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RESUMO

O presente trabalho prop8e uma composicao poética da jornada do heréi, convidan-
do o observador a uma reflexé@o sobre as virtudes e defeitos humanos. O objeto de
estudo partiu de uma inquietacdo acerca das diferencas e semelhancas entre pes-
soas de diferentes contextos e culturas e culmina na constru¢do de uma narrativa
que ilustra a busca do entendimento da esséncia humana. O projeto se materializa
na criacdo de uma histéria que é contada sob diferentes perspectivas através de
se¢des de um portal digital. A abordagem da revisao tedrica volta-se para trés prin-
cipais referéncias conceituais: o Monomito, o Eneagrama e a teoria das Inteligén-
cias Mdltiplas, seguido da andlise de suas aplicagdes e possiveis conexdes. Por fim,
a proposta final do projeto é apresentada, com uma descricdo do que foi realizado
e com uma andlise de suas futuras possibilidades.
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ABSTRACT

The present report is a poetic composition of the hero’s journey and invites the audi-
ence to think about the virtues and vices of the human being. This study started as an
unrest about the differences and similarities between people of different backgrounds
and cultures and culminated in the construction of a narrative that follows the search
of understanding about human essence. The project is materialized in the creation of
a story that is told under different perspectives through sections of a web page. It is
composed by the review of the three following themes: the Monomyth, the Enneagram
and the theory of multiple intelligences, followed by an analysis of its applications and
its connections. Finally, a detailed description of what was made and a list of future
possibilities is presented.

Palavras-chave:
design, transmedia, morphogenesis, simulation, narrative.






LISTA DE FIGURAS

FIGURA 01 - Os doze passos da Jornada do Herdi

FIGURA 02 - Linguagem - Codex Seraphinianus, Luigi Serafini
FIGURA 03 - Reino Vegetal - Codex Seraphinianus, Luigi Serafini
FIGURA 04 - Reino Animal - Codex Seraphinianus, Luigi Serafini
FIGURA 05 - Monumento Minimo, Néle Azevedo

FIGURA 06 - Monumento Minimo, Néle Azevedo

FIGURA 07 - Unravel, Coldwood Interactive

FIGURA 08 - No Man’s Sky, Hello Games

FIGURA 09 - Who Is Mr. Robot?, Mr. Robot

FIGURA 10 - Lifeline, 3 Minute Games

FIGURA 11 - Lifeline, 3 Minute Games

FIGURA 12 - Pottermore, J. K. Rowling

FIGURA 13 - Teste Tipografico 1

FIGURA 14 - Teste Tipografico 2

FIGURA 15 - Teste Tipografico 3

FIGURA 16 - Teste Tipografico 4

FIGURA 17 - Teste Tipogréafico 5

FIGURA 18 - The Martian: Opening Titles, Alexis-Francois Morand
FIGURA 19 - The Martian: Opening Titles, Alexis-Francois Morand
FIGURA 20 - Imagens livres para uso, NASA

FIGURA 21 - Guide to Expanse, Sean Hobman

FIGURA 22 - Guide to Expanse, Sean Hobman

FIGURA 23 - The Moon, Nine Planets

FIGURA 24 - Infinite Horizons, Titan Loop

FIGURA 25 - Alternativa 1 - Site

FIGURA 26 - Alternativa 2 - Site

FIGURA 27 - Alternativa Teaser

FIGURA 28 - The Martian - Ul Screen Graphics, Territory Studio
FIGURA 29 - The Martian - Ul Screen Graphics, Territory Studio
FIGURA 30 - The Martian - Ul Screen Graphics, Territory Studio
FIGURA 31 - Outer Space, Desconhecido

FIGURA 32 - Vetores, Desconhecido

FIGURA 33 - Alternativa 1 - Sistema

FIGURA 34 - Alternativa 2 - Sistema

FIGURA 35 - The Cosmos, Marble

56
67
68
68
70
70
71
72
73
74
74
76
81
82
82
83
83
84
84
85
86
86
87
87
88
89
90
91
91
91
92
92
93
93
94



FIGURA 36 - Nova, Libby Tsoi
FIGURA 37 - Sistema Tela 1
FIGURA 38 - Sistema Tela 2
FIGURA 39 - Site Tela 1

94
95
95
96



SUMARIO

1 Introducéo
1.1 contextualizacao
1.2 proposta
1.3 objetivos
1.4 metodologia

2 Revisado Tedrica
2.1 a jornada do herdi
2.2 0 eneagrama
2.3 as inteligéncias multiplas

3 A Historia
3.1 a missao
3.2 0s personagens
3.3 0os doze passos da jornada do herdi
3.4 as sociedades
3.5 as perspectivas

4 O Produto
4.1 andlise de linguagens
4.2 as possibilidades
4.3 o produto escolhido

5 Desenvolvimento
5.1 direcionamento grafico
5.2 o site
5.3 o sistema
5.4 as memorias
6 Solucao Final

Consideractes

Referéncias

17
17
18
19
20

21
21
28
39

47
47
49
51
57
65

67
67
75
e

81
81
85
90
93
95

97

99






1 INTRODUCAO

A motivacao deste trabalho parte de uma inquietacdo acerca das diferencas e das
semelhancas encontradas entre pessoas de distintos contextos sociais e culturais
ao redor do mundo.

Desde a antiguidade, fildsofos, sociélogos e psicélogos vém estudando o comporta-
mento de seres humanos dentro da sociedade. A andlise dos estudos e teorias apre-
sentados por eles mostra que o comportamento social possui fortes relagdes com
o sistema de normas e regras da época e da cultura na qual alguém esté inserido.
Isso indica que as leis estabelecidas por um povo costumam determinar a nocao do
que € certo e errado naquele contexto.

Entretanto, um estudo mais aprofundado dessas leis indica que por mais que algu-
mas normas culturais possuam formatos diferentes, seus principios estao pautados
em caracteristicas similares, que sdo consideradas universais e atemporais.

Essas caracteristicas podem ser observadas tanto em pequenos grupos como em
tribos, cidades e nagdes. Elas ultrapassam barreiras de cédigos e significados exis-
tentes entre as pessoas e sintetizam o que pode ser considerado como virtuoso em
um ser humano.

O mesmo acontece em diversos movimentos religiosos. Suas trajetdrias apresen-
tam caminhos diferentes, seus mestres possuem diferentes origens e rostos, seus
deuses apresentam diferentes nomes, mas a ideia do que é o bem e o mal perma-
nece constante.

A existéncia dessas caracteristicas consideradas universais acaba levantando um
interessante questionamento. Serd que existe uma esséncia humana manifestada
em virtudes universais carregadas por todos nés?

1.1 contextualizacao
“Conhece-te a ti mesmo

e conheceras o universo e os deuses.”

Oraculo de Delfos



O questionamento levantado tem sido estudado por diversas areas do saber ao
longo do tempo. O interesse em determinar quais caracteristicas podem ser enten-
didas como virtudes pertencentes a natureza humana surge como uma maneira de
entender o comportamento humano e potencializar suas relagdes.

No ambito pessoal, ao entrar em contato com esses valores um individuo tem aces-
so a caracteristicas consideradas mais evoluidas em um ser. Da mesma forma, esse
processo de reflexdo pode expor vicios gerados pelo distanciamento dessas carac-
teristicas, que, ao serem descobertos, podem ser controlados e desencorajados.

Portanto, o conhecimento desse conceito pode influenciar positivamente as relacées
interpessoais de individuos dentro de uma sociedade, uma vez que estimula a ade-
quacdo de suas atitudes a um ideal comum de comportamento humano.

A nogéo do certo e do errado, do virtuoso e do pecaminoso é comumente reprodu-
zida de boca em boca através de contos e mitos. Essas histérias carregam a men-
sagem da esséncia humana de forma romantizada, culminando em um processo de
identificacdo e reflexdo sobre os temas retratados.

E nesse cendrio de indagacdo acerca da natureza humana e do processo de identi-
ficacdo gerado por contos e mitos que surge a oportunidade deste projeto.

1.2 proposta

“Cosmonauta” é uma composigdo poética da “jornada do heréi* e ilustra o caminho
de descobrimento da esséncia humana vivido por um personagem principal que se
aventura rumo ao desconhecido.

Envolve a criagcdo de um universo imaginério e a formacao de realidades improvaveis
que comportam a existéncia de organizagGes sociais em planetas distantes. A cons-
trucdo da narrativa propde ao observador que acompanhe a trajetéria desse per-
sonagem ao longo de suas perambulagdes, descobrindo junto com ele sociedades
incriveis que carregam em sua esséncia faces da natureza humana.

No comeco da jornada, a figura do cosmonauta assume o papel de um ser humano
comum. Entretando, a cada novo encontro ocorre um processo de descoberta, tro-
ca, identificagcdo e assimilacdo de virtudes. Dessa maneira, conforme acompanha
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o desenrolar da histdria, o observador também participa da jornada de evolugao do
personagem principal.

Ao simular a interacdo do personagem principal com as sociedades criadas e ao
propor o contato e a assimilagdo de virtudes, este projeto promove uma reflexao
acerca da esséncia humana. A jornada do cosmonauta se torna entdo uma jorna-
da de autoconhecimento e tem como produto um ser humano consciente de seus
potenciais.

Seguindo a linha poética, “Cosmonauta” pretende criar uma narrativa que propor-
ciona uma experiéncia em design, que se materializa através de diferentes plata-
formas.

1.3 objetivos
1.3.1 objetivo geral

O objetivo principal desse trabalho de conclusdo de curso é, a partir da interagédo
com os produtos finais produzidos, promover uma reflexdo sobre as virtudes e
defeitos humanos, estimulando o autoconhecimento, e assim, a evolucéo.

1.3.2 objetivos especificos

1. Analisar diferentes classificacdes de seres humanos ao longo do tempo,
em diferentes culturas;

2. Criar novas realidades e novas possibilidades de interagédo entre as socie-
dades desenvolvidas;

3. Utilizar a linguagem poética para apresentar os conceitos retratados;

4. Gerar a sensacdo de contato e interacdo com o desconhecido;

5. Explorar as similaridades entre as caracteristicas do observador e as das
sociedades retratadas;

6. Criar uma narrativa que proporcione uma experiéncia em design, e que
poderd ser aplicada em diversas plataformas.
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1.4 metodologia

O percurso metodolégico adotado consistiu em um estudo tedrico acerca do con-
ceito de esséncia humana, da jornada do herdi e de diferentes tipos de classificagcéo
de personalidade humana ao longo do tempo. Buscou-se o desenvolvimento de uma
narrativa que ilustrasse o processo de descobrimento desses conceitos e a criagao
de um personagem que pudesse promover a identificagdo com o publico.

Em um segundo momento, foi desenvolvida uma relagédo entre os diferentes tipos
de classificacdo de personalidade estudados. Esses conceitos foram pareados e
levaram a criacdo das sociedades encontradas na narrativa, juntamente com o con-
texto na qual elas estdo inseridas.

Por fim, foram escolhidas as abordagens da histdria, as plataformas nas quais elas
se materializam e a maneira pela qual elas interagem. A geragéo de alternativas ini-
ciou-se a partir da andlise de referéncias e culminou na produgédo da solugéo final.
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2 REVISAO TEORICA

Conforme apresentado anteriormente, “Cosmonauta” surge de uma inquietagao
acerca das semelhancas e diferencas entre individuos de culturas e contextos diver-
s0s e suas possiveis relagdes. Para entender esse processo de interacao, é preciso
analisar quais caracteristicas sdo determinantes para tracar o perfil psicoldgico e
comportamental de cada um desses individuos.

A revisdo tedrica deste projeto se baseia em trés pilares conceituais: a Jornada
do Herdi, o Eneagrama e a Teoria das Inteligéncias Multiplas. O primeiro pilar visa
investigar conceitos relacionados a esséncia humana e ao entendimento do que
sdo virtudes universais. Dessa forma, serdo estabelecidos quais sédo as caracteristi-
cas que aproximam um ser humano do outro, gerando a sensacédo de semelhanca.

O segundo e terceiro pilares visam explorar diferentes teorias de classificacdo e
tipificacdo de seres humanos. Essas teorias levam em consideragdo caracteristicas
marcantes de cada individuo, suas qualidades, defeitos e potenciais que acabam
diferenciando-os dos demais.

O caminho tragado em cada uma dessas teorias, apesar de parecer antagonico,
acaba gerando reflexdes parecidas por se tratarem de conceitos que estimulam o
auto-conhecimento e a busca da evolugcdo humana.

2.1 a jornada do heréi

“A aventura do herdi é a aventura de se estar vivo.”
Joseph Campbell

O conceito da Jornada do Herdi, ou monomito, pode ser definido como uma estru-
tura narrativa ciclica recorrentemente observada nas histérias e nos mitos. Desen-
volvida por Joseph Campbell e formalizada em 1949 como estrutura narrativa no
livro “O Herdi de Mil Faces”, o conceito da Jornada do Herdi tem como base o tra-
balho do psicanalista Carl Gustav Jung e leva em consideragdo seus estudos sobre
o inconsciente coletivo e a figura dos Arquétipos®'.

Joseph Campbell foi um estudioso norte-americano de mitologia e religido com-
parada. Suas pesquisas envolveram a histdria produzida e contada por diversos

01. JUNG, Carl Gustav. Os Arquétipos e o Inconsciente Humano. S&o Paulo: Vozes, 2000.
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povos, de diferentes culturas ao redor do mundo. Ao analisar diversos tipos de mitos
produzidos ao longo do tempo, Campbell observou que havia uma estrutura se-
melhante de passos vivida pelos protagonistas de cada histdria. A mesma estrutura
era observada em mitos considerados de extrema importancia para determinadas
culturas, como a histéria de Buda, Moisés e Jesus Cristo.

Os mitos fazem parte da produgéo cultural de um povo e sao utilizados para propa-
gar principios e atitudes consideradas virtuosas por um grupo de pessoas. Eles car-
regam ndo so a identidade daquele povo, mas também o seu entendimento do que
é ser humano. Joseph Campbell (2009) conceitua mito como:

[...] histdrias de nossa busca da verdade, de sentido, de significacdo, através dos
tempos. Todos nés precisamos contar nossa histéria, compreender nossa histdria.
Todos nds precisamos compreender a morte e enfrentar a morte, e todos nés pre-
cisamos de ajuda em nossa passagem do nascimento a vida e depois a morte.
Precisamos que a vida tenha significacdo, precisamos tocar o eterno, compreender

0 misterioso, descobrir o que somos. (CAMPBELL, 2009, p. 5)

Assim, para o autor, os mitos sédo uma forma de relatar o processo comum de auto
conhecimento e evolucdo humana e se formalizam como histérias para que sejam
reproduzidos e sirvam de exemplo para outras pessoas que passardo pelo mes-
mo processo. Segundo Campbell (2009), “os mitos nos ajudam a procurar uma
experiéncia de estar vivos, de modo que isso ressoe no interior de nosso ser e faca
com que nos sintamos, de fato, vivos”.

Apesar de as histdérias mitolégicas sofrerem modificacdes de acordo com as carac-
teristicas da cultura da qual fazem parte, sua estrutura principal permanece cons-
tante, relatando processos que sdo associados a natureza humana, como grandes
momentos de transicéo.

A mitologia tem muito a ver com os estdgios da vida, as cerimdnias de iniciagao,
quando vocé passa da infancia para as responsabilidades do adulto, da condigéo
de solteiro para a de casado. Todos esses rituais sdo ritos mitoldgicos. Todos tém
a ver com o novo papel que vocé passa a desempenhar, com o processo de atirar
fora o que é velho para voltar com o novo, assumindo uma funcgéo responsavel.

(CAMPBELL, 2009, p. 12)
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Os pontos comuns da estrutura narrativa dos mitos foram associados a ideia de
inconsciente coletivo desenvolvida por Jung, que prop8e que a camada mais pro-
funda da psique humana é constituida por materiais herdados da humanidade. Isso
significa que dentro de cada pessoa existem caracteristicas associadas a natureza
humana e que esses valores sdo inerentes a todos os seres humanos, de forma uni-
versal. No livro “O Herdéi de Mil Faces “, Campbell exemplifica cada um dos passos
da jornada do heréi com diferentes momentos de mitos conhecidos, deixando clara
a presenca dos mesmos valores universais ao longo do tempo e em diferentes cul-
turas. Para ele, esses valores:

[...] serdo percebidos de imediato e desenvolverdo uma ampla e impressionante-
mente constante afirmac&o das verdades béasicas que tém servido de parametro

para o homem, ao longo de milénios de sua vida no planeta. (CAMPBELL, 2007,
p.12)

A construgdo de um mito geralmente envolve a presenca de deuses, monstros,
magia e fendbmenos que escapam do entendimento humano. Entretanto, apesar
de os elementos da histéria fugirem da realidade, nada mais séo que metéforas e
abstracdes dos nossos proprios medos e desafios. O observador consegue esta-
belecer uma relacdo de empatia com a figura do herdi pois compartilha a mesma
esséncia e consegue também projetar as suas batalhas internas na “luta contra o
dragdo”. Ou seja, a figura do herdi que enfrenta desafios, criaturas misteriosas e sai
vitorioso estd relacionada com o ser humano que enfrenta seus medos, os supera e
retorna para casa mais sébio e evoluido.

O herdi torna-se entdo um exemplo de sucesso para o observador e sua histéria
pode ser usada como modelo ou inspiracao para outras pessoas. Segundo Camp-
bell (2009), o herdi é aquele que “descobriu ou realizou alguma coisa além do nivel
normal de realizacdes ou de experiéncia. [...] € alguém que deu a prépria vida por
algo maior que ele mesmo” (CAMPBELL, 2009, p. 131). Entretanto, E essencial que
o herdi retorne ao ponto inicial da histéria, para que haja um processo de reflexédo e
para que ele possa passar os seus aprendizados adiante.

A facanha convencional do heréi comega com alguém a quem foi usurpada alguma
coisa, ou que sente estar faltando algo entre as experiéncias normais franqueadas
ou permitidas aos membros da sociedade. Essa pessoa entdo parte numa série de

aventuras que ultrapassam o usual, quer para recuperar o que tinha sido perdido,
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quer para descobrir algum elixir doador da vida. Normalmente, perfaz-se um circu-

lo, com a partida e o retorno. (CAMPBELL, 2009, p. 131-132)

A jornada comeca a partir de um sentimento de incompletude, e ao ingressar nela,
o herdi passa por aventuras sobrenaturais em busca de seu verdadeiro eu e do seu
papel dentro do mito. Os acontecimentos, na realidade, preparam o herdi para a sua
verdadeira fungdo e o devolvem ao mundo pronto para atuar dentro da sociedade e
influenciar aqueles ao seu redor.

O herdi, vindo do mundo cotidiano se aventura numa regido de prodigios sobre-
naturais; ali encontra fabulosas forcas e obtém uma vitéria decisiva; o herdi retor-
na de sua misteriosa aventura com o poder de trazer beneficios aos seus seme-

Ihantes. (CAMPBELL, 2007, p. 36)

A jornada do herdi representa também o antigo conceito de conflito entre o bem e
o mal e, muitas vezes, o grande desafio do herdi é contra os seus préprios pensa-
mentos. Dessa forma, a figura do protagonista possui caracteristicas com as quais
podemos nos identificar a ponto de projetar a nossa identidade sobre ele, sejam
elas positivas ou negativas, como qualquer individuio comum.

Em certo sentido, durante algum tempo, nds nos transformamos no Heréi. Projeta-
mo-nos na psique do Herdi, vemos o mundo com seus olhos. Os Herdis precisam ter
algumas caracteristicas admirdveis, para que queiramos ser como eles. [...] Mas os
Herdis também precisam ser seres humanos Unicos, e ndo criaturas estereotipa-
das ou deuses metdlicos, sem manchas e previsiveis. [...] Um Herdi bem construido
pode ser decidido, dispersivo, encantador, esquecido, impaciente, forte de corpo,
mas fraco de coragéo, tudo ao mesmo tempo. E a combinac&o especial dessas
qualidades que da a plateia a nogdo de que o Herdi é Unico, uma pessoa real, e ndo
um tipo. (VOGLER, 2006, p. 77-8)

Para atravessar o caminho, o heréi conta com a presenca de personagens que
0 acompanhardo em cada um dos passos. Essas figuras tém papel essencial no
desenrolar dos acontecimentos, podendo influenciar nas decisdes e escolhas do
personagem principal. A elas, também s&o atribuidas caracteristicas essenciais
humanas que representam o poder da influéncia em nossa vida cotidiana. Jung deu
a essas figuras o nome de arquétipos.
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Em 1993, Christopher Vogler se baseou nos estudos de Campbell para criar um
modelo pratico para roteiros cinematograficos. Em seu livro “A Jornada do Escritor”,
Vogler reforca que: “todas as histdrias consistem em alguns elementos estruturais
comuns, encontrados universalmente em mitos, contos de fada, sonhos e filmes.”
(2006, p. 35). Vogler também comenta:

O modelo da Jornada do Herdi é universal, ocorrendo em todas as culturas, em
todas as épocas. Suas variantes sdo infinitas, como os membros da prépria espé-
cie humana, mas sua forma bdsica permanece constante. A Jornada do Heréi é um
conjunto de elementos extremamente persistente, que jorra sem cessar das mais
profundas camadas da mente humana. Seus detalhes séo diferentes em cada cul-

tura, mas sdo fundamentalmente sempre iguais. (VOGLER, 2006, p. 48).

Ao longo do tempo, a estrutura desenvolvida por Campbell ficou reconhecida mun-
dialmente como uma eficiente maneira de contar histérias. Por esse motivo, varios
autores se baseiam nela para a construgdo de seus textos e acabam conquistan-
do leitores pela empatia e projecdo pessoal gerada pela narrativa. Essa estrutura
envolve doze passos, ou doze estdgios, que o herdi passara em sua missao. Sao eles:

1) mundo comum

O primeiro passo da jornada introduz o personagem principal em seu contexto
e apresenta o seu cotidiano, ressaltando a sua falta de importancia naquele
local. Esse fator se torna determinante na construgdo da histdria, pois desper-
ta no personagem o desejo de se tornar alguém melhor.

2) chamado a aventura

Para que a aventura se inicie, é preciso que o herdi seja retirado do seu lugar
comum. E apresentado a ele a possibilidade inesperada de se transportar para
um mundo desconhecido e, nesse momento, ele é convocado a escolher se vai
atender ao chamado ou ndo. O chamado a aventura estabelece o objetivo do
herdi, seja ele enfrentar um desafio ou realizar um sonho.

3) recusa ao chamado

A recusa ao chamado representa a escolha do personagem. Com frequéncia,
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essa escolha é rodeada de relutancia e geralmente estd associada com a inse-
guranca de abandonar seu mundo comum e se expor aos perigos e riscos do
desconhecido.

4) encontro com o mentor

O encontro com o mentor se d& a partir da superacdo da relutancia e do com-
prometimento do heréi com a missdo. Nesse momento, ele se encontra com
uma forga motivacional que fornece a ele recursos para superar os obstaculos
gue encontrara.

5) travessia do limiar

A quinta etapa da jornada representa a passagem do heréi para um mundo
desconhecido e especial. A travessia geralmente é protegida por guardides e
a sua presenca atemoriza as pessoas. E preciso que o herdi deixe de existir no
mundo real para que ele renasca fortificado no final de sua misséo. A partir da
travessia do limiar, ndo ha mais como voltar atras.

6) testes, aliados e inimigos

Apds a travessia, o herdi é introduzido ao inicio real da aventura e deve atraves-
sar um caminho de provas. Esse caminho estd repleto de testes e tarefas a se-
rem cumpridas. O herdi poderd receber a ajuda de aliados e terd que enfrentar
inimigos. E um periodo de adaptacao, onde o personagem se acostuma com a
forma como o mundo desconhecido funciona.

7) aproximacao do objetivo

Apds a passagem por todos os testes, no sétimo passo da jornada o heréi se
prepara para a provagao central da histéria, e novos obstaculos sdo superados
para chegar a provagcdao maxima.

8) provacdo maxima

A provacdo méxima representa o auge da crise e a morte do ego. E 0 momento
no qual o herdi entra em contato com a sua verdadeira esséncia e detém um
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conhecimento que estd acima do plano comum. Os antigos limites sdo ultra-
passados e € revelado ao heréi a verdadeira conexdo de todas as coisas no
mundo.

9) recompensa

A recompensa pode se materializar através de um momento de iluminacéao, e
torna o protagonista capaz de mudar o mundo comum. E 0 momento no qual
de fato ele recebe o titulo de herdi e passa a perceber o mundo de maneira
diferente.

10) caminho de volta

O décimo passo da jornada representa 0 momento em que o herdi deve retor-
nar ao mundo comum e abandonar o mundo mégico que encontrou.

11) ressurreigdo

A ressureicdo representa o climax da histéria. E o0 momento em que o herdi
volta a existir e aplica todas as licdes que aprendeu durante a sua jornada, em
um desafio final.

12) retorno com o elixir

No estdgio final da jornada, o herdi retorna ao seu mundo transformado, con-
quista a sua liberdade e abre mao das suas preocupacdes com o passado para
viver a sua vida de forma completa.

Apéds a apresentacdo dos doze passos da jornada do herdi, é valido dizer que o
modelo criado por Campbell é uma representagédo das constantes observadas nas
estruturas mitoldgicas e que apesar de ser extremamente detalhado e preciso, ndo
precisa ser seguido a risca em todos os casos. Alguns mitos passam pelas etapas
do processo de maneira diferente, mas mantém a estrutura principal intacta, esta-
belecendo assim a relacdo de identificagdo com a natureza humana.



28

2.2 0 eneagrama

“Quem olha para fora sonha, quem olha para dentro desperta.”
Carl G. Jung

O Eneagrama é um sistema de classificacdo e estudo de personalidades inspirado
em sabedorias milenares, e possui como base um diagrama de nove pontas. Nao
é possivel especificar quando essa teoria surgiu, mas acredita-se que tenha sido
ensinada oralmente ao longo do tempo por diferentes sociedades e povos.

Apesar de sua origem ser desconhecida, esse estudo costuma ser relacionado com
a corrente “Sufi” e portanto estabelece intensas relacées com o oriente médio. O
responsavel por trazer este conhecimento para o mundo moderno e para o ociden-
te foi George Ivanovich Gurdjieff, filésofo arménio especializado em filosofia do
auto-conhecimento.

O esforco de Gurdjieff em ensinar a teoria do eneagrama para seus alunos, combi-
nado com o interesse do fildsofo boliviano Oscar Ichazo, culminou na formalizagéo
dos elementos da teoria e na associacdo das nove pontas do simbolo aos nove trib-
utos divinos que refletem a natureza humana, segundo a tradicao crista.

Posteriormente, em 1970, também foram incorporados ao sistema os estudos do
médico psiquiatra Claudio Naranjo, que expandiu as descri¢8es de Ichazo agregan-
do a elas caracteristicas psiquiatricas que estabeleceram o eneagrama como um
sistema elaborado de tipologias. A partir de entédo, a teoria se tornou objeto de estu-
do na drea da psicologia, espiritualidade e também no mundo dos negdcios.

O sistema tipoldgico cita nove tipos de personalidade nos quais as pessoas podem
se encaixar. Cada tipo estd associado a uma virtude da natureza humana, que
é colocada como uma jdia, um cristal a ser lapidado. Essa virtude é chamada de
esséncia e determina a caracteristica essencial da busca de cada tipo. Para os estu-
diosos do eneagrama, é necessario que cada um conheca o seu dom de esséncia
para que ele seja estimulado e aflorado ao longo do tempo. Em seu livro “O Enea-
grama - compreendendo-se a si mesmo e aos outros em sua vida“, Hellen Palmer
(1993) define a teoria como:

O Eneagrama é um antigo ensinamento Sufi, que descreve nove tipos diferentes
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de personalidade a suas inter-relagdes. Esse ensinamento pode nos ajudar a iden-
tificar nosso préprio tipo e a lidar com nossos problemas; a compreender nossos
colegas de trabalho, pessoas amadas, familiares a amigos; e a apreciar a predis-
posicdo que cada tipo tem para as capacidades humanas superiores, tais como a

empatia, a onisciéncia e o amor. (PALMER, 1993, p 23)

Entretanto, a busca da esséncia ndo é um caminho privado de obstaculos. O enea-
grama prevé que ao longo da vida, como um mecanismo de defesa, acabamos cri-
ando camadas de personalidade que escondem e neutralizam nossas esséncias. A
essas camadas da-se o nome de ego.

O desenvolvimento do ego de uma pessoa se da desde sua infancia. Nesse momen-
to, seu dom de esséncia ainda é puro, mas com o passar do tempo vai sendo mas-
carado por caracteristicas da personalidade que se aproximam do que entendemos
como pecados capitais. A mente dominada pela personalidade inibe a sua esséncia
e passa a agir de acordo com seus vicios. Acerca da abordagem de Gurdjieff sobre
a esséncia e a personalidade, Palmer (1993) comenta:

Gurdjieff ensinava que cada um de nds tinha uma caracteristica principal que seria
0 eixo central, em torno do qual giravam os aspectos ilusérios de nossa personal-
idade. Se pudéssemos conhecer essa caracteristica principal, o trabalho de com-
preender e de transcender os aspectos ilusérios da personalidade (ou falsa per-
sonalidade, conforme Gurdjieff a chamava, uma vez que grande parte dela nos foi
imposta quando éramos criangas, em vez de ter sido livremente escolhida por nés)

se tornaria muito mais eficiente. (PALMER, 1993, p 11)

O tipo de cada pessoa € portanto associado aos seus vicios de personalidade e o
propésito do estudo do eneagrama € a identificacdo dos mesmos para que possam
ser controlados e, com isso, abrir espacgo para o afloramento da virtude. Em outras
palavras, é preciso enfrentar as nossas falhas para descobrirmos a nossa esséncia.

Apesar de o sistema de tipologias visar a classificagdo de uma pessoa em ape-
nas um tipo de personalidade, € importante afirmar que todas as pessoas pos-
suem caracteristicas de todos os tipos eneagraméticos em determinados momen-
tos da vida. Como seres humanos, carregamos em nossos DNAs um compilado
de todas as esséncias e vicios relacionados a nossa espécie. Dessa forma, por
mais que uma caracteristica seja encontrada em predominancia e defina o tipo
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e as motivagOes internas de alguém, seus vicios de personalidade podem estar
mascarados e misturados com as caracteristicas de outros tipos. Sobre o assunto,
Palmer acrescenta:

O Eneagrama, porém, ndo é um sistema fixo. E um modelo de linhas interligadas
que indicam um movimento dindmico, no qual, embora nos identifiquemos mais
intensamente com as questdes de nosso tipo, temos os potenciais de todos os nove
tipos ou pontos. (PALMER, 1993, p 27)

Em outro momento, Palmer também coloca que a forma como a situacéo se apre-
senta pode influenciar no afloramento de caracteristicas que ndo estdo normal-
mente associadas ao tipo de uma pessoa.

Embora cada tipo tenha uma predisposigéo especifica para determinada faculdade
intuitiva, € importante lembrar que cada um de nés tem a possibilidade de incorpo-
rar todos os estilos intuitivos. Vocé poderd descobrir, por exemplo, que recorre para
o0 estilo mais comum ao seu ponto de seguranca, ou ao estilo que € tipico de pes-
soas que se identificam com seu ponto de agdo (estresse). Cada um de nés é Unico
na maneira como aprendemos a lidar com nossa vida, mas, examinando o modo
como prestamos atencgdo e cultivando o observador interno, podemos descobrir
que, muitas vezes, estamos em contato com a informagao intuitiva que influencia
nossas decisdes e nossas relagdes, sob formas que ndo reconhecemos. (PALMER,
1993, p 95)

As pessoas reagem de forma diferente a estimulos externos. Em alguns casos, a
personalidade se mostra tdo mascarada que € preciso que o individuo seja exposto
a uma situacdo de pressdo para que os seus vicios se manifestem. Portanto, é pre-
ciso muita disciplina e observacédo para que um tipo seja identificado, interpretado,
e assim comece seu caminho em direcédo a evolucéo.

O estudo do eneagrama se torna entdo uma jornada de auto conhecimento, no qual
uma pessoa inicia um processo de auto-andlise para que se desenvolva o domi-
nio de sua prépria personalidade. Ao tornar esse método consciente, o individuo
comeca o processo de “lapidacao” em busca de sua verdadeira esséncia.

E se, como sugere o Eneagrama, nossa personalidade é um degrau para uma cons-

ciéncia maior, entédo obter uma compreensdo de como funcionam nossas preocu-
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pacdes assume um propdsito duplo: primeiro, nos torna mais auténticos e mais fe-
lizes como pessoas; e segundo, nos ensina como pdr de lado a personalidade a fim

de permitir o desabrochar da fase seguinte da consciéncia. (PALMER, 1993, p 24)

Conforme dito anteriormente, os nove pontos do eneagrama se associam a nove
virtudes humanas que se encontram em estado potencial dentro de cada pessoa.
Cada ponto ou tipo se manifesta de acordo com as caracteristicas construidas pelo
ego ao longo da vida. Os nove tipos levam as seguintes defini¢des:

1) raiva - o perfeccionista

Algumas das maiores virtudes de individuos classificados como tipo 1 sédo a dis-
ciplina, a organizacdo, o comprometimento e a objetividade. Suas caracteristi-
cas negativas costumam estar associadas a rigidez, intolerancia, exigéncia e
instransigéncia.

Individuos pertencentes ao tipo 1 acreditam que a manutengdo da ordem é
fundamental. Uma vez que essa ordem é ameagada e seus objetivos sdo inter-
rompidos, manifestam os seus sentimentos através da raiva, que pode apare-
cer como acessos de furia ou até mesmo em pequenos comentérios e atitudes.
Se relacionam com a vida de forma rigida e esquematizada.

Sao ativas e realizam suas atividades de maneira focada, objetiva e cuidado-
sa. Costumam se descrever como perfeccionistas e por isso, exigem de si mes-
mo o compromisso e a responsabilidade de manifestar-se de acordo com o
padrdo escolhido. Em alguns casos, essa caracteristica faz com que se tornem
moralistas, descontentes, rancorosos e criticos severos.

Muitas pessoas do tipo 1 passam a experienciar outras vivéncias as escondi-
das. A excessiva cobranca que determinam sobre si mesmos acaba fazendo
com que assumam atitudes consideradas inadequadas na intimidade. Quan-
do essas atitudes sdo descobertas, se sentem muito mal por terem ferido a
propria imagem de seriedade e bom-comportamento. Nesse momento, mais
uma vez se manifesta a raiva, a rigidez e o ressentimento.

Em momentos positivos sdo alegres e divertidos. Possuem boa memdria, sao
honestos e leais ao grupo a que pertencem e tém o potencial de ajudar as pes-
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soas a se tornarem auténticas. Com a auto-andlise, descobrem que o motivo
por trds de sua raiva estd associado a um falso ideal da perfeicéo.

2) orgulho - o dador

As caracteristicas positivas das pessoas do tipo 2 envolvem a empatia, o caris-
ma, a voluntariedade e o envolvimento. Suas caracteristicas negativas estao
associadas a ingenuidade, inconsequéncia e teimosia.

A tendéncia natural de individuos do tipo 2 é auxiliar os outros para serem
admirados e reconhecidos. Sao pessoas centradas na emocdo e muitas vezes
se demonstram carentes, procurando agradar, a espera de retribuicdo. Quan-
do ndo sao retribuidos, se sentem extremamente mal. Buscam o amor e o reco-
nhecimento e medem o sucesso da vida pelo nimero de amigos e pessoas
com quem se relacionam.

Normalmente, sdo pessoas sensiveis em relagdo a dor do outro, sdo gentis,
envolventes e carinhosos. Entretanto, ao perceber que ndo sédo reconhecidos,
passam a agir de forma rancorosa. Acreditam que nunca estdo dando o sufi-
ciente de si mesmos e essa caracteristica acaba fazendo com que foquem
todas as suas energias nas pessoas que amam, esquecendo-se das préprias
necessidades.

O costume de centrar energia nos outros pode ser explicado pela falta de
reflexdo acerca dos préprios interesses e desejos. Ou seja, suas atitudes refle-
tem um grande vazio e caréncia interior, que sao revestidos ilusériamente com
a satisfacdo e gratiddo de outras pessoas.

O ato de doar-se pode ser entendido como uma fuga. Quando n&o tém seus
objetivos cumpridos ou atendidos, costumam reagir com agressividade por
sentir que seu orgulho esta ferido. Fazem de tudo para aparecer, para serem
reconhecidos, amados e destacados.

O vicio emocional do orgulho pode ser neutralizado através da humildade. E
preciso que esses individuos reflitam sobre as suas reais necessidades sem
que procurem pela aprovacdo de outras pessoas. E preciso entender que o
seu verdadeiro valor estd em quem sdo e ndo no valor que os outros lhe déao.



33

Desenvolver a sua autenticidade e auto-reflexdo sdo essenciais para que se
tornem mais evoluidos.

3) engano - o desempenhador

Algumas caracteristicas positivas associadas ao tipo 3 sdo a dedicacdo, a efi-
ciéncia e a objetividade. Seus maiores vicios sdo a manipulagdo, a dissimu-
lacdo e a impessoalidade.

Individuos do tipo 3 se caracterizam por suas exigéncias. Buscam com afinco a
admiracao, estima e a consideracdo constante dos outros para que se sintam
agradados e felizes. Para conseguir isso, elaboram planejamentos e modifi-
cam sua prépria imagem para ganhar a consideragdo alheia. Possuem apego
aimagem do sucesso e seu maior medo é a sensacao de fracasso.

Possuem grande capacidade de trabalho, sdo fortes e procuram sucesso em
seus resultados. Costumam ser extrovertidos mas a sua aparéncia exuberante
esconde certa frieza interna. Se comprometem com os outros apenas até o
ponto em que Ihes é conveniente.

A vaidade excessiva provoca nessas pessoas a dificuldade de perceber e inter-
pretar o que estd por trds das aparéncias de sua vida. Nao costumam se abrir
emocionalmente para outras pessoas e ndo conseguem se desfazer da ima-
gem de sucesso criada em sua mente.

Diferentes dos individuos do tipo 2 que buscam receber a admiracéo e a
atencdo porque precisam se sentir amados, os individuos do tipo 3 buscam
sentir-se admirados, e assim transformam os relacionamentos em uma troca
quase comercial e ensaiada. Na infancia, ndo foram amados por si mesmos,
mas elogiados e recompensados quando obtinham éxito.

Costumam criar uma falsa imagem de sucesso que se aproxima de uma iluséo.
Com isso, parecem bem-sucedidos e importantes e conseguem iludir pessoas
ao seu redor. Essas atitudes podem ser neutralizadas através do exercicio da
sinceridade.
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4) inveja - o romantico tragico

Individuos que se identificam com o tipo 4 s&o sensiveis, criativos, detalhistas
e exigentes. Entretanto, possuem os vicios da instabilidade, falta de objetivi-
dade e a insatisfacéo.

Essas pessoas sofrem intensamente, sdo sensiveis ao ambiente e emocio-
nalmente instdveis. Costumam acreditar que sdo inferiores as outras pessoas
e lutam constantemente para ndo se sentirem dessa maneira. Costumam
assumir o papel da vitima e algumas vezes se mostram solitarios e lamurien-
tos. Sentem muita saudade e sofrem muito com perdas.

Possuem em evidéncia o vicio da inveja, que é provocada por uma intensa
tristeza e um sentimento de falta de algo que deveria ser obtido ou que ja se
teve e se perdeu. Comparam suas vidas com situacgdes idealizadas e as vezes
buscam viver dentro dessa fantasia.

Normalmente, possuem emocdes a flor da pele. Se sentem insatisfeitos com o
presente e por isso, as vezes, vivem no passado ou no futuro. Essa excessiva
insatisfacdo, as vezes, pode levar alguns individuos do tipo 4 a terem tendén-
cias depressivas.

Costumam se comparar muito com os outros e focam as suas energias nas coi-
sas que ndo possuem. Acreditam que a felicidade estd relacionada a obtengao
desses elementos mas se surpreendem ao se sentirem insatisfeitos assim que
0s conseguem. Por se compararem com frequéncia, tornam-se pessoas muito
criticas e as vezes irdnicas. Existe uma sensacéo bésica de que foram “saca-
neadas” pelo mundo ou por outras pessoas.

Pessoas do tipo 4 sdo inteligentes, observadoras e produzem pensamentos
originais e interessantes. Possuem percepgdo e sensibilidade extraordinarias.
S&o sensiveis ao sofrimento e isso as torna compreensivas e capazes de aju-
dar ao préximo.

5) avareza - o0 observador

Pessoas que se identificam com o tipo 5 costumam ser planejadoras, légicas e
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ponderadas. Entretanto, possuem as caracteristicas negativas da apatia, frie-
za e distancia.

Sado pessoas centradas na mente, possuem afinidade com a busca pela infor-
macdo e costumam ser racionais. Sdo observadoras e detalhistas e conse-
guem perceber uma grande quantidade de detalhes ao seu redor. Apesar de
prestarem muita atencdo nas a¢des que as rodeiam, ndo costumam se envol-
ver no que acontece.

Atribuem valor a objetos e ao conhecimento. Coletam informagdes, detalhes,
quinquilharias, e guardam tudo para si como se fossem um tesouro. Sdo natu-
ralmente introspectivas e ndo costumam interagir ou dividir nada com ninguém
a ndo ser que seja extremamente necessario. Nao se sentem bem em reunides
sociais, onde precisam manter conversacgdes superficiais.

Costumam ser denominadas observadoras por ndo se envolverem em diver-
sas situacdes, se colocando frequentemente em segundo plano. Ndo gostam
de estar em evidéncia e sentem que devem proteger suas coisas dos olhares
alheios.

As pessoas do tipo 5 sdo boas ouvintes e gentis. Dificilmente julgam os ou-
tros, pois sabem que a compreensdo de cada coisa demanda um certo grau
de tempo e de elaboragdo. Possuem capacidade de reflexdo e raciocinio mas
tém dificuldade para se relacionar com outras pessoas por ndo conseguirem
partilhar com os outros.

Preferem o racionalismo ao empirismo e refletem muito antes de fazer ou di-
zer alguma coisa. Apesar de serem naturalmente desconfiadas, o exercicio da
generosidade e do desapego pode ser essencial para o seu desenvolvimento
social.

6) medo - o patrulheiro
Os individuos associados ao tipo 6 séo leais, agregadores, organizados e com-

prometidos. Em contrapartida, podem apresentar caracteristicas associadas a
negatividade, ansiedade, preocupacao e desconfianca.
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As pessoas desse tipo vivem controladas pelo medo, fato que as impede de ver
e compreender realmente o que acontece. Estdo acostumadas com a idéia de
que a autoridade externa é a que deve decidir por elas e suas vidas. Possuem
dificulade em tomar uma decisdo sem ouvir a opinido de outra pessoa.

Sao responséaveis e cuidadosas, porém extremamente inseguras, necessitan-
do compreender nos minimos detalhes tudo o que é da sua responsabilidade.
Preferem estar preparadas para qualquer situagdo e entram em panico quan-
do se sentem fora de controle. Costumam ser pessoas sérias e sem senso de
humor. Temem o futuro e qualquer mudanca que possa ocorrer em suas vidas.
A rotina d& a elas uma sensagdo de seguranca.

Apesar de serem ansiosas, sdo também leais, dedicadas e companheiras. Pos-
suem um grande senso de responsabilidade e eficiéncia em seu trabalho. Sdo
extremamente rdpidas nos servigos que executam e seu rendimento € total
desde que sua rotina seja respeitada. Sua evolugdo depende do desenvolvi-
mento da auto-confianca.

7) gula - o epicurista

O tipo 7 tem como caracteristicas positivas a criatividade, o bom humor, o
improviso e o otimismo. Seus vicios estdo relacionados ao exagero, a dificul-
dade em sequir regras, o problema com rotinas, a excessiva argumentagao, a
compulsdo e a falta de sensibilidade aos valores dos outros.

Esse tipo possui uma agilidade mental para lidar com vérias coisas ao mesmo
tempo, de forma exagerada. Odeiam situacdes sérias e dolorosas e necessi-
tam viver o prazer que a vida pode oferecer.

Costumam ser pessoas otimistas e tendem a olhar o lado bonito e claro das
coisas, entretanto analisam e vivem tudo de maneira superficial. Almejam
apenas o que podem extrair de bom e agradavel das situacdes, deixando de
lado tudo o que lhes parece incomodo.

Esses individuos sentem imenso prazer na vida e contagiam a todos com sua
alegria. Essa postura muitas vezes esconde as dificuldades emocionais que
possuem.
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Adoram fazer planos e mais planos, mas dificilmente os colocam em pratica.
N&o sdo especialistas e ndo se aprofundam em nada, no entanto, quando se
apaixonam por algum trabalho, tém grande satisfacdo em leva-lo até o fim.
Os tipos 7 sdo falantes, joviais, multifacetados, inteligentes e extremamente
criativos. Muitas vezes sdo classificados como eternas criangas.

Buscam o prazer da liberdade e da felicidade. Tém gula pelas experiéncias
prazerosas e pelos projetos que lhes tragam alegria. Precisam aceitar o lado
ruim da vida e estimular a sobriedade e o foco para que se desenvolvam como
seres humanos.

8) luxdria - o patrédo

A personalidade de pessoas do tipo 8 se relaciona as caracteristicas como a
assertividade, objetividade e eficdcia. Seus vicios estdo associados a insensi-
bilidade, agressividade e ao perfil autoritario.

Esses individuos possuem facilidade em liderar grupos por possuir uma pre-
senca imponente e autoritéria. Sdo rdpidos em determinar as fraquezas alhei-
as e utilizam essa informacéo para atacar quando necessdrio. S&o revoltados
e estdo sempre em estado de luta. Sdo intensos, ruidosos e algumas vezes sao
considerados violentos. Sua postura é de certa forma intimidante e conseguem,
através da linguagem nao-verbal, se mostrar imponentes em um ambiente.

Costumam se sentir injusticados. Sua sensibilidade a injustica acaba fazendo
com que protejam pessoas que lhes parecem indefesas. Entretanto, sdo aves-
sos a covardia, ao medo e a tudo que possa parecer uma fraqueza, por isso
nunca pedem desculpas.

Suas qualidades sdo marcantes. Sdo corajosos, observadores, ndo temem a
rejeicdo e ndo se importam muito com o que os outros pensam deles. Lutam
por seus objetivos e metas, sem abandond-los com falsos argumentos.

Tudo ao seu redor tem de ser intenso e desafiador. Sdo defensores do certo e
errado e fazem tudo em excesso: excesso de brigas, de cobrangas, de ambigédo
e de prazeres. Seu desafio é aprender a controlar a si mesmos e dominar o seu
desejo pelo poder.
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9) preguica - o mediador

Pessoas do tipo 9 sdo calmas, mediadoras, flexiveis e carismaticas. Entretanto,
o lado negativo de sua personalidade se apresenta em caracteristicas como a
indecisdo, a apatia, a dependéncia e a omisséo.

Costumam ser vistas como proteladoras e esquecidas. Possuem dificuldade
de agdo pois esquecem de que sdo seres capazes de atuar conscientemente
no presente, no aqui e agora. A preguica € o seu vicio principal, mas ela pode
ser representada pela excessiva produtividade em atividades secundarias.
Isso significa que uma pessoa do tipo 9 pode ser aquela que mais trabalha,
entretanto foca as suas energias em coisas e detalhes que néo se relacionam
ao seu objetivo principal.

Esses individuos tentam evitar conflitos, sdo calmos, pacificos e expressam
serenidade, mesmo ndo sendo estes os seus sentimentos reais. Despertam
confianca e sabem perdoar. Desenvolvem uma sensibilidade agugada pelas
necessidades e interesses dos outros e podem com o tempo fazer com que
eles se tornem seu préprio interesse.

Tém grande dificuldade para enxergar suas préprias necessidades e valorizar
seus projetos de vida pessoais e sofrem ao perceber que o tempo esta pas-
sando. A dificuldade em reconhecer suas reais necessidades revela pessoas
apaticas, que desenvolveram um estado de anestesia para nao sofrerem atri-
tos com a realidade.

Normalmente, ndo conseguem delimitar seus territdérios e ndo possuem muito
interesse em amplid-los. Ndo sdo “ambiciosos” e carecem de apego a coisas
materiais. Tém dificuldade em dizer ndo, quando necessario. Se conformam
com facilidade e estdo sempre dispostos a ouvir pessoas e se adaptar a situa-
cOes, para permanecer em paz e viver tranquilamente.

Como forma de evolugdo, é necessario que o tipo 9 estimule a observacao de
si mesmo. Ao assumir a responsabilidade pelos seus esquecimentos e erros,
aprendendo a se respeitar e a identificar as suas necessidades e prioridades,
poderd assumir o controle de sua prdpria vida.



39

A tipologia do eneagrama muitas vezes pode parecer dura por ressaltar os defeitos
e falhas de cada tipo de personalidade. Por esse motivo, muitas pessoas se sentem
relutantes em iniciar a sua auto-analise, com medo de serem tragados pelos proé-
prios vicios. Entretanto, o eneagrama ressalta a importancia do auto-conhecimento
e defende que a Unica maneira de entrar em contato com a verdadeira esséncia do
ser é a partir do conhecimento, assimilagdo e controle de seu ego.

2.3 as inteligéncias multiplas

A teoria das Inteligéncias Multiplas foi desenvolvida pelo psicélogo cognitivo e
educacional Howard Gardner, em meados dos anos oitenda, com a a ajuda de
uma equipe de inverstigadores e psicélogos da Universidade de Harvard. Essa
teoria foi elaborada para complementar o conceito de inteligéncia mais conhecido
pela psicologia cognitiva tradicional, que utiliza uma medida padronizada, conhe-
cida como quociente de inteligéncia (Q.l.), para avaliar as capacidades cognitivas
de uma pessoa.

Ostestes de Q.. foram formalizados por Lewis Madison Terman, em 1916, para deter-
minar a capacidade de individuos de interpretar e resolver problemas matematicos
e vocabulares. Eles consistem em uma série de perguntas objetivas que visam medir
o que ele chama de “inteligéncia geral“ de uma pessoa. Esse teste passou a ganhar
evidéncia durante a primeira Guerra Mundial quando foi utilizado como forma de
recrutamento de soldados. Hoje em dia, ele continua sendo utilizado em diferentes
situacdes e diferentes formatos.

Entretanto, para Gardner, os testes envolvendo o quociente de inteligéncia se
mostravam limitados ao ambito da ldgica, da matematica e da linguistica. Dessa
forma, caracteristicas essenciais ligadas ao desempenho desse individuo na socie-
dade eram negligenciadas. Sobre o assunto, o autor comenta:

[...] Os testes de Q.I. predizem o desempenho escolar com consideravel exatidéo,
mas ndo predizem de maneira satisfatéria o desempenho numa profissdo depois
da instrucdo formal. Além disso, mesmo que os testes de Q.I. megam somente as
capacidades ldgicas ou l6gico-linguisticas, nesta sociedade nds sofremos quase
uma “lavagem cerebral” para restringir a nogéo de inteligéncia as capacidades uti-

lizadas na solugéo de problemas légicos e linguisticos. (Gardner, 1995, p. 18)
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Ao perceber a falha encontrada nos testes de Q.l., Gardner iniciou o estudo de
casos de individuos que possuiam talentos expressivos mas nao se adequavam aos
padrdes estabelecidos pelo quociente de inteligéncia. Apds analisar e sintetizar
os dados obtidos, ele deu inicio ao desenvolvimento da teoria que envolveria com
maior abrangéncia o que ele considerava ser inteligéncia.

Para Gardner, a inteligéncia pode ser definida ndo s6 como um atributo inato ao
ser humano, mas também como a capacidade de solucionar problemas, elaborar
produtos que sejam importantes dentro de um ambiente ou de uma comunidade e
atingir objetivos. Ele acrescenta que a capacidade de resolver problemas:

[...] permite a pessoa abordar uma situagdo em que um objetivo deve ser atingido e
localizar a rota adequada para esse objetivo. A criacdo de um produto cultural [...]
é crucial nessa funcgdo, na medida em que captura e transmite o conhecimento ou

expressa as opinides ou os sentimentos da pessoa. (Gardner, 1995, p.14)

Portanto, a teoria desenvolvida por Gardner amplia o conceito tradicional de
inteligéncia ao assumir a existéncia de uma pluralidade de habilidades cognitivas
humanas, que se manifestam através de diferentes talentos.

Esse conjunto habilidades cognitivas se apresentam de maneira diferenciada nos
individuos. Ou seja, cada ser humano possui uma combinacgéo de inteligéncias que
se desenvolvem e modificam ao longo da vida, pelas experiéncias vividas e por
influéncia de sua personalidade.

N6s acreditamos que os individuos podem diferir nos perfis particulares de
inteligéncia com os quais nascem, e que certamente eles diferem nos perfis com
0s quais acabam. Eu considero as inteligéncias como potenciais puros, bioldgicos,
[...]. As inteligéncias funcionam juntas para resolver problemas, para produzir va-
rios tipos de estados finais culturais —ocupacdes, passatempos e assim por diante.”
(Gardner, 1995, p. 15-16)

Dessa maneira, Gardner defende que todas as formas de inteligéncias estao pre-
sentes dentro de um individuo. Entretanto, as suas experiéncias e aptiddes podem
acabar por desenvolver uma caracteristica de forma mais evidenciada do que outra,
tornando aquele individuo Unico. Uma pessoa que possui uma de suas inteligéncias
intensamente desenvolvida pode ser denominada como talentosa.
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[...] acreditamos que a competéncia cognitiva humana é melhor descrita em ter-
mos de um conjunto de capacidades, talentos ou habilidades mentais que cha-
mamos de “inteligéncias”. Todos os individuos normais possuem cada uma dessas
capacidades em certa medida; os individuos diferem no grau de capacidade e na

natureza de sua combinacao. (Gardner, 1995, p. 20)

Ainda sobre o0 assunto e sobre a utilizacdo de testes de Q.l. em atividades escolares,
Linda Campbell (2000, p.20) acrescenta:

Embora a maior parte das pessoas possua todo o espectro das inteligéncias, cada
individuo revela caracteristicas cognitivas distintas. Possuimos quantidades va-
riadas das inteligéncias e as combinamos e usamos de maneiras extremamente
pessoais. Restringir os programas educacionais ao predominio de inteligéncias
linglisticas e matemdticas minimiza a importancia de outras formas de conhe-
cimento. Assim, muitos alunos que ndo conseguem demonstrar as inteligéncias
académicas tradicionais ficam confinados a baixa estima e seus pontos fortes
podem permanecer ndo percebidos e perdidos, tanto para a escola quanto para a

sociedade em geral. ( Campbell, 2000, p.20)

A reflexdo fornecida por Linda Campbell reforgca a ideia de que os diferentes talentos
podem ser potencializados por meio de estimulos e usados de maneira positiva para
o desenvolvimento de uma comunidade. O funcionamento de um sistema leva em
consideragdo a harmonia da presenca de todas as possiveis habilidades humanas.

E da maxima importancia reconhecer e estimular todas as variadas inteligéncias
humanas e todas as combinagdes de inteligéncias. Nds todos somos tao diferentes
em grande parte porque possuimos diferentes combinacdes de inteligéncias. Se
reconhecermos isso, penso que teremos pelo menos uma chance melhor de lidar
adequadamente com os muitos problemas que enfrentamos neste mundo. (Gard-

ner, 1995, p. 18).

Portanto, a andlise de todos os aspectos apresentados levou Gardner a desenvolver
um modelo com sete tipos de inteligéncia considerados elementares na natureza
humana. Essas inteligéncias estdo relacionadas com figuras consideradas impor-
tantes dentro de uma sociedade, como sébios, cirurgides, atletas e artistas. Em um
segundo momento, sdo acrescidos mais dois tipos de inteligéncia ao modelo inicial
proposto pelo autor.
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O sistema final é composto pelas nove inteligéncias apresentadas a seguir:

1) inteligéncia linguistica

A inteligéncia linguistica é marcada pela sensibilidade aos sons, ritmos e sig-
nificado das palavras e funcdes da linguagem. Essa habilidade pode ser uti-
lizada para agradar, convencer, estimular e transmitir idéias. Normalmente,
esse tipo de inteligéncia estd associado a capacidade de contar histdrias e
a auto expressdo. Gardner associa a inteligéncia linguistica ao talento dos
poetas.

Um individuo com alta habilidade linguistica possui facilidade em lidar com
aspectos relacionados a linguagem falada, imita sons, compreende a leitu-
ra e a escrita dos outros, aprende através de escuta, parafraseia, interpreta,
resume e se recorda do que foi dito e lido. Normalmente, se interessam pelo
jornalismo, poesia, narracao de histdrias, debates e assuntos conectados com
a habilidade da comunicacéo.

2) inteligéncia l6gico-matematica

A inteligéncia légico-matematica se baseia na interpretagédo e avaliagdo de
conceitos abstratos. O processo de resolu¢do de um problema para uma pes-
soa que possui esse tipo de inteligéncia é surpreendentemente rdpido. Apre-
sentam facilidade em lidar com diversas varidveis ao mesmo tempo e as
organizam em teorias e hipéteses com sucesso. Essa inteligéncia possui uma
natureza ndo-verbal, por isso € muito comum que apresentem a solugcdo de um
problema antes mesmo que ele seja articulado.

Individuos que apresentam um grau elevado dessa inteligéncia possuem facili-
dade com o conceito de quantidade, tempo, causa e efeito, percebem padrdes
e relacionamentos, usam simbolos para expressar conceitos concretos, rea-
lizam estimativas, cdlculo de algoritimos, representagfes de forma gréafica,
formulam modelos e constréem argumentos fortes. Na maioria das vezes, se
interessam por profissdes ligadas a matematica, a computagao, engenharia e
setores financeiros.

Durante muito tempo, a inteligéncia Iégico-matemadtica serviu como modelo
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para a elaboracao dos testes de Q.I. e foi amplamente investigada pela psico-
logia classica.

3) inteligéncia espacial

A inteligéncia espacial estd relacionada com a capacidade de perceber infor-
mac0es visuais e espaciais, transformar e modificar essas informacgdes, recri-
ar imagens e modelos visuais e ser capaz de operar e manobrar os modelos
desenvolvidos.

Esse tipo de habilidade também é utilizada por pessoas com deficiéncia visu-
al através do tato e ndo dependem exclusivamente do sentido da visdo. Ao
passar a mdo em um objeto, uma pessoa cega entra em contato com a sua
dimenséao e forma, formulando assim um modelo mental daquilo que néo vé.

Pessoas que apresentam a inteligéncia espacial em abundancia tendem a
escolher areas profissionais voltadas para as artes visuais, geografia, enge-
nharia, navegacgao e medicina (cirdrgica).

A solucgédo de problemas espaciais é necesséria na navegacéo e no uso do sistema
notacional de mapas. Outros tipos de solugdo de problemas espaciais séo convo-
cados quando visualizamos um objeto de um angulo diferente, e no jogo de xadrez.
As artes visuais também utilizam esta inteligéncia no uso do espaco. (Gardner,
1995, p.26).

Outras possiveis habilidades desenvolvidas por pessoas que possuem esse
tipo de inteligéncia sdo o reconhecimento de fisionomias, objetos, formas,
detalhes de cena e registros visuais.

4) inteligéncia musical

A inteligéncia musical estd associada ao uso de sons como forma de criagéo,
comunicagdo e compreensao de significados. Envolve também o entendimen-
to de conceitos como tom, timbre, ritmo e harmonia. Normalmente se mani-
festa através da capacidade de apreciar, compor e produzir pecas musicais e
diferenciar sons, temas, texturas e timbres.
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Pessoas que possuem a inteligéncia musical desenvolvida apresentam facili-
dade em ouvir e responder a uma variedade de sons que incluem a voz huma-
na, a musica e sons ambientes e os organizam em padrdes significativos.
Essas pessoas também reagem a estimulos musicais de forma sinestésica e
emocional.

Pessoas com altos niveis de inteligéncia musical tendem a procurar por ati-
vidades relacionadas ao universo da musica e costumam se tornar composi-
tores, maestros, engenheiros de dudio e instrumentistas.

5) inteligéncia corporal-cinestésica

A inteligéncia corporal-cinestésica envolve a capacidade de resolver pro-
blemas e elaborar produtos utilizando o corpo. Pessoas que possuem essa
habilidade desenvolvida demonstram destreza no trabalho realizado com mo-
vimentos motores, reagem a ambientes e sistemas fisicos e conseguem repro-
duzir movimentos corporais através da observagao.

Esse tipo de inteligéncia envolve o uso do corpo todo ou de partes do corpo para
resolver problemas. As principais atividades relacionadas a essa inteligéncia
sdo o controle sobre a coordenacdo motora e a capacidade de manipular obje-
tos. Normalmente, pessoas que possuem esse tipo de inteligéncia realizam
atividades relacionadas a dancga, esporte e construgéao.

6) inteligéncia interpessoal

A inteligéncia interpessoal envolve a capacidade de reconhecer e fazer dis-
tingBes entre os sentimentos, as crencas e as intencdes dos outros, agir em
funcédo deles e molda-los, para o bem ou para o mal. Ou seja, é a habilidade de
compreender, dialogar e lidar com o sentimento dos outros. Essa caracteristi-
ca esté relacionada com a presenga da empatia.

Pessoas com habilidades interpessoais desenvolvidas, também conseguem
se comunicar verbal e ndo verbalmente e sdo muito eficientes na criacdo de
modelos sociais. Costumam assumir o papel de professores, terapeutas, ven-
dedores e politicos.
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7) inteligéncia intrapessoal

Ainteligénciaintrapessoal esté relacionada com a no¢do que um individuo tem
sobre seus préprios sentimentos, intencdes e motivagces e com a sua capaci-
dade de auto-conhecimento. E a capacidade de formar um modelo acurado de
si mesmo e utilizar esse modelo para operar efetivamente na vida.

A manifestacdo dessa inteligéncia se torna muito importante em uma socie-
dade, uma vez que estimula as pessoas a compreender e desenvolver seus
verdadeiros potenciais. Individuos com esse tipo de inteligéncia costumam
operar de maneira individual e independente, mas procuram formas de comu-
nicar os seus sentimentos para ajudar outras pessoas.

8) inteligéncia naturalista

A inteligéncia naturalista foi acrescentada recentemente ao modelo original
criado por Gardner. Ela representa a capacidade de reconhecimento da fauna
e da flora e a habilidade de identificar, observar, catalogar, categorizar e clas-
sificar objetos em uma série.

Pessoas com a inteligéncia naturalista aflorada possuem interesse em enten-
der como as coisas funcionam, apresentam cuidado com os habitantes do
mundo natural e gostam de identificar padrdes que compdem o nosso ambi-
ente. Com frequéncia, se identificam com areas relacionadas a biologia, quimi-
ca, botanica e ecologia.

9) inteligéncia existencial

A Inteligéncia existencial ainda é colocada de forma relutante no modelo de
Gardner por possuir uma natureza associada a religido e a espiritualidade.
Estd relacionada a capacidade de fazer perguntas e encontrar respostas sobre
si mesmo, sua origem e seu fim. Individuos que possuem essa inteligéncia cos-
tumam levantar questdes acerca da vida, da morte e do universo e conseguem
ponderd-las de forma construtiva.

Essa inteligéncia costuma ser associada a lideres religiosos, grandes pensa-
dores, metafisicos e filésofos.
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O desenvolvimento de cada um dos tipos de inteligéncia apresentados esté ligado
ao potencial latente de cada individuo de aprimorar suas virtudes. Entretanto, essas
habilidades podem ser utilizadas tanto para o bem de uma sociedade quanto para
o beneficio préprio de uma pessoa.
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3 A HISTORIA

“A percepcdo do desconhecido é a mais fascinante das experiéncias. O homem que
ndo tem os olhos abertos para o misterioso passara pela vida sem ver nada.”
Albert Einstein

O destrinchamento dos conceitos apresentados fornece algumas diretrizes para a
realizacdo do projeto. A principal delas, relacionada a jornada do herdi, indica que
a utilizacao da estrutura desenvolvida por Campbell realiza um importante papel no
processo de identificagdo dos observadores com a histéria. Logo, surge a necessi-
dade de apresentar a narrativa através do sistema de passos do monomito.

Além disso, a andlise do eneagrama e da teoria das inteligéncias mdltiplas fornece
informacdes sobre as possiveis formas de manifestagdo das caracteristicas rela-
cionadas a natureza humana, tornando-se assim fundamental para a elaboragao
do perfil de cada uma das sociedades desenvolvidas. Dessa forma, o observador
também consegue identificar quais delas se parecem mais com o seu préprio perfil.

O desenvolvimento da narrativa se d& de forma poética e descreve a jornada do per-
sonagem principal através da mistura do uso de metaforas e situacdes imaginarias,
com o embasamento técnico em fatos reais. A apresentagdo das etapas se da de
maneira descentralizada, através do uso de diferentes perpectivas que se comple-
mentam entre si, dando sentido a histdria e estimulando uma relagédo de descoberta
com o observador.

Por fim, a sensacdo de imersdo em um mundo desconhecido acaba prendendo a
atencdo do observador através da curiosidade e faz com que ele se sinta estimulado
a explorar os detalhes do universo criado.

3.1 a missao

“E preciso sair da ilha para ver a ilha”

José Saramago

A apresentacdo do contexto no qual se desenvolve a histéria seque a tendéncia
metafdrica da estrutura dos contos e mitos. Ao situar o desenrolar da narrativa no
espaco sideral, “Cosmonauta“ promove o distanciamento das interacdes sociais



48

conhecidas pelo observador para que o processo de andlise se dé livre de barreiras
sociais e culturais.

Esse contexto também possibilita uma maior liberdade poética dos acontecimen-
tos, pois assume que o observador estabelegca uma relacdo imparcial e livre de pre-
conceitos com as situagdes apresentadas e com as decisGes tomadas pelo perso-
nagem principal.

Dessa forma, a figura do cosmonauta € apresentada em seu mundo comum, como
um membro operante da Estacdo Espacial Internacional (EEI), que esta prestes a
partir em uma missao espacial. Essa missao representa, entdo, a motivagao para o
inicio da jornada do protagonista.

A missdo “Cosmos” é uma operacdo de manuntencdo de equipamentos espaciais
controlados pela Estagdo Espacial Internacional. Ela tem como objetivo a instalagéo
de uma nova lente no telescépio espacial “Nova” para que suas atividades possam
ser potencializadas.

O telescépio ficticio “Nova” seria o recurso utilizado por pesquisadores para coletar
informacdes mais significativas e precisas acerca do fendmeno das Supernovas.
Ele se encontraria em drbita heliocéntrica, similar a do telescépio espacial Kepler e,
no momento em que se da a narrativa, estaria localizado em posicdo ideal para a
realizacdo da operagao.

A motivagdo por trds da missdo “Cosmos” é a iminéncia de um evento espacial nun-
ca antes visto, conhecido como Hipernova, que nada mais € que uma Supernova de
grande proporgéo.

Supernova é o termo que se d& ao fendmeno produzido quando estrelas de grande
dimens&o entram em colapso no fim do seu ciclo de vida®”. Esse fendmeno gera
uma grande explosdo que dispersa matéria e luz nos arredores de seu local de ori-
gem, deixando para trds uma pequena estrela de maior densidade ou gerando uma
singularidade no espago-tempo. Quando visto através das lentes de telescépios,
fornece belissimas imagens do funcionamento do universo e, apesar de simbolizar
amorte de uma estrela, pode ser associado ao processo natural de criagdo de novos
sistemas solares.

02. http://www.nasa.gov/audience/forstudents/5-8/features/nasa-knows/what-is-a-supernova.html
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A Hipernova, de acordo com tedricos, ocorre quando a massa da estrela do siste-
ma é excepcionalmente grande. O colapso de uma estrela desse porte origina uma
explosdo tdo grande que, instantaneamente, forma-se um buraco negro, que emite
dois jatos de plasma na velocidade da luz.

N&o ha registros de observacdes de Hipernovas e até hoje esse fendmeno ainda é
considerado como hipotético. Entretanto, estudiosos acreditam que existe um siste-
ma solar na iminéncia do colapso, que pode se adequar aos requisitos listados. O
nome de sua estrela é Eta Carinae e estéa localizado na constelagdo Carina, a 7.500
anos-luz de distancia. Sup&e-se que o colapso dessa estrela se dard nos préximos
anos e serd tao grandioso que podera ser visto a olho nu do planeta terra.

O registro detalhado desse fendmeno justifica, entdo, a partida da missdo “Cos-
mos”, rumo ao desenrolar da narrativa.

3.2 os personagens
3.2.1a EEl

A histéria comeca com a apresentacao da Estagdo Espacial Internacional (EEI), que
é um laboratério espacial real, formado pela unido das mais conhecidas agéncias
espaciais do mundo®. Esse laboratdrio se encontra em dérbita baixa ao redor da Ter-
ra e desenvolve diversos programas espaciais e experiéncias cientificas por sofrer
de forma mais amena as consequéncias da for¢a da gravidade.

O papel da Estacdo Internacional na histéria é de significante importancia pois é
através dos olhos dela que a missédo e sua tripulacdo sdao apresentadas e acompa-
nhadas. Apenas essa estacdo possui as ferramentas necessdrias para contato com
a figura do cosmonauta.

Alguma agéncias espaciais fornecem de forma publica um relatério detalhado das
missdes que acompanham. Da mesma maneira, “Cosmos” € observada e asses-
sorada pela EEI, que é responsavel por fornecer e atualizar informag&es sobre o
andamento da operagao.

03. https://www.nasa.gov/mission_pages/station/main/index.html
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3.2.2 o computador de bordo

A segunda figura importante na narrativa € o computador de bordo da missao, que
é apresentado como “Estacdo de Ldgica e Inteligéncia Sistémica (E.L.I.S.)”. Esse
computador de bordo é responsével pela administragédo de todos os sistemas eletro-
nicos da nave, bem como pelo fornecimento de suporte técnico a toda a sua tripu-
lacéo.

“E.L.1.S.” é uma tecnologia avancada de inteligéncia artificial e possui dois impor-
tantes papéis na construcdo da narrativa. O primeiro deles é o de estabelecer a
comunicacado entre o cosmonauta e a Estagdo Espacial Internacional. Essa tecno-
logia é capaz de resolver problemas de forma répida, encontrando solu¢ées que ndo
seriam normalmente pensadas por humanos.

O segundo e mais complexo papel de E.L.I.S. é o de manter a sanidade mental do
cosmonauta que, ao se deparar com situagdes que considerava impossiveis, neces-
sita de “alguém” que o ajude a distinguir o que €é realidade e que o faga recordar de
onde veio. Ao longo da narrativa, registra os depoimentos do cosmonauta acerca
das situacdes apresentadas.

3.2.3 0 cosmonauta

A terceira figura apresentada é o personagem central da histéria, o cosmonauta.
Essa figura representa um membro da Estacdo Espacial Internacional, formado em
Engenharia Espacial com aptiddes para comandar e atingir os objetivos da missao
“Cosmos”. Devido ao baixo grau de dificuldade atribuido a operacéo, é também o
dnico tripulante vivo da missao.

O cosmonauta assume na narrativa o papel do herdéi, que de forma inusitada se
encontra no meio de uma jornada de auto-conhecimento em busca da evolucao. E
através dele que se da a relacdo de indentificagdo com o observador.

Para que esse processo de identificagdo acontega, € necessario que o observador
projete neste personagem suas proprias caracteristicas, vontades e personalidade.
Dessa forma, através da empatia, o observador se vé imerso na histéria, tragcando
os mesmos caminhos do herdéi e descobrindo junto com ele os mistérios do universo
encontrado.
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O perfil do cosmonauta, portanto, precisa ser apresentado de maneira cautelosa,
sem que fiquem claras as suas caracteristicas pessoais como idade, etnia, etc. Sen-
do assim, tudo o que se sabe sobre o herdi sdo o seu sobrenome, a sua patente e a
formacédo que o levou até a missdo “Cosmos”:

Comandante C. Fernandes
Nucleo de Eng. Espacial

Missdo Cosmos

Para manter essa cautela, na apresentagdo do personagem ndo foram especifi-
cadas informagdes relacionadas ao seu género. Para que isso ocorresse, foram
evitados durante o desenvolvimento dos textos o uso de artigos que pudessem
tendenciar o pensamento do observador.

Para estimular a sensacdo de mistério e curiosidade, as outras informacdes acerca
do personagem sdo deixadas por conta do processo de imaginagdo gerado pelo
observador, ao acompanhar os diferentes passos da histéria.

3.3 0s 12 passos da jornada do heréi

Como determinado anteriormente, a estruturacdo da narrativa deve seguir os mes-
mos passos propostos por Joseph Campbell, na Jornada do Herdi. Sao eles:

1) mundo comum

Em meio a preparacgdo para a partida da missdo “Cosmos”, a Estacéo Espacial
Internacional fornece publicamente as informacdes acerca da operacéo. Ela
explica o motivo principal da missao, apresenta o telescépio “Nova”, descreve
os fendmenos envolvidos e a trajetéria estimada pela nave e apresenta o
comandante e a tecnologia que fazem parte de sua tripulacéao.

Em seu primeiro relatério, a EEl convida o publico a participar da missdo, acom-
panhando a sua trajetdria até a realizacdo de seu objetivo: a troca de lentes do

telescépio “Nova”.

Nesse momento, o pensamento do comandante esta focado no seu treinamen-
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to, no cumprimento do objetivo da missdo e na sua rotina de preparagdo para
entrar em espaco aberto.

2) chamado a aventura

A missdo “Cosmos” parte em direcdo ao telescépio “Nova”. A EEI recebe da
E.L.I.S. o primeiro relatério do comandante, que indica que todos os processos
estdo correndo normalmente.

No momento em que era esperado o recebimento do segundo relatério da
missdo, a equipe técnica da EEl constata que todas as formas de comunicacéo
com a nave foram interrompidas. N&o é possivel saber ao certo o que aconte-
ceu com a nave, por isso sdo iniciados procedimentos de seguranca e busca.

Dentro da nave, o comandante nota a leitura alterada da quantidades de raios
X nas redondezas do local de encontro com o telescépio “Nova” e percebe que
algo estd errado. Percebe, em seguida que as comunicag6es foram interrom-
pidas e sente a necessidade de recorrer ao computador de bordo para uma
leitura mais detalhada da situacgéao.

E.L.I.S. registra a alteracdo percebida, mas indica que o disttrbio ndo é sufi-
ciente para que haja perigo a missdo. Para o comandante, a sensacgéo € de
inquietacdo. Ele reflete sobre quais seriam os possiveis motivos para essa
alteracoes.

3) recusa ao chamado

A Estacdo Espacial consegue ter acesso ao registro de E.L.I.S. que indica, a
percepcgdo das alteragdes, entretanto, continua sem comunicagcdo com a nave.
Com a ajuda dos outros telescépios e sondas ao seu servigo, a equipe da EEI
captura imagens do local onde a nave deveria encontrar o telescépio “Nova”,
constatando, também, o aumento das alteracdes de radiacdo indicadas pelo
computador de bordo.

Para o comandante, a auséncia de comunicagdo com a Estacdo Espacial e o
agravamento do problema registrado se torna preocupante, fazendo com que
ele considere duas possibilidades: abortar a missédo, comprometendo os obje-
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tivos de sua jornada espacial, ou seguir adiante, conforme previsto, potencial-
mente colocando a sua vida em risco. Sua intuicéo o faz ficar inquieto.

4) encontro com o mentor

O comandante decide seguir em frente com a missdo, mesmo sem saber exa-
tamente as condi¢des que vai enfrentar. Depois de um tempo, ele repara es-
tranhas manifestagBes ocorrendo perto da nave.

Em seguida, ocorre uma singularidade, um evento inexplicavel que toma pro-
por¢cdes maiores que o comandante poderia imaginar. Nesse momento, ele
constata que ndo ha nada que possa ser feito, solta o controle da nave e deixa
que ela se perca no horizonte de eventos.

Enquanto isso, a equipe técnica da Estagdo Espacial constata o desapare-
cimento da nave de seus radares.

5) travessia do limiar

H4 um momento de calmaria apds o acontecido. O comandante nota que esta
em um lugar desconhecido e que a nave nao estd mais no local onde deveria
estar. Ao consultar o computador de bordo, vé as coordenadas espaciais e
percebe que, por mais improvavel que a situagéo lhe pareca, estd muito, muito
longe do seu local de origem. O grande vazio se mostra aterrorizante.

Enquanto isso, E.L.I.S. continua tentando entrar em contado com a estacao
espacial, enviando diferentes tipos de sinais para que algum deles consiga ser
captado.

Em outra galdxia, a Estacdo Espacial recebe um fraco sinal numérico, que seus
tripulantes suspeitam ser uma coordenada espacial.

6) testes, aliados e inimigos
O comandante, apesar de estar desnorteado, percebe que a nave esta pro-

xima de um sistema planetdrio. Enxerga sua estrela e um dos planetas que a
circunda. Nesse momento, comeca a questionar se o que esté vendo é real.
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E.L.I.S. Inicia a sua andlise e constata que tudo o que estdo vivendo € mesmo
real. Consegue, também, detectar a possibilidade de vida naquele sistema e
sugere que que o planeta avistado seja explorado.

O comandante, entéo, direciona a nave ao planeta e segue rumo ao seu pri-
meiro encontro com sociedades extraterrestres.

Enquanto isso, A EEl interpreta a fraca mensagem fornecida por E.L.1.S. e dire-
ciona seus satélites e telescépios para as coordenadas indicadas. Apesar de
ndo entender o que aquilo significa, em seus boletins, a equipe técnica da
estacdo fornece informacdes detalhadas sobre o funcionamento do sistema
solar localizado.

O mesmo processo se repete oito vezes, promovendo oito encontros do coman-
dante com sociedades diversas. Ao final de cada um deles, sdo registrados
depoimentos fornecidos pelo comandante, descrevendo suas impressdes.

7) aproximacao do objetivo

O comandante inicia o que seria o caminho para o ultimo encontro. Entretan-
to, esse encontro se mostra diferente dos outros. Surge no personagem um
sentimento de pertencimento e ele sente que as trocas que sofreu durante o
caminho o completaram como ser humano. Nao sente medo.

A EEIl segue relatando o funcionamento dos sistemas solares. Dessa vez, nota
que as coordenadas apontam para um sistema em vias de colapso.

8) provacdo maxima

O sistema solar no qual o comandante se encontra comeca a ruir. O sentimen-
to de conformidade comeca a se esvair ao passo que o personagem percebe
que sua missdo ainda ndo foi cumprida. Sente que de nada adiantou a sua
jornada se ela ndo puder ser passada para outras pessoas.

Nesse momento, ele ndo sabe se conseguird sobreviver a situacdo na qual se
encontra, mas sente que o universo pode conspirar a seu favor.
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9) recompensa

Outra singularidade acontece, transportando a nave para o local inicial da
histéria. Apés um breve momento de reflexdo sobre a possibilidade de tudo
aquilo ter sido um sonho, o comandante revisa seus depoimentos e constata
que tudo o que viveu foi realidade. Sente-se satisfeito por estar de volta ao
mundo que conhece e privilegiado pelas coisas que viu e aprendeu.

10) caminho de volta

A Estacdo Espacial Internacional, finalmente, retoma o contato com a misséo.
Sao feitos os ajustes de rota e a nave toma o caminho de volta para a sua base
espacial. Em seus boletins, a EEl comunica que a nave foi encontrada e que a
sua tripulagdo continua intacta.

11) ressurreigdo

O climax da histéria acontece quando o comandante retorna para a estagéo
espacial. L, ele apresenta os seus depoimentos e os registros as autoridades
responsdveis. Seu grande desafio é fazer as pessoas acreditarem no seu relato.

A equipe da EEl analisa as informacdes apresentadas pelo comandante. Nesse
momento, dois processos sao iniciados. O primeiro € o processo de aceitagao
das pessoas que acreditam no relato e o segundo é o processo de negagao
daqueles que permanecem céticos.

12) retorno com o elixir
A EEl compila todas as informagdes apresentadas e da inicio a um estudo mais
aprofundado sobre a vida, as sociedades e as relagdes existentes nos siste-

mas solares envolvidos.

Por fim, o comandante sente que cumpriu a sua missdo e segue o seu cami-
nho, com a certeza de que teve grandes realiza¢gdes em sua vida.

A narrativa descrita pode ser acompanhada pela imagem a seguir (Figura 1):
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FIGURA 1, Os doze passos da Jornada do Herdi.
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3.4 as sociedades

“O encontro de duas personalidades assemelha-se ao contato de duas substancias
quimicas: se alguma reacdo ocorre, ambos sofrem uma transformacéo.”
Carl G. Jung

A revisdo tedrica deste trabalho fornece dois principais sistemas de classificagédo
de personalidade e virtudes humanas. A andlise desenvolvida acerca deles apon-
ta que as caracteristicas apresentadas por ambos carregam faces de uma mesma
esséncia humana.

De um lado, o Eneagrama promove o processo de identificacdo a partir do reconhe-
cimento de vicios associados a personalidade, mas que a personalidade é apenas
uma mascara que esconde virtudes que se conectam com a esséncia. Do outro, a
teoria das Inteligéncias Multiplas defende que existem potenciais latentes dentro
de cada um de nés, que podem ser desenvolvidos na forma de inteligéncias.

O estudo comparativo dos dois conceitos, entretanto, estabelece uma relacdo mui-
to mais forte entre cada uma de suas caracteristicas. Foi possivel perceber que pes-
soas classificadas em determinados tipos eneagramaéticos apresentavam a tendén-
cia a desenvolver o mesmo tipo de inteligéncia. Aparentemente, o desenvolvimento
dainteligéncia vem para tornar mais facil a realizacdo de processos que estdo asso-
ciados a caracteristicas da personalidade.

Portanto, o desenvolvimento dessa ideia culminou no pareamento de cada um dos
tipos eneagramdticos com a manifestagdo de uma inteligéncia mdltipla:

1) raiva + linguistica

2) orgulho + interpessoal

3) engano + corporal-cinestésica
4) inveja + espacial

5) avareza + intrapessoal

6) medo + naturalista

7) gula + l6gico-matematica

8) luxdria + musical

9) preguica + existencial
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Partindo do pressuposto que cada encontro do personagem principal com uma
sociedade simboliza um sistema de trocas entre organismos “irritdveis” e a assi-
milacdo de uma virtude, e que os nove pareamentos englobam as diversas faces da
natureza humana, podemos concluir que, ao fim da jornada, o cosmonauta totaliza
0 seu processo de auto-conhecimento, saindo dele um ser humano evoluido.

O desenvolvimento de cada uma das sociedades assume a presenca de caracteristi-
cas manifestadas de forma exagerada. Além disso, muitas das situacdes retratadas
se distanciam tanto do contexto do nosso planeta que causam a sensagdo de estra-
nhamento.

Para neutralizar essa sensacéo e conferir mais credibilidade a histéria, cada uma
das sociedades foi alocada em um sistema planetério real, que conta com infor-
magc0es coletadas pelas grandes agéncias espaciais e seus telescépios.

Os aspectos fisicos de cada um dos sistemas sdo importantes fatores para o desen-
rolar da histéria e acabam influenciando a organizagao social de suas comunidades.
Dessa forma, a partir dos pareamentos apresentados e da associacdo de cada um
deles com sistemas solares reais, as seguintes sociedades foram desenvolvidas:

1) raiva e inteligéncia linguistica

A primeira sociedade encontrada estd situada na constelagdo Libra, a aproxi-
madamente 20 anos-luz da Terra. Ela habita o planeta Gliese 581 c, que orbita
a ana vermelha, Gliese 581.

A drbita de seu planeta se encontra em um estado peculiar de rotagcao sincroni-
zada, ou seja, uma de suas faces estd sempre voltada para o seu sol e a outra
estd sempre voltada para a escuriddo césmica. Esse estado orbital se asse-
melha a érbita de nossa lua.

Sua drbita peculiar traz duas importantes consequéncias fisicas para o pla-
neta. A primeira delas é a grande amplitude térmica, uma vez que apenas um
de seus lados recebe o calor de sua estrela méae e o outro ndo recebe nenhum
tipo de aquecimento. O segundo é a reduzida zona habitavel, situada entre as
duas faces do planeta.
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Ao avistar o planeta, é possivel perceber a situagdo térmica em cada uma de
suas extremidades. Um de seus lados esta completamente congelado e o ou-
tro encontra-se em chamas. Dessa forma, a possibilidade de vida encontra-se
situada na zona do crepusculo, que recebe sempre a mesmas quantidades de
luz e calor.

A sociedade que habita Gliese 581 ¢ ndo consegue distinguir a passagem do
tempo, que é medida e controlada pelo governo. Possui como traco de person-
alidade a extrema organizacdo e comprometimento com suas atividades. E
constituida por individuos extremamente trabalhadores.

Entretanto, foi descoberto um sistema de corrupcao, infiltrado dentro do go-
verno. Algumas instituicdes estavam manipulando o tempo da jornada de tra-
balho para explorar as capacidades fisicas de seus trabalhadores.

A desonestidade descoberta feriu tanto a manutencéo da ordem estabelecida
que que essa sociedade passa atualmente por um periodo de revolta social e
instabilidade politica. Sdo observados verdadeiros ataques de furia por parte
dos individuos que se sentem injusticados.

Os diversos debates politicos ndo chegam a um fim. Extremamente eloquentes
e coerentes, as diferentes correntes politicas defendem os seus ideais tdo bem
que resta a duvida sobre quem fala a verdade ou quem manipula informagao
para beneficio préprio.

2) orgulho e inteligéncia interpessoal

A segunda sociedade encontrada esta situada na constelacdo Cygnus, a
aproximadamente 4.460 anos-luz da Terra. Ela habita os planetas Kepler-223
b e Kepler-223 c, que orbitam a ana laranja, Kepler-223.

Os planetas estao situados em um sistema planetario bindrio e a constituigdo
de suas drbitas geram o que é chamado de ressonancia orbital. Isso significa
que por girarem em torno de si mesmos, os planetas constantemente estao em
estado de eclipse solar.
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Os planetas gémeos vivem uma realidade duplicada, ou seja, cada individuo
em um deles possui uma réplica perfeita no outro. No dia-a-dia, a presenca de
um eclipse gera um estranho fenémeno césmico: o planeta situado na escu-
ridao entra em estado de dorméncia e o individuo do planeta iluminado toma
as rédeas das acdes de suas réplicas.

Sao individuos que possuem como traco de personalidade a empatia e o
carisma e, por estarem constantemente interferindo na vida de outros, desen-
volveram a habilidade de compreender, dialogar e lidar com o sentimento de
seus semelhantes. Entretanto, o poder efetivo de manipulacdo das a¢ées alhei-
as acabou gerando um espirito competitivo entre as réplicas. O sucesso da
disputa é medido com base na quantidade de conquistas realizadas que inter-
ferem na vida do seu “outro eu”.

Encontram-se presos a ideia de serem admirados e reconhecidos pelas suas
duplicatas.

3) vaidade e inteligéncia corporal-cinestésica

A terceira sociedade encontrada estd situada na constelagdo Scorpius, a
aproximadamente 1.000 anos-luz da Terra. Ela habita o planeta Wasp-17 b,
que orbita a and amarelada, Wasp-17.

O planeta Wasp-17 b faz parte de uma categoria interessante de planetas
chamada “planetas inchados”. Isso significa que o planeta possui boa parte
da sua massa em estado gasoso, fato que gerou a sua grande expansédo de
tamanho.

Além de ser um dos maiores planetas conhecidos, a sua érbita retrégrada indi-
ca que Wasp-17 b provavelmente migrou de outro sistema estelar até se esta-
bilizar com a estrela Wasp-17.

A populagdo de Wasp-17 b é extremamente dedicada e eficiente. Seus membros
valorizam a eficiéncia no trabalho e sdo muito exigentes com o seu desempe-
nho. Ao entrar em harmonia com as suas atividades corporais, se transportam
para um estado mental de foco absoluto, que produz uma aura colorida em
seus individuos. Entretanto, a necessidade excessiva de obterem admiragéo
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exige que manipulem de forma dissimulada e desonesta situag¢des para atin-
girem esse estado.

Em uma metafora comparativa com seus habitantes, Wasp 17 b parece ser um
astro grandioso e exuberante por fora, mas sua densidade é tdo baixa que se
pudesse ser colocado no meio do oceano, boiaria.

4) inveja e inteligéncia espacial

A quarta sociedade encontrada esta situada na constelagédo Crater, a aproxi-
madamente 280 anos-luz da Terra. Ela habita o planeta HD 96167 b, que orbita
a subgigante amarela HD 96167.

O planeta HD 96167 b possui uma das 6rbitas planetares mais excéntricas ja
registradas. A excentricidade é definida pelo quanto a drbita se distancia de
um circulo perfeito e se aproxima de uma elipse. Isso significa que esse plane-
ta enfrenta rigorosas estacdes do ano e diferengas climéticas.

Outra caracteristica interessante desse planeta, é a grande quantidade de
luas que o orbitam. Esses astros, juntamente com as rigorosas condicdes tér-
micas do planeta, geram um grande efeito no temperamento de sua sociedade
como, por exemplo, excessivas alteragées de humor.

Seus habitantes sdo desbravadores naturais e passam a maior parte do tem-
po em busca de terras e espagos que possam ser conquistados. Entretanto,
almejam a conquista alheia, pois ela sempre parece mais interessante que sua
propria.

Sao, também, na arte, extremamente criativos e talentosos. Procuram eterni-
zar seus éxitos, produzindo marcas em seus corpos para que todos possam
vé-las. Mas, por mais que tentem o contrdrio, continuam se sentindo vazios.
Essas marcas sdo eternas na pele, mas ndo sédo profundas o suficiente para
atingir seus coragoes.

5) avareza e inteligéncia intrapessoal

A quinta sociedade encontrada estd situada na constelagdo Chamaeleon, a
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aproximadamente 160 anos-luz da Terra. Ela habita o planeta interestelar, Cha
110913, que orbita livremente no espaco.

Planetas interestelares, também chamados de planetas 6rféos, sdo astros que
vagam pelo universo sem estarem associados a uma estrela. Acredita-se que
Cha 110913, um desses planetas 6rfdos, tenha sido ejetado de seu sistema
solar de origem e esteja vagando desde entdo na imensiddo césmica.

Por ndo estar conectado a uma estrela, sdo muito escassas as fontes de luz
e calor nesse planeta. A olho nu, parece uma grande massa escura sem vida.
Entretanto, ao se alcancar a superficie, observa-se a presenca de uma forma
muito peculiar de vida.

Os habitantes de Cha 110913 séo seres extremamente introvertidos e reser-
vados. Focam as suas energias na coleta de conhecimento e sdo tdo consci-
entes dos préprios valores e sentimentos que ao longo do tempo se tornaram
auto-suficientes. Suas interagGes sociais se limitam apenas a troca de conhe-
cimento, quando é extremamente necessario.

Sua aversao ao contato é tdo grande que acabaram desenvolvendo uma espé-
cie de exoesqueleto que garante que todos estejam a uma distancia segura de
seus corpos. O Unico momento em que dois corpos dividem o mesmo espago
é durante a reproducédo que se da por biparticdo. Mesmo assim, o desconforto
da proximidade é tanto que nunca mais repetem o processo.

A densa atmosfera de Cha 110913 exerce um grande papel na manutengéo
da temperatura do planeta, evitando que a energia se dissipe para o espaco.
Ao longo do tempo, essa sociedade aprendeu a sobreviver através do uso da
observacdo e do planejamento. Desenvolveram, também, diversas técnicas
para a obtencdo de energia da Unica fonte de calor a qual tem acesso: seu
préprio nucleo.

6) medo e inteligéncia naturalista
A sexta sociedade encontrada esta situada na constelacao Lupus, a aproxima-

damente 460 anos-luz da Terra. Ela habita um dos planetas do sistema SAO
206462, que estd localizado em um dos bragos de seu disco circumestelar.
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O disco de material estelar que rodeia SAO 206462 d esconde a grande quan-
tidade de planetas que o sistema possui. A forca gravitacional exercida pela
and branca, que sustenta o sistema € tdo grande que gera um movimento de
convergéncia que aproxima cada vez mais os seus planetas em sua diregéo.
O aumento gradativo da proximidade da estrela limita o tempo de vida de
cada planeta. Ao observar esse sistema, é possivel notar a ligeira transigédo do
tom amarelado de um planeta habitavel para o tom alaranjado de um planeta
inospito.

E nesse contexto que vivem os habitantes de SAO 206462 d. Sua vida é um
estado constante de alerta, pois focam suas vidas preparando-se para qualquer
tipo de cendrio perigoso.

Temem o futuro. Por isso utilizam suas profundas habilidades em observar
padrbes da natureza para detectar o momento ideal para migrarem ao proxi-
mo planeta do sistema. O fato de possuirem esse costume poderia indicar uma
relagdo de descaso com o planeta temporéario, mas diferente disso, respeitam
o ambiente no qual se encontram e nunca tiram dele mais do que ele pode
oferecer.

7) gula e inteligéncia l6gico-matematica

A sétima sociedade encontrada estd situada na constelagdo Cancer, a aproxi-
madamente 40 anos-luz da Terra. Ela habita o planeta 55 Cancri e, que orbita
a and amarela 55 Cancri.

A constituicao fisica de 55 Cancri e é formada principalmente por alétropos de
carbono. As suas condi¢des de temperatura e pressao provocaram ao longo do
tempo a organizagdo mais complexa das moléculas de seus elementos. Isso
significa que cerca de um terco do planeta, em sua maior parte, a superficie, é
constituido por diamante.

Os habitantes de 55 Cancri e, possuem a imensa facilidade de entender e
decifrar sistemas complexos. Gostam de lidar com varios problemas ao mes-

mo tempo, analisando todos os tipos possiveis de solugdes.

Encaram a vida como um jogo empolgante de Iégica, onde tudo é possivel, até
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que se prove o contrario. Para eles, nenhum dia é igual ao outro e sentem um
grande prazer em acordar e poder viver a aventura novamente.

Entretanto, costumam se perder na grande quantidade de informacdes e con-
ceitos que coletam e, por isso, estdo sempre longe de alcangar seus objetivos.

8) luxuria e inteligéncia musical

A oitava sociedade encontrada esté situada na constelagdo Cygnus, a aprox-
imadamente 150 anos-luz da Terra. Ela habita o planeta HD 188753 Ab, que
orbita HD 188753 A, a estrela principal do sistema.

Esse planeta pertence ao sistema trindrio de estrelas HD 188753. Cada uma
delas possui um tamanho e uma nuance de cor diferente das outras. Um obje-
to situado em sua superficie avermelhada projetara trés diferentes sombras.

A sociedade que habita HD 188753 Ab é movida principalmente por suas pai-
xoes. Vive tudo de forma muito intensa e suas emocdes, quando afloradas,
promovem a vibracdo de cada uma das moléculas de seus corpos, produzindo
sons e melodias.

Se ao longo do dia o estado de emocao desses seres produz musica, o entar-
decer é marcado por uma grande sinfonia, pois nada se compara a beleza
gerada pelo “por de trés sodis”.

9) preguiga e inteligéncia existencial

A ultima sociedade encontrada esta situada na constelagcdo Canis Major, a
aproximadamente 400 anos-luz da Terra. Ela habita o planeta HD 47536 b,
que orbita a gigante vermelha HD 47536.

O sistema HD 47536 se encontra a beira do colapso. O processo de morte de
uma estrela envolve a queda de sua temperatura e a expansao de sua matéria,
até o ponto no qual sua gravidade ndo consegue se manter.

Entretanto, os habitantes desse planeta azulado permanecem calmos. H& mui-
tos anos vém refletindo sobre as leis naturais da vida e acreditam que tudo tem
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0 seu comego, meio e fim. Essa crenga vem de uma postura de conformidade
acerca de como as coisas funcionam. Essa € a Unica certeza que possuem na
vida, o resto € uma grande indecisao.

Apesar de serem muito serenos, sdo seres extremamente produtivos e inves-
tem muita energia nos detalhes que rodeiam as suas atividades. Entretanto,
levam muito tempo para perceber o que é realmente essencial em suas vidas.

Levando em conta a energia que conseguem investir nas coisas, se um dia
decidissem juntar forgas, seriam as pessoas mais indicadas para criar um pla-
no que pudesse salvar a sua espécie da extingcdo. Mas infelizmente, até deci-
direm fazé-lo, seria tarde demais.

Todos os dias ao olharem para o céu, véem o grande aviso vermelho em forma
de estrela que os recordam da iminéncia do fim.

3.5 as perspectivas

Um dos objetivos do projeto é o estimulo aimersao do observador na histéria, através
da curiosidade. Para que isso seja promovido, a narrativa apresentada pelos doze
passos da jornada do herdi é dividida em trés perspectivas, ou pontos de vista, que
contam a histdria através de diferentes angulos.

Cada perspectiva contém parte da informacgdo. Dessa forma, ao explorar cada um
dos pontos de vista, o observador encontrara informag8es que complementaréo e
proporcionardo sentido umas as outras, dando a ele uma visdo geral dos aconteci-
mentos narrados.

Esse tipo de descentralizacdo da informacdo, estimula também o observador a
explorar o produto de acordo com as suas vontades e interesses, dando a ele a
liberdade de seqguir o préprio caminho e estabelecer as préprias conexdes, tornando
a experiéncia Unica para cada pessoa.

As perspectivas escolhidas para abordar a histéria foram:
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1) perspectiva ontoldgica

Reflete o ponto de vista da Estacdo Espacial Internacional e, além de fornecer
informacdes cientificas sobre os sistemas solares envolvidos na histéria, apre-
senta os personagens, a missdo e os eventos ao mundo. Representa a aborda-
gem técnica e impessoal da histéria, pautada em fatos e na ciéncia.

2) perspectiva psicoldgica

Reflete o ponto de vista do personagem principal, o cosmonauta. Apresenta
o relato de suas experiéncias concretizadas em forma de depoimentos e ilus-
tra as suas emocdes e aprendizado. Representa a abordagem sentimental da
histéria.

3) perspectiva ldgica

E uma compilaco dos relatos fornecidos pelo cosmonauta e dos boletins for-
necidos pela Estacdo Espacial Internacional. Sao materializados em um siste-
ma “secreto” que visa o aprofundamento dos estudos das sociedades encon-
tradas, como um banco de dados.
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4 O PRODUTO

Uma vez concretizada a estrutura narrativa através da definicdo dos personagens,
da delimitagdo dos doze passos da jornada do herdi e da criacdo das sociedades
encontradas ao longo da histdria, torna-se necessaria a anélise de diferentes tipos
de linguagens textuais e visuais, que poderiam servir como base para o desenvolvi-
mento do produto.

Além do estudo das possiveis linguagens utilizadas, tornam-se necessdrias, tam-
bém, que sejam discutidas as futuras possibilidades do projeto. Com base nelas,
sdo determinadas as plataformas finais utilizadas, bem como a sua estrutura de
funcionamento.

4.1 analise de linguagens
4.1.1 codex seraphinianus

“Codex Seraphinianus” é uma enciclopédia ilustrada de um mundo imaginario®.
Desenvolvida pelo artista e arquiteto italiano Luigi Serafini entre 1976 e 1978, con-
tém mais de mil desenhos que contam a histéria desse mundo inusitado de forma
detalhada através de um texto indecifravel.

A misteriosa escrita encontrada ao longo do livro ndo se relaciona com nenhum
tipo de escrita conhecida pela humanidade e foi desenvolvida pelo autor de forma
que ndo pudesse ser decodificada. Ela percorre o livro inteiro, expressando secdes,
tépicos, legendas e esquemas.

FIGURA 2, Linguagem - Codex Seraphinianus, Luigi Serafini.

A combinacdao visual entre as ilustragdes desenvolvidas e a linguagem criada pelo
autor, convidam o leitor a decifrar o elaborado sistema de simbolos ao fazer asso-
ciacdes com conceitos conhecidos, situacg@es ja vividas e informacdes previamente
assimiladas ao longo da vida.

04. SERAFINI, Luigi. Codex Seraphinianus. Abeville Press, 1981.
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Dessa forma, apesar da incapacidade de leitura do conteudo, é possivel inferir o
que esta sendo descrito através da organizagdo dos elementos, da repeticdo de
hierarquias e da consisténcia dada as composi¢des, deixando claro o sistema nar-
rativo estabelecido pelo autor.

Essa caracteristica se torna importante no contexto do projeto por ilustrar a possi-
bilidade descritiva de sistemas que fogem a realidade humana e apresentam con-
ceitos profundamente imaginativos.

4.1.2 as cidades invisiveis

O livro “As Cidades Invisiveis”, escrito por Italo Calvino em 1972, descreve os encon-
tros entre o viajante veneziano Marco Polo e o conquistador mongol Kublai Khan.
Esses encontros sdo guiados por descricdes detalhadas das viagens de Marco Polo
pelas cidades que constituem o seu imenso império, o qual Khan nunca teve a opor-
tunidade de conhecer.

As cidades sdo apresentadas com uma linguagem unica e simbdlica, sendo descri-
tas pelo autor de forma consistente, rdpida e leve. Todas elas levam nomes de mu-
lheres e suas descrigdes levam o leitor a refletir sobre conceitos como a meméria,
os desejos, as trocas e a prépria transformacdo humana.

Ao chegar a uma nova cidade, o viajante reencontra um passado que ndo lembrava
existir: a surpresa daquilo que vocé deixou de ser ou deixou de possuir revela-se
nos lugares estranhos, ndo nos conhecidos. [...] Os outros lugares sdo espelhos
em negativo. O viajante reconhece o pouco que é seu descobrindo o muito que n&o
teve e o que ndo tera. (CALVINO, 1990, p 28-29)

Calvino ilustra, entdo, o processo de transformacgao vivido pelo viajante ao entrar
em contato com cada uma das cidades. Ao longo do tempo, ao presenciar as reali-
dades curiosas dos locais por onde passa, Marco Polo comeca a refletir, através de
suas diferencas, sobre aquilo que considera constante em sua vida.

A abordagem poética dos textos descritivos de Calvino fornece um parametro inte-
ressante para o detalhamento de locais ficticios, que apesar de parecerem inusita-
dos e fantdsticos, estdo completamente relacionados a situacdes encontradas no
contexto do mundo que conhecemos.
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4.1.3 monumento minimo

“Monumento Minimo” é uma obra de Néle Azevedo, composta por inimeras escultu-
ras em gelo que sdo colocadas em espaco publico para derreter®.

FIGURA 5, Monumento Minimo, Néle Azevedo.
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FIGURA 6, Monumento Minimo, Néle Azevedo.

05. http://www.neleazevedo.com.br



Il

Em uma agdo de poucos minutos, essa obra chama a atengdo das pessoas ao seu
redor, convidando-as a refletir sobre a efemeridade das coisas e sobre 0 anonimato
das pessoas representadas. A identidade de cada ser retratado acaba sendo uma
projecao feita por cada pessoa ao observar a obra. Cada um de nés pode ser aquele
“individuo” sem cor e sem rosto que compde a multiddo e se desfaz ao passar do
tempo.

A discussédo acerca da individualidade e da coletividade que a obra propde, ao uti-
lizar pequenas figuras humanas andnimas representando uma multidao, se torna
uma interessante forma de utilizagdo da linguagem poética.

4.1.4 unravel

“Unravel” é um jogo contemplativo que acompanha a jornada de um personagem,
feito de 13, através de seu mundo®. O diferencial desse jogo € o fato de ndo haver
objetivos ou missdes concretas a serem cumpridos. O jogador explora o mundo do
personagem de acordo com a sua curiosidade, descobrindo seus segredos e suas
possibilidades.

FIGURA 7, Unravel, Coldwood Interactive.

O carater contemplativo de “Unravel” é um recurso interessante a ser aplicado no
universo dos jogos e abre margem para novos tipos de narrativa interativa ligados a
experiéncias sentimentais.

06. http://www.unravelgame.com
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4.1.5 no man’s sky

“No Man’s Sky” é um jogo de ficcdo cientifica que se passa em um universo gera-
do processualmente®. Isso significa que conforme o jogador explora o universo do
jogo, mais complexo ele se torna, ao passo que mais situagdes e mundos séo gera-
dos automaticamente.

Dentro do jogo, uma pessoa pode optar por lutar, desbravar, negociar ou explorar, e
cada decisdo tomada terd consequéncias, modificando o andamento do jogo.

FIGURA 8, No Man’s Sky, Hello Games.

A plataforma também supde a interacdo entre jogadores, fazendo com que o uni-
verso desenvolvido no jogo de uma pessoa influencie no da outra. Supde-se que um
jogador levaria mais de dois mil anos para explorar totalmente o potencial do jogo.

O potencial infinito de situacdes do jogo também é um interessante conceito a ser
explorado no desenvolvimento de narrativas interativas.

4.1.6 who is mr. robot?

O site “Who is Mr. Robot” foi desenvolvido como parte do projeto televisivo “Mr.
Robot”, e vem para complementar informacdes da série e gerar a sensacdo de maior

07. http://www.no-mans-sky.com



73

interagdo com seus telespectadores®. Conta a histéria de um jovem programador
que se vé em uma encruzilhada quando o lider de um misterioso grupo de hackers o
recruta para destruir a firma a qual ele é pago para proteger.

O site € produzido nesse contexto, simulando uma conversa do usudrio com o lider
dos hackers em um sistema parecido com o de um terminal de computador. Essa
conversa é guiada pela vontade do usudrio, que vai seguindo instrug8es para des-
vendar as informag¢des guardadas.

Hello friend. If you've come, you've come for a reason. You may not be able to explain it
yet, but there's a part of you that's exhausted with this world... a world that decides where you work, who
you see, and how ycu empty and fill your depressing bank account. Even the Internet connection you're using
to read this is costing you, slowly chipping away at your existence. There are things you want to say. Soon I
will give you a voice. Today your education begins.

Commands :
takeover
fsociety
inform
question
wakeup
join

root@fsociety:~#

FIGURA 9, Who Is Mr. Robot?, Mr. Robot.

A andlise desse site fornece interessantes observacdes sobre a interacdo de pes-
soas através da linguagem computacional e como sistemas poderiam interagir dire-
tamente com seus usuarios.

4.1.6 lifeline

“Lifeline” ¢ um aplicativo para celulares e tablets que toma a forma de um jogo de
escolhas no qual ajudamos um personagem desconhecido a solucionar os pro-
blemas que encontra.

O personagem, um astronauta perdido, contacta o jogador pelo seu telefone pedin-
do a sua ajuda. O usuério, a partir dai, o aconselha acerca do que fazer para sair da
situagdo em que se encontra, ao escolher uma das duas alternativas apresentadas.

08. https://www.whoismrrobot.com
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FIGURA 10, Lifeline, 3 Minute Games.

10107

Monday, April 6

Where @ Are you
I read you. are you? all right?

Who are you? What happened?

FIGURA 11, Lifeline, 3 Minute Games.



75

O jogo funciona a base de notificagGes, relatos do astronauta, que nos levam para o
interior do seu universo, onde avangamos um pouco mais na histdria, nos envolven-
do nas problematicas apresentadas. As escolhas feitas a partir das opcdes dadas
pelo astronauta determinam o desenrolar da histéria®.

Essa interagdo, desenvolvida através do uso de notificagGes e avisos no celular do
usudrio, aumenta a imersdo e o sentimento de compromisso com o jogo. A lingua-
gem utilizada é extremamente simples e ndo depende de imagens nem de recursos
sofisticados. O simples relato do personagem principal é o suficiente para que o
usudrio utilize a prépria imaginagdo para elaborar os cendrios descritos e analisar
as situagOes apresentadas em busca da melhor opgédo a ser seguida.

As diversas situacdes apresentadas demonstram possiveis diretrizes para o desen-
volvimento da linguagem utilizada no projeto. A criagdo de um sistema de cdédigos,
a abordagem poética e a utilizagédo de diferentes recursos de interagdo norteiam,
entdo, o desenvolvimento da alternativa final do produto desenvolvido.

4.2 as possibilidades

Podemos notar, a partir da andlise de possiveis linguagens, que diversos recursos
poderiam ser utilizados como base para o desenvolvimento de “Cosmonauta”, sen-
do cada um deles uma ferramenta utilizada para contar uma face, ou uma parte, da
mesma construcdo narrativa.

A histdria criada torna-se entdo um conceito que pode ser abordado ndo apenas
através de diferentes perspectivas, mas também por diferentes plataformas e pro-
dutos. Por vezes, esses produtos podem ser pensados como parte de um conjunto
que interage entre si utilizando diferentes midias, entabelecendo assim uma narra-
tiva transmidiatica.

O conceito de narrativa transmidiética proposto por Jenkins (2008) aparece como
uma estratégia que entende e se adequa ao momento de revolugéo cultural propor-
cionado pelas midias digitais. E uma narrativa que se complementa ao utilizar uma
série de plataformas diferentes, possibilitando ao publico uma interacéo, de fato,
com aquilo que é produzido, permitindo a ele, inclusive, participar ativamente da
criacao daquilo que estd consumindo.

09. https://itunes.apple.com/en/app/lifeline...[id9823549727mt=8



76

Uma histéria transmididtica se desenrola através de mdltiplos suportes midiaticos,
com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo. Na
forma ideal de narrativa transmidiatica, cada meio faz o que faz de melhor —a fim
de que uma histdria possa ser introduzida num filme, ser expandida pela televiséo,
romances e quadrinhos; seu universo possa ser explorado em games ou experi-
mentado como atracdo de um parque de diversdes. Cada acesso a franquia deve
ser autdbnomo, para que ndo seja necessario ver o filme para gostar do game, e
vice-versa. Cada produto determinado é um ponto de acesso a franquia como um
todo. (JENKINS, 2008, p. 135).

Midias diferentes atraem nichos de mercado diferentes e, para atrai-los, o contetdo
sofre pequenas alteracdes de acordo com a midia. Uma narrativa transmididtica
ndo deve possuir apenas uma boa histéria ou bons personagens mas, sim, um rico
universo, onde podem ser desenvolvidas diversas situacoes.

Um exemplo de construgdo transmidiatica que apresenta bons resultados na atua-
lidade é a experiéncia digital “Pottermore”.

WRITING BY JK. ROWLING ~EXPLORE THE STORY . FAJ

Which Hogwarts house are you in?

W

Sorting is back

FIGURA 12, Pottermore, J. K. Rowling.

O portal digital'® criado pela autora de “Harry Potter”, J. K. Rowling, fornece aos fas
da série a oportunidade de se verem inseridos no mundo mégico da histdria. Por
meio dele, é possivel participar virtualmente de atividades que s6 existiriam dentro
do universo criado nos livros, como a selecdo de casas, a criagdo de pogdes, a par-
ticipagdo no torneio de quadribol, dentre outros.

10. https://www.pottermore.com
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O site oferece, também, informacgdes exclusivas sobre o universo bruxo, como mitos
e contos que antecederam o enredo principal e histdrias extras sobre os perso-
nagens e seres magicos de seu mundo.

Apesar de o portal digital ter um importante papel na construcdo de sua narrativa
transmidia, ele ndo funcionaria sem a existéncia de um conceito principal que o
norteasse. Portanto, os livros da série servem como base para o desenvolvimento
do universo no qual os demais elementos da franquia se desenrolam.

Pode-se concluir, entdo, que a partir do desenvolvimento do universo que contém a
histéria do cosmonauta, abre-se uma gama de possibilidades que podem interagir e
se complementar, como por exemplo um livro de histdrias sobre as diferentes socie-
dades, um sistema interativo que explica a tecnologia de E.L.I.S., uma histéria em
quadrinhos que ilustra os doze passos da jornada do personagem, um curta-metra-
gem que conta a histéria de um dos planetas, dentre outros.

4.3 o produto escolhido

Apesar da grande variedade de possibilidades encontradas, uma vez determinado
o conceito geral no qual “Cosmonauta” se situa, foi necesséria a definicdo da plata-
forma utilizada para a sua apresentacéo final, que neste projeto se da através de
um portal digital.

O portal digital foi escolhido por compreender um maior nimero de possibilidades
de interacdo com os usudrios. Além disso, a presenga de diferentes se¢des viabiliza
a descentralizacdo da narrativa nas perspectivas definidas anteriormente.

A interacdo das diferentes secdes se dard através do uso de hiperlinks que, ora
estardo disponibilizados de maneira evidente na tela, ora estarédo “escondidos” ou
“disfarcados” para que possam ser encontrados. Esse recurso reforga o sentimento
de curiosidade do observador, estimulando-o a procurar mais pistas pelo portal.

Ao transitar entre as diferentes secdes, o usuario poderd encontrar relatos dos
acontecidos, estabelecer relagdes entre os fatos apresentados, aprofundar o seu
conhecimento acerca de alguma informagao disponibilizada e, dessa forma, definir
a propria trajetdria dentro da histoéria.
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Para cada um dos pontos de vista selecionados, haverd uma se¢éo do portal que o
representa. Cada uma delas se adapta ao contetdo apresentado, podendo sofrer
variagdes ao longo do processo. As trés secdes do portal sdo:

1) site

Compreende a perspectiva ontoldégica da histéria. E materializado através da
homepage utilizada pela Estagdo Espacial Internacional (EEI), para fornecer
informacgdes acerca da missdo “Cosmos” para o publico geral. Essa secdo €
formada pelos seguntes tépicos: “home”, “a missdo”, “o fendmeno”, “a tra-
jetéria” e “boletins”.

Os tépicos “a missdo”, “o fendmeno” e “a trajetdéria” trazem de forma intro-
dutdria o objetivo, o motivo e o funcionamento da missédo “Cosmos”. Eles expli-
cam para o publico, de forma sintética, como os fatos se daréo.

Ja o tépico “boletins” da acesso aos doze relatdrios registrados ao longo da
missdo. Esses relatdrios ilustram momentos diversos da narrativa, contendo
os depoimentos da tripulacdo da nave enquanto mantinham contato com a
EEI, a descricao detalhada dos nove sistemas solares encontrados a partir das
coordenadas recebidas, e o andamento da busca pela nave enquanto ela se
encontrava perdida.

Todas as informacdes dessa secdo sdo reforgadas pelo estudo de especialis-
tas, e pautadas em fatos reais, reforgando, assim, o carater impessoal e técni-
co das informacdes apresentadas.

2) sistema

Compreende a perspectiva légica da histéria. E concretizado por meio de um
sistema “secreto” que contém a compilagdo das informacdes fornecidas pelo
cosmonauta e pela EEl, transformadas em um banco de dados para referéncia.

Para acessar o sistema, é preciso passar por algumas telas de seguranga, que
indicam que aquelas informac&es séo exclusivas para funciondrios da EEI. Os
avisos reforcam a ideia de que o observador estd tendo acesso a informacgdes
importantes, porém inéditas ao publico geral.
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Uma vez acessado, o sistema fornece informacdes sobre os planetas visitados
bem como alguns detalhes sobre as sociedades encontradas. Nesse primeiro
momento, as descricdes acerca das sociedades séo feitas com base apenas
nos depoimentos do comandante. Entretanto, para cada informacéo apresen-
tada no sistema, é previsto o uso de hiperlinks que possibilitam o aprofunda-
mento do contetdo no futuro.

3) memdrias

Compreendem a pespectiva psicoldgica da histéria. Se materializam por meio
dos depoimentos feitos pelo comandante da missdo e carregam todo o teor
sentimental de sua jornada.

E por meio desses depoimentos que sdo relatadas as interacdes com as socie-
dades encontradas. Contém, portanto, impressdes pessoais daquilo que foi
visto e assimilado.

Estdo acoplados em partes do sistema, como recurso para exemplificar as
situacdes vividas, mas sdo essencialmente um memorial descritivo, um didrio
de bordo, que conta tudo o que o cosmonauta sentiu e aprendeu ao longo da
misséao.

Neste projeto, também tomam a forma de uma caixa de recordagdes. Essa
caixa é formada pelo compilado de todos os depoimentos feitos, pelo mapa
que descreve a jornada e por pequenos objetos coletados que ilustram cada
um dos planetas visitados.

Uma vez determinado o produto final escolhido, as suas secdes e a forma como elas
se materializam, da-se inicio a geracdo de alternativas visuais e a escolha de seus
elementos gréficos.



80



81

5 DESENVOLVIMENTO
5.1 direcionamento grafico

O direcionamento gréfico do projeto iniciou-se a partir da andlise de referéncias.
Essa andlise teve como produto o desenvolvimento de composi¢des tipogréficas,
a escolha de elementos gréficos que se adequassem ao contexto desenvolvido na
histéria e a sele¢do de imagens que ilustrassem os fendmenos apresentados.

5.1.1 tipografia

A determinacéo do produto final como sendo um portal digital, direcionou as pesqui-
sas e testes tipograficos a fontes preparadas para a web. Todas elas podem ser
encontradas no repositério gratuito “Google Fonts” e sdo livres para uso comercial
e pessoal’.

As primeiras composicdes tipograficas envolveram o contraste entre o estilo da fon-
te e os pesos dos tipos.

01 —
- ~
BOLD
e explore suas descobertas
A missdo Cosmos partiu nesta terga-feira da Estagéo Espacial Internacional (EEI) rumo  @----------- ROBOTO
ao telescopio Nova. O objetivo é a instalagéo de lentes especiais para a observagdo do LIGHT

fendmena Hipernova, na nebulosa Eta Carinae, localizada a 7,5 mil anos-luz da Terra.

A tarefa serd realizada por uma nave tripulada, que encontrara o satélite em seis dias. A
missdo aproveitara a proximidade entre a EEl e a trajetdria do Nova, que desde 2002
capta imagens enguanto acompanha a drhita do Sol.

Sobre a Missio

A missdo Cosmos partiu nesta terga-feira da Estagéo Espacial Internacional (EEI) rumo
ao telescdpio Nova. O objetivo é a instalagao de lentes especiais para a observacao do
fendémeno Hipernova, na nebulosa Eta Carinae, localizada a 7,5 mil anas-luz da Terra

A tarefa serd realizada por uma nave tripulada, que encontrara o satélite em seis dias. A

missdo aproveitara a proximidade entre a EEl e a trajetdria do Nova, que desde 2002
capta imagens enguanto acompanha a orbita do Sol.

FIGURA 13, Teste Tipografico 1.

11. https://www.google.com/fonts
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COSMONAUTA |~ MONTSERRAT
BOLD
SOBRE A MISSAO p— LATO
; REGULAR
o

A missao Cosmos partiu nesta terca-feira da Estacao Espacial Internacional (EEI)
rumo ao telescopio Nova, O objetivo é a instalacdo de lentes especiais para a ob-
servacao do fendomeno Hipernova, na nebulosa Eta Carinae, localizada a 7,5 mil
anos-luz da Terra.

A tarefa sera realizada por uma nave tripulada, que encontrara o satélite em seis

dias. A missao aproveitara a proximidade entre a EEl e a trajetdria do Nova, que
desde 2002 capta imagens enguanto acompanha a érbita do Sol.

FIGURA 14, Teste Tipogréafico 2.

TRIPULANTES e oo RALEWAY
PLAYFAIR DISPLAY ®  engenheiros ¢ tecnologia a bordo da missio Cosmios BOLD
ITALIC
REECEEL L RALEWAY
LIGHT

COMANDANTE M. RIBEIRO

A missao Cosmos partiu nesta terca-feira da Estacdo Espacial Internacional (EEN
rumo ao telescopio Nova. O objetivo € a instalacao de lentes especiais para a ob-
servagao do fendmeno Hipernova, na nebulosa Eta Carinae, localizada a 7.5 mil
anos-luz da Terra.

Atarefa sera realizada por uma nave tripulada, que encontrara o satelite em seis
dias. A missao aproveitara a proximidade entre a EE| e a trajetoria do Nova, que
desde 2002 capta Imagens enquanto acompanha a érbita do Sol.

ESTACAO DE LOGICA E INTELIGENCIA SISTEMATICA - E.L.I.S.

A tarefa sera realizada por uma nave tripulada, que encontrara o satélite em seis
dias. A missao aproveitara a proximidade entre a EEl e a trajetoria do Nova, que
desde 2002 capta imagens enquanto acompanha a orbita do Sol.

FIGURA 15, Teste Tipogréfico 3.

A partir das composicdes apresentadas, foram realizados alguns testes de aplicagédo
em uma pdagina da web. Dessa forma, foram escolhidas as familias tipograficas que
mais se adaptavam a plataforma escolhida para o produto final. Elas foram: Robo-
to, utilizada principalmente em textos corridos e Montserrat, destinada a displays,
titulos e secoes.
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(REGULAR)

MONTSERRAT

(BOLD)

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

FIGURA 16, Teste Tipogréafico 4.
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abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
0123456789

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0123456789

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
0123456789

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0123456789

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0123456789

FIGURA 17, Teste Tipogréafico 5.
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5.1.2 elementos gréficos

A maioria dos elementos graficos foram retirados de exemplos de sistemas com-
putacionais e de identidades visuais que possuem alguma relagdo com a tematica
espacial (Figuras 18 e 19). A principal constante observada foi a presenca de textu-
ras e padrdes geométricos sobrepostos a imagens.

£ % RIDLEY SCOTT -

FIGURA 19, The Martian: Opening Titles, Behance Portfolio, Alexis-Francois Morand.
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5.1.3 imagens

Todas as imagens coletadas e utilizadas no portal digital sdo fornecidas pela Agén-
cia Espacial Norte Americana (NASA). Essa agéncia possui uma politica de incenti-
vo a atividade criativa e portanto, fornece gratuitamente os direitos de uso da maio-
ria do material coletado por seus telescépios'.

Ao utilizar o material fornecido pela NASA (Figura 20), é possivel, também ter aces-
so a imagens que nunca poderiam ser capturadas por lentes comuns. Seu equipa-
mento de alta precisdo garante que a qualidade das fotos seja boa e adequada para
0 uso neste contexto.

FIGURA 20, Imagens livres para uso, NASA.

5.1 o site

O desenvolvimento de alternativas para o site teve como principal referéncia a estru-
tura de organizacao dos sites de missdes controlados pelas agéncias espaciais.

12. http:/[www.nasa.gov/multimedia/imagegallery/index.html
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Entretanto, como referéncia visual, foram utilizados sites que além de estarem re-
lacionados a tematica espacial (Figuras 21 e 22), ilustram os componentes, o fun-
cionamento e a organizagao de estruturas espaciais (Figura 23). Alguns elementos
relacionados a sistemas computacionais podem ser novamente observados nas
imagens abaixo.

12 2 04 v 56 « 37 s

FIGURA 21, Guide to Expanse, Behance Portfolio, Sean Hobman.

ICE . TRAWLER CkN'lERB.URY / NEAR SATURN

FIGURA 22, Guide to Expanse, Behance Portfolio, Sean Hobman.
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HISTORY OF THE MOON

> TWO PRIMARY TYPES
OF TERRAIN ON THE MOON

APOLLO 11

FIGURA 23, The Moon, Behance Portfolio, Nine Planets.

FIGURA 24, Infinite Horizons, Behance Portfolio, Titan Loop.

Ligeia Mare
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Uma tendéncia observada nas referéncias encontradas foi a utilizagéo frequente de
sites do tipo “One Scroll” (Figura 24), onde apenas o rolamento do mouse revela o
conteudo seguinte do site, sem que haja a necessidade de cliques excessivos.

A partir das referéncias apresentadas, foram desenvolvidas as duas primeiras alter-
nativas de site (Figuras 25 e 26), juntamente com um teaser que foi utilizado duran-
te a apresentacdo do ante-projeto (Figura 27).

COSMONAUTA

ACOMPANHE A MISSAO CO§MOS
E EXPLORE SUAS DESCOBERTAS

A MISsSAO cosmos
PARTE RUMO AO NOVA

FIGURA 25, Alternativa 1 - Site.



COSMONAUTA

—— A MISSAD COSMOS ——

A missao Cosmos partiu nesta terca-feira da Estaggo Espacial Internacional (EEI)
rumo ao telescdpio Nova. O objetivo é a instalag@o de lentes especiais para a abser-
vagéo do fendmeno Hipernova, na nebulosa Eta Carinae, localizada a 7,5 mil anos-luz
da Terra.

Atarefa sera realizada por uma nave tripulada, que encontrard o satélite em seis dias
Amisséo aproveitara a proximidade entre a EE| e a trajetcria do Nova, que desde 2002
capta imagens enquanto acompanha a drbita do Sol

0 fendmeno da Hipernova ainda é pouco conhecido por astrofisicos. Trata-se da
colisdo entre estrelas consideradas excepcionalmente grandes. O impacto gera forte
emisséo de energia e produgdo de detritos espaciais, que dificultam a captagéo de
magens por telescopios terrestres

Com as novas lentes, 0 Nova podera avaliar variados aspectos da Hipernova de Eta
Carinae, como quantidade de matéria negra, emisso de raios-x, diferencas de tem-
peraturas, niveis de brilho, entre outras caracteristicas para posteriores estudos.

0s célculos apontam que o fénomeno ocorrerd nos proximos meses e poderé ser ob-
servado a olho nu da Terra

No primeiro relatério emitido pela tripulagao do Cosmos, os dados da nave apon-
taram condigdes favoraveis para a missdo, com pequenos distdrbios de emisséo
raio~, comuns na regido de encontro com o satélite

FIGURA 26, Alternativa 2 - Site.
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COSMONAUTA

PREPARE-SE PARA DESCOBRIR
UNIVERSOS IMPOSSIVEIS

13/05 - 18H

FIGURA 27, Alternativa Teaser.
5.2 o sistema

O desenvolvimento das alternativas do sistema teve como base a andlise de referén-
cias que envolviam algum tipo de interagdo. Seja através do movimento, seja através
da relacdo entre o observador e as informacdes apresentadas.

Em um primeiro momento, pode-se observar o uso de elementos que associam a
informacdes a dados matematicos (Figuras 28, 29 e 30). E comum a presenca de
eixos de coordenadas, graficos que expressam valores quantitativos e informagdes
basicas como dimensdes, volumes, densidades, distancias, aceleracdes e etc.

Ja em um segundo momento, é possivel notar a presenga recorrente de grafismos
vetoriais, que acabam dando um ar de simplicidade aos sistemas descritos (Figuras
31 e 32). Essa tendéncia ao flat design acaba colaborando para que o observador
entenda com mais facilidade os dados apresentados.



X71.001.4 AD

XT10014AD

FIGURA 29, The Martian - Ul Screen Graphics, Behance Portfolio, Territory Studio.

FIGURA 30, The Martian - Ul Screen Graphics, Behance Portfolio, Territory Studio.
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NORTH POLE

SOUTH POLE

FIGURA 31, Outer Space, Desconhecido.

FIGURA 32, Vetores, Desconhecido.

A geracdo de alternativas para o sistema interativo iniciou-se a partir do desen-
volvimento de suas telas de acesso (Figuras 33 e 34). A partir dai, foram produzi-
das algumas alternativas de organizagao de informagdes que levavam em conta as
curiosidades de cada um dos planetas apresentados.

Os testes iniciais de cor foram reavaliados por apresentar um contraste muito inten-
so de tonalidades. O fundo escuro entéo, foi substituido na alternativa final por um
tom de cor mais adequado, que deixasse o observador mais confortavel ao investi-
gar as informacdes.
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FIGURA 33, Alternativa 1 - Sistema.

01
Gliese 581 ¢ @

ESTRELA = ER HE LA T o ROTACAO

Gliese 581 : ; : ; : ; : : E : . SINCRONIZADA
An3 Vermelha ZONA HABITAVEL fa serd realizags
Libra : ' ' ' ' ' ' ' '

DISTANCIA
20.37 anos-luz

DECLINACAO

-07° 43' 20"

ASCENSAO RETA
15h 19m 26s
4

TENPERATURA _COMANDANTE

-30 a 45°C

FIGURA 34, Alternativa 2 - Sistema.
5.3 as memorias

O desenvolvimento de alternativas da secdo memdrias se deu principalmente
através da composicdo de textos que pudessem representar os sentimentos vividos
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pelo personagem central da narrativa. Esses textos sequem a linha poética presente
no livro “As Cidades Invisiveis”, de italo Calvino, e descrevem com simplicidade as
impressdes do cosmonauta em relagédo aos encontros que teve.

Este trabalho, entretanto, possibilita a manifestacdo das memdrias por meio de
uma caixa de recordagdes formada por objetos coletados durante a jornada. Alguns
desses objetos tiveram como inspiragdo as imagens a seguir:

FIGURA 35, The Cosmos, Behance Portfolio, Marble.

FIGURA 36, Nova, Behance Portfolio, Libby Tsoi.
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6 SOLUCAO FINAL

Com base nas decisdes tomadas e nas referéncias apresentadas, foram desen-
volvidas solucdes finais para cada uma das perspectivas do projeto. Sdo elas apre-
sentadas a seguir.

FIGURA 37, Sistema Tela 1.

[ ]

FIGURA 38, Sistema Tela 2.
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O QUEE
A MISSAO COSMOS?

Amissio Cosmos partiu nesta terca-feira da Estacao Espacial Internacional (EE

rumo ao telescopio Nova. O objetivo é a instalacdo de lentes espe

s para a ob
servacio do fenomeno Hipernova, na nebulosa Eta Carinae, localizada a 7.5 mil

Atarefa sera realizada por uma nave tripulada, que encontraré o satélite em seis
dias. A misséo aproveitara a proximidade entre a EEl e a trajetdria do Nova, que

desde 2002 capta imagens enquanto acompanha a orbita do Sol

SUPERNOVA, HIPERNOVA
E O SISTEMA ETA CARINAE

Amissdo Cosmos partiu nesta terca-feira da Estacao Espacial
Internacional (EEI) rumo a0 telescopio Nova. O objetivo é a
instalacao de lentes especiais para a observaco do fensme-
o Hipernova, na nebulosa Eta Carinae, localizada a 7,5 mil

anos-luz da Terra.

A tarefa serd realizada por uma nave tripulada, que encon
trard o satélite em seis dias. A missao aproveitard a proximi-
dade entre a EE| ea trajetdria do Nova, que desde 2002 capta
imagens enquanto acompanha a drbita do Sol.

FIGURA 39, Site Tela 1.
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CONSIDERAGCOES

A definicdo dos produtos finais escolhidos para a execucdo do projeto de diplo-
macao (site, sistema e memdrias), foram resultantes de um processo de escolha,
diante de diversas alternativas que seriam factiveis. Assim, é possivel identificar
possibilidades de desdobramento deste trabalho em outros tipos de plataformas e
abordagens, como em um livro, um curta-metragem, uma série de posters, etc.

Entretanto, por se tratar do primeiro produto resultante deste processo de reflexéo,
existe a tendéncia de que ele seja voltado para a descrigdo da narrativa da Jornada
do Herdi, ponto central do raciocinio desenvolvido em “Cosmonauta”. Sendo assim,
fica aberta a possibilidade de aprofundamento dos conceitos do Eneagrama, das
Inteligéncias Multiplas e das narrativas poéticas estudadas aqui.

Em um projeto futuro, com a base tedrica desenvolvida em “Cosmonauta”, serd pos-
sivel expandir com precisdo e detalhamento a realidade vivida por cada uma das
sociedades criadas, bem como o seu sistema social e a sua maneira de se relacio-
nar com outros seres.

Este trabalho foi resultante de uma articulacdo de pensamentos sobre a esséncia
humana. Seus resultados fazem parte de uma experiéncia imersiva que tem, por
fim, o processo de desenvolvimento de um ser humano mais evoluido. Assim, per-
cebe-se o design como disciplina que transborda a forma e a fungéo e passa para o
campo de reflexdes, questionamentos, desconstrugdes e reconstrucdes.
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