrangéncia de significados da palavra “onda”
em comparagdo com “onda de agua” permitiu gerar resultados mais diver-
sos. Por fim, observou-se que o uso do recurso de /A que gera variagoes de
uma imagem previamente construida é bastante situacional, podendo ser
realizado de acordo com diferentes critérios e intengdes. Essa abordagem
tende a resultar em diversidade limitada quanto aos conceitos gerados,
mas com diversidade consideravel quanto aos aspectos estéticos.

Um estudo mais aprofundado se mostrou necessério, especialmente
em relagéo a interagao entre as caracteristicas plasticas, nas quais o Prompt
Arte Dirigido é mais relevante, e as caracteristicas conceituais no proces-
so. Outros estudos foram iniciados, mas ainda n&o concluidos, e ndo seréo
abordados neste trabalho. Esses estudos visam realizar uma avaliagdo das

caracteristicas individuais das imagens, em vez de uma avaliagéo geral.
CONSIDERAGOES FINAIS

De fato, as tecnologias emergentes podem contribuir para a melhoria dos
processos de design de personagens no mercado de jogos digitais. A in-
corporagao de inteligéncia artificial a ferramenta TRESmoji, utilizada para
gerar alternativas de conceitos de personagens com base em emojis de
inspiragao, mostrou-se vidvel. No entanto, sem um estudo comparativo
mais aprofundado, néo é possivel afirmar se a qualidade das imagens ge-
radas é equivalente a dos esbogos feitos de maneira tradicional.

A pesquisa também levantou questionamentos relevantes que podem
ser respondidos em futuros desdobramentos. Por exemplo, seria possivel
utilizar a inteligéncia artificial para determinar, por meio de uma anélise quali-
tativa e, principalmente, quantitativa, se uma solugéo € cliché ou criativa com
base nos resultados obtidos? Por fim, € necesséario estabelecer uma defini-
G&o mais estruturada das entradas de texto a serem utilizadas no processo, a

fim de incorporé-las de maneira adequada ao fluxograma da TRESmoji.
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