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RESUMO

Este trabalho investiga o potencial expressivo do Vale da Estranheza (Uncanny Valley),
transcendendo sua classificagdo como um risco de design a ser evitado. O estudo defende que
a ambiguidade perceptiva inerente a essa teoria pode ser manipulada com intencionalidade,
servindo como uma estratégia visual que enriquece a profundidade emocional e narrativa de

personagens.

A fundamentagcdo tedrica explora a liminaridade estética, ancorando-se nas anélises do
grotesco e do abjeto, que validam o desconforto como uma fonte de significado simbdlico, e
ndo como uma falha estética. Essa perspectiva alinha-se a exploracéo do terror psicoldgico por

meio do paradoxo visual.

A proposta metodoldgica se materializa em um Artbook, que tem como conteudo central
0 Concept Art do projeto. O Artbook, ao documentar as escolhas visuais, demonstra a utilidade
da teoria ao conceber um par de protagonistas que exploram polos estéticos opostos: um deles
utiliza a Neotenia e o Ponto Ideal de Afinidade (Sweet Spot) para evocar empatia imediata; o
outro explora a fronteira do Vale da Estranheza, gerenciando o desconforto para gerar uma
reacao de empatia por contraste.

Em sintese, o TCC ilustra que o design consciente de estéticas extremas, documentado
no Concept Art contido no Artbook, constitui uma escolha conceitual robusta para subverter a

repulsa inicial e canalizéa-la para a reflexdo ética e a conexdo emocional.

Palavras-chave: Vale da Estranheza; Design de Personagens; Estética; Grotesco; Neotenia.



ABSTRACT

This paper investigates the expressive potential of the Uncanny Valley, moving beyond
its classification as a mere design risk to be avoided. The study contends that the perceptual
ambiguity inherent in this theory can be intentionally manipulated, serving as a visual strategy
that enriches the emotional and narrative depth of characters.

The theoretical foundation explores aesthetic liminality, anchoring itself in analyses of
the grotesque and the abject, which validate discomfort as a source of symbolic meaning rather
than an aesthetic flaw. This perspective aligns with the exploitation of psychological horror
through visual paradox.

The methodological proposal is embodied in an Artbook, whose central content is the
project's Concept Art. The Artbook, by documenting the visual choices, demonstrates the
theory's utility by conceiving a pair of protagonists that explore opposing aesthetic poles: one
utilizes the exaggeration of infantile features (Neoteny) to achieve the Sweet Spot of Affinity;
the other explores the boundary of the Uncanny Valley, managing the discomfort to generate a

reaction of empathy through contrast.

In summary, the TCC illustrates that the conscious design of extreme aesthetics,
documented in the Concept Art contained within the Artbook, constitutes a robust conceptual
choice for subverting initial revulsion and channeling it toward ethical reflection and emotional

connection.

Keywords: Uncanny Valley; Character Design; Aesthetics; Grotesque; Neoteny.
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INTRODUCAO

Nas narrativas visuais contemporéneas, 0S personagens ndo sdo apenas figuras
ilustradas, mas canais complexos de comunica¢do. Em midias como animacdes, jogos e
quadrinhos, o design de personagens exerce papel fundamental na construcdo do enredo,
transmitindo sentimentos, intencdes e tracos de personalidade antes mesmo que qualquer
palavra seja dita. Através da expressao visual, o publico estabelece lagos emocionais, reconhece

arquétipos e interpreta o papel de cada figura na narrativa.

Um dos fenbmenos mais complexos na percepcdo de elementos antropomarficos € o
Vale da Estranheza (Uncanny Valley). Proposto originalmente por Masahiro Mori em 1970, o
conceito descreve uma queda abrupta na afinidade humana diante de robds ou figuras muito
préximas do humano, mas ainda imperfeitas, gerando repulsa ou desconforto (MORI, 2012).
Embora inicialmente aplicado a robdética, o vale da estranheza tornou-se um paradigma
relevante para o design de personagens, evidenciando o limiar delicado entre o familiar e o

perturbador.

Pesquisas recentes em neurociéncia, utilizando técnicas como a ressonancia magnética
funcional (fMRI), ttm demonstrado que a percepcao de personagens que se inserem no Vale da
Estranheza ativa regides cerebrais associadas ao conflito cognitivo e a aversdo, como o cortex
pré-frontal medial e a amigdala (CHEETHAM et al., 2011). Compreender esses gatilhos é
essencial ndo apenas para evitar o efeito indesejado em contextos em que a empatia é
fundamental, mas também para manipula-lo intencionalmente em géneros especificos, como o

terror, em que o desconforto é um recurso desejado.
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llustragdo 1 Cabecas de rob6s humanoides na Hanson Robotics Fonte: Forbes. Disponivel em:
https://www.forbes.com/sites/traversmark/2023/11/21/a-psychologist-explains-the-eerie-uncanny-valley-

phenomenon/. Acesso em: 28 nov. 2025.

Em suma, este estudo fornece uma nova perspectiva para a tomada de decisdes mais
conscientes na construgdo visual de personagens, especialmente no que tange a navegagdo nos

limiares da percepcéo humana.

1. CONTEXTUALIZACAO

1.1 Sobre a teoria do Vale da Estranheza

A teoria do Vale da Estranheza foi proposta em 1970 pelo roboticista japonés Masahiro Mori
em um ensaio originalmente publicado em japonés, mas difundido internacionalmente a partir
da traducéo disponibilizada pela IEEE Spectrum em 2012 (MORI, 2012). Mori observou que,
a medida que robds, proteses e figuras artificiais se tornavam mais realistas e se aproximavam
da forma humana, a afinidade e a empatia do pablico aumentavam progressivamente. Contudo,
ele identificou um ponto critico nesse processo: quando a semelhanca atingia um nivel muito
elevado, porém ainda imperfeito, a reacdo emocional deixava de ser positiva e passava a
provocar estranhamento, repulsa e desconforto, configurando um “vale” acentuado no grafico

de afinidade proposto pelo autor.
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llustracdo 2 Grafico original do “Uncanny Valley” Fonte: SMURRAYINCHESTER, 2007. Disponivel em:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Mori_Uncanny Valley.svg. Acesso em: 28/ 11/ 2025

Esse fendmeno sugere que ha um limiar ténue entre o que é percebido como inanimado,
mas funcional, e 0 que é quase humano, mas ligeiramente "errado", gerando uma resposta
aversiva. Mori utilizou gréaficos para ilustrar essa relacdo, mostrando que a afinidade retorna a
niveis positivos apenas quando a semelhanca com o humano real se torna praticamente
indistinguivel. A intuicdo por tras do conceito é que pequenas imperfeicGes em uma entidade
altamente realista, como um olhar vazio, movimentos ligeiramente descoordenados ou uma pele

"morta", sdo amplificadas pela expectativa de um ser humano completo, resultando em uma

percepcao de algo doentio, ndo-vivo ou, até mesmo, de um cadaver.

Inicialmente ancorado na robética e na relagdo entre aparéncia humana e afinidade
emocional, o conceito se popularizou intensamente nos ultimos anos, sobretudo entre publicos
jovens e em plataformas de redes sociais. Essa disseminagdo ampliou seu uso para novos
contextos digitais — como Jogos de Realidade Alternativa (ARG), criacdo de avatares,
producdes audiovisuais de terror e estéticas voltadas ao desconforto. Contudo, é fundamental
reconhecer que o chamado “Vale da Estranheza” é apenas o termo contemporaneo de um
desconforto psicolégico muito mais antigo e abrangente. Esse sentimento de perturbacdo néo
se limita a curva proposta por Mori, constituindo uma manifestagdo moderna de fenbmenos

estéticos e psicanaliticos mais profundos, que serdo explorados adiante por meio de conceitos

como o Unheimlich de Freud e a Estética do Grotesco.
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Embora a proposicéo inicial de Mori tenha sido decisiva para a formulacéo do Vale da
Estranheza, a teoria s6 passou a receber novas perspectivas e evidéncias cientificas ao longo
das décadas seguintes, especialmente com 0s avancos da neurociéncia e da psicologia cognitiva.
Pesquisas contemporaneas buscam compreender 0s mecanismos neurais e psicologicos
subjacentes a resposta de aversdo associada ao fendmeno. Estudos que utilizam técnicas de
neuroimagem, como a ressonancia magnéetica funcional (fMRI), revelaram que a percepcao de
determinados estimulos ativa regides cerebrais relacionadas ao conflito cognitivo, a aversao e
ao processamento de ameacas (CHEETHAM et al., 2011).

Dito isso, desconforto gerado pelo Vale da Estranheza €, em parte, um subproduto de
um mecanismo cognitivo humano conhecido como Pareidolia (LIU et al., 2014). A Pareidolia
¢ a tendéncia inata de nossa percep¢do de encontrar formas e padrées significativos, como
rostos humanos, em estimulos visuais ambiguos ou aleatérios, como em objetos
(HADJIKHANI et al., 2009). Este fendbmeno € um legado evolutivo crucial para a identificacdo
social e de ameacas; contudo, quando o cérebro detecta a forma facial, mas o contexto ou a
conformacao é sutilmente errada ou incompleta, a dissonancia entre a rapida identificacdo e a

falha de categorizacdo desencadeia a sensacdo de alerta, conceito que pode ser amplamente

explorado em criag¢Ges de design.

llustragdo 3 Telhado estilo fachwerk com janela-s6tdo em forma de olho Fonte: ADOBE STOCK (2021).

Disponivel em: https://stock.adobe.com/pt/images/old-beautiful-european-german-fachwerk-building-rooftop-
with-eye-shaped-windows-and-chimney-typical-traditional-ancoent-house-roof-architecture-in-europe-funny-
face-shaped-pareidolia-facade/525107304. Acesso em: 28/11/2025
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Agora, em contraste direto com os desafios impostos pelo Vale da Estranheza, existe
uma zona de design que garante a afinidade e a agradabilidade do publico: o chamado "Ponto
Ideal” (Sweet Spot) do gréafico de aceitacao. Para criar personagens universalmente agradaveis,
os designers podem recorrer a Neotenia (LORENZ, 1995). Este conceito, derivado da biologia,
refere-se a retencdo de caracteristicas juvenis em formas adultas, como cabeca
desproporcionalmente grande, olhos grandes e redondos, testas altas e fei¢des arredondadas.
Essas caracteristicas desencadeiam uma resposta inata de cuidado e afeto no observador,
garantindo que o personagem comunique Vulnerabilidade e inocéncia, tornando-se
instantaneamente cativante. Personagens estilizados que incorporam a neotenia— como grande
parte do character design japonés, os chamados animes, e obras da Pixar — evitam
intencionalmente a proximidade com o realismo extremo, optando por um caminho que

maximiza a expressividade e a afeicdo sem correr o risco da repulsa do uncanny.

llustracdo 4 Personagem Klee de Genshin Impact Fonte: REDDIT (2023). Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/Genshin_Impact/comments/15ar8ot/happy birthday klee/?tl=pt-br. Acesso em:
28/11/2025.
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O nome dessa pratica € estilizacdo e € uma estratégia crucial para a expressividade e a
longevidade (AUGUSTO JUNIOR, 2017). Personagens que deliberadamente se afastam da
tentativa de imitar o humano de forma perfeita, como o Mario em Super Mario 64 (1996),
conseguem estabelecer uma estética propria que evita os limites do Vale da Estranheza. Ao
optar por formas simples, silhuetas iconicas e cores saturadas, o design estilizado comunica
emocoes e intencbes de maneira eficaz e atemporal, sem sofrer a desatualizagdo visual que

inevitavelmente afeta personagens que beiram o hiper-realismo em tecnologias incipientes.

llustragéo 5 Imagem promocional de “Super Mario 64”.

1.2 Aplicagdes no design

Apesar de sua origem na robotica, a teoria do Vale da Estranheza encontrou, em sua
maioria, de forma acidental, vastas aplicagdes no campo do design, especialmente na criacdo
de personagens para midias digitais e narrativas visuais (YAMADA et al., 2017). Em producdes
de animacéo e jogos que buscam um alto grau de realismo grafico, o desafio reside em transpor
o0 vale sem cair nele, garantindo que a semelhanca humana seja convincente o suficiente para
evocar empatia e aceitacdo, e ndo repulsa. Filmes como Final Fantasy: The Spirits Within
(2001) e The Polar Express (2004) sao frequentemente citados como exemplos onde a tentativa
de realismo extremo em personagens humanos resultou em uma experiéncia de Vale da

Estranheza para parte da audiéncia, evidenciando a qudo delicada € essa fronteira.
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lustracéo 6 Cena do filme O Expresso Polar “The Polar Express” (2004).

Por outro lado, o Vale da Estranheza pode ser intencionalmente explorado para
propdsitos narrativos especificos. Em géneros como o terror ou 0 suspense, personagens que
flertam com o quase-humano, mas que carregam tracos de dismorfia ou inexpressividade
calculada, podem amplificar a sensa¢do de medo e desconforto, tornando-se vildes ou criaturas
genuinamente perturbadoras (TINWELL, 2014). A aplicacdo da teoria no design néo se limita
a evitar o erro, mas a manipular conscientemente o nivel de realismo e a expressividade para
alcancar a resposta emocional desejada, seja ela carisma ou calafrio, garantindo que cada

escolha de design sirva ao prop6sito comunicativo e narrativo do personagem.
1.3 Semiética visual aplicada ao personagem

A semidtica, enquanto ciéncia geral dos signos, oferece um conjunto teérico robusto
para a compreensdo de como o design de personagens atua como um sistema de comunicacao
visual. Em sua esséncia, um personagem visualmente construido ndo € apenas uma
representacdo, mas um complexo agregado de signos que interagem para produzir sentido e
evocar reacGes no publico. A aplicagdo dos principios semioticos permite decodificar essa
"linguagem silenciosa”, revelando as camadas de significado que operam na percepgao e
interpretacdo dos designs. “A imagem, seja qual for, é um sistema de signos que, para se

manifestar, se apoia sobre materiais muito diversos” (JOLY, 2007, p. 7).

A imagem ndo é uma representacdo passiva da realidade, mas sim um complexo sistema
de signos que exige um tratamento analitico para desvelar seus mecanismos de comunicacao
18



(SANTAELLA, 2012). O "tratamento da imagem" em character design € o processo deliberado
de manipulacgéo de elementos visuais — forma, cor, textura — para garantir que o signo seja

lido de forma eficaz e transmita o sentimento ou a intencdo desejada ao espectador.

A teoria dos signos de Charles Sanders Peirce (1998), classifica os signos em trés
categorias fundamentais: icone, indice e simbolo. No design de personagens, o icone se
manifesta pela semelhanca direta entre o signo e seu objeto; por exemplo, um personagem com
feicbes humanas, ou um traco visual que lembra uma emocdo universalmente reconhecida,
como um sorriso, que representa alegria. O indice estabelece uma relacdo de contiguidade ou
causalidade; um personagem sujo e com roupas rasgadas pode ser um indice de pobreza ou
sofrimento, ou uma cicatriz pode ser um indice de uma batalha passada. Ja o simbolo opera por
convencdo cultural ou social, onde a relacdo entre o signo e seu significado é arbitraria e
aprendida; um chapéu especifico ou um emblema em um uniforme podem simbolizar uma
afiliacdo ou um status. Um personagem eficaz no design é aquele que manipula habilmente

essas trés categorias, criando uma leitura rica e multifacetada de sua identidade e intengdes.

llustracgdo 7 Personagem Sr. Bobinsky do filme Coraline (2009) usando uma medalha de heroi russo por servicos

no desastre nuclear de Chernobyl em 26 de abril de 1986, detalhe que aprofunda seu personagem, mas nunca é
citado na histéria.
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Complementarmente, os estudos de Roland Barthes, especialmente suas anélises sobre
a imagem em A Cémara Clara (1982), diz sobre a dualidade entre o studium e o punctum. O
studium refere-se ao interesse geral, cultural e racional que um personagem pode despertar, ou
seja, 0 que é conscientemente reconhecivel e partilhado; € a leitura convencional do design. O
punctum, por outro lado, é um detalhe que "fura”, que toca o observador de forma particular,
quase involuntéria, e que frequentemente evoca uma resposta emocional profunda e subjetiva.
No design de personagens, o punctum pode ser um olho ligeiramente desviado, uma assimetria
sutil, ou uma expressao ambigua que, embora pequena, é capaz de gerar uma reacdo poderosa

e pessoal no publico, muitas vezes escapando ao controle total do designer.

Ao compreender que cada elemento visual funciona como um signo dentro de um
sistema, os designers podem projetar personagens com maior intencionalidade comunicativa,
assegurando que as emocOes e a narrativa sejam transmitidas de forma eficaz e que o

personagem se torne um agente ativo na construcéo da experiéncia do publico.

1.4 Psicandlise e o Conceito de "Das Unheimliche"

Para aprofundar a compreensdo do desconforto e da repulsa gerados pelo Vale da
Estranheza, podemos recorrer a psicanalise, mais especificamente ao conceito de "Das
Unheimliche", ou "O Estranho" (traduzido também como "O Inquietante™ ou "O Sinistro"),
formulado por Sigmund Freud em seu ensaio de 1919 (FREUD, 1976).
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INFAMILIAR

O Homem da Areia,
de E.T. A. Hoffmann

Posfacio

" Edigio Y
Traducs comemorativa
e  de 100 anos

llustracdo 8 Capa da edicdo brasileira do ensaio O Infamiliar (Das Unheimliche), de Sigmund Freud Fonte:
AMAZON (2019). Disponivel em: https://www.amazon.com.br/infamiliar-Das-Unheimliche-comemorativa-
1919-2019/dp/8551304860. Acesso em: 28/11/2025

A teoria de Freud oferece uma lente psicologica para entender por que certas
manifestacdes visuais, especialmente aquelas que se aproximam da forma humana de maneira

imperfeita, provocam uma sensacdo tdo profunda de mal-estar e familiaridade inquietante.

Freud explora o termo "unheimlich™ a partir de sua contraparte "heimlich", que significa
"familiar”, "intimo", "confortavel™ e "secreto”. O "unheimlich™ emerge, portanto, como aquilo
que deveria ter permanecido oculto, familiar, mas que se revela, expondo algo que é ao mesmo
tempo reconhecivel e perturbador. Ndo é meramente 0 novo ou o desconhecido que causa medo,

mas sim algo que é familiar, mas deslocado, reprimido, ou que retorna de forma inesperada.

Este conceito estabelece uma ponte sélida entre todos os fendbmenos visuais abordados.
O Design de Personagens que cai no Vale da Estranheza evoca o Unheimlich porque a figura,
sendo quase humana (o familiar), falha em detalhes cruciais, remetendo ao pavor do familiar
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que ndo esta vivo, mas parece estar (o reprimido que retorna). A Pareidolia, com a detec¢do de

um rosto humano (o familiar) em um contexto errado (o objeto), torna-o estranho.

llustracéo 9 Fotografia de 1931 em que Sigmund Freud posa para o escultor croata Oscar Nemon.

Para o design de personagens, compreender "Das Unheimliche" permite manipular
intencionalmente elementos visuais para evocar ndo apenas medo do desconhecido, mas uma
forma mais sutil e psicoldgica de estranhamento, explorando a fronteira entre o familiar e o

inquietante para fins narrativos.

2. PROBLEMATIZACAO
2.1 O recorrente problema com o Vale da Estranheza

Pesquisadores posteriores a Mori (1960) confirmaram que o efeito do Vale da
Estranheza ndo se limita a aparéncia estatica: inconsisténcias entre expressdo, movimento e
vitalidade percebida intensificam o incbmodo. MacDorman e Ishiguro (2006) demonstram que
animacfes e robds humanoides com microexpressdes imprecisas sdo percebidos como
artificiais ou inquietantes, justamente por falharem em corresponder a expectativa humana de

naturalidade. Da mesma forma, Tinwell (2014) argumenta que elementos como rigidez facial,
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sincronia labial inadequada ou gestos pouco fluidos podem levar o observador a rejeitar o

personagem mesmo quando o design é tecnicamente sofisticado.

llustragéo 10 Personagem Spiderus do desenho infatil Miss Spider's Sunny Patch Friends (2004).

Esse risco de cair no Vale da Estranheza, como apontam Wang et al. (2015), pode
ocorrer mesmo sem intencao estética: artistas e designers que frequentemente buscam maior
realismo, podem provocar pequenas falhas perceptivas que acabam produzindo o efeito inverso.
Contudo, € importante salientar que o Vale da Estranheza ndao é uma regra universal — Mori
(1970) e MacDorman (2006) enfatizam que a reacdo depende do contexto, da expectativa

cultural e da sensibilidade individual.

Por outro lado, 0 mesmo desconforto pode ser utilizado como ferramenta narrativa. O
fascinio humano pelo estranho e pelo ameagador € amplamente explorado na estética do terror,
que historicamente se vale do quase-humano para provocar inquietagdo psicolégica. Carroll
(1999) afirma que o terror moderno se apoia no "ambiguo familiar", ou seja, aquilo que
reconhecemos como proximo da humanidade, mas que apresenta distor¢cGes que questionam a
integridade do corpo ou da identidade. Essa l6gica explica a popularidade crescente de obras
de terror para criangas, que exploram o limiar do estranho, como Coraline (2009), que utiliza
personagens com tracos sutis de desumanidade para fortalecer sua atmosfera, ou franquias de
jogos como Five Nights at Freddy’s, cuja estética mecéanica e semi-humanoide explora
diretamente o perturbador (BRUNI, 2016).
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llustracdo 11 Cena do filme Five Nights at Freddy's (2023)

Dessa forma, a problematizacdo central deste trabalho ndo reside apenas no risco
acidental de produzir estranhamento, mas também na oportunidade criativa que esse fenébmeno
representa. Como observa Hofer et al. (2018), a ambiguidade entre atracao e repulsa pode ser
estrategicamente explorada para potencializar emogdes na narrativa visual. Assim,
compreender o Vale da Estranheza ndo significa seguir regras rigidas, mas reconhecer suas
implicacdes perceptivas — seja para evita-lo ou utiliza-lo intencionalmente, dependendo dos

objetivos expressivos e conceituais do artista.
2.2 Entre o confortavel, bizarro e as diferentes formas de terror

A compreensdo do Vale da Estranheza exige distinguir diferentes categorias de medo e
desconforto presentes nas midias visuais. Nem toda obra que provoca inquietacdo pertence ao
terror tradicional, assim como o bizarro e o desconfortavel operam em campos psicologicos
distintos. Carroll (1999) esclarece que o terror classico é estruturado pela presenca de um agente
ameacador claro, identificado pelo espectador como perigoso. Ja o desconforto do quase-
humano opera de maneira psicolégica mais ambigua, despertando emocdes relacionadas a
incerteza, repulsa leve ou inquietagdo silenciosa. Para Skal (1993), o horror psicologico se
baseia menos na ameaca explicita e mais na quebra da familiaridade, caracteristica essencial do

estranhamento estético.

Além disso, ha diferencas fundamentais entre o terror psicoldgico e o terror de susto

(jump scare), amplamente utilizados em cinema e jogos digitais. O terror psicoldgico, segundo
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Pinedo (1997), provoca medo por meio da atmosfera, do suspense e da ddvida, estimulando
processos cognitivos mais profundos. Em contraste, o terror de susto depende de estimulos
repentinos, ruidosos e inesperados, produzindo respostas fisiologicas rapidas, mas pouco
duradouras. Dessa forma, optar por explorar o Vale da Estranheza aproxima o criador muito
mais do terror psicoldgico do que do terror de susto, uma vez que o estranhamento decorre de
um trabalho estético consistente e ndo de estimulos abruptos.

lustracéo 12 Imagem promocional do filme “A Bruxa” (2015), grande referéncia de terror psicologico.

Consequentemente, trabalhar com elementos perturbadores — sejam eles suavemente
desconfortaveis ou explicitamente ameacadores — é uma escolha estética que demanda analise
cuidadosa. N&o se trata de seguir regras rigidas, mas de compreender que diferentes graus de
distorcdo do humano evocam diferentes respostas emocionais, e que esses efeitos devem ser

coerentes com o propdsito narrativo ou expressivo da obra.

Misturar esteticas, tensionar limites e experimentar variagdes do quase-humano séo
estratégias legitimas na criacao artistica, desde que embasadas em estudo e intengdo. O Vale da
Estranheza, portanto, funciona como ponto de atenc¢éo e ndo como proibigédo: ao conhecer suas
nuances, o artista pode utiliza-lo para construir desconforto, estranhamento, humor, fascinio ou
mesmo empatia. O risco de “errar” existe, mas o potencial expressivo justifica a investigagao

critica e a pesquisa visual continua.
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2.3 A criagdo artistica e a fluidez entre categorias estéticas

Ainda que o Vale da Estranheza seja impulsionado pela repulsa instintiva, o design de
personagens e a estética contemporanea demonstram uma ldgica inversa e fascinante: a busca
por conforto e afinidade no bizarro. Esse fenémeno, frequentemente explorado na Estética do
Grotesco, reside na capacidade do espectador de apreciar o perturbador a partir de uma distancia
cognitiva segura (FONSECA, 2024). Em vez de fugir, a mente se engaja na desconstrucdo do
que é bizarro, encontrando prazer na complexidade e na ambiguidade (KAYSER, 2009). No
character design, isso € alcancado por meio da humanizagdo da monstruosidade ou do uso de
tracos neoténicos em figuras incomuns, forgando a empatia para com o "outro™. Assim, o design
transforma o potencial repulsivo em uma fonte de atracdo estética, onde o estranho é

domesticado e cativante.

Assim, a discussdo sobre o Vale da Estranheza ndo deve ser interpretada como um
conjunto de normas fixas aplicaveis ao design de personagens ou a cria¢do artistica em geral.
A arte visual opera, essencialmente, em um campo de experimentacdo e ambiguidade, no qual
categorias como o estranho, o grotesco, o belo e o familiar podem coexistir e se transformar
mutuamente. Para Eco (2007), a estética contemporanea caracteriza-se precisamente pela
abertura interpretativa, permitindo que obras misturem codigos e tensionem fronteiras
tradicionalmente rigidas. Assim, elementos associados ao estranho ou ao desconfortavel ndo

constituem limites, mas possibilidades expressivas.

A subversdo estética, isto é, a capacidade de combinar conceitos contraditorios ou de
reinterpreta-los, tem sido um recurso recorrente na historia da arte. Bakhtin (1987), ao discutir
0 grotesco, argumenta que a mistura entre o cémico, o perturbador e o fantastico criam um
campo fértil de significacdo, no qual o espectador é convidado a refletir sobre ambiguidades
sensoriais e emocionais. Da mesma forma, Kristeva (1982) demonstra que o abjeto, que provoca
repulsa e atracdo simultaneamente, funciona como poténcia simbdlica, ndo como erro estético.
Esses autores reforcam que o desconforto ou a estranheza podem ser incorporados de maneira

positiva ao processo criativo.
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llustracdo 13 Imagem do personagem Freddy Krueger da franquia de filmes A Hora do Pesadelo (1984)

Além disso, a criatividade contemporanea frequentemente se apoia na mistura de
referéncias, estilos e influéncias diversas. Como observa Gombrich (2000), a criagdo visual ndo
acontece no vazio, mas dialoga constantemente com tradi¢des, convengdes e inovacoes,

permitindo que artistas combinem elementos antagbnicos para gerar novos sentidos.

Dessa forma, o fenémeno ndo deve ser compreendido como limitacdo, mas como uma
ferramenta tedrica que amplia o repertério criativo. Ao entender que o estranho, o bizarro e o
familiar podem coexistir e se complementar, o designer é capaz de elaborar personagens que
transitam entre diferentes atmosferas emocionais. A liberdade de manipular e subverter
conceitos demonstra que a criacao artistica ndo € um campo binario, mas um espectro continuo,

no qual cada escolha visual carrega um potencial interpretativo proprio.

3. ANALISE DE CASOS
3.1 Personagens que cairam no vale da estranheza

No contexto digital contemporéaneo, ha diversos casos de criagbes visuais que ilustram
como o Vale da Estranheza pode gerar reacdes intensas de fascinio, medo ou repulsa no publico.
Um exemplo frequentemente citado € o video viral nomeado “I Feel Fantastic” — uma mulher
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rob6 cantando, divulgada inicialmente no inicio dos anos 2000. A escassez de informacdes
concretas sobre a origem da animacdo, aliada a aparéncia mecénica e expressoes fixas da
boneca, gerou um clima de mistério e desconforto, levando muitas pessoas a reinterpretarem o
video como algo assustador ou sinistro, mesmo que a intencao original pudesse ndo ser horror
(PETERS, 2015).

llustracdo 14 Imagem do video “I Fell Fantastic” postado na internet em 2004 pelo artista John Bergeron.

Outro exemplo é a artista australiana Patricia Piccinini, cujo trabalho desafia as categorias
convencionais de design e biologia. Suas esculturas hiper-realistas de silicio, que
frequentemente representam criaturas hibridas, deliberadamente se posicionam no limite do
Uncanny Valley, mas com uma inten¢do contraria a simples repulsdo. A ldgica por tras de sua
obra ndo é o choque, mas sim a provocacdo da empatia (SIMOES, 2021). Ao conferir
expressdes e posturas de afeto e vulnerabilidade a seres bizarros e geneticamente modificados,
Piccinini forca o observador a questionar as proprias nogdes de beleza, humanidade e aceitagdo
do "outro", usando a estranheza como uma ferramenta para o debate ético e social sobre a

biotecnologia e a evolugéo.
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lustracgdo 15 Escultura de Patricia Piccinini intitulada “The Young Family” (2002)

Em termos de recepcdo popular, esses exemplos mostram que o Vale da Estranheza
transcende o campo académico e se insere nas dinamicas de cultura digital: a viralizacdo de
videos, a recontextualizagdo de obras (por exemplo, como “terror” por parte do publico) € a
apropriacdo de figuras visuais para gerar medo ou fascinio indicam que o efeito ndo depende

da intencdo original — mas da interpretacéo e sensibilidade de quem consome.

Portanto, ao analisar criacbes contemporéneas (personagens, animagdes, ambientes,
videos) que geram reacdes intensas e ambiguas, percebe-se que o Vale da Estranheza funciona
como um mecanismo perceptivo e cultural: ele pode emergir mesmo sem o uso deliberado de

horror, e revelar tensdes entre forma, intencdo e recepgdo estetica.

3.2 Personagens opostos ao vale da estranheza

Enquanto algumas criagdes visuais provocam desconforto por se aproximarem demais
da aparéncia humana, outras seguem na dire¢do oposta, adotando uma estética intencionalmente
estilizada, simplificada e distante do realismo. Esse conjunto de escolhas visuais est associado
ao que Sianne Ngai (2012) denomina estética do cute, caracterizada por formas arredondadas,

proporcdes infantis, textura suave e expressividade exagerada — elementos que evocam
29



vulnerabilidade e despertam empatia. A autora argumenta que 0 “fofo” opera como uma
categoria afetiva, projetando no objeto caracteristicas que demandam cuidado ou protecao.

No design de personagens, esse afastamento do realismo funciona como uma estratégia
eficaz para evitar o Vale da Estranheza. Conforme aponta Tinwell (2014), quanto mais
estilizado um personagem &, menor a expectativa do observador em relacdo ao comportamento
humano realista, reduzindo significativamente as chances de desencadear estranhamento. Essa
I6gica explica por que personagens como o chamado Baby Yoda, da série The Mandalorian
(2019), conquistaram ampla aceitacdo: suas proporcdes ampliadas, olhos grandes e expressoes
simplificadas dialogam diretamente com o que Konrad Lorenz (1943) chamou de
Kindchenschema — o “esquema infantil”, um conjunto de caracteristicas que ativa instintos

humanos de cuidado e empatia.

llustracdo 16 Personagem Grogu, popularmente conhecido como Baby Yoda da série The Mandalorian (2019)

Assim, ao considerar personagens que fazem sucesso por sua aparéncia “fofa”, percebe-
se que o distanciamento do realismo nédo reduz profundidade artistica; pelo contrario, pode
ampliar o potencial comunicativo. Essa estética demonstra que ndo é necessario replicar o
humano com precisdo para produzir envolvimento emocional — muitas vezes, € justamente a

simplificagdo formal que garante a eficacia afetiva.
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4. O PROJETO
4.1 Introdugéo e conceitos

A Proposicdo Projetual materializa a discussdo tedrica estabelecida nos capitulos
anteriores, especialmente a dindmica de repulsa e atracdo desencadeada pelo Vale da

Estranheza. O trabalho consiste em um pré-projeto de Artbook focado no design de personagem.

Antes de mais nada, 0 que € um Artbook? E uma publicacdo que retine imagens, estudos
visuais, pinturas, ilustracdes e processos criativos relacionados a uma obra, projeto ou universo
ficcional, funcionando como um registro artistico e documental da producéo. Esse tipo de livro
costuma apresentar desde esbocos iniciais, as chamadas artes de conceito (concept art), até
composicoes finais, permitindo ao leitor compreender as escolhas estéticas, tematicas e técnicas
envolvidas no desenvolvimento visual (EDWARDS, 2016).

lustracéo 17 “WolfWalkers Artbook™

Importante também destacar a diferenca entre a Arte de Conceito (Concept Art) do
movimento artistico do século XX conhecido como Arte Conceitual (Conceptual Art). A Arte
Conceitual prioriza a ideia ou o conceito sobre a estética, sendo o0 objeto material secundario a
proposta tedrica, su objetivo é filosofico, desafiando a propria definigdo de arte. Por outro lado,
a Arte de Conceito é uma disciplina de design com funcao pratica e comercial, essencialmente
utilizada na fase de pre-producdo de industrias de midia (cinema, games, animagédo). Seu

propdsito € a visualizacdo: criar designs e looks para personagens, cenarios e objetos que seréo,
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em Ultima instancia, produzidos e consumidos pelo publico. O trabalho do artista de conceito
(concept artist) é, portanto, uma etapa funcional e direcionada a producao de uma obra final.

4.2 Caracterizacao dos protagonistas

4.2.1 A Garotinha

A primeira protagonista, batizada de Arabella, foi concebida para atuar no ponto ideal
de afinidade (Sweet Spot), posicionando-se no extremo oposto do Vale da Estranheza. Sua
inspiracdo em personagens de alta popularidade e apelo emocional, como Anya (Spy x Family)
e Ponyo (Ponyo), demonstra a busca por um design universalmente cativante. A estratégia
central reside na aplicacdo intensa de elementos de Neotenia, que sdo caracteristicas fisicas
juvenis mantidas ou amplificadas como uma cabeca grande em relacdo ao corpo e membros
curtos (LORENZ, 1974).

llustracao 18 Personagens Sousuke, a esquerda, e Ponyo, a direita do filme Ponyo (2010) do Studio Ghibli

Os olhos grandes e a expressdo constantemente inocente de Arabella maximizam a aparéncia
de vulnerabilidade e dependéncia, atributos que biologicamente ativam o afeto. Além disso, o
uso exclusivo de vestidos e roupas bufantes contribui semioticamente para a percepc¢do de
fragilidade e delicadeza. Esses volumes e texturas suaves criam um signo iconico de "fofura™,
pois removem qualquer sugestdo de angularidade ou ameaca, estabelecendo a personagem

como um vetor puro de carisma e seguranga visual para o publico.
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llustracgdo 19 Autoria propria.

4.2.2 A Criatura

Em contraste direto com Arabella, a criatura nomeada de Mr. Midnight é concebida para
habitar a zona de tensdo estética, explorando a fronteira do Vale da Estranheza e do grotesco.
O design se inspira em seres mitol6gicos humanoides, como harpy e sea harpy, mas aplica uma
subversdo proposital na sua anatomia para intensificar o desconforto.
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lustragéo 20 Arte por usudrio do Tumblr “deadwolfonfire” Groteska (2022)

A principal fonte de estranheza reside na combinagdo de elementos contraditorios: o
corpo é coberto por pelo, mas dele emergem bracos e pernas de aparéncia explicitamente
humana. Essa justaposicdo do familiar com o ndo-humano insere a criatura diretamente no
territério esperado, pois viola as expectativas de categoria biologica. O elemento classico de
ameaca é mantido nas unhas e garras afiadas, servindo como um contraponto visual a sua fungao

protetora dentro da narrativa projetual.

A comunicacdo de Mr. Midnight é deliberadamente perturbadora: seu longo pescoco
culmina em uma maéscara de porcelana que muda fora de camera. Estas mascaras, inspirada em
conceitos como a figura de Koh (Avatar), € uma barreira semidtica. Ao invés de transmitir as
emoc0es da criatura, a expressdo fixa ou contextualmente incongruente da mascara amplifica o
mistério e a sensacdo de que ha algo "escondido" ou reprimido em sua verdadeira face, além da

Obvia falta de expressdes.
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Ilustragéo 21 Modelagem 3D do personagem Koh por Jerad S. Marantz para a série “Avatar: O Ultimo Mestre
do Ar” da Netflix

Por fim, seu tamanho imponente e a postura frequentemente agachada ou nas quatro
"patas” resolvem o problema de enquadramento visual, mas também intensificam o contraste
com a pequena Arabella. Essa postura demonstra uma natureza inumana, mas a necessidade de
se acomodar ao lado da garota é a primeira indicag&o visual do Grotesco Simpatico, preparando
o terreno para a empatia (MACGILLIVRAY, 2018).

llustracao 22 Autoria propria
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4.3 O Contraste de Afinidade e a Modulagéo da Repulsa

A relacdo dual entre Arabella e Mr. Midnight serve como o laboratério projetual deste
TCC, cujo principal objetivo é demonstrar a utilidade préatica da teoria do Vale da Estranheza
como ferramenta consciente do designer. A inspiragcdo em dindmicas de figuras inumanas e
criancas, vistas em obras como A Menina do Outro Lado (2015) e Monstros S.A. (2001),

estabelece um precedente estético para a subversao da repulsa.

llustracao 23 Capa do capitulo 6 de “A menina do outro lado” (2015)

A esséncia da proposta reside na modulacdo da resposta emocional do publico.
Enquanto Mr. Midnight, isolado, € um signo iconico da estranheza, a presenca de Arabella,
vetor de carisma e seguranca visual, funciona como uma ancora de afinidade. A representacédo
da sua relacéo familiar forca o publico a reinterpretar a criatura. O espectador é levado a sentir

empatia, transformando o medo e o desconforto em aceitacdo e conforto no bizarro.
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4.4 Desenhos, escrita e diagramacéo

A obra apresenta elementos de terror de forma explicita, ainda que mantenha uma
relacdo amistosa entre os personagens. Inicialmente, o publico-alvo previsto seria o jovem-
adulto, uma vez que a narrativa aborda temas de maior maturidade. No entanto, considerando
0 crescimento do interesse pelo género de terror entre adolescentes e a auséncia de imagens
excessivamente gréficas ou violentas, o publico pode ser ampliado para jovens a partir de 13
anos (CARROLL, 1999).

Como um artbook é constituido pela compilacdo dos desenhos produzidos desde as
fases iniciais de desenvolvimento, os primeiros croquis tornam-se parte fundamental do
material final. Assim, elaborei uma série de experimentagdes visuais a partir das referéncias
previamente reunidas, até alcancar uma quantidade satisfatoria de estudos para cada

personagem, além da composicao destinada a capa do livro.

O volume textual de um artbook pode variar significativamente. Minhas principais
inspiragOes foram A Arte de Spider-Verse e The Art of Elden Ring. Enquanto o primeiro dedica
paginas inteiras a textos explicativos (SONY PICTURES, 2018), o segundo apresenta uma
abordagem predominantemente visual, com minima presenca de textos (MIYAZAKI; FROM
SOFTWARE, 2022). Diante dessas referéncias e considerando que ndo desenvolvi uma
narrativa profundamente complexa para os personagens, optei por um formato intermediario

entre ambos.

llustracao 24 Duas paginas do livro “Spider-Man: Across the Spider-Verse: The Art of the Film” (2023)
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Com os rascunhos finalizados, passei a etapa de diagramacdo no Adobe InDesign. O
resultado final compreende seis paginas internas, além da capa e contracapa. A paleta de cores
adotada no projeto combina tons terrosos e neutros que reforcam a atmosfera acolhedora e
levemente nostélgica proposta para o artbook. As cinco cores selecionados — #4C2D2B,
#2B2A2A, #B3A386, #C6BAAS, #E6D8CO — criam uma transi¢cdo suave entre 0 escuro e o
claro, evocando referéncias de diarios antigos, papéis envelhecidos e impressées tradicionais.
Isso também me levou a escolhe de usar texturas de papel e decoracdes de escrita com uma

tipografia de letra cursiva.

llustragéo 25 Autoria propria; Paleta de cores.

J4 a organizacdo visual das imagens segue caracteristicas recorrentes nos artbooks
utilizados como referéncia, especialmente Art of Arcane (FORTICHE PRODUCTION; RIOT
GAMES, 2021).

llustragéo 26 Autoria Prdpria; InDesign
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4.5 Impressdo e publico-alvo

Caso o artbook seja produzido futuramente, recomenda-se uma impresséo profissional
em capa dura, utilizando cartonado de 2,5 a 3 mm com laminacdo fosca e possibilidade de
verniz localizado, garantindo durabilidade e um bom acabamento. O miolo pode ser impresso
em papel couché fosco entre 170 e 200 g/m2, no formato 250 mm de altura por 300 mm de
largura, com impressao colorida 4x4 em CMYK e imagens a 300 DPI, assegurando alta
fidelidade cromatica e resisténcia ao manuseio. A encadernagdo em lombada quadrada, com
cola PUR ou costura, contribui para a longevidade do volume e reforca o padrdo editorial

adotado em livros de arte.

Em relacdo a pds-impressdo e publicacdo; embora incorpore elementos de terror de
maneira explicita, a obra estabelece uma dindmica amistosa entre 0s personagens, 0 que suaviza
a carga tematica. Inicialmente, o material se direcionaria ao publico jovem-adulto, dado que
aborda questdes mais complexas e maduras. Contudo, considerando o0 aumento do interesse
pelo género entre adolescentes e a auséncia de conteudo grafico ou violéncia exacerbada, o

publico-alvo pode ser ampliado para incluir jovens a partir de 13 anos.
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CONCLUSAO

Este trabalho analisou como determinadas escolhas visuais influenciam a forma como
personagens sdo percebidos, especialmente quando se aproximam ou se afastam da figura
humana. A partir de referéncias da psicologia, da semiotica e de teorias estéticas, foi possivel
compreender que certos aspectos formais podem despertar empatia imediata, enquanto outros

provocam inquietacdo, ndo como falhas, mas como respostas naturais da percepcao.

A discussdo mostrou que essa zona de estranhamento ndo se limita a robotica ou ao
realismo digital; ela também dialoga com categorias como o grotesco, o estranho e o simbdlico.
A0 observar casos em que essa sensacao surge de forma intencional ou acidental, foi possivel
perceber como ela participa da construgdo de atmosferas narrativas e contribui para a
expressividade dos personagens.

O projeto apresentado sintetiza esses conceitos por meio da criacdo de dois
protagonistas com propostas distintas. Enquanto Arabella foi construida com foco na suavidade
e no apelo emocional, Mr. Midnight explora uma estética mais ambigua. A convivéncia entre
ambos evidencia como contrastes visuais modulam interpretacbes e constroem diferentes
camadas de significado. O artbook, mesmo em versdo preliminar, demonstra como estudos,

composicdes e escolhas de diagramacao fortalecem essa relacgéo.

A partir do que foi desenvolvido, este estudo abre caminhos para a expansdo completa
do livro, com a criacdo de ilustracdes finalizadas, aprofundamento da histéria dos personagens
e novas experimentagdes de layout e narrativa visual. Desdobramentos futuros também podem
incluir entrevistas, testes de percepcao e analises comparativas, permitindo investigar de forma

mais ampla como diferentes publicos respondem as escolhas estéticas propostas.

De modo geral, o trabalho evidencia que compreender como construimos significado
por meio da forma amplia as possibilidades criativas do design de personagens. Explorar tanto
o familiar quanto o incomum torna-se uma estratégia expressiva potente, desde que orientada

pelos objetivos narrativos da obra.
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