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RESUMO

As histérias sdo marcadas por uma estrutura narrativa de superacao individual
dos personagens. Entretanto, essas historias também s&o frustrantes devido a
falta de representatividade e reconhecimento de problemas estruturais na
sociedade. Com base nisso, foi desenvolvido uma estrutura narrativa que
visasse o coletivo como foco da histéria e, com isso, criou-se um material que
pode ser usado como auxilio para escrever contos, romances, roteiros e outros
textos. Esta estrutura narrativa foi construida a partir de analises das estruturas
narrativas pré-estabelecidas, como a Jornada do Herdi, de Joseph Campbell, e
a Jornada da Heroina, de Maureen Murdock. Com isso, a proposta € criar uma
terceira narrativa, nomeada neste trabalho de Jornada dos Esquecidos. A partir
da analise destas obras, € proposto um site para informar e auxiliar as pessoas

a criarem histérias por meio dessa narrativa criada que contempla o coletivo.

Palavras-chaves: jornada do herdi, jornada da heroina, coletivo, superagéo,

estrutura narrativa, design para representatividade.



ABSTRACT

The stories are marked by a narrative structure of individual overcoming of the
characters. However, these stories are also frustrating due to the lack of
representativeness and recognition of structural problems in society. Based on
this, a narrative structure was developed that aimed at the collective as the focus
of the story and, with that, material was created that can be used as an aid to
write short stories, novels, screenplays and other texts. This narrative structure
was built from analysis of pre-established narrative structures, such as the Hero's
Journey, by Joseph Campbell, and the Heroine's Journey, by Maureen Murdock.
With this, the proposal is to create a third narrative, named in this work Journey
of the Forgotten. From the analysis of these works, a website is proposed to
inform and help people to create stories through this created narrative that
contemplates the collective.

Keywords: hero's journey, heroine's journey, collective, overcoming, narrative

structure, design for representativeness.
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INTRODUCAO

Este projeto surgiu da inquietacdo e frustragdo com relagdo as histérias
tradicionalmente contadas nas midias, como jogos e livros, que é a "Jornada do
Herdi", em que tudo é superado. “A Jornada do Herdi” é uma ideia construida e
popularizada a partir da obra de Joseph Campbell, que defende a origem de todos os
mitos e lendas em uma mesma estrutura narrativa, descrita no livro “Heréi de mil faces”
(CAMPBELL, 2007).

No mundo contemporéneo, torna-se popular o termo storytelling, que é uma dindmica
narrativa utilizada para contar uma historia. No entanto, o mercado junto ao marketing
se apropriou desse termo, tornando-o um meio de propagar conteudo comercial. A
estrutura narrativa usada no mercado se baseia na Jornada do Herdi. O modo com
que a narrativa tem sido aplicada nas propagandas e midias reforga que o ser humano
€ capaz de passar por qualquer desafio sozinho, basta querer e fazer. Desconsidera-
se a diversidade de dificuldades para se alcangar objetivos e sonhos na vida real. Nem
tudo é responsabilidade da falta de vontade de um ser humano.

Contar histérias € um meio de transmitir ideias, conhecimentos, experiéncias, entre
outros. Antes e durante a escrita, sempre se utilizou de histérias para a passagem de
um conhecimento, seja concreto ou abstrato. ldeias e sonhos muitas vezes foram
transmitidos por geragdes tanto para relembrar e reforgar as origens e cultura de um
povo, quanto para empoderar e estimular as pessoas a terem a capacidade de sonhar
com outras realidades e possibilidades.

O ser humano sempre precisou se desafiar para que pudesse dar e colocar melhores
condicdes de vida para o seu grupo social. E fantastico ser um campedo, entretanto
essa narrativa exclui a importancia do apoio dos amigos e comunidade. Considerando
que estamos em uma época que o individualismo € superestimado, € importante
relembrar a importancia dos grupos, no ambito da cooperagao e da coletividade. Além
disso, raramente € mostrado na histéria e até mesmo nos contos, a forca da

comunidade de enfrentar os problemas, apesar de ter sido isto o que possibilitou a



sobrevivéncia do ser humano.

Nao ha problema nessa narrativa per se, a questdo esta em se utilizar apenas este
meio para se contar historias. Deste modo, exclui-se as outras possibilidades e a
oportunidade de diferentes tipos de pessoas se sentirem representadas, assim como
falta demonstrar outras possiveis estruturas narrativas quando se sai da tradicional

Jornada do Heroi, como demonstra o esquema da Figura 1.

Figura 1 - esquema de possiveis estruturas narrativas a partir da jornada do herai.
Fonte: autora.

Com essa reflexdo exposta, buscou-se criar uma outra narrativa com foco na relagao
de grupos e na sua importancia em superar obstaculos. Narrar utiliza-se de varios
meétodos e ferramentas para alcancar um resultado concreto. Exemplos séo livros,
jogos, filmes, musicas e entre varios outros moldes, mas cada um desses modelos

possui caracteristicas intrinsecas a uma ferramenta escolhida.

O objetivo geral do projeto, como mencionado, é expor esse conteudo para que outras
pessoas possam criar historias diferenciadas ou alternativas, por meio de material

auxiliar em forma de site responsivo.



Por fim, apresenta-se os assuntos que sao tratados em cada capitulo. No primeiro
capitulo, s&o apresentadas a historia e a construgao das narrativas. Nessa construgao
se relata as jornadas pesquisadas. No segundo capitulo, aponta-se a construgao da
jornada do coletivo marginal e, por fim, mostra-se a aplicagao das teorias em um site
destinado a auxiliar pessoas na construgao de historias com essa nova narrativa.
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1. BUSCA NARRATIVA

O que é narrativa? Narrativa, de modo simplificado, é o processo de contar historias,
contudo, as motivagdes séo diversas. De acordo com Robert Mckee, a narrativa traz
consigo respostas para a classica pergunta aristotélica: “Como o ser humano deve
viver a vida?”. Ao narrar uma historia, o autor necessita trazer sentido, coeréncia e
significado para aquilo que é contado e o espectador, por sua vez, é tocado pela
mensagem apresentada na historia e, assim, pode explorar novos sentidos e

possibilidades para a propria historia de vida.

“Dia apds dia, ndés procuramos uma resposta para a questao eterna
que Aristoteles nos propbés em ética: como um ser humano deve viver
a sua vida? Mas a questdo nos ilude, escondendo-se atras de uma
nodoa de horas corridas enquanto nos lutamos para ajustar nossos
meios aos nossos sonhos, fundir ideias com paix&o, tornar os desejos
realidade. (...)

o mundo hoje consome filmes, romances, teatros e televisdo em tanta
quantidade e com uma fome tao voraz que as artes da histéria viraram
a principal fonte de inspiragcdo da humanidade, enquanto ela tenta
organizar o caos e ter um panorama da vida. nosso apetite por histérias
é um reflexo da necessidade de profunda do ser humano em
compreender os padrdes do viver, ndo meramente como um exercicio
intelectual, mas como uma experiéncia pessoal e emocional. Nas
palavras do dramaturgo Jean Anouilh, “a ficcdo da a vida sua forma”

(...)

A histéria ndo é uma fuga da realidade, mas um veiculo que nos
carrega em nossa busca pela realidade, é nossa melhor tentativa para
descobrir algum sentido na anarquia da existéncia.” (MCKEE, 2006, p.
24-25)

Com esta importancia em mente, Mckee percebe a necessidade de ter outros tipos de
conteudos abordados em histoérias, além de afirmar que as histérias sdo metaforas
para a vida. Ha variadas formas de auxiliar e fomentar este tipo de producdo. Para
isso, este trabalho busca contribuir por meio da criacdo de uma estrutura narrativa que
possa ser replicada. Para este conteudo, uma das bases utilizadas foi o livro “Story”,
de MCkee (2006), em que o autor se dedicou a analisar e estruturar roteiros para a
replicacao de processos de contar histérias.
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Por esse motivo, s&o empregados varios termos de sua obra, uma vez que o objetivo
é facilitar a construgcado de histérias. Um exemplo disso s&o os principios narrativos
que orientam de modo geral, com vistas a abertura para um bom desenvolvimento e

nao regras que limitam.

“Uma regra diz “vocé tem de fazer isso dessa maneira”. Um principio diz
“isso funciona... e vem funcionando desde o inicio dos tempos”. A
diferenga é crucial. Seu trabalho nao precisa ser modelado em uma
peca “bendeita”; preferivelmente, ela deve ser bem feita dentro dos
principios que moldam nossa arte. Ansiosos, autores inexperientes
obedecem a regras. escritores rebeldes, ndo educados, quebram as
regras. Artistas tornam-se peritos na forma.” (MCKEE, 2006, p.17).

Dentro desse arcabougo, possuimos as macro categorias que consistem em
conteudo, estrutura narrativa e contexto. Conteudo é o que acontece no mundo ficticio.
Estrutura € como os fatos sdo contados. Por fim, contexto é a ambientagao da historia.
Além disso, temos as microestruturas compostas de cenas, sequéncias e atos; do
menor para o maior. De acordo com o autor, essas microestruturas necessitam de
embate de principios para proporcionar progressao na historia. A oscilagdo destes

embates também confere dinamismo.

“...as progressdes sao criadas quando se move a narragado entre as
cargas negativas e positivas dos valores em questado na histéria”

“(...) frequentemente, cena apds cena, a ideia positiva e a sua contra
ideia negativa discutem, por assim dizer, para |la para ca, criando um
debate dialético dramatizado. no climax uma dessas duas vozes vence
e se torna a ideia governante da histéria.” (MCKEE, 2006, p.121)

Nesse sentido, para criar progressao € necessario dinamismo no embate de ideias
contrarias. Um exemplo disso poderia ser a cena de uma crianca deixada sozinha que
€ orientada a aguardar e n&o tocar nos objetos. Ela enfrentara a dicotomia de ser
obediente versus a de ser curiosa. Esta cena da espago para acontecer o embate das

duas ideias contrarias e trazer ao fim uma vencedora.

Além disso, de acordo com o autor, lemos historias para acompanhar a progressao
dos personagens, a complexidade de seus embates e como reagem aos eventos.
Duas histérias podem ter o mesmo embate de ideias e formas, no entanto serem

diferentes por ter personagens distintos, o que acarreta em progressdes divergentes
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dos fatos. Nesse caso foi utilizada a mesma estrutura narrativa, com diferenciagéo na

variavel de criagao ‘personagens’.

Sendo assim, as macroestruturas sido principios que auxiliam, enquanto as
microestruturas sdo a personalidade da histéria em si. As macroestruturas podem
resultar em conteudos diversos por causa das variaveis das microestruturas. O
material de apoio é focado nas macroestruturas e, para isso, € primordial fazer analise
de outras formas macro. Este trabalho foca em estrutura narrativa e criagdo de

personagens.

Dentre as estruturas narrativas existentes, destaca-se a Jornada do herdi, por ser uma
das mais reconhecidas na atualidade, visto a sua disseminagcao por meios de midias,
como cinema, teatro, literatura e narrativas heroicas. Por isso a importancia de se

analisar essa estrutura.

1.1 A Jornada do heroi

O livro “Herdi de mil faces” foi a base para criar a narrativa da Jornada do herdéi. Nesse
livro, é especulado que todos os mitos e grandes historias da humanidade possuem a
mesma base narrativa, ou seja, os personagens enfrentam e passam pelas mesmas

etapas. O autor resume a obra na sentencga apresentada a seguir.

“Um herdi escapa do mundo comum para uma regido de maravilhas
sobrenaturais. Forgas extraordinarias sdo encontradas, e uma vitoria
decisiva é conquistada: o herdi volta dessa misteriosa aventura com o
poder de conceder béncéos a seu semelhante”. (CAMPBELL, 2007,
p.36).

O autor argumenta que isso acontece devido a vontade e a necessidade de o homem
transcender. Logo, foram criados os mitos para ensinar e transmitir os valores do
esforgo individual. O autor usa a psicanalise de Jung para reafirmar seus argumentos

durante a obra.

Jung em sua teoria analitica afirma que existe um inconsciente coletivo, em que ficaria

depositado o conhecimento de todos os simbolos, metaforas, ensinamentos,



13

arquétipos e comportamento da humanidade. Com isso, o inconsciente coletivo
guarda varios arquétipos que s&o personificagbes de comportamentos e

personalidades utilizados para assimilar ensinamentos.

"Carl G. Jung empregou o termo arquétipos para designar padrdes
antigos de personalidade que s&o uma heranca compartilhada da raca
humana” (VOGLER, 2015, p. 61)".

Além disso, o livro também é pautado na importancia dos ritos de passagem para o
ser humano. Afirma que os ritos sdo necessarios para a definigdo dos papéis na
sociedade, bem como para a demonstragdo de que aqueles que exercem esses
papéis estdo prontos para novas responsabilidades. E dito que uns dos problemas
modernos € a perda desses ritos de passagem, pois 0 homem perde muito tempo em
um processo confuso com relagcédo ao que ele deve fazer, enquanto que nos ritos isso

€ bem demarcado.

“Os chamados ritos [ou rituais] de passagem (...) tém como
caracteristica a pratica de exercicios formais de rompimento
normalmente bastante rigorosos, por meio dos quais a mente é
afastada de maneira radical das atitudes, vinculos e padrées de vida
tipicos do estagio que ficou para tras. Segue-se a esses exercicios um
intervalo de isolamento mais ou menos prolongado, durante o qual sdo
realizados rituais destinados a apresentar, ao aventureiro da vida, as
formas e sentimentos apropriados a sua nova condigdo, de maneira
que, quando finalmente tiver chegado o momento do seu retorno ao
mundo normal, o iniciado esteja tdo bem como se tivesse renascido”
(CAMPBELL, 2007, p.12)

Para Campbell, a jornada do herdi é a materializagdo metaforica de ritos em que todos
0s seres humanos sentem a necessidade de mudar e individualizar.

O livro é dividido em duas partes. A primeira apresenta “a aventura do herdéi” e a
segunda, “o ciclo cosmogbnico”. Primordialmente, ele conta todo o percurso do herai,
quais sédo as etapas e o que acontece em cada uma. No segundo segmento, os
arquétipos que aparecem na rota sao descritos, bem como a sua importancia desse
conjunto, além de explicar o que isso representa na psicanalise. A parte que mais

utilizada no trabalho em questéo foi a primeira: a jornada.

O nucleo em que se resume a acgao ciclica do her6i compde-se pela partida ou
separacao, iniciacado e retorno. Dentro de cada um desses aspectos, o autor pontua
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temas e motivos mais frequentes para se fazer a jornada. A rota descrita pelo livro,
que depois foi adaptada para narrativa da jornada do heroi, possui as fases

apresentadas a seguir.

O chamado

Nesta fase, um problema do universo que precisa ser resolvido é apresentado. Nesse
contexto, nasce o protagonista, que é um ser escolhido, geralmente filho de algum

Deus ou alguém com uma habilidade unica que o caracteriza.

“Esse primeiro estagio da jornada mitoldgica - que denominamos aqui
"0 chamado da aventura’- significa que o destino convocou o heréi e
transferiu-lhe o centro de gravidade do seio da sociedade para uma
regido desconhecida. Essa fatidica regido dos tesouros e dos perigos
pode ser representada sob varias formas: como uma terra distante (...)”
(CAMPBELL, 2007, p. 66)

Uma passagem que ilustra bem essa etapa esta no livro “Harry Potter e a pedra
filosofal” (ROWLING, 2017), quando o protagonista recebe uma carta que convoca o
mundo desconhecido a escola de magia. Este seria 0 momento em que acontece “o
chamado”. Outra situagdo exemplo esta na cena do filme “As crénicas de Narnia”
(LEWIS, 2023), em que Lucia, a irm& mais nova, se esconde em um guarda roupa e
descobre que este objeto é um portal para outro mundo. Quando ela volta dessa
jornada, anuncia essa descoberta para os irm&os e os chama para se aventurar nesta

regido magica, que existe do outro lado do guarda roupa.

No primeiro caso, o protagonista, € o sobrevivente de um grande atentado no mundo
bruxo e o primeiro a sobreviver ao feitico mortal, o que demonstra a sua caracteristica
para ser o escolhido. Por sua vez, Lucia e seus irmaos, no segundo exemplo, s&o
sobrinhos do homem que presenciou a criacdo desse mundo fantastico, como também
o primeiro a levar o vildo para este contexto. Este fato comprova a entidade especial
qgue a familia tem como escolhidos.
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A recusa ao chamado

Apesar de ser o escolhido, ele recusa a responsabilidade ou n&o deseja sair da sua
zona de conforto. Neste momento, o universo ira puni-lo por estar fugindo da
obrigagao e fara com que o protagonista cumpra o seu papel. Assim, demonstra que
nao ha opgao senao a de seguir em frente. Harry tem a casa inundada por cartas e,
mesmo fugindo para um lugar indspito, um bruxo vai até a nova casa para busca-lo, o

que demonstra que n&o ha como fugir.

O auxilio do sobrenatural

Ap0s a recusa, o protagonista se encontra com a figura do mentor, que lhe mostrara
as devidas armas e ferramentas para enfrentar o percurso, a jornada a ser seguida.
Esta € uma das maneiras de representar esse estagio, em que o her6i também

comega a receber pequenos auxilios e isso acontece até o final da jornada.

A passagem para o limiar

Apés o contato com o mentor, o protagonista sai da sua terra e vai para um novo
territorio, que por muitas vezes tém caracteristicas fantasticas para demonstrar que
ele esta longe de casa e a jornada se iniciou. Ao chegar nesse limiar, ha um guardiao,
um monstro ou um ser humanoide, que impede as pessoas comuns de atravessarem.
O individuo precisa superar o guardido para chegar as novas terras e essa € a primeira
provacgao do heroi. O limiar é cheio de perigos e béngaos, além da imaginagédo, para
impedir que o mal venha a comunidade. Esse territério é proibido e protegido. Uma
vez que é permitida a passagem, ndo se pode voltar pelo o mesmo percurso, pois este

tera sido destruido ou trancado.

O caminho das provas

O herdi é auxiliado por amuletos e agentes secretos durante o seu caminho de provas.
Quando o herdéi recusa os conselhos ou ignora os sinais, cai nas desgracas da
jornada.
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A queda

E necessario se perder para poder se encontrar. O herdi precisa morrer para renascer
mais forte e focado nos objetivos. A partir dessa premissa, o protagonista tera que
passar por uma prova na qual é eliminado ou quase, o que permite que ele entenda
melhor os principios e ensinamentos das etapas anteriores e assim, consiga superar

0 maior obstaculo.

A apoteose

A identidade divina do protagonista pode ser reconhecida como algo nato ou
adquirido. Uma das maneiras de se adquirir € o casamento com uma divindade. Um
exemplo desta etapa no “O herd6i de mil faces” € o reconhecimento e a ascensao de
Buddha, que apos meditar varios dias e superar as tentagdes €, entdo, reconhecido

como um deus.

O retorno com o elixir

Depois de cumprir toda a jornada, o herdi emerge com a ultima noticia: a solugdo dos
problemas que foi o motivo do inicio da jornada. A sintese de Campbell € apresentada

a sequir.

“Se o heroi obtiver, em seu triunfo, a béngdo da deusa ou do deus e for
explicitamente encarregado de retornar ao mundo com algum elixir destinado a
restauragao da sociedade, o estagio final de sua aventura sera apoiado por todos
os poderes do seu patrono sobrenatural.” (CAMPBELL, 2007).

Originalmente, o trabalho possui 17 estagios, em que ele explica algumas variagdes
da mesma etapa. No entanto, esses estagios foram resumidos em 8 etapas, para este
trabalho. Essa sintese omite algumas informagdes, mas a mensagem final se mantém.

Na figura 2 € apresentado o esquema das etapas dessa jornada.
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Figura 2 - Imagem ilustrativa da jornada do heroi, baseada na jornada de Campbell
Fonte: Campbell e autora.

Ao analisar o perfil do herdi, é possivel detectar que ele tem uma jornada individual, a
vontade e a mudanga como forga motriz para movimentar e alcangar novos objetivos.
Em seu percurso, o homem esta sempre mudando e acrescentando novos aspectos
a sua personalidade. Destréi, também, os ambientes pelos quais passa para
demonstrar o quao disruptivo é. Isto € visto na histéria como a deformacgao, que € a

mudanga dos ambientes promovida pelo herdi, quando de sua passagem.

Detectou-se uma caracteristica na jornada descrita no livro de Campbell: a falta de
representacdo das minorias nos contos. A imagem da mulher &€ extremamente
idealizada, além de n&o serem mencionados contos de outras minorias. Na
composi¢ao do livro também s&o apresentadas jornadas interrompidas de pessoas
cujas jornadas n&o conseguiram completar, pois falharam nas provagdes. Entretanto,
estes personagens foram necessarios para que os seguintes finalizassem a jornada.
Destaca-se aqui um exemplo proveniente do livro “O Senhor dos Anéis” (TOLKIEN,
2021), em que € apresentado o personagem Smeéagol que, apesar de ter encontrado
o anel que precisa ser destruido, ndo é quem leva o objeto para este fim. Entretanto,
ele o guardou até a chegada do escolhido, que ndo sofreria as tentagdes do anel e

salvaria o mundo com a destruicdo do mesmo.
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Ao ler “O herdi de mil faces”, percebe-se certa falta de empatia com relacéo as
historias sobre a mulher. Nos contos com uma protagonista, lhe s&do dadas poucas
escolhas e as puni¢cbes dadas a ela sdo mais severas do que aquelas dadas aos

personagens masculinos. Segue um exemplo de histéria contada no livro.

“(...) O chamado do deus grego Apolo a ninfa em fuga, Dafne, filha do rio
Peneu, quando perseguida na planicie. “o ninfa, ¢ filha de Peneu, ficai!”, disse-
Ihe a divindade - tal como o sapo para a princesa do conto de fadas;’eu que
vos persigo n&o sou inimigo. Nao sabeis de quem fugis e por isso fugis. Correi
mais devagar, eu vos imploro, e interrompeu a vossa fuga. Eu também vos
seguirei mais devagar. Ou melhor, parai e perguntai quem vos ama”.

"Ele teria dito mais", diz a histéria, "mas a ninfa seguiu amedrontada seu
caminho e o deixou sem terminar e, mesmo na fuga, era bela. O vento lhe
despiu 0s membros, as brisas agitaram-lhe as vestes e os cabelos. Sua beleza
foi realgada pela fuga. Mas a perseguigédo estava por chegar ao fim, pois o
jovem deus ja ndo perderia seu tempo com palavras e, movido pelo amor,
correu a toda a velocidade. Como um cdo de caga que vé uma lebre em campo
aberto e que persegue a presa com a rapidez de um raio, enquanto a lebre
busca seguranca — ele, prestes a aproximar-se dela, cré ja té la alcangado e
ja lhe toca os calcanhares com o focinho estendido; ela, sem saber se foi ou
ndo pega, escapa por pouco as afiadas presas, deixando para tras suas
mandibulas —, assim correram o deus e a ninfa, ele movido pela esperanga,
e ela, pelo medo. Mas ele corria mais rapidamente, levado pelas asas do amor,
sem lhe dar tempo para descansar, debrugcando-se sobre os ombros em fuga
e cheirando-lhe os cabelos que Ihe caiam pela nuca. As forgas da ninfa se
esgotaram, e esta, palida de medo e completamente exausta pelo esforgo de
sua desabalada carreira, vendo as aguas do pai nas proximidades, exclamou:
'O pai, ajudai-me! Se ha em vossas aguas divindade, transformai e destrui
essa beleza que me da esse encanto excessivo'. Tdo logo implorou, eis que
um irresistivel entorpecimento tomou-lhe conta dos membros e ela se viu
envolvida por uma fina casca. Seu cabelo foi transformado em folhas, seus
bracos, em ramos. Os pés, agora muito rapidos, transformaram-se em
profundas raizes e a cabeca, em copa de arvore. Restou apenas sua
resplandecente beleza. Eis, com efeito, um final doloroso e sem recompensas."
(CAMPBELL, 2007, p. 68-69)

Fora a situagdo de protagonista, sdo atribuidos trés tipos de papel para a mulher: a
deusa, a senhora da tentagcdo ou a recompensa. Na primeira, ela ndo € tida como
humana, esta além do entendimento de bem e mal e trata o her6i com indiferenca.
Enquanto que a senhora da tentagao tenta retirar o herdi do seu objetivo e por vezes
consegue estender a jornada, pois o protagonista cai em algumas armadilhas. Como
recompensa final, a mulher reafirma a divindade e conquista do homem ao se casar

com ele.

Ao ser questionado sobre a mulher fazer a jornada, o autor respondeu que ela ndo
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precisa realizar o percurso por estar onde deveria estar, pois ela é o destino final, a
recompensa. E nitido que essa resposta demonstra um desconhecimento do que é

ser mulher por parte do autor. Murdock conta essa conversa em seu livro.

“Meu desejo de compreender como a jornada da mulher se relacionava
com a jornada do herd6i me levou primeiro a conversar com Joseph
Campbell em 1981. Eu sabia que as etapas da jornada da heroina
incorporaram aspectos da jornada do herdi, porém sentia que o foco
do desenvolvimento espiritual feminino era sanar a divisdo interna
entre a mulher e sua natureza feminina. Eu queria saber a opinido de
Campbell a esse respeito. Fiquei surpresa quando ele me respondeu
que as mulheres nao precisavam realizar a jornada: “Em toda a
tradicdo mitoldgica, a mulher ja esta la. Tudo o que ela tem que fazer
€ entender que ela ja é o lugar que as pessoas estdo tentando
alcancgar. Quando uma mulher entende qual é seu carater maravilhoso,
ela ndo se deixa confundir com a ideia de ser um pseudo-homem.”
(MURDOCK, 2022, p. 23)

Se na narrativa original cabe a mulher o papel de “recompensa”, assume-se que em
eventuais narrativas que tém como protagonista uma mulher, se utilizem dessa
estrutura para aplicar o mesmo formato, ponto por ponto. O que se tem por resultado
é algo pouco fiel a realidade de muitas mulheres. O mesmo pode ser dito sobre outras
minorias. O caminho para estes grupos apresenta provagbes completamente
diferentes.

1.2 A jornada da heroina

A jornada da heroina foi criada a partir da necessidade de Murdock em representar
mulheres em seu processo de cura psicologica, utilizando a psicologia de Jung para
auxiliar essa construgdo. De modo semelhante ao livro “O heréi de mil faces”, ela cria
uma jornada estruturada deste processo de cura e mudanga. A escritora, apesar de
gostar da narrativa do heroi, afirma que a rota ndo mostra os sofrimentos da mulher,
além de ter dificuldade de se reconhecer na jornada. Ela, entdo, escreveu a jornada
da heroina, que trabalha o processo de ascensdo e mudanga sob a perspectiva

feminina.

“Em meu trabalho como terapeuta de mulheres, a maioria delas entre
30 e 60 anos de idade, venho ouvindo um estrondoso clamor de
insatisfacdo com os éxitos conquistados no mercado de trabalho. Essa
insatisfacdo é descrita como uma sensacédo de esterilidade, vazio,
dissociagdo e até mesmo de traigdo. Sdo mulheres que abragaram a
tipica jornada do herdi, alcangcando assim o sucesso académico,
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artistico ou financeiro, mas para muitas delas permanece o
questionamento: “De que me serve tudo isso?” (MURDOCK, 2022,
p.22)

Ela usa como argumentos a psicanalise e estudos de caso de suas pacientes para
explicar o sofrimento e as etapas das jornadas. As pacientes demonstram em seus
sonhos, metaforas, revelagdes, simbolos e comportamentos semelhantes que podem
ser tratados como o inconsciente coletivo do feminino. Nesse livro, mostra-se o
sofrimento da mulher na sociedade que para evoluir e sobreviver tem que fazer a

jornada da heroina para recuperar uma parte de si esquecida.

Essa € mais umas das diferengas que se tem com a jornada do herdi, pois este precisa
mudar e acrescentar aspectos na personalidade para prosseguir. Enquanto isso, na
jornada da heroina €& fundamental recuperar dentro de si a personalidade que se

perdeu.

“A jornada se inicia com a busca pela identidade de nossa heroina.
Esse “chamado” ocorre ndo numa idade especifica, mas quando o
“antigo eu” ja ndo serve mais.

(..-) As mulheres adotaram a jornada do heréi porque ndo havia outras
imagens para emular: ou eram “bem-sucedidas” numa cultura
masculina ou eram dominadas e dependentes. Para modificar as
estruturas econdmicas, sociais e politicas, precisamos encontrar novos
mitos e novas heroinas.” (MURDOCK, 2022, p.34).

Segundo Murdock, as etapas da jornada da heroina sao:

Separacao do feminino

Identificagdo com o masculino e conquista de aliados
Caminho de provas

Dadiva ilusoria do sucesso

Despertar para sentimentos de aridez espiritual
Iniciacédo e a descida para a deusa

Anseio pela reconexao com o feminino

Cura de ruptura méae / filha

Cura do masculino ferido

Integrac&o de masculino e feminino
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Sobre estas 10 etapas foi feita uma releitura para este trabalho, o que resultou nas
seguintes etapas:

A troca

A estrada das provacdes

A ilusdo do sucesso

A descida

Encontro com a Deusa

A reconciliagcdo com o feminino
Reincorporagdo do masculino

A uniao

A Figura 3 apresenta as duas versbes das etapas, lada a lado, para efeito de
comparagao. Em seguida, as 8 etapas adaptadas sao descritas.

Separagao do
= feminino

N
Integragao de masculino
& feminino Identificacdo com o A troca
masculino e conquista
/ de aliados /‘\
Cura do masculino P
A estrada das
ferido \ A uniéo @) () !
provacgoes
r AIBRNABR Caminho de provas:
T s encontro com 0gros
P DA HEROINA 5
N e dragodes J d
mae/filha Orna a
X ) Reincorpo- @) ~ do ;’ ?u’cI::s‘:JO do
5 racdo do
Anseio urgente A dadiva iluséria do ¢ li Her()lna
pela reconexdo SUCEessO masculino
com o feminino /
>
; [ ) L
Iniciagdo e descida Despertanpara iliacé A descida
para a Deusa g sentimentos de aridez A reconctlnlzg-m
espiritual: morte com o Feminino .

Encontro com

A jornada da heroina comega com a “Separagao do feminino”
a Deusa

e termina com a “Integragao de masculino e feminino”.

Figura 3 - Jornada da heroina descrita por Murdock (a esquerda) com releitura (a direita).
Fonte: Murdock (2020, p.27) / autora.

A troca (do feminino pelo o masculino)

Nessa parte do livro é falado que a protagonista, uma mulher, & ensinada pela a
familia, principalmente pelo pai, que ela deve conquistar o mundo. Para isso, ele
ensina os métodos que os homens usam para seguir em frente, que € basicamente

se comportar e pensar como o esteredtipo de masculino. Comportamentos como nao
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mostrar emogdes, buscar a evolugdo pessoal, ignorar o outro. “A relagdo de uma
jovem garota com seu pai, faz com que ela veja o mundo através de seus olhos e veja
ela mesma refletida nele” (MURDOCK, 2020, p. 33).

Além disso, o feminino é rejeitado. Cuidado, carinho e compartilhar sdo tidos como
fraquezas, habilidades e comportamentos menores. Desse modo, o feminino é
desprezado. Além disso, para prosseguir nessa jornada, a mulher deve negar a sua

sexualidade e seus sentimentos.

Em Mulan, animag¢ao norte americana produzida por Walt Disney e baseada em um
conto chinés, tem-se um exemplo dessa negac¢ao da sexualidade. No primeiro ato da
historia, € demonstrado o quéo ela é ligada ao pai, que Ihe da 6timos conselhos. Além
disso, ela falha nas atividades consideradas femininas, como ir para a casamenteira,
fracassar na entrevista e ndo cumprir com as expectativas da familia. Ela nega as
caracteristicas femininas. Em seguida, o pai dela é convocado para ir a guerra,
entretanto ela ndo deixa que ele va, e assim assume o posto de homem que o pai
deveria assumir. Neste ato ela corta o cabelo e assume uma entidade masculina para
substituir o pai, essa sequéncia mostra claramente a troca do feminino pelo o

masculino.

A estrada das provacoes

Este € o momento em que ela enfrenta os desafios mostrando a todos que tem as
habilidades necessarias para supera-los. A todo instante ela tem que mostrar que é
tdo boa quanto os concorrentes, sempre usando as habilidades e macetes que os
homens a ensinaram. Assim, cumprindo com as expectativas da sociedade sem

questionar o porqué.

A ilusdo do sucesso

Nesta etapa duas coisas fundamentais acontecem: uma ¢é a traicdo de um homem de
confianga e a outra é o sentimento de derrota, mesmo tendo conquistado as
provagdes. Isto acontece porque a protagonista assume o seu lado masculino, mas

nega e destréi o seu lado feminino. Mesmo que esta faceta n&o esteja sendo
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expressada, ela ainda faz parte do ser. Aniquilar esta parte desencadeia mal-estar
pelo carater de incompletude. A traigao acontece para que a protagonista perceba que

mesmo ela se esforgcando nunca sera boa o suficiente.

Infelizmente, num esforgo para ndo serem em nada parecidas com
suas maes, muitas mulheres jovens se tornaram como os homens.
Elas condicionaram sua autoestima, sua identidade e seu valor préprio
aos padrdes masculinos de produg¢do. No inicio, seus éxitos eram
inebriantes. Entretanto, quanto mais bem-sucedidas se tornavam, mais
exigéncias de tempo e energia lhes eram feitas. Os valores femininos
em relagdo aos relacionamentos e ao cuidado com o outro foram
deixados em segundo plano, atras da conquista de objetivos. E muitas
mulheres comegaram a sentir que nunca poderiam ser ‘boas o
suficiente’. (MURDOCK, A jornada da heroina, p. 103.).

A descida

Devido ao caos decorrente do climax ocorrido na etapa anterior, a protagonista faz a
“descida”. E o momento em que todos os sentimentos emergem, levando-a &
depressdo. Assim, ela se exclui da sociedade, por acreditar que foi traida e
incompreendida. Sdo explorados, entdo, os sentimentos para encontrar as causas do
sofrimento e suas respostas. E necessario entender o motivo do desconforto.

Encontro com a Deusa

As deusas sdo simbolos do feminino e em “Jornada da heroina” sao apresentadas
varias representantes e o que cada uma ensina sobre o feminino. Para o aprendizado
acontecer por meio do encontro com uma deusa, € necessario se chegar ao fundo do
po¢co com a queda. Nesse instante, ocorre o encontro com seus pedacgos esquecidos,
gue sao representados por pessoas aprisionadas. A deusa ira punir para que se mude
a forma de pensar. E s6 na extrema dor que as suas partes sdo recuperadas. Nesse

encontro sao recuperados fragmentos do aspecto feminino.
A reconciliagdo com o Feminino
Ao reconhecer as partes que lhe faltam, a protagonista se encontra em um estado

tranquilo depois da tormenta da descida e do encontro com a deusa. Aqui ela aprende

a usar o feminino e a aceitar a propria existéncia, necessidades e beneficios. A
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heroina esta preparada para voltar a sociedade. Ha um destaque especial para este
momento, pois nele também ha o perddo com relagdo a imagem da mae, que sempre

foi considerada menor.

Na reconciliagdo simbdlica com a méae, a protagonista entende o seu papel e a perdoa
pelos erros que ela cometeu em sua criagcdo. A heroina aprende que as qualidades da
mae sd0 essenciais para o crescimento, incluindo os erros. E com o perddo metaférico

da mae que os lagos sao tratados e pode se encontrar com os simbolos das deusas.

A reincorporag¢do do masculino

Com a volta da mulher para a sociedade, ainda se faz necessario utilizar as
ferramentas ensinadas pelos homens, mas agora ela esta capacitada com seu lado
feminino desperto. Existe estranhamento neste retorno, no entanto isso ndo a impede
de enfrentar novas provagdes. Desta vez ela tem éxito, pois esta movida pelos

préprios desejos, nao esta disposta a seguir as vontades da sociedade.

A uniao

Esta etapa traz o entendimento a heroina de que ela é uma mulher, sem negar que o
€ e, ainda tem o impeto e o poder do masculino em si. A heroina aceita a dualidade e
permite a unido das suas duas caracteristicas opostas e complementares, para assim

se tornar uma pessoa completa.

No livro é possivel ver uma descricdo sobre o fluxo de energias femininas e
masculinas. Com base no texto e nas crengas populares, percebe-se que as
habilidades comunitarias de compartilhar, nutrir e cuidar caracterizam o feminino,
enquanto o masculino tem como alicerce a mudanca e a liberdade a todo custo. Por
esse motivo o masculino pode ser dito como a expressao do individualismo. No livro
€ descrito como uma pessoa pode recuperar o seu fluxo feminino reprimido pela
sociedade e entender que ndo ha necessidade de exclusao de qualquer parte, pois

ambas as energias podem e devem coexistir em nome da completude do ser.

Apesar da autora falar especificamente da jornada interna de uma mulher, da para
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perceber que isso pode ser difundido para outros géneros. As pessoas possuem
energias femininas e masculinas dentro de si. Papéis de género s&o impostos e
ensinados, como € dito por Simone de Beauvoir “Ninguém nasce mulher: torna-se

mulher”.

Pessoas de todos os géneros podem se beneficiar com a reconciliagdo de uma das
partes de si que foi suprimida, principalmente em uma sociedade patriarcal que
enfatiza certas posi¢des, expressdes e expectativas e as liga tdo profundamente a
género. Logo, essa jornada, apesar de representar muito bem varias mulheres, n&o

necessita de um género especifico para cumpri-la.

1.3 Contrapontos das narrativas

Apesar das divergéncias, ambas as estruturas se complementam por terem o objetivo
comum de alterar o estado do personagem com o caminho percorrido, a
individualizagao. Entretanto, ambas desconsideram ou ndo mostram quando ocorrem
falhas no percurso, como por exemplo, uma pessoa nao conseguir superar um
obstaculo. Também n&o demonstra a importdncia do auxilio, suporte no
enfrentamento dos obstaculos, e com isso da a entender que o mérito € somente do

protagonista.

A metafora de uma pessoa conseguir sozinha alcangar a iluminagdo, tal como o
préprio entendimento dessa necessidade e reconhecimento s&o incomuns. Por vezes,
€ necessario que o outro nos indique uma direcido e nos aponte nossos
comportamentos contraditérios. Esse € um dos motivos de ser substancial a
convivéncia para o ser humano, pois € através do reflexo do outro que o ser humano

se reconhece e se entende.

1.4 Conclusées e Requisitos

Os conteudos apresentados das obras “Jornada da heroina” (Murdock), “Herdi de mil
faces” (Campbell) e “Story” (McKee) foram referéncias e bases para a estruturagéo de

uma terceira narrativa. Este processo se deu pelo comparativo entre as duas jornadas,
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observando-se semelhangcas e divergéncias entre elas. Além disso, as
macroestruturas de McKee foram utilizadas para a criagdo da hipétese da terceira

jornada, que tem etapas que se assemelham as outras, o que cria um vinculo entre
elas (Figura 4).

/ Jornada / \Jornada \
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\ ? J

.\ /.

Figura 4 - representacéo do vinculo entre as jornadas.
Fonte: autora.

A analise das trés obras também resultou na deteccéo de dois requisitos basicos para
o desenvolvimento da terceira narrativa, a saber: criar estrutura que verse sobre o
coletivo e expressar a dificuldade estrutural de se trilhar uma jornada e, ainda assim,
trazer esperanga necessaria para imaginar futuros positivos. Diante do crescente
langcamento de histdrias distdpicas, com futuros apocalipticos e visdo pessimista sobre
as possibilidades, urge a proposicéo de perspectivas mais positivas.
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2. A JORNADA DOS ESQUECIDOS

Alguns filmes e jogos possuem estruturas narrativas que, ao invés de um herdi ou uma
heroina, tém grupos de personagens no protagonismo. Com o presente trabalho
propde-se uma dinamica de jornada voltada para o coletivo, em que para se alcangar
0 proposito é necessaria a atuagdo de um grupo de personagens com objetivos
comuns. No entanto, comumente grupos de personagens apresentam caracteristicas

de escolhidos e recebem apoio da sociedade para cumprir a missao.

Na narrativa aqui proposta a diferenca consiste em como a estrutura social vai tratar
o conjunto de personagens. Nas jornadas analisadas uma coisa substancial € dada a
eles como ferramentas para enfrentar os obstaculos. O protagonista é tratado como
escolhido e, com isso, tem suporte, ou seja, mentores e objetos magicos que auxiliam
no caminho. Na estrutura dos Esquecidos esse apoio sera negado pois o coletivo n&o
atende as expectativas da sociedade, que conclui ndo valer a pena dividir
conhecimento com pessoas que irdo falhar, por exemplo. Nesse cenario, 0s
protagonistas deverao se unir para conseguir conquistar os privilégios que sao dados
na Jornada do her6i. Além disso, por ndo serem t&o fortes, os personagens tém
dificuldade de enfrentar os desafios de frente, logo o embate direto é fadado ao
fracasso.

Em suma, a Jornada dos Esquecidos consiste em um grupo de pessoas que se unem
para encarar os desafios, enquanto a sociedade lhes nega reconhecimento e auxilio.
A estrutura social torna-se o vildo da jornada, por ndo aceitar tal situagao e ansiar pela
separagao e ruina dos protagonistas, pois ndo aceita qualquer mudanga no status

quo.

Para fins didaticos, foi feita uma separacao das situagdes necessarias pelas quais
transcorre a narrativa dos Esquecidos, de modo que se assemelham as estruturas
narrativas citadas anteriormente. Por esse motivo, a jornada foi sintetizada em 8

etapas. A Figura 5 ilustra o esquema da jornada dos esquecidos.
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O chamado
O Elixir ‘ ‘ Recusa do
suporte
Reconhe- . O sub-
c:mento S mundo

A Conexdo \. CulthO e

delito

O Golpe da
separag¢do

Figura 5 - imagem ilustrativa da jornada dos esquecidos
Fonte: autora

A descrigdo das etapas inclui metaforas utilizadas para elucidar e exemplificar o
processo.

2.1.1 O chamado

Esse € o inicio da jornada, momento em que é apresentado o mundo e sua estrutura,
assim como os protagonistas. Podemos dizer que todos sdo chamados a aventura,

mas poucos nela imergem, realmente.

Os portdes serdo abertos aos escolhidos para enfrentar a primeira parte do mundo
fantastico, no entanto aqueles que nao possuirem a marca do herdi ndo poderao
passar, assim deverdo encontrar meios alternativos de entrar, como pular um muro ou

encontrar buracos na estrutura.

Para Campbell, a marca do herdi € expressa pela heranga divina, como ser filho de
um Deus. Neste trabalho esse aspecto é encarado como uma demonstragcdo de
caracteristicas normativas da estrutura social vigente. Por exemplo, na sociedade do

inicio do século XX, ndo era comum imaginar que mulheres pudessem ser cientistas
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ou ter alguma outra funcdo além de maes. Logo, quando uma mulher demonstrava
esses anseios, lhes era negada a possibilidade. Com isso, o chamado fora recusado,
mas néo pela a vontade da protagonista, mas devido aos preceitos da estrutura social

vigente.

Diferentemente das outras jornadas, os protagonistas de Esquecidos enfrentam os

obstaculos para iniciar a propria jornada.

2.1.2 A recusa do Suporte

O chamado é apresentado como um desafio a principio inclusivo. Entretanto, quando
participantes divergentes de um modelo pautado nos padrbes eurocéntricos e
cisheteronormativos séo apresentados, ha um desdém e recusa por parte dos proprios
mentores para com esses participantes. Neste momento, os mentores podem ser
vocais a respeito de suas expectativas, consciente ou inconscientemente.

No livro de Murdock, temos a seguinte sentenga que pode exemplificar essa recusa
dissimulada por parte da sociedade no momento do chamado.

“(...) O dragéo mais desafiador de todos, porém, é o réptil da
sociedade, que lhe diz, sorrindo, “Sim, querida, vocé pode fazer tudo o
que quiser” enquanto continua sabotando seu progresso, oferecendo
menos oportunidades, salarios baixos, poucas opg¢des de cuidado para
os filhos e promogdes demoradas. Na verdade, o que esse dragéo esta
dizendo é: “Sim, querida, vocé pode fazer tudo o que quiser, desde que
faga o que nés queremos.” (MURDOCK, 2022, p. 82).

Esse estagio constitui o primeiro desafio, do qual n&o sera possivel passar, pois 0s
protagonistas ndo tém os requisitos ocultos para serem aceitos e, assim, poderem
atender ao chamado. Este € 0 momento em que o coletivo percebe que ndo pode ser
‘o escolhido” e que necessita de apoio. O protagonista pode tentar enfrentar o desafio,

mas falha.

2.1.3 O Submundo

O submundo é o ambiente em que todos os rejeitados e caidos vao parar. No caso
dos escolhidos, a quem s&o dados os titulos de herois, a queda da jornada faz com
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que o personagem seja isolado e perca os seus direitos ao auxilio que foram dados

anteriormente.

Nessa jornada, todos terdo que obter subterfugio nesse ambiente indspito, uma vez
gue o caminho convencional ndo existe mais. Tendo isso em mente, as pessoas que
vao para o submundo comegam a busca pelos seus semelhantes para se ajudarem
mutuamente. Eles tém como objetivo sobreviver e se desenvolver juntos. Por ser uma
regido considerada indspita pela sociedade, logo passam despercebidos os grupos
que formam e habitam esta regido. O submundo descrito por Murdock mostra os

perigos e as incertezas que essa regido abriga.

“No submundo nao existe a percepg¢ao de tempo; o tempo é infinito e
vocé ndo pode apressar sua estadia. Ndo ha manh3, dia nem noite. E
um local densamente escuro e impiedoso. Uma escuriddo onipresente,
umida, fria e arrepiante. N&o ha respostas faceis no submundo, ndo ha
uma saida rapida. O siléncio se instala quando o pranto cessa. A
pessoa esta nua e caminha sobre os ossos dos mortos.” (MURDOCK,
2022, p. 134)

Neste trabalho utiliza-se desta descricdo do submundo, por expressar
metaforicamente os sentimentos de desesperanga e incerteza que os personagens
sentem neste estagio. Para tornar esta regido habitavel e passivel de obter um minimo

de esperanca, é necessaria a criacdo de uma comunidade.

Sao variados os motivos pelos quais as comunidades se formam. Comumente sao
formadas para: reivindicar direitos, apoio mutuo, construgdo e manutencao do espaco

em que vivem etc. Além disso, o conjunto é substancial para a vivéncia humana.

“O eu busca o nds da vida comum em grupo, porque, mesmo depois
de amadurecido, ele ainda depende de formas de reconhecimento
social que possuam o denso carater da motivacdo direta e da
confirmagdo. Ele ndo pode manter nem o autor respeito nem a
autoestima, sem a experiéncia de apoio que se faz através da pratica
de valores compartilhados no grupo.” (HONNETH, 2013).

O submundo pode ser expresso como um né&o local como a Internet ou regides
concretas, como cidades periféricas, por exemplo. Além disso, 0 submundo neste
trabalho € utilizado como metafora para o estado psicolégico e emocional dos
personagens. A partir disso, um grupo semelhante é formado para se conseguir apoio
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no submundo.

2.1.4 O cultivo e delito

Com a criagédo do grupo, eles buscam meios de adquirir o suporte que foi negado.
Constroem um ambiente propicio ao estudo e desenvolvimento dos membros. Mas é
sabido que para construir esse tipo de ambiente sdo necessarias ferramentas, como

conhecimento, objetos e outros. Estes elementos no geral sdo proibidos para esse

grupo.

Eles vao enfrentar a problematica de icaro, de voar muito perto do sol, isso quer dizer,
eles terdo que desafiar a norma, entretanto ndo podem ser descobertos, se ndo cairdo
como lcaro. O desafio consiste em ir contra a norma e nao serem pegos por isso. Por
muitas vezes isso ira resultar em um delito cometido pelo grupo.

De modo analogo a histéria de Prometheus, havera um roubo metaférico do fogo
divino, aqui sob a forma de conhecimento e recursos; mas diferente do tita, o roubo
do fogo vai ser para uso proprio. Prometheus, um titd que roubou o fogo e entregou
aos humanos, € punido por ir contra a ordem e ousar contestar os deuses, apesar de
seu ato ter sido benéfico para a populagido humana. A punicdo de Prometheus foi ser
acorrentado e comido, todas as noites, por aves e ao amanhecer ter o corpo

reconstruido, e ficar nesse ciclo até conseguir o perdao dos deuses.

Da para perceber que a punigdo € desmedida aqueles que forem pegos, afinal o
problema nao esta no ato do delito, mas o simbolo que isso representa aos demais
herdis caidos no submundo, que podem encontrar inspiragdo neste ato.

2.1.5 O golpe da Separagao

A punicao da descoberta vem através da separagao e punigao dos protagonistas. Os
desafios apresentados nesse estagio da narrativa tém como objetivo acabar com a
unido do grupo. Isso pode ser feito com a separagao fisica ou metaforica, como por

exemplo implantar uma discérdia entre eles.
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2.1.6 Solidez da uniao

Mesmo com o grupo separado, como descrito na etapa anterior, cada membro ainda
tem a influéncia dos colegas. O aprendizado adquirido com o convivio ndo pode ser
retirado. Algumas vertentes psicoldgicas defendem que o convivio em grupos € uma
experiéncia negativa, até mesmo patoldgica. Contudo, pela a visdo socioldgica o
grupo traz experiéncias positivas. Vale aqui a maxima do provérbio africano “se quiser

ir rapido, va so, mas se quiser ir longe, va junto”.

A Solidez da Unido pode ser identificada durante diversos pontos da trilogia Jogos
Vorazes (COLLINS, 2021). Katniss Everdeen, personagem cuja entrada nesta histéria
foi motivada pela prote¢cdo de sua irma mais nova Prim, encontra forca com a ajuda
de outros personagens durante sua jornada. Primeiramente, por meio de Rue, que a
lembra de sua irma mais nova, e em outros momentos a partir da forca depositada
nela pelos cidadaos de seu préprio Distrito, uma vez que ela se torna um icone de

resisténcia ao vencer os Jogos Vorazes.

2.1.7 Reconhecimento

Neste tipo de estrutura narrativa, o reconhecimento € forcado, pois ndo tem como
esconder o 6bvio. Semelhante a varias histérias de herdis caidos ou nao aceitos, em
muitas vezes salvam o mundo, mas a sociedade os despreza apesar de reconhecer

seus feitos.

2.1.8 A volta com elixir

Depois de completada a jornada e com o subsequente alcance de reconhecimento, o
grupo leva esperancga para se trilhar novos caminhos aqueles que estdo no submundo.
Essa esperanca se compara a um tipo de elixir. Com isso, os membros deste grupo
vencedor podem se tornar guardides de novas jornadas, dando suporte para novos

membros para contribuir com mudangas na sociedade.
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2.2 Personas

De acordo com Mckee (2006), o personagem € pega essencial na constru¢cdo da
estrutura narrativa, por ser o elemento responsavel pela evolugao da histéria. O autor
traz alguns conceitos que constituem base para a constru¢gdo de personagens, como:

caracterizagao, principios e o arco do personagem.

Caracterizagdo s&o os aspectos observaveis do personagem, tanto fisica quanto
comportamental, como ter olhos azuis e visitar a avo nos finais de semana. Esta é
uma tipica descri¢ao de caracterizacdo. Vocé pode aumentar a quantidade descritiva,
no entanto isso n&do demonstra ou define os principios e valores do personagem. Pode
apenas supor os valores do personagem, pois a sua real personalidade sera percebida
em agdes sob pressdo. Isto é o que define, para Mckee, o verdadeiro personagem.

“O verdadeiro personagem ¢ revelado nas escolhas que um ser
humano faz sob pressao - quanto maior a pressdo, maior a revelagao
e mais verdadeira a escolha para a natureza essencial do personagem.
(...) Escolhas feitas sem nenhum risco significam pouco. Se um
personagem escolhe contar a verdade em uma situagédo em que uma
mentira ndo Ihe traz risco, a escolha é trivial, 0 momento ndo expressa
nada. Mas se o mesmo personagem insiste na verdade quando uma
mentira poderia salvar a sua vida, percebemos que a honestidade esta
no nucleo de sua natureza.” (MCKEE, 2006, p.106).

O autor argumenta que caracterizacdo e tridimensionalidade sdo conceitos diferentes
que podem coexistir em um personagem. Um personagem tridimensional & revelado
através de seus conflitos e das contradicbes em seu comportamento ao longo da
histéria, e como influenciam em suas escolhas. Caracterizacdo sao o0s

comportamentos e caracteristicas fisicas observaveis do persona.

“A revelacdo do verdadeiro personagem, em contraste ou contradicéo
com a caracterizagdo, € fundamental para toda boa histéria. a vida
ensina este principio fundamental: o que parece ndo é o que é. as
pessoas nao sao o0 que parecem ser. uma natureza escondida espera
calada atras de uma fachada de tragos. Ndo importa o que elas digam,
ndo importa como se comportam, a Unica maneira de conhecermos
profundamente os personagens é através de suas escolhas sob
pressao.” (MCKEE, 2006, p.107).
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Para a criacdo e composigdo de um personagem é importante fazer os seguintes
questionamentos:

* Do que os personagens sobrevivem?

* Qual é a politica do seu mundo?

* Quais sao os rituais desse mundo?

* Quais sao os valores?

* Qual a biografia dos personagens?

* Como o personagem vive a vida?

* Qual é a sua posicao social?

Isso ira auxiliar na construgdo de personagens tridimensionais para as historias. A
partir disso, foram criadas algumas personas para auxiliar no desenvolvimento da
narrativa da Jornada dos Esquecidos. Como esses personagens constituem a base
para a construgao da estrutura narrativa, podem ser alterados durante esse processo,

no que tange caracteristicas e contextos.

2.2.1 O heréi caido

Este € o arquétipo que passou pelas dificuldades da jornada do heréi e foi bem-
sucedido, mas carrega as sequelas e traumas de sua jornada e, devido a isso, ndo é
reconhecido como heréi. O seu sofrimento consiste em nao entender e reconhecer a
nova realidade, pois o prego de completar a sua jornada do herdi foi justamente passar
a questiona-la. Seu arco de aprendizado vai mostrar as suas dissonancias e expor
seus preconceitos que foram formados pela sociedade. E um percurso doloroso de
saber que a sua presenga no submundo implica ja ndo ser o escolhido e ter que lidar
com a mais nova realidade de rejeicdo da sociedade. O conhecimento e a experiéncia
nao podem ser retirados, o que torna esse arquétipo um possivel candidato a mentor

para outros personagens recém-chegados ao submundo.
2.2.2 Oinvisivel
Este é o personagem sem expectativas e histérias que o influenciam. Sua

personalidade nao esta tdo bem definida pois € com os conflitos e divergéncias com
os outros, que vai criando aspectos importantes de comportamento e personalidade.
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Trata-se de alguém de quem nunca foi esperado ou exigido nada e, por isso, tende a
ficar em uma neutralidade incomum, pois falta algum conflito para ser enquadrado na
sociedade. E necessario lidar com os conflitos, sem fugir, e aprender seus principios

e valores.

2.2.3 O fardo da esperanga

Fardo da esperanga nomeia o personagem que ndo pode desistir, pois tem muito a
perder simbolicamente. Um exemplo deste perfil € o primeiro filho da familia a
conseguir ingressar em uma universidade. Este filho ndo deveria fracassar, pois sabe
do investimento que os pais depositaram nele. Fardo da esperanca, entao, representa
0 carregar e suportar as expectativas e metas dadas a ele. E um arquétipo que, em
teoria, é oposto ao invisivel, uma vez que arca com as expectativas daqueles ao seu
redor. E uma persona que se habituou a colocar os anseios dos outros antes dos
proprios, contudo repleto de anseios e traumas, pois percebe que os padrdes lhe sao
impostos. No seu percurso, ira aprender a diferenciar o seu desejo e o anseio do outro,

e aprender a se valorizar.

2.2.4 O dedicado

Este personagem é aquele que sabe o que quer, entretanto ndo o apresenta da forma
gue a sociedade espera e, por isso, a cada obstaculo € impedido de alcangar seus
objetivos. Esse arquétipo rejeita a realidade e insiste em combater até se exaurir e
apenas quando chega na exaustdo, admite n&o conseguir enfrentar sozinho os
obstaculos, que nessa situagao sdo impossiveis de ultrapassar. Entdo, o dedicado
tera que aprender a se conectar com as outras pessoas ao redor, o que o faz entender

a importancia da comunidade para alcangar objetivos e evoluir como pessoa.
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3. O SITE JORNADA DOS ESQUECIDOS

Este projeto tem também como resultado, um site que mostra essa nova estrutura
narrativa, a Jornada dos Esquecidos, que provoca reflexdes sobre a sociedade e a
importancia das comunidades para crescimento. Como parte do processo, o conteudo
deste trabalho foi explicado no site em quatro partes:

O caminho
As pessoas
O mapa
Sobre

Além disso, o projeto resultou em uma sequéncia de ilustragdes, além da identidade
visual. Segue o processo de desenvolvimento da identidade visual da nova estrutura

narrativa de cujo site se encontra acesso em www.esquecidos.com.br.

3.1 Identidade

O método utilizado para escolher o nome consistiu em brainstorming de palavras
relacionadas a tematica, como coletivo, marginal, exclusdo, obscuro entre outras. A
partir desse primeiro brainstorming, foi feita uma selegcédo tendo em vista os seguintes
pré-requisitos: facilidade na memorizagdo do nome por se tratar de um site; permitir

facil entendimento e instigar curiosidade; ndo ter uma conotac&o dubia.

Diante dos preé-requisitos, chegou-se a deciséo por ‘Esquecidos’. A palavra escolhida
€ sintética e por isso, facilita a memorizacdo. Além disso, foi criado um moodboard
para aludir ao que o logotipo deve transmitir. No Mapa foram colocadas iluminuras,
decoracgdes de livros antigos, fotos do mar e elementos de agua.

As iluminuras sao adornos feitos em livros principalmente na época medieval. Estes

adornos ilustram do texto assim como modificam sua forma. Executar iluminura € um
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oficio que requer alta habilidade e deve ser feito com minuciosidade. E aqui utilizado
como referéncia, uma vez que uma das metas era promover a interatividade das

ilustragbes com o texto.

O mar é uma das referéncias por muitas vezes representar o inconsciente. A
humanidade o conhece até um limite de profundidade. Depois desse ponto, a ciéncia
s6 pode supor. Assim também €& a personalidade, a qual as pessoas conhecem
somente a superficie. A partir dessa percepcao, busca-se trazer as nuances e a

sinuosidade da agua para o projeto grafico.

Ainda na busca por materiais semelhantes, percebeu-se que livros que remetem
jornadas narrativas utilizam como referéncias figuras, artigos ou objetos greco-
romanos. A utilizacdo desses elementos costuma indicar que se trata de um
conhecimento antigo, além de fazer alusdo aos mitos classicos ocidentais que fazem
parte do conteudo do livro. Por esse motivo, optou-se por referenciar este cenario com
base na cultura greco-romano, para ser facil correlacionar a Jornada dos Esquecidos

a outras estruturas narrativas.

Foi necessario fazer a montagem de painéis que servem de inspiragdo para as
caracteristicas da logo (Figura 6) e para a constru¢do da narrativa, por meio de capas
de livros (Figura 7).

Foi criada uma série de rascunhos de logos na tentativa de adequacgao aos requisitos
do briefing, como & mostrado na Figura 8.

O resultado foi obtido e € mostrado por meio das composi¢des apresentadas nas

Figuras 9 e 10.
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Figura 6 - esquema de figuras que representa o temperamento do logotipo.
Fonte: autora.
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Figura 7 - Painel de capas de livros influenciadores de narrativas.
Fonte: autora.
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Figura 8 - processo criativo na concepg¢éo da logo
Fonte: autora.
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Figura 9 - logotipo da assinatura principal.
Fonte: autora.
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Figura 10 - logotipo segunda assinatura.
Fonte: autora.

A tipografia foi inspirada em um lettering com pincel achatado, para remeter as
producdes graficas de livros antigos. CLAYTON (2013) conta que foi descoberto em
1930, por um sacerdote, que as letras romanas antes de serem esculpidas, eram
escritas com pincel de ponta achatada (p.21), além de historicamente os livros na era
medieval, até mesmo antes, terem sido reproduzidos com caneta de pontas

achatadas.

Além disso, foram escolhidos tons pasteis para expressar o apagamento das pessoas
que fazem esse tipo de Jornada, além de aludir as cores da agua e mar. A escolha
pela predominancia de roxo no trabalho foi inspirada no quadrinho Sombra, do artista

plastico Monge Han, no qual o personagem participa do seguinte dialogo:

“(...) Achou que ia demorar para achar algo que sempre esteve
contigo? E porque “lado negro”? Uma dicotomia um tanto racista ndo
acha?Eu sou o lado B. Sou as coisas sobre vocé, que vocé ndo gosta
de encarar por muito tempo. Eu sou a magoa Highlander, ta ligado? A
ultima gota que faltava pra estourada que tu nunca deu. Eu sou teu
lado roxo. Tua sombra. Vocé veio conversar?” (MONGE HAN,
Sombra)

Com base nesse dialogo, optei por usar a cor roxa para indicar metaforicamente as

sombras deste universo. A Figura 11 demonstra as cores escolhidas para a logo.

an
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| Cores da marca

#696FB2

Figura 11 - Cores da marca
Fonte: autora

3.2 ilustragoes

De modo semelhante aos livros classicos, em que se utiliza iluminuras para adornar e
explicar o texto, as imagens neste trabalho auxiliam a expressédo dos conceitos. Para
cada tema foi criado um moodboard para inspirar e direcionar o projeto. Para essa
sequéncia de ilustragdes optei por finalizar duas, para poder criar um padrao de
finalizagao de pintura e ser replicado para os outros. Apds essa etapa, foi feita uma
selecao de cores a partir das ilustragdes prontas. Percebeu-se que as duas ilustracoes
seguem uma paleta de cor semelhante, que resultou em uma paleta (Figura 12) que

tem o roxo como cor principal.

Figura 12 - paleta de cores levada em consideragéo para as ilustragdes, selecionada com
adobe colors.
Fonte: autora

Com relagao as ilustragdes, sdo quatro personagens e oito cenas. Os personagens: 0
herdi caido, o invisivel, o fardo da esperanca e o dedicado sao apresentados por meio
das Figuras 13 a 16, com o esquema de apresentagao da ilustragdo a esquerda e o
painel referencial a direita. Os personagens sao ilustrados sem roupas, para
demonstrar por meio da nudez a sua fragilidade perante as desavengas, sem expor

as suas genitalias, uma vez que isso pode distrair a mensagem principal.
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As cenas - o chamado, a recusa do suporte, submundo, o cultivo, o delito, o golpe, o
elixir - sdo apresentadas apds os personagens por meio das Figuras 17 a 23. Para as

cenas, utilizou-se os simbolos a esquerda para ilustrar a etapa descrita.

3.2.1 O herdi caido

Este personagem cumpriu com as expectativas da sociedade por um tempo,
entretanto por algum motivo, conhecido ou ndo, ele ja nao exerce esse
comportamento. Logo, a sociedade o retira do posto de herdi que havia sido entregue
tornando-o, assim, caido. Por esse motivo, foi utilizada referéncia que remetesse a
tristeza, frustragdo e angustia. A imagem que mais influenciou a feitura dessa
ilustragao foi a enigmatica obra “O Anjo Caido”, do francés Alexandre Cabanel, que
demonstra a raiva e frustragao pela queda e perda de um posto social.

Figura 13 - ilustracdo do heroi caido (a esquerda) e moodboard inspiracional (a direita).
Fonte: autora (a esquerda) / Alexandre Cabanel (a direita).

an
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3.2.2 O invisivel

Para a producdo desta etapa utilizou-se como inspiragdo a névoa, o etéreo e o
mistério. Neste caso, o personagem nao tem uma personalidade bem definida, e por
isso é dificil identificar como é o seu interior. Logo, optou-se pela representagéo de
nuvens e fumagas na sua forma. Uma artista que executa de forma bela o conceito de

névoa em seus personagens € Joana Fraga.

Figura 14 - ilustracdo de o invisivel (a esquerda) e painel de influéncia (a direita).
Fonte: autora (a esquerda) / Joana Fraga (a direita),

an
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3.2.3 O fardo da esperancga

Para ilustrar este personagem que carrega o peso das responsabilidades e
expectativas que depositaram nele, foi utilizado como referéncia o tita Atlas, uma vez
que este carrega o mundo nas costas. Diferente de Atlas, que é onipotente, Fardo da

esperancga carrega as expectativas alheias com desespero e tristeza.

Figura 15 - ilustragédo de o fardo da esperanca (a esquerda) e painel de referéncia (a direita).
Fonte: autora (a esquerda) / Baldassare Tommaso (a direita)
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3.2.4 O dedicado

Estatuas de herdis e cenas de sacrificios foram referéncias para a construgao desta
ilustracdo, com o intuito de passar o sentido de determinac&o. Por esse motivo, no
resultado final da ilustracéo, O dedicado esta olhando para o alto, pois apesar de estar

prostrado, ndo perdeu a esperanga de alcangar seus objetivos.

Figura 16 - ilustracdo de o dedicado (a esquerda) e painel de influéncia (a direita).
Fonte: autora.
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3.3 Cenas

Cenas sao representagdes simbolicas das situacdes e etapas descritas neste
trabalho, com a intencao de mostrar metaforas e incitar outros sentidos para explicar
e fixar o conteudo. As imagens ndo devem apenas dizer o que esta escrito, mas

adicionar ao assunto.

3.3.1 O chamado

Esta ilustracdo teve como principais referéncias o sino e o ledo. O sino foi criado na
China para sinalizar e fazer chamadas. O entalhe de ledo, se deve ao fato de este
animal em varias culturas representar forga e coragem, além de outros termos ligados
a caracteristicas consideradas superiores. Deste modo, criou-se um sino com entalhe

de ledo para representar o chamado a jornada heroica.

Figura 17 - ilustracdo de o fardo chamado (a esquerda) e painel de referéncia (a direita).
Fonte: autora.

an
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3.3.2 A recusa do suporte

A recusa do suporte esta representada por um guarda protegendo o portdo que guarda
utensilios e conhecimento que d&o suporte. Entretanto, os guardas impossibilitam a
chegada de estranhos, assim cruzando as armas para a defesa. A silhueta das armas
intencionalmente forma um x, para indicar essa exclusao de possibilidade. Enquanto
isso, no portdo tem o entalhe de um ledo, que simboliza a coragem e esta

frequentemente relacionado as caracteristicas dos herois.

Figura 18 - ilustracdo de a recusa do suporte (a esquerda) e painel de referéncia (a direita).
Fonte: autora.

a=—
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3.3.3 Submundo

Esta etapa trata de uma regido em que as pessoas ndo gostariam de estar e, por este
motivo, os personagens nao vao por vontade prépria. Com base nessa premissa, a
ilustracado teve como inspiragado a palavra “queda”, por expressar a perda de uma
posig¢ao alta, assim como simboliza a descida a um estagio inferior. Por causa disso,
foram selecionadas imagens de pessoas saltando e caindo, assim como esculturas

para ilustrar a ideia de queda.

Figura 19 - ilustracdo de o submundo (a esquerda) e painel de referéncia (a direita)
Fonte: autora /imagens painéis da plataforma Pinterest.

an
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3.3.4 O cultivo

A arvore nesta ilustracdo simboliza o cultivo e o abrigo e foi inspirada nos mangues,
porque sobrevivem em local umido e possuem contorcbées no tronco e raizes
expostas. Essa configuragdo confere um sentido indspito a composi¢do. Devido ao
carater de inseguranga do submundo, foram inseridos olhos para expressar que 0s
personagens estdo sendo sempre vigiados. Eles se protegem por meio da unido junto

as raizes da arvore.

Figura 20 - ilustracdo de o cultivo (a esquerda) e painel de influéncia (a direita)
Fonte: autora.

an
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3.3.5 O delito

Nesta etapa buscou-se retratar a fuga pelo cometimento do delito. A aquisi¢ao
importante pelas personagens de um conhecimento proibido implica em um delito. Por
esse motivo langou-se mao da sinuosidade de um caminho percorrido, para

representar a longa fuga dos personagens.

Figura 21 - ilustracdo do delito (a esquerda) e painel de referéncia (a direita)
Fonte: autora (a esquerda), artista plastico Sergio Toppi (a direita), fotos do site Unsplash (a
direita).
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3.3.5 O golpe

Escolheu-se representar esta etapa por meio da imagem de um espelho quebrado. O
golpe é a separagcdo dos membros do grupo. O espelho quebrado representa o grupo
com seus membros separados pelo golpe. A visualizagdo de todas as personagens

no reflexo de cada pedaco reflete o sofrimento com a separagdo como punicéo.

Figura 22 - ilustragdo de o golpe (a esquerda) moodboard (a direita)
Fonte: colaboragdo da autora com a artista plastica Nim (a esquerda) / coletdnea de imagens
da plataforma Pinterest, relacionadas a espelhos (a direita).
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3.3.6 O elixir

Para a ilustracao desta etapa, buscou-se a ideia da luz no fim do tunel, uma vez que
os protagonistas emergem da jornada com reconhecimento e aquisicdo de
conhecimento. Desse modo, abre-se um espago para novos caminhos que sao
iluminados a partir deste momento. Com isso, buscou-se trazer a forma do sino para
este lampido, para aludir a ilustragcdo de O chamado, pois a jornada finaliza, mas um

novo ciclo logo recomega. A ilustragao resulta em um lampido em forma de sino.

Figura 23 - ilustragéo de o elixir (a esquerda) moodboard (a direita)
Fonte: autora
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3.4 O site Jornada dos Esquecidos

Para a construgao do site, foram utilizados como exemplo sites voltados para a
leitura de histérias sequenciais’, para trazer uma leitura interativa e dinamica em que

as imagens apoiam e influenciam texto.

Com base nisso, as imagens foram usadas para influenciar a forma do texto, além de
apresentar uma mancha de texto sinuosa para transmitir a mensagem de caminho
percorrido. A utilizagado desses recursos resultou em uma construgcao poética do site,

inspirado em livros com iluminuras e historias sequenciais.

O site foi separado em quatro sec¢des: A Jornada; As Pessoas; O Mapa; Sobre. Além
disso, o site € emulado para ter dois tipos de visualizagdo: em computadores e por
meio de celular.

Algumas imagens do site s&o apresentadas nas Figuras 24 a 29, em que sao exibidas

as secgdes mencionadas nas versdes tela grande e para celular.

! Sites que foram referéncia para a criagdo do Jornada dos Esquecidos: https://www.webtoons.com/en/,
https://www.lezhinus.com/en e https://tapas.io.
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Figura 24 - Imagens do site na sec¢éo A Jornada, verséo tela grande.
Fonte: autora.
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Figura 25 - imagens do site versdo tela grande.
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A Jornada As Pessoas O Mapa
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separagdo

Figura 26 - site na sec¢céo O Mapa.
Fonte: autora.
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T = O fardo da O invisivel
esperanca

Aquele que nao pode desistir pois tem muito a perder
simbolicamente, por exemplo, como € o primeiro da familia a
conseguir ir a universidade, este nao se pode dar o luxo de fracassar,
pois sabe do investimento que os outros depositaram nele. E um
arquétipo que em teoria € oposto ao invisivel, ji que diferente
desse, ele arca com as expectativas daqueles ao seu redor. E uma

pessoa que habituou-se a colocar os anseios dos outros antes dele
préprio, cheio de ansiedade pois entende os padroes impostos. No
seu percurso ird aprender a diferenciar o seu desejo e o anseio do
outro, e aprender a se valorizar.

© ©

Figura 27 - site na sec¢éo As pessoas e como fica descrito.
Fonte: autora.
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Figura 28 - imagens do site na versao para celular.
Fonte: autora.
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Figura 29 - imagens do site na versao para celular.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Com o desfecho deste trabalho, espera-se a possibilidade da replicacao da estrutura
narrativa desenvolvida, para que isso contribua para a criagdo de novas possibilidades

de histérias ou mesmo de estruturas de narrativa.

O intuito deste trabalho € também o de propiciar que um maior numero de pessoas
possa se sentir representadas e acolhidas pelas histérias. Como McKee (2006) disse:
“a historia ndo € uma fuga para a realidade, mas um veiculo que nos carrega em nossa
busca pela realidade, € nossa melhor tentativa para descobrir algum sentido na
anarquia da existéncia”. Que a partir dessa constatagdo, sejam criadas novas

possibilidades e esperancgas.

Acredita-se que, com este trabalho, foi possivel atualizar a estrutura narrativa em
termos de abranger o maior numero de tipos de pessoas, com o olhar para toda a
sorte de diversidades. Heroi, heroina e agora o coletivo dos Esquecidos tem vez nas

historias de superacéao, apesar das limitacdes sociais conhecidas.

Os proximos passos vao consistir em refinar o site, coloca-lo no ar e fazer a divulgagéo
de todo o conhecimento adquirido no tempo de pesquisa e desenvolvimento do

projeto, nas redes sociais pertinentes.

A experiéncia e o aprendizado adquiridos durante este trabalho enriqueceram
sobremaneira os processos pessoais e académicos. Espera-se 0 mesmo para quem

o ler, reconhecidos ou esquecidos.
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