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	Capítulo 1

	Criação de personagem (personalidade)

	


    Neste capítulo, serão apresentados alguns conceitos recorrentes no desenvolvimento de narrativas de personagens como: arquétipos, estereótipos, personagens míticas e a “Jornada do Herói”, de Joseph Campbell (1989), assim como a “Jornada da Heroína” de Maureen Murdock (2013). Também serão discutidos alguns conceitos referentes à diversidade, à representatividade e ao “perigo da narrativa única”, conforme apresentado por Chimamanda Adichie (2019).


    Para desenvolver personagens, vamos observar algumas técnicas apresentadas pela roteirista e consultora de roteiros Linda Seger (2006).


    1 Narrativas


    A todo momento pessoas contam histórias sobre os mais diversos acontecimentos. Contar e ouvir histórias faz parte da prática sociocultural em múltiplas sociedades e é algo muito antigo. Estamos, portanto, familiarizadas(os) com o conceito de contar histórias, mas o conceito de “narrativa”, apesar de aparentemente autoexplicativo, possui algumas nuances que por vezes dificultam sua diferenciação. Criar uma narrativa é bastante diferente de contar uma história. Em que sentido?


    Tomemos, um exemplo, o jogo independente Gris desenvolvido pela empresa espanhola Nomada Studio (2018). A sinopse de Gris é descrita do seguinte modo: “Gris é uma jovem esperançosa perdida em seu próprio mundo, que tem de lidar com uma experiência dolorosa em sua vida. Sua jornada pela tristeza se manifesta em seu vestido, que lhe garante novas habilidades para melhor navegar sua realidade esvanecente”[1] (STEAM, [s. d.], tradução nossa). Essa é a história do jogo, contudo a narrativa de Gris está relacionada ao modo como o estúdio desenvolvedor escolheu contar essa história. Ou seja, quais técnicas e estruturas foram utilizadas para que a personagem tivesse essa história contada por meio das diversas fases do jogo, qual o clima de cada etapa, qual é a sensação de navegar a fase. Cada fase de Gris apresenta um formato e estrutura específico, assim como um esquema de cores e tipos de ações e mecânicas de jogo diferentes.


    Quando se fala de narrativa, portanto, para além de meramente pensar a história que será retratada, é necessário ter em mente a maneira como essa história será estruturada. Uma estrutura narrativa bastante popular na mídia e amplamente reconhecida em muitas obras (filmes, jogos, livros, etc.), é o monomito, do escritor e mitólogo Joseph Campbell, elaborado a partir de sua obra de 1949, O herói de mil faces (1989). Campbell era um estudioso das múltiplas mitologias e a partir de suas análises elaborou o conceito que ficou conhecido como monomito: uma estrutura que estaria presente nas mais diversas narrativas, sejam contos de fadas ou histórias sobre deuses mitológicos.


    A estratégia de Campbell visa buscar as semelhanças entre os múltiplos mitos[2] por ele estudados em diferentes culturas, visto que o autor enxerga neles uma proximidade recorrente. Embora Campbell reconheça que existam diferenças, sua proposta é tornar evidente o que os mitos têm de paralelos (CAMPBELL, 1989). Sua obra, desde então, teve um grande impacto na criação midiática e nas abordagens utilizadas para a criação de narrativas.


    1.1 A Jornada do Herói


    O monomito, também amplamente conhecido como a Jornada do Herói, caracteriza-se de modo cíclico, compondo uma série de fases pelas quais a personagem protagonista da história (o herói) passa durante a narrativa e que implicam situações específicas que auxiliam na construção de seu caráter e na transformação do seu “eu” por intermédio das intervenções de outras personagens ou de eventos que afetam diretamente a protagonista (CAMPBELL, 1989).


    Nesse sentido, a obra de Campbell apresenta um esquema que, uma vez seguido, torna possível a construção das mais diversas narrativas. Com efeito, muitas obras passam a utilizar o monomito como base criativa, o que por sua vez auxilia em sua perpetuação e popularização midiática. Muitas adaptações e diagramas foram feitos a partir dos conceitos de Campbell, aqui adotaremos o diagrama da figura 1 para exemplificá-lo:


    
	Figura 1 – Adaptação da Jornada do Herói

      [image: ]
    Fonte: HEROES (2009).

	


    O herói (protagonista da história), encontra-se estável no seu mundo conhecido e é impulsionado(a) para a ação pelo “chamado para a aventura”. Frequentemente, o herói recusa o chamado, o que gera consequências que usualmente o propulsionam a sair de seu mundo conhecido para a aventura. O início de sua jornada de autodescobrimento se caracteriza pela passagem do Primeiro Limiar. A partir daí, o herói pode receber a ajuda de alguma personagem sobrenatural, assim como de uma figura mentora. Passados os desafios e tentações impostos ao herói durante a fase do Primeiro Limiar, há alguma grande revelação que faz com que o herói descenda ao Abismo, onde encontra seu maior desafio e enfrenta seus medos e inseguranças. Deste ponto, o herói sai renascido para a transformação e para a recompensa. Na etapa do Retorno, o herói renascido regressa ao mundo Conhecido, agora com os seus novos conhecimentos adquiridos durante a aventura e que agora pode compartilhar.


    As etapas da jornada propostas originalmente por Campbell se caraterizam por dezessete passos, onde há demais desdobramentos em algumas dessas passagens (por exemplo, o herói pode fugir do retorno, etc.). Posteriormente, Christopher Vogler, roteirista de Hollywood, adaptaria os passos em uma jornada de doze fases em sua obra A jornada do escritor: estrutura mítica para roteiristas (VOGLER, 2015). É válido apontar que, desde os seus primórdios, monomito é um recurso didático útil para dar sentido à narrativa e à percepção da psique das personagens que a protagonizam. Assim como pode auxiliar nas primeiras incursões narrativas de qualquer pessoa criativa que não esteja familiarizada com a produção de narrativas. No entanto, o monomito é um modelo e não necessariamente precisa ser aplicado como regra em qualquer obra midiática. Sobre isto nos diz Vogler:


    
      Estou convencido de que os princípios da Jornada do Herói tiveram influência profunda na formação de histórias do passado – uma influência que se aprofundará ainda mais no futuro, conforme mais narradores tomarem consciência deles. A grande realização de Joseph Campbell foi articular claramente algo que estava lá desde os primórdios – os princípios da vida incorporados à estrutura das histórias. Ele pôs no papel as regras não escritas da narração, e isso parece estimular os autores a desafiar, testar e embelezar a Jornada do Herói […] A percepção consciente dos padrões pode ser uma faca de dois gumes, pois é fácil criar clichês e estereótipos impensados a partir dessa matriz. O uso inseguro e desastrado desse modelo poder ser enfadonho e previsível. No entanto, se os escritores absorverem suas ideias e as recriarem a partir de novos insights e combinações surpreendentes, eles serão capazes de inventar formas incríveis e esquemas originais tomando como base elementos antiquíssimos e imutáveis. (VOGLER, 2015, [s. p.])

    


    Vogler também reconhece e aponta algumas das críticas recebidas sobre a Jornada do Herói e suas apropriações, em particular sobre as questões de gênero. Embora, em alguma medida, o autor também naturalize as percepções masculinas e femininas como estáveis – fatos que não são verdadeiros, dada a fluidez das relações de gênero[3].


    [image: Ícone] Na prática


    Embora não seja uma regra, o monomito de Campbell (1989) está materializado em uma série de obras populares no cinema, quadrinhos e também nos jogos de videogame. O jogo Journey da desenvolvedora thatgamecompany, utiliza o monomito como base para o desenvolvimento de sua poética história. Isso fica evidente não apenas pelas fases do jogo, como também pelos títulos dados às músicas da trilha sonora de cada fase que correspondem aos nomes das etapas da Jornada do Herói (1989). Experimente pegar um de seus jogos favoritos e tente identificar se a jornada da personagem protagonista se enquadra nas etapas do monomito e em que pontos ela diverge e inova esse modelo. Ou até mesmo se o jogo segue uma estrutura muito diferente desta.


      


      

    




    1.2 A Jornada da Heroína


    Com sua popularidade o monomito tornou-se balizante como recurso didático utilizado em muitas das abordagens educacionais sobre construção narrativa, mas ela não é a única maneira de se aproximar deste tópico.


    A psicanalista Maureen Murdock (2013), a partir do conceito de Campbell, desenvolveu a Jornada da Heroína, uma estrutura narrativa também cíclica que enfoca aspectos diferentes do crescimento da personagem protagonista, associada aos conceitos do feminino e da feminilidade, mas não necessariamente restrita apenas às mulheres. Murdock cria a Jornada da Heroína como um desdobramento do monomito e por ele não contemplar aspectos e desenvolvimentos narrativos associados ao feminino e às mulheres.


    Evidentemente, a Jornada do Herói, amplamente utilizada nos jogos, por ser decorrente dos épicos das mitologias, reproduz em grande parte estereótipos de masculinidades e feminilidades[4]. Um tropo bastante conhecido é o da “donzela em apuros”, em que a personagem feminina deve ser resgatada pelo herói e recebe como “prêmio” seu afeto romântico (ROSA; FERREIRA; NESTERIUK, 2018). O uso recorrente de tropos como a “donzela em apuros”, no entanto, auxilia na manutenção e construção cultural de gênero associada às feminilidades e às mulheres como personagens menos heroicas e consequentemente menos capazes de realizar ações ou cuidarem de si próprias.


    Karla Suzart Rosa, Nivia Barboza Ferreira e Sergio Nesteriuk (2018) trazem uma apresentação das etapas da Jornada da Heroína em sua análise da representação feminina nos jogos. Cinco jogos são citados como referências interessantes de protagonistas femininas: Iconoclasts, Night in the woods, Toren, Transistor e Celeste. Segundo Rosa, Ferreira e Nesteriuk esses jogos “possuem protagonistas femininas apresentadas com mais profundidade, cuja história é mais explorada e questões relativas ao gênero são levadas em consideração – se assemelhando, portanto, com alguns dos passos da jornada da heroína” (ROSA; FERREIRA; NESTERIUK, 2018, p. 242).


    A figura 2 ilustra as etapas da Jornada da Heroína. De maneira semelhante à Jornada do Herói, essa estrutura cíclica contempla um processo de desenvolvimento da personagem. Nesse caso, entretanto, as etapas de autodescobrimento estão ligadas às relações de gênero e aos conflitos entre masculinidades/feminilidades no interior da cultura. A Jornada da Heroína, assim, tem por enfoque a reconexão com o feminino (inferiorizado no âmbito da sociedade) e o reconhecimento da complementaridade entre feminino/masculino na subjetividade da personagem protagonista. Essa estrutura narrativa associa-se a personagens cujos arcos de história passam por um processo de sacrificar uma parte de si para então se reconectar a ela (ROSA; FERREIRA; NESTERIUK, 2018).


    
	Figura 2 – Jornada da Heroína

      [image: ]
    Fonte: adaptado de Rosa, Ferreira e Nesteriuk (2018, p. 240).

	

	
    [image: Ícone] Importante


    É bom ter em mente que ao escrevermos histórias e narrativas nosso arcabouço cultural e a mídia que consumimos influenciam nossas escolhas, inclusive sobre quais personagens e vivências privilegiamos em detrimento de outras. A autora nigeriana Chimamanda Adichie, por conta disso, fez uma apresentação, posteriormente transformada em livro, chamada The danger of a single story (2009), em que ela ressalta a importância de nos atentarmos para o fato de que há múltiplas histórias. A obra de Adichie é um bom ponto de partida para desenvolver narrativas mais críticas e diversas.


      


      

    




    1.3 Enredo baseado em personagem (character-driven plot)


    Em termos de construção narrativa é comum encontrar duas subdivisões muito utilizadas em roteiros para o cinema e televisão: plot-driven e character-driven. Em termos práticos, a primeira pode ser sintetizada como uma narrativa guiada pelo enredo do que constrói a história, ou seja, a sucessão de eventos e como eles afetam as personagens que habitam a história. A segunda categoria estaria focada em enredos baseados nas personagens, ou seja, o mote da história está conectado diretamente com as ações e o que estão fazendo no enredo.


    É recomendável utilizar ambas as categorias para conduzir a história e é pouco provável que elas tenham divisões muito claras ou restritivas na constituição de uma obra narrativa. Enredos baseados em personagens têm também um potencial mais intimista, visto que estamos mais próximas(os) das experiências e do desenvolvimento da personagem que protagoniza a ação, já que tudo parte dela e da sua interação com o universo da história.


    1.3.1 Estratégias para desenvolver personagens


    Por muito tempo, em particular nos jogos, considerou-se que identificar-se com uma personagem significava que esta se parecia com a pessoa que estava jogando (em termos físicos). Isso, porém, não é uma regra. Uma teórica dos jogos, chamada Adrienne Shaw (2014), conduz uma vasta pesquisa sobre os modos contraditórios e complexos por meio dos quais o público se identifica com as personagens em diversas mídias. Ela divide a identificação em dois formatos: identificar-se com a personagem e identificar-se enquanto a personagem[5].


    A primeira é quando você se identifica com aspectos da personagem que não necessariamente condizem com sua própria autorrepresentação. Isso significa criar afinidade com a personagem (que pode diferir muito do jogador). Identificar-se enquanto, por sua vez, se aproxima mais da ideia de afinidade direta entre quem é a personagem e quem é a pessoa, bem como do conceito de representatividade. Por que isso é relevante para criar personagens? Porque as pessoas podem se identificar com personagens muito diferentes de si e isso significa promover um leque muito mais diversificado de personagens que aparecem na tela.


    Principalmente desde os anos 1990, nos jogos, e ainda hoje, considerou-se que os protagonistas de jogos deveriam ser homens brancos heterossexuais, pois isto corresponderia ao demográfico do público consumidor. Não só o demográfico de quem consome os jogos é mais vasto do que essa única identidade, como a pesquisa de Shaw demonstra como não é necessário que o público se identifique como a personagem para que isto gere engajamento. Isso significa reconhecer que se pode contar histórias sobre personagens muito diferentes entre si e que tragam consigo uma miríade de vivências e experiências para quem está jogando (SHAW, 2014).


    Linda Seger (2006) nos diz que desenvolver uma personagem significa ter uma ampla compreensão de quem é esta figura que estamos criando, qual seu propósito e quais as caraterísticas que a tornam singular dentre tantas outras. Para tanto, ela descreve que é necessário em muitos momentos que tiremos um tempo para nos dedicar à pesquisa sobre a personagem que queremos criar. Isso envolve conhecer seu contexto, sua profissão, seu tempo histórico, seu passado, sua aparência, seus trejeitos, suas contradições, seus tiques, seus relacionamentos com outras personagens, etc. Seger esquematiza o processo de criação de personagens em seis estágios (conforme quadro 1):


    
	Quadro 1 – Estágios da criação de personagens
      
        
      

      
        
          	
            1. A obtenção da primeira ideia sobre a personagem, a partir da observação ou da experiência.
          
        


        
          	
            2. A criação de um esboço de suas principais características.
          
        


        
          	
            3. A descoberta da essência da personagem, para lhe conferir uma certa consistência.
          
        


        
          	
            4. A descoberta dos paradoxos da personagem, para lhe conferir complexidade.
          
        


        
          	
            5. O acréscimo de emoções, comportamentos, atitudes e valores que complementarão sua personagem.
          
        


        
          	
            6. O acréscimo de certos detalhes que tornarão a personagem única e especial.
          
        

      
    
	
		Fonte: adaptado de Seger (2006).
	

	
	


    Entender sua personagem como tendo um contexto, uma temporalidade, uma história de vida que a trouxe ali até o momento em que a história acontece (backstory[6]), contradições, falhas de personalidade, preferências, etc., faz com que você possa caracterizá-la de modo mais aprofundado. Ter clareza sobre os aspectos de sua personalidade vão auxiliar na sua caracterização visual posteriormente. Tirar um tempo para pesquisar, quando possível, também auxilia na concepção das personagens, e mesmo que sejam fictícias elas podem ter suas inspirações em pessoas ou histórias reais (SEGER, 2006).


    2 Arquétipos e estereótipos


    Arquétipos e estereótipos são termos muito comuns que aparecem quando tratamos de personagens. Muito pode ser discutido a respeito de ambos, mas aqui nos concentraremos em seus usos e, no caso dos estereótipos, o porquê de evitá-los. Arquétipo nada mais é do que um modelo, ou padrão, de algo a ser utilizado como parâmetro. Arquétipos aparecem frequentemente na narratologia e, às vezes, por intermédio da psicologia analítica, via Carl Gustav Jung (2000). Muito pode ser explorado a partir dessa abordagem e agregar ao processo de desenvolvimento de personagens. Alguns arquétipos recorrentes em múltiplas obras midiáticas são: o herói, o sábio, o mentor, o vilão, o trapaceiro, o governante, etc.


    Esses papeis aparecem repetidos em diversas histórias diferentes, sendo desempenhados pelas personagens e, algumas vezes, podem passar de uma personagem a outra no decorrer da narrativa. Quando falamos de arquétipos estamos trazendo junto com a personagem uma série de características compartilhadas pelo imaginário cultural. Arquétipos diferem de esterótipos por se caracterizarem como posições para os sujeitos que não são necessariamente negativas, nem positivas, ou por limitarem a representação de determinados grupos sociais. O arquétipo refere-se a função da personagem na narrativa e não determina seu gênero, aparência, raça/etnia, etc. Existem, entretanto, associações estereotipadas feitas aos arquétipos, como veremos no decorrer da disciplina. Mas elas podem ser subvertidas, assim gerando novas abordagens narrativas. E, afinal, o que estamos entendendo como estereótipo?


    2.1 Personagens idealizadas a partir de caricaturas e estereótipos


    O estereótipo é o resultado de um processo de reducionismo de um coletivo por uma representação arquetípica que pode ou não representar algumas das características associadas àquela subjetividade. O que isso quer dizer? Muitas vezes, o imagético do estereótipo se fundamenta no pressuposto de que há nele um “fundo de verdade material” quando ele é em realidade imaginado desde o início.


    Seger nos traz uma excelente definição do estereótipo:


    
      O estereótipo pode ser definido como uma forma constante de retratar determinado grupo ou categoria de pessoas por meio de um conjunto de características comuns limitadas, e preconcebidas. Em geral, o estereótipo é negativo. No fundo, aponta para a existência de um preconceito, de um determinado grupo ou cultura, vendo seus integrantes através de lentes preconceituosas, limitadas e desumanizadoras. Quem acaba se tornando um estereótipo? Qualquer pessoa que seja diferente de nós. (SEGER, 2006, p. 211)

    


    Vencer os estereótipos implica treinar sua mente para criticar modelos preestabelecidos, observar as diferenças presentes em seu contexto e muitas vezes realizar pesquisas para melhor caracterizar alguns grupos sociais (SEGER, 2006).


    Conhecendo os estereótipos e arquétipos comuns ao imaginário coletivo e presentes nas mídias em geral e nos jogos em particular, a(o) artista conceitual pode trabalhar com subversões ou sátiras. Um exemplo: o cão do inferno, Cerberus, guardião mitológico do mundo dos mortos, uma fera temível de três cabeças na mitologia grega, no jogo Hades é um cão gracioso que gosta de receber o carinho de Zagreus.


    O jogo Undertale trabalha com uma reflexão crítica sobre uma mecânica comum nos jogos de role playing game (RPG), ao se perguntar “e se você pudesse fazer amizade com os monstros inimigos em vez de batalhar e eliminá-los?” Os monstros em Undertale ganham assim personalidades próprias e interagem com a protagonista do jogo.


    [image: Ícone] Para saber mais


    Para entender melhor as dimensões dos estereótipos e como evitar criar personagens ofensivas, você pode dar uma olhada na obra de Linda Seger (2006). A autora traz um capítulo voltado a como tratar desse assunto com a profundidade necessária.


      


      

    




    2.2 Personagens idealizadas a partir de narrativas mitológicas


    Seger considera que a visão do público determina a diferença entre uma “história comum” e um mito. Para a autora, o mito nos remete à reflexão, a uma história mais duradoura que perdura no nosso imaginário e na nossa vivência mesmo após seu fim. “A história mítica é uma representação do sentido de nossas próprias vidas. Ela conta uma história que nos ajuda a compreender melhor nossa própria existência” (SEGER, 2006, p. 200). Ela ainda acrescenta que muitas vezes os mitos e as personagens míticas “nos encorajam, nos motivam e nos levam a novos comportamentos ou visões” (SEGER, 2006, p. 200).


    Talvez um bom exemplo para descrever o uso da personagem mítica nos jogos seja a personagem Wander de Shadow of the colossus. Seger descreve que a personagem mítica, por vezes, está envolta em um passado sombrio ou misterioso e que dela se exige muito, embora sempre consiga corresponder às expectativas (SEGER, 2006). No desenrolar da história, a personagem se transforma e se torna mais forte ou mais sábia.


    Em Shadow of the colossus, o mítico está presente em muitos aspectos da narrativa e da própria jogabilidade. Pouco é dito sobre quem é Wander e quem é a misteriosa moça que ele deseja reviver (por si só, sua missão já se caracteriza com expectativas hiperbólicas – reviver uma pessoa). A tarefa para garantir seu intento é derrotar os Colossi, criaturas de dimensões gigantescas espalhadas pelo vale onde se passa o jogo. A dimensão mítica de Shadow of the colossus jaz na própria atmosfera que caracteriza o jogo, a imensidão dos espaços, das criaturas. Wander é a única pessoa presente durante todo o jogo. A égua Agro, sua única companheira em sua tarefa que remete às narrativas gregas clássicas e às tarefas dignas de Hércules. A transformação de Wander se dá pela interação da jogadora ou jogador em sua sucessão de batalhas para derrotar os Colossi. A interpretação da narrativa e das ações de Wander no decorrer do jogo confrontam nosso papel enquanto jogadora ou jogador ao seu final. Era correto derrotar os Colossi? Wander estava certo em sua empreitada? Não sem motivo, o caráter reflexivo de Shadow of the colossus o leva a ser considerado uma obra cult dos videogames.


    Muitos outros jogos alcançam dimensões semelhantes, o já mencionado Undertale, Hellblade: Senua’s sacrifice, jogos da série Dark souls, Mass effect, entre outros. A narrativa mitológica caminha em conjunto com muitos jogos. Ainda assim, vale apontar que é necessário prestar atenção aos estereótipos relacionados ao arquétipo do herói e às possibilidades de representação que se fazem presentes nas narrativas mitológicas. Frequentemente, as narrativas e personagem míticas são associadas às masculinidades, dada suas heranças nos mitos dominantes. É possível, entretanto, subverter sua ordem vigente e propor histórias de outros lugares que considerem também novas abordagens e perspectivas sobre os mitos e suas reflexões sociais. Podemos citar dois jogos que contemplam o mítico a partir de lugares diferenciados: Journey e Celeste. Em ambos, a tarefa derradeira é escalar uma montanha e enfrentar suas intempéries, o resultado é a transformação do “eu”. Ambos os jogos apresentam uma narrativa simbólica e reflexiva.
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