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RESUMO: O crescimento de tecnologias imersivas e o surgimento do metaverso
impulsionaram a necessidade de criar personagens virtuais mais realistas, a fim
de proporcionar experiéncias imersivas e mais convincentes. No entanto,
conforme esses personagens se aproximam do realismo humano, surge o
fenbmeno do ‘Vale da Estranheza’, que descreve o desconforto gerado pela
percepcao de falhas em personagens guase-humanos. Este trabalho investiga
como diferentes tecnologias de visualizacdo influenciam a percepcdo de
semelhanca, estranheza e simpatia em personagens humanoides 3D, dotados
com movimentos faciais e corporais. Foram conduzidos experimentos com
ambientes imersivos, explorando o efeito do realismo e da dinamica dos
movimentos desses personagens sobre a experiéncia do usuario. Os resultados
indicam que dispositivos imersivos podem atenuar a percep¢ao de estranheza,
contribuindo para um maior realismo e aceitacdo dos personagens em midias
digitais.
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ABSTRACT: The growth of immersive technologies and the emergence of the
metaverse have driven the need to create more realistic virtual characters in order
to provide immersive and more compelling experiences. However, as these
characters approach human realism, the phenomenon of the “Uncanny Valley”
arises, which describes the discomfort generated by the perception of flaws in
quasi-human characters. This work investigates how different visualization
technologies influence the perception of similarity, strangeness, and sympathy in
3D humanoid characters with facial and body movements. Experiments were
conducted with immersive environments, exploring the effect of realism and the
dynamics of these characters' movements on the user experience. The results
indicate that immersive devices can mitigate the perception of strangeness,
contributing to greater realism and acceptance of characters in digital media.
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INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o avanco das tecnologias digitais e a crescente
convergéncia entre o mundo fisico e o virtual tém revolucionado a forma como
interagimos com 0s ambientes digitais. A ascensdo do metaverso, aliada ao
desenvolvimento de dispositivos de Realidade Virtual (RV) e Realidade
Aumentada (RA), transformou significativamente as praticas comunicacionais e a
percepcdo dos usudarios acerca de experiéncias imersivas. Essa transformacéo
se evidencia na construcao e utilizacao de personagens virtuais, ou avatares, que,
além de representarem o0s usuarios em ambientes digitais, passam a exercer
funcBes essenciais em contextos que vao desde o entretenimento e 0s jogos até
aplicagdes em treinamento, educacéao e interacdes sociais.

O fendbmeno conhecido como “Vale da Estranheza” (UNCANNY VALLEY)
tem sido amplamente discutido na literatura especializada e se refere a resposta
emocional negativa que ocorre qguando personagens virtuais se aproximam, mas
nao alcancam, um nivel de realismo pleno. Conforme apontam Mori, MacDorman
e Kageki (2012), pequenas imperfeicdes na representacao de personagens que
imitam o ser humano podem gerar desconforto, uma vez que a discrepancia entre
a aparéncia e a expectativa de naturalidade provoca uma sensacao de repulsa.

Esse conceito, inicialmente proposto na informatica no @mbito da robdtica,
passou a ser aplicado em diversos campos, incluindo a computacéo grafica e as
midias digitais, tornando-se um elemento central na discusséo sobre o design e a
funcionalidade de interfaces imersivas.

A relevancia desse fenbmeno se intensifica quando consideramos a
influéncia dos dispositivos de visualizacdo na percepgéo dos usuarios. Monitores
tradicionais, apesar de amplamente utilizados, oferecem uma experiéncia mais
distante e podem acentuar a percepc¢édo de imperfeicdes dos avatares. Por outro
lado, dispositivos imersivos, como capacetes de RV e RA, proporcionam uma
sensacao de presenca e envolvimento que pode, em determinadas condigdes,
mitigar o desconforto decorrente do realismo imperfeito.

Estudos empiricos demonstram que a utilizacdo de ambientes imersivos
pode reduzir a percepcdo das discrepancias, corroborando os achados de
Hepperle et al. (2022) sobre a mitigagao do efeito do ‘Vale da Estranheza’ em

contextos de RV. Essa dualidade imp0e desafios para designers e pesquisadores
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na busca de experiéncias que sejam simultaneamente tecnicamente sofisticadas
e emocionalmente satisfatorias.

A presente pesquisa propde uma investigacao experimental que analisa, de
forma comparativa, a influéncia de diferentes dispositivos de visualizacdo —
monitores, capacetes de RV e capacetes de RA — na percepcao do ‘Vale da
Estranheza’, em personagens virtuais 3D.

O estudo adota uma abordagem inter e transdisciplinar, integrando
fundamentos teoricos provenientes das areas de comunicacao, tecnologia e
psicologia, com o0 objetivo de compreender como a materialidade digital
(entendida como a interface entre hardware, software e experiéncia do usuario)
contribui para a construcdo de significados e para a formagao da percepcao
estética dos personagens virtuais.

A investigacao se fundamenta em uma extensa revisao bibliografica, na qual
sdo abordadas as principais teorias relacionadas ao ‘Vale da Estranheza’, a
imersdo em ambientes virtuais e a interacdo humano-computador. Estudos
demonstram que a experiéncia imersiva pode alterar significativamente a forma
como 0s usuarios percebem a qualidade dos movimentos e a naturalidade dos
personagens (LUGRIN; LATT; LATOSCHIK, 2015).

Ao mesmo tempo, pesquisas em design de interfaces sugerem gque a
integracdo de movimentos dinamicos — como expressdes faciais, gestos e
sincronizacédo labial — desempenha um papel crucial na criagdo de experiéncias
que minimizam a sensacao de estranheza (JIANG et al., 2023).

No contexto desta pesquisa, foram elaborados experimentos controlados
para avaliar a percep¢ado dos usuarios em condi¢des distintas. Os participantes
foram expostos a 15 personagens virtuais exibidos em trés plataformas diferentes:

monitores tradicionais, capacetes de RV e capacetes de RA (Figura 1):

FIGURA 1 - Exemplo de dispositivo imersivo: Meta Quest 3. FONTE — do Autor
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Cada personagem foi desenvolvido com variacdes intencionais nos
movimentos faciais e corporais, apresentando versdes estaticas e dinamicas, de
forma a testar a hipétese de que a imersao pode moderar os efeitos do Vale da
Estranheza. Os dados foram coletados, por meio de questionarios estruturados,
que mensuraram trés dimensofes fundamentais: semelhangca com o ser humano,

nivel de estranheza e grau de simpatia.

As andlises estatisticas empregadas, que incluem a Andlise de Variancia
(ANOVA) e testes post-hoc, de Tukey, permitiram a identificacdo de diferencas
significativas entre as condi¢coes experimentais. Os resultados indicam que 0s
dispositivos imersivos tém o potencial de reduzir a percepcdo de estranheza,
proporcionando uma experiéncia mais agradavel e engajadora. Em contrapartida,
a visualizagdo, por meio de monitores, evidenciou uma maior acuidade na
percepcao de discrepancias, reforcando a importancia do contexto imersivo na

modulacao das respostas emocionais dos usuarios (Figura 2):

FIGURA 2 — Comparagio entre a experiéncia em dispositivo imersivo e monitor tradicional
FONTE - do Autor
Além disso, a pesquisa destaca a importancia de se considerar a qualidade
dos movimentos dos personagens. Personagens que exibem movimentos
naturais e sincronizados tendem a ser avaliados de forma mais positiva, 0 que
sugere que a naturalidade das expressdes faciais e corporais € um fator
determinante para a eficacia das interfaces digitais. Esse aspecto é
particularmente relevante, em cenarios onde a intera¢ao direta com o personagem
€ fundamental para a experiéncia do usuario, como em treinamentos e simulacdes

imersivas.
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Do ponto de vista das implicagbes préticas, os achados desta pesquisa
oferecem diretrizes importantes para o design de experiéncias digitais. A melhoria
na sincronizacao e naturalidade dos movimentos dos personagens pode ser uma
estratégia eficaz para reduzir o efeito do ‘Vale da Estranheza’, contribuindo para
o0 desenvolvimento de aplicacbes mais intuitivas e agradaveis em ambientes
imersivos. Dessa forma, os resultados obtidos ndo sé ampliam o conhecimento
tedrico acerca da interacao entre tecnologia e percep¢ao, mas também fornecem
subsidios para o aprimoramento de praticas comunicacionais em um contexto

cada vez mais dominado pela convergéncia entre o real e o virtual.

As contribuicbes deste trabalho sdo relevantes para pesquisadores,
desenvolvedores e designers que atuam no campo das tecnologias imersivas e
da comunicacdo digital. Ao oferecer uma analise detalhada dos fatores que
influenciam a percepc¢éo do ‘Vale da Estranheza’, a pesquisa abre caminho para
novos estudos que explorem outras variaveis, como a influéncia de contextos
culturais e a adaptacdo dos modelos de interacdo, ampliando, assim, a

compreensao sobre o comportamento do usuario em ambientes virtuais.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A construcdo de personagens digitais realistas tem sido um desafio
constante em areas como animacdo, jogos digitais e metaverso. O
desenvolvimento dessas figuras virtuais encontra barreiras psicolégicas, como o
‘Vale da Estranheza’, que afeta a aceitacdo do publico. Além disso, a tecnologia
utilizada para exibir esses personagens — monitores tradicionais, dispositivos de
RV e RA - influencia significativamente a experiéncia do usuario. Esta secéo
aborda os conceitos fundamentais relacionados ao ‘Vale da Estranheza’ e o

impacto da exibicdo de personagens em tecnologias imersivas.

O VALE DA ESTRANHEZA

O termo ‘Vale da Estranheza’ (Uncanny Valley) foi introduzido pelo robético
japonés Masahiro Mori, em 1970, e descreve a reagcdo emocional dos seres
humanos diante de representacdes artificiais de humanos. Mori propés que, a

medida que um robd ou avatar se torna mais realista, sua aceitacao pelos
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espectadores aumenta, até atingir um ponto critico em que pequenas
imperfeicdes tornam a experiéncia perturbadora (MORI, 1970). Esse efeito é

ilustrado na Figura 3, que representa o gréafico do ‘Vale da Estranheza’:

p ) Vale da estranheza ;

—————————————— ———
s
:

FANTOCHE REALISTA
ROBO HUMANOIDE

PESSOA
SAUDAVEL

ROBO INDUSTRIAL

Familiaridade

Semelhanca humana

CADAVER MAO PROSTETICA

S

Zzumsi

FIGURA 3 - O Vale da Estranheza de Mori. FONTE — Adaptado de Mori (1970)

Estudos posteriores reforcaram a teoria de Mori, demonstrando que a
estranheza percebida ocorre especialmente, quando um personagem exibe
aparéncia quase humana, mas apresenta movimentos faciais ou corporais nao
naturais (MACDORMAN et al., 2006). Esse fendbmeno € especialmente relevante

em personagens 3D utilizados em filmes, jogos e aplicacdes de RV e RA.

Diversos experimentos demonstraram que o ‘Vale da Estranheza’ pode ser
reduzido, quando 0s personagens possuem estilizacdo gréfica coerente ou
animacdes mais suaves e naturais (SEYMOUR et al., 2017). A integracao de
inteligéncia artificial também tem sido explorada para melhorar o realismo da
movimentacao dos personagens e reduzir a percep¢ao de estranheza (KIM; PAN;
ANJYO, 2019).

TECNOLOGIAS DE EXIBICAO E SUA INFLUENCIA NA PERCEPCAO
DO VALE DA ESTRANHEZA

A forma como os personagens virtuais 3D sdo apresentados ao usuario
influencia diretamente sua aceitagdo. Dispositivos ndo imersivos, Como monitores
2D tradicionais, proporcionam uma barreira entre o espectador e o ambiente
virtual, enquanto dispositivos imersivos, como capacetes de RV e RA, aproximam
0S usuarios da experiéncia, modificando sua percepcéo do ‘Vale da Estranheza’
(LUGRIN; LATT; LATOSCHIK, 2015).
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Monitores 2D sdo amplamente utilizados para a exibicdo de personagens
virtuais em jogos, filmes e animacdes. No entanto, estudos indicam que a
visualizacdo em telas planas cria um efeito de distanciamento, reduzindo a
imersdo e, consequentemente, a sensacdo de estranheza (KASTNER et al.,
2021).

O distanciamento proporcionado pelos monitores permite que falhas sutis
no realismo dos personagens sejam menos perceptiveis. Como resultado, a
reacao negativa ao ‘Vale da Estranheza’ pode ser atenuada quando comparada

a dispositivos mais imersivos.

Os Head-Mounted Displays (HMDs) de RV proporcionam uma experiéncia
imersiva total, isolando o usuério do mundo fisico. Essa tecnologia aumenta a
presenca e a proximidade perceptual dos personagens, intensificando tanto os
efeitos positivos quanto os negativos do ‘Vale da Estranheza’ (GONZALEZ-
FRANCO; PECK, 2018).

Pesquisas indicam que a qualidade das animagdes faciais é um fator critico
na aceitagdo de avatares virtuais em RV. Movimentos oculares naturais e
expressoes faciais bem sincronizadas com o audio da fala reduzem a sensacao
de estranheza (ROTH et al., 2020).

Por outro lado, quando a qualidade da animacao néo é suficientemente alta,
a sensacao de estranheza pode ser intensificada. Usuarios relataram desconforto
ao interagir com avatares que apresentavam olhares fixos ou movimentos labiais
descoordenados em ambientes de RV (BOULANGER et al., 2021).

Diferente da RV, que insere o usuario em um mundo completamente virtual,
a RA sobrepde elementos virtuais ao ambiente fisico. Essa tecnologia oferece
uma interacdo hibrida, permitindo a coexisténcia de personagens virtuais com

elementos do mundo real.

Estudos sugerem que a RA pode mitigar os efeitos do ‘Vale da Estranheza’,
pois o contexto do mundo real fornece pistas adicionais que ajudam na aceitagao
dos personagens (LEE et al., 2022). No entanto, quando um avatar ndo esta bem
integrado ao ambiente fisico — devido a sombras incorretas, iluminacdo
inconsistente ou interacfes imprecisas — a sensacao de estranheza pode ser

amplificada.
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Além disso, a escala e posicao dos personagens influenciam sua aceitacao.
Personagens muito pequenos ou grandes demais em relagdo ao ambiente real
podem ser percebidos como menos convincentes e aumentar a sensagao de
desconforto (RAUTENBERG; KLUGE, 2021).

Diante dos desafios apresentados pelo ‘Vale da Estranheza’, diversas
estratégias vém sendo exploradas para minimizar seus efeitos e melhorar a
aceitacdo dos personagens digitais. Algumas abordagens incluem:

a) Estilizacdo Gréfica: Personagens com aparéncia menos realista, mas
estilizada, tendem a evitar o ‘Vale da Estranheza’ (GELLER; MCKINNEY, 2020);

b) Aprimoramento da Animacdo Facial: Melhorar a sincronizagéo labial,
expressdes naturais e rastreamento ocular pode aumentar a aceitacdo dos
personagens (ROTH et al., 2020); e,

c) Integracdo Fisica Aprimorada na RA: Melhorar a iluminacdo, sombras e
interacdes dos personagens no mundo real pode reduzir a estranheza (LEE et al.,
2022).

MATERIAIS E METODOS

A metodologia adotada para este estudo baseia-se na construcdo e
experimentacdo de ambientes de RV e RA, visando avaliar a percepcao dos
usuarios sobre personagens virtuais humanoides. Para isso, foi necessario
estabelecer um protocolo experimental que permitisse a coleta de dados de forma

sistematica e replicavel.

Segundo Phillips e Pugh (2010), existem trés principais tipos de pesquisa
académica: (i) pesquisa de teste, que busca validar teorias ja existentes em novos
contextos; (i) pesquisa de resolucdo de problemas, focada na aplicacdo de
métodos cientificos a desafios praticos; e (iii) pesquisa exploratoéria, cujo objetivo
é estudar fenébmenos ainda pouco compreendidos. Com base nessa classificacao,
0 presente estudo enquadra-se como uma pesquisa de teste, pois busca validar
a teoria do ‘Vale da Estranheza’ na interacdo de usuarios com personagens

virtuais utilizando diferentes dispositivos de visualizacéo.

Para a realizacdo dos experimentos, foi desenvolvida uma infraestrutura

tecnolégica composta por componentes de hardware e software.
Os dispositivos utilizados foram:

a) Computador: responsavel pelo processamento e renderizacdo dos
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ambientes virtuais;

b) Meta Quest 3: capacete de realidade virtual utilizado para os
experimentos imersivos; e,

c) Apple iPhone 15 Pro: utilizado para a captura dos movimentos faciais,
utilizando o sensor FacelD.

Foram utilizados diversos softwares para a construgcdo dos ambientes
interativos, incluindo:

a) Blender, Adobe Mixamo, Union Avatars, Avatar SDK e Avaturn.ME: para
a modelagem e animagé&o dos personagens virtuais;

b) Unity: para a implementacédo dos ambientes RV e RA; e,

c) Python: para andlise estatistica dos dados coletados.

Os ambientes de RV e RA foram projetados para conter as seguintes cenas
experimentais:

a) Cena de Calibracdo: etapa inicial para garantir que os dispositivos
estavam ajustados corretamente para cada participante;

b) Cena de Treinamento: onde os usuarios se familiarizaram com os
comandos e interacoes;

c) Cena de Apresentacao dos Personagens: fase em que os avatares séo
exibidos nos diferentes dispositivos; e,

d) Cena do Questionario: onde os participantes respondem a perguntas
sobre suas percepcdes dos personagens.

Os 15 personagens utilizados no experimento, divididos em 5 personagens
por categoria, foram modelados com diferentes graus de realismo para analisar a
influéncia do efeito do ‘Vale da Estranheza’. Eles foram categorizados da seguinte
forma:

a) MO(_jeIo de Alto Realismo (Figura 4A): baseado em digitalizacbes de
pessoas reais;

b) Modelo Semi-Realista (Figura 4B): uma versdo estlizada com
caracteristicas mais suavizadas; e,

c) Modelo Cartunesco (Figura 4C): personagens com caracteristicas
exageradas e menos detalhes realistas:
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(A) (B) (€)

FIGURA 4 — Niveis de realismo dos personagens. Em A alto realismo; em B Semi-realismo; e em C
Cartunesco. FONTE — dos Autores

A animacgéo dos personagens incluiu movimentacao facial e corporal para

verificar a influéncia do dinamismo na percepcao dos participantes.

TESTES E RESULTADOS

Os testes foram conduzidos em dois locais: uma sala de aula na
Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG) e um laboratorio na Faculdade
Barretos. Ambos os ambientes foram ajustados para minimizar distracoes

externas, como mostra a Figura 5:

Wy
‘;J:m“f-- -

< ‘1}
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i el
(A) (B)
FIGURA 5 — Locais de experimentagio. Em A esbogo do ambiente; e em B teste em andamento.
FONTE - dos Autores

O objetivo dos testes foi avaliar a percepgéo dos participantes em relagéo a
diferentes personagens virtuais, explorando aspectos como semelhanca,
simpatia, naturalidade e estranheza. Para isso, foram realizados experimentos em

dois ambientes distintos: um laboratério de informatica e uma sala de aula

adaptada.
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No espaco experimental, 0s participantes permaneciam sentados enquanto
interagiam com personagens virtuais através de dispositivos de RV e RA (Figura
6). As configuracdes incluiam calibracdo prévia dos equipamentos e definicdo de

areas seguras para a movimentacao dos usuarios:

FIGURA 6 — Ambiente de RA no Laboratério de Informatica (visdo do Meta Quest 3).
FONTE - dos Autores

Os experimentos foram realizados com o capacete de realidade virtual Meta
Quest 3, que exigiu calibracdo prévia para definicdo de areas seguras e ajuste
dos sensores. O software utlizado para exibicdo dos personagens foi
desenvolvido com Unity, permitindo a visualizacdo de movimentos faciais e
corporais dos personagens. A calibracdo foi repetida antes do inicio de cada
sessdo experimental.

Os experimentos foram divididos em quatro principais categorias:

a) Percepcdo de Semelhanca e Estranheza: Avaliacdo do impacto

visual dos personagens estaticos;

b) Percepcéo de Simpatia e Estranheza: Analise do quanto os avatares
eram percebidos como amigaveis;

C) Naturalidade dos Movimentos Oculares: Testes com animagoes de
piscar e acompanhamento do olhar do usuario; e,

d) Naturalidade dos Movimentos Corporais: Avaliagédo da fluidez dos
movimentos, incluindo caminhada e gestos.
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Os experimentos foram realizados com o capacete de realidade virtual Meta
Quest 3, que exigiu calibracdo prévia para definicdo de areas seguras e ajuste
dos sensores, e em monitores de tela plana do laboratério de informética, no
ambiente ndo imersivo. O software utilizado para exibicdo dos personagens, em
ambos os casos, foi desenvolvido com Unity, permitindo a visualizacdo de
movimentos faciais e corporais dos personagens.

Para a analise dos dados coletados, foram utlizadas as seguintes

abordagens estatisticas:

a) ANOVA (Analise de Variancia) para comparacao dos diferentes
personagens em relacao as variaveis de percepc¢ao;

b) Teste Post-Hoc de Tukey, para avaliar diferencas especificas entre
grupos; e,

c) Gréficos de disperséo e regressao, ilustrando a relagao entre estranheza
e naturalidade.

O primeiro experimento investigou como 0s participantes percebiam a
semelhanca e a estranheza dos personagens estaticos. Os resultados indicaram
que personagens com caracteristicas de alto realismo geravam maior sensacao
de estranheza, confirmando a teoria do ‘Vale da Estranheza’. As andlises
estatisticas mostraram que o0s personagens mais cartunizados foram
considerados menos estranhos.

No segundo experimento, avaliou-se a simpatia dos personagens.
Personagens que apresentavam expressdes neutras ou levemente sorridentes
foram considerados mais simpéticos. A estranheza permaneceu como um fator
relevante, especialmente em personagens com expressoées faciais ambiguas.

A terceira avaliacdo focou na naturalidade dos movimentos oculares. O
acompanhamento do olhar do personagem pelos participantes foi percebido como
natural em personagens bem modelados, mas em personagens mais robéticos,
essa caracteristica causou desconforto. O teste de ANOVA indicou diferencas
estatisticamente significativas entre os tipos de personagens testados.

A sincronizacgéo labial com o 4udio do personagem foi avaliada no quarto
experimento. Os resultados indicaram que pequenos atrasos na sincronia eram
rapidamente notados pelos participantes, diminuindo a sensagéao de realismo.
Personagens com sincronia perfeita tiveram avaliagdes significativamente mais

positivas.
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A Ultima fase dos testes analisou 0S movimentos corporais, como
caminhada e gesticulacdo. Quando 0s movimentos eram muito suaves ou
excessivamente mecanicos, 0s participantes relataram um maior grau de
estranheza. A inclusdo de movimentos mais naturais ajudou a aumentar a

sensacao de realismo.

Os resultados confirmam que a percepcao de estranheza esta fortemente
relacionada a fidelidade dos movimentos e expressdes dos personagens.
Modelos com animagfes naturais foram mais bem aceitos, enquanto os que
apresentavam pequenas inconsisténcias reforcaram a sensacéo de desconforto.
O estudo contribui para a compreensao do ‘Vale da Estranheza’, indicando

caminhos para o desenvolvimento de personagens mais realistas.

CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Os resultados apresentados ao longo deste estudo confirmam a influéncia
dos diferentes dispositivos de visualizacdo na percepcdo da naturalidade e
estranheza de personagens virtuais. Em particular, foi constatado que o uso de
dispositivos imersivos, como HMDs de RV e HMDs de RA, proporciona uma
experiéncia mais favoravel em comparacdo com monitores convencionais. Essa
constatacao reforca a hipotese de que a tecnologia utilizada para exibir avatares
digitais desempenha um papel crucial na mitigacdo do efeito do ‘Vale da

Estranheza’.

Os experimentos conduzidos indicaram que a naturalidade dos movimentos
faciais, labiais e corporais dos personagens tem um impacto significativo na
percepcao do usuario. A analise estatistica revelou que personagens exibidos por
meio de HMDs foram percebidos como mais naturais € menos estranhos,
enquanto aqueles exibidos em monitores apresentaram uma maior taxa de
rejeicao.

Além disso, personagens mais realistas emergiram como um fator
importante em sua aceitacdo. Usuarios que perceberam suas caracteristicas
faciais, expressoes e sincronismo relataram menor estranheza e maior afinidade.
Este resultado sugere que isso pode desempenhar um papel essencial na

humanizacao da interagdo em ambientes virtuais e metaversos.
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A Figura 7 mostra o grau de semelhanga com um humano obtido por cada
personagem, estando ele estatico (sem nenhum movimento) ou com movimentos

corporais, faciais e oculares:
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FIGURA 7 — Gréfico da comparagido de semelhanga dos personagens com humanos reais para cada
personagem. FONTE — dos Autores

Os achados deste estudo ndo apenas confirmam a relevancia do ‘Vale da
Estranheza’ no design de personagens digitais, mas também destacam como a
escolha do meio de exibicdo e a complexidade dos movimentos influenciam a
aceitacdo desses personagens. Essa constatacao tem implicacdes diretas para
areas como entretenimento, educacdo, marketing digital e treinamentos virtuais,
onde a interagcdo com personagens realistas é um fator determinante para a

experiéncia do usuario.

Dado o impacto dos dispositivos imersivos na percepcao de personagens
virtuais, varias direcdes de pesquisa podem ser exploradas para aprimorar ainda
mais a experiéncia do usuario e reduzir a estranheza percebida. Algumas

sugestdes incluem:

a) Aprimoramento de técnicas de animacdo facial e corporal: O
desenvolvimento de algoritmos mais avancados para captura e reproducdo de
movimentos faciais e corporais em tempo real pode contribuir significativamente
para reduzir a percepcdo de estranheza. A inteligéncia artificial pode
desempenhar um papel fundamental na sincronizagcéo precisa dos movimentos
labiais e expressodes faciais em ambientes imersivos;

b) Estudos sobre personalizacdo de personagens: Explorar como
permitir que usuarios ajustem caracteristicas fisicas e movimentos dos
personagens pode influenciar sua aceitacdo e reduzir a estranheza percebida. A
personalizacdo pode ser um diferencial para tornar a experiéncia mais natural,
principalmente em ambientes emergentes como 0 metaverso;
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C) Investigacéo sobre narrativas interativas e imersivas: O impacto de
personagens humanoides em narrativas digitais ainda € um campo a ser
aprofundado. Pesquisas futuras podem analisar como diferentes graus de
realismo dos avatares afetam a imerséo e a conexdo emocional do usuario, tanto
em videogames quanto em simulagoes virtuais; e,

d) Desenvolvimento de métricas automéaticas para avaliar estranheza e
simpatia: O uso de aprendizado de maquina para mensurar percepcdes subjetivas
de estranheza e simpatia em tempo real pode trazer avancos significativos para a
criacdo de personagens virtuais mais naturais e agradaveis. Sistemas
automaticos de ajuste dinamico podem proporcionar feedback instantaneo
durante interacdes com avatares digitais.

Essas direcdoes futuras podem contribuir para o desenvolvimento de
personagens digitais mais realistas e envolventes, com aplicaces que vao desde
0 entretenimento até a comunicacao digital e a educacdo. O aprofundamento
dessas pesquisas pode permitir interacdes virtuais mais fluidas e naturais,
consolidando o papel dos avatares digitais em um mundo cada vez mais imersivo

e interconectado.
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