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RESUMO

Este Projeto de Concluséo de Curso tem como objetivo criar e reestruturar
personagens do universo transmidia The Rotfather, utilizando-se de uma
metodologia adaptada de criacdo de personagens, bem como estudos
psicoldgicos na area da personalidade humana, além de pesquisa da
criacdo de personagens em universos transmidia existentes no mercado.

Palavras-chave: Personagem. Universo transmidia. Narrativa
transmidiatica.






ABSTRACT

This final graduation project has the purpose of creating and restructuring
characters from the transmedia universe The Rotfather, using an adapted
methodology of character creation as well as psychological studies
regarding human personality, besides research about character creation in
existing transmedia universes in the market.

Keywords: Character. Transmedia universe. Transmedia storytelling.
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1 INTRODUCAO

Transmidia é o futuro do entretenimento. De acordo com
Jenkins (2003), a era de convergéncia na qual o mundo se encontra
torna praticamente inevitdvel a movimentacdo de conteldo entre
diversas plataformas, fato tal, que transforma o mundo contemporéneo
no campo mais propicio para a criagdo e execucdo de narrativas
transmidiaticas. De modo geral, este termo (cunhado pelo préprio
Jenkins) traduz o fendmeno que ocorre quando partes integrais de uma
histéria sdo espalhados diligentemente entre multiplas midias com o
objetivo de criar uma experiéncia Unica e coordenada. ldealmente,
neste tipo de narrativa, cada midia far4 uma contribuicdo Unica para o
panorama geral, enquanto mantém sua autossuficiéncia. (JENKINS,
2007).

Este grau de controle narrativo, pressuposto pela natureza da
transmidia, ndo é uma tarefa facil de se conquistar, principalmente em
equipes numerosas, pois faz necessaria uma grande coordenagdo entre
os diversos setores envolvidos. Assim, surge uma das razfes deste
trabalho, que se propde, entre outras coisas, a auxiliar este processo de
comunicacao, a0 menos no que diz respeito aos personagens.

De maneira mais especifica, a inspiragdo para este Projeto de
Conclusdo de Curso tem origem nas necessidades do projeto
transmidia The Rotfather, desenvolvido pelo G2E - Grupo de
Educacdo e Entretenimento, do curso de Bacharelado em Design,
dentro do Departamento de Expressdo Grafica da Universidade
Federal de Santa Catarina. Como resultado de varios anos de trabalho,
0 projeto tém usufruido de uma crescente notoriedade, possuindo
varias midias em estagio de planejamento (tais como histdrias em
quadrinhos, livros e animacdes), 0 que traz para o primeiro plano a
questdo do desenvolvimento dos personagens deste universo,
principalmente ao se considerar 0 impacto que personagens em geral
tém sobre o sucesso ou fracasso das histdrias.

O escopo das narrativas transmidiaticas traz, ainda, outro
desafio na construgdo de personagens: todos eles possuem chances de
protagonismo, ou seja, um personagem secundario em uma histéria
podera ser protagonista de outra e vice-versa. Isto acarreta que
virtualmente nenhum personagem poderd ser pensado de maneira
superficial. Portanto, para cumprir a proposta deste trabalho, ira se
utilizar uma metodologia baseada em duas técnicas de criacdo de
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personagens - uma descrita por Eric e Ann Maisel em seu livro What
Would Your Character Do?, de 2006, (O que o seu personagem faria?,
em traducdo livre), e a outra encontrada no livro The Art of Game
Design, de 2008, (A Arte de Game Design, no Brasil), do autor Jesse
Schell. Para um entendimento mais aprofundado, serdo estudadas duas
teorias da personalidade - a primeira formulada por Carl G. Jung,
renomado psiquiatra suico, e a segunda pela psicologa estadunidense
Katharine Briggs e sua filha Isabel Briggs Myers.

Por fim, serdo pesquisados como aporte tedrico, tipos de
abordagem na criagdo de personagens, além de como eles séo tratados
dentro de universos transmidia existentes no mercado.

1.1 OBJETIVOS
Os objetivos deste projeto ficam estipulados como a seguir:
1.1.1 Objetivo Geral

Criar personagens novos e reestruturar personagens existentes para
0 universo transmidia The Rotfather, focando na construcéo psicolégica
dos mesmos.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Definir os conceitos de crossmidia e transmidia.

e Apresentar diferentes tipos de abordagens para criacdo de
personagens.

e Adaptar e desenvolver graficos que auxiliem a construcdo de
personagens a partir dos métodos de alguns autores.

e Montar um perfil psicolégico dos personagens do universo
transmidia The Rotfather.

1.2 JUSTIFICATIVA

A relevancia deste trabalho pode ser constatada ao se observar a
influéncia dos personagens para o sucesso, tanto comercial quanto de
publico, das narrativas em que estdo inseridos. Em seu livio Como
escrever series, Sonia Rodrigues (2014) diz que “personagens sdo o
elemento mais importante do mundo inconfundivel de uma narrativa,
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depois da histéria-base”, algo que pode ser verificado ao se considerar,
por exemplo, algumas das séries de maior sucesso da atualidade.

Em uma analise feita pela empresa Parrot Analytics dos seriados
mais populares de 2016, Game of Thrones apareceu liderando a lista com
7.2 milhdes de expressdes de demanda®. Ao escrever uma matéria sobre
a série em 2014, a revista Forbes sugeriu 10 razGes para 0 seu Sucesso,
sendo que 3 delas eram atribuidas a seus personagens complexos e
cativantes, dizendo que “a complexidade dos personagens na série tem
sido aclamada como uma de suas principais realizacdes”® (WALTON,
2014).

Outro exemplo a ser citado € a série de livros Harry Potter, da
autora J. K. Rowling, publicada pela primeira vez em 1997 e que, 20 anos
depois, ainda é um sucesso de publico, vendendo mais de 400 milhdes de
copias ao redor do mundo. O universo de Harry Potter se expandiu de tal
maneira que conseguiu estabelecer um relacionamento muito préximo
com os f&s, que por sua vez, sentindo-se como uma parte importante do
processo, comecaram a criar conteldo analitico sobre este universo e a
publica-lo para outros fds. Algumas destas observacGes se mostram
pertinentes, entre outras coisas, & questdo da constru¢do dos personagens
da saga. Em uma pergunta no site Quora, no ano de 2012, alguém
guestionou o que era tdo bom sobre Harry Potter, ao que um fa respondeu
“ha pouquissimos personagens com os quais alguém ndo consegue se
relacionar. [...]. Todos eles crescem mais ou menos do jeito que nés
crescemos: lutando, caindo, se levantando e finalmente achando seu
caminho™®. A opinido deste f4, Bharat Jakati, apenas serve para
demonstrar o grau de empatia que pode ser gerado em histérias que se
preocupam com a construcdo de seus personagens. A revista online The
Artifice elabora dizendo que “os personagens de Rowling sdo tdo bem
pensados que mesmo Lorde Voldemort, o vildo da série, tem qualidades
que fazem as pessoas entenderem porque ele sentiu a necessidade de
destruir todos menos os puro-sangues’™ (CONTE, 2015).

Estas duas histérias demonstram a importancia de se ter
personagens bem construidos a fim de cativar o publico. No caso de

IA Parrot Analytics desenvolveu um sistema para medir a demanda por
conteudo, analisando varias “plataformas de expressdo de demanda”. Estas
incluem discussGes em midias sociais e sites dedicados de fas, sites de pesquisa,
downloads e streaming, entre outras.

2 Traducéo livre.

3 Traducdo livre.

4 Tradugdo livre.
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universos transmidia, como o The Rotfather, o conhecimento para criar
personagens se torna ainda mais pertinente.
De acordo com Henry Jenkins (2007),

Narrativa transmididtica representa um processo
onde os elementos integrais de uma ficcdo sdo
dispersados sistematicamente através de multiplos
canais de entrega com o propdsito de criar uma
experiéncia de entretenimento unificada e
coordenada.’ (JENKINS, 2007)

Ainda sobre a questdo transmidia contemporanea, Jenkins (2003)
afirma que “o publico quer que o novo trabalho oferega novas percepgdes
sobre os personagens e novas experiéncias do mundo ficcional”®, no
entanto, atualmente as franquias se baseiam em um sistema de
licenciamento que

[...] gera trabalhos redundantes (ndo
permitindo nenhum histérico novo de
personagem ou desenvolvimento de trama),
diluidos (pedindo a nova midia que duplique
experiéncias melhor alcancadas através da
antiga) ou repletos de contradices
desleixadas (falhando em respeitar a
consisténcia nuclear que o publico espera
dentro de uma franquia).” (JENKINS, 2003).

Isto acontece por causa da dificuldade em se coordenar diferentes
segmentos dentro de uma mesma empresa responsavel por um universo
transmidia, fazendo-se necessario um modelo de colaboracéo que facilite
este processo (JENKINS, 2003).

Este é, também, um dos pontos motivadores deste trabalho, que se
propde a facilitar a troca de informages entre o time responsavel pelo
conteldo criativo, 0s roteiristas e os artistas através de um perfil
psicoldgico do personagem. Outro ponto importante para este trabalho em
especifico é a crescente notoriedade que o projeto The Rotfather vem
ganhando, através de midias sociais e eventos culturais, € que pede por

5 Traducdo livre.
6 Traducdo livre.
7 Traducdo livre.
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uma abordagem mais séria e padronizada com relacdo a seus personagens.
Assim, espera-se facilitar a criacdo e utilizacdo dos personagens de
maneira consistente por roteiristas e artistas no futuro, que teriam um
aumento de autonomia e ndo precisariam recorrer constantemente ao time
responsavel pelo conteddo criativo, como parece ser o caso de alguns
universos transmidia existentes no mercado, como 0s que serdo vistos no
capitulo 2 deste trabalho.

1.3 METODOLOGIA

Para a realizagdo deste trabalho serdo utilizados dois métodos
principais de criacdo de personagens, ambos escolhidos por apresentarem
etapas diretas e simples de serem aplicadas. Também se fara uso de duas
teorias da personalidade desenvolvidas na primeira metade do século XX
e que vém sido testadas desde entdo com resultados positivos, e cujas
premissas sdo claras o bastante para montar as bases de um personagem.

O primeiro método foi elaborado pelo casal Eric e Ann Maisel em
seu livro What Would Your Character Do? (2006), no qual os autores
propem uma série de itens, ou categorias, que abordam diferentes
aspectos relevantes para a formacéo da personalidade, buscando guiar a
construcdo de personagens de maneira estruturada e pratica. O segundo
método se trata do Circumplexo Interpessoal descrito por Jesse Schell no
livro The Art of Game Design (2008), um grafico que objetiva entender
os relacionamentos entre os personagens de determinada historia.

Quanto as teorias da personalidade, a mais relevante para este
trabalho é a proposta dos tipos psicolégicos formulada pelo psiquiatra
Carl G. Jung. Nesta teoria, ele apresenta quatro funcdes psiquicas
principais que variam no eixo Extroversdo x Introversdo, criando oito
tipos psicoldgicos diferentes. A outra teoria a ser utilizada foi elaborada
por Katharine Briggs e sua filha Isabel Briggs Myers com base nos
estudos de Jung. Esta adiciona mais uma dicotomia, Julgamento e
Percepcdo, que dizem respeito ao estilo de vida e informam qual das
fungdes de Jung tem um papel principal nas atitudes do individuo.

1.4 DELIMITACOES

Este trabalho visa criar personagens consistentes do ponto de vista
estrutural-psicoldgico, de forma que o perfil aqui elaborado servira como
um briefing para que os artistas do grupo de pesquisa, responsaveis pelo
concept visual dos personagens, possam desenvolvé-los de forma
coerente com sua personalidade. Os mesmos serdo apresentados como a
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resultante fisica do processo desenvolvido neste PCC. Ressalta-se que as
questdes ligadas ao estilo utilizado pelos artistas nos concepts e
ilustracGes esté fora do escopo deste trabalho, assim como seu processo
pessoal no desenvolvimento das ilustragdes. Além disso, propde-se que o
resultado visual obtido neste trabalho sirva como suporte ao entendimento
da personalidade dos personagens, ndo sendo da alcada deste trabalho,
portanto, a determinacdo da midia na qual o personagem sera utilizado,
nem a adaptacdo do mesmo para midias diferentes.

Os universos transmidia contemplados no capitulo 2 foram
escolhidos por se sobressairem no mercado e possuirem personagens
como um de seus pontos mais fortes. Além disso, nota-se uma falta de
literatura académica de apoio no que diz respeito aos personagens destes
universos transmidia estudados. No entanto, existem varias entrevistas
com os criadores e outros membros de equipe que podem auxiliar o
processo de pesquisa e entendimento acerca do assunto.
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2 ANALISE DE ASPECTOS IMPORTANTES E REFERENCIAIS
TEORICOS

2.1 CROSSMIDIA E TRANSMIDIA

Devido ao carater deste trabalho, é importante delinear os
conceitos de crossmidia e transmidia com o intuito de elucidar os
diferenciais da narrativa transmidiatica e como eles podem afetar a
criagdo de personagens.

De modo geral, a crossmidia pode ser pensada como uma estratégia
de distribuicdo de um mesmo conteldo, ou partes dele, através de
diferentes midias, de maneira concomitante, adaptados, ou pontuados, as
caracteristicas da midia em questdo. Via de regra, essas midias se
interligam com o propdsito de levar o espectador a transitar entre elas para
gue obtenha o conhecimento, ou experiéncia, de formas diferenciadas de
um mesmo contelido oferecido. Nesta estratégia, as midias podem ser
utilizadas com viés exclusivamente narrativo ou ndo. Também se
encaixam nos procedimentos da crossmidia, dependendo da experiéncia
proposta, os licenciamentos de produtos, tais como brinquedos,
camisetas, canecas, entre outros (FINGER, 2012; HAYES, 2006;
MARTINS E SOARES, 2011; STEIN, 2015; TOLEDO, 2012).

Mais a fundo, Gary Hayes (2006) distingue quatro niveis de
crossmidia. O primeiro nivel diz respeito a0 mesmo contetdo (ou com
variagGes minimas) distribuido em plataformas diferentes, como é o caso
de adaptaces de livros para filmes, por exemplo. O segundo nivel, por
sua vez, abrange os contelidos extras produzidos junto a producédo
principal, mas distribuido em uma plataforma diferente. Este contetdo
extra é diferente do principal e pode ou ndo ser dependente deste. Nesta
categoria se enquadram o making of de um filme, ou um documentario
sobre algum aspecto do contetdo principal, produzido pela mesma
equipe. No terceiro nivel, de acordo com o autor, encontra-se a forma
mais pura de crossmidia, estruturada especificamente para incitar o
espectador a navegar pelas diferentes midias a fim de continuar a
experiéncia proposta pelo conteddo. Nestes casos, had sempre um
“gatilho” ou convite para mudar de midia e, assim, acompanhar o resto
da histéria. Um exemplo seria um video que acaba repentinamente,
fornecendo uma URL para que se possa ter acesso ao desfecho. O quarto
e Ultimo nivel é uma agregacdo dos niveis anteriores, sendo também onde
0 conteddo é distribuido de maneira ndo-linear entre as diversas
plataformas. Isto proporciona ao espectador a oportunidade de
personalizar sua experiéncia com o contetido. Este nivel de crossmidia
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costuma ser um jogo colaborativo com o publico, como é o caso dos
ARGs, jogos de realidade alternativa, nos quais ha investigacbes
ocorrendo no mundo real com interagBes através de diversas midias
(HAYES, 2006).

Algo para se manter em mente é que um produto crossmidia pode
ter elementos de mais de um nivel.

O termo transmidia (ou mais especificamente transmedia
storytelling, traduzido como “narrativa transmidiatica”), foi cunhado por
Henry Jenkins em 2003 e possui uma definicdo que se assemelha em
alguns aspectos ao que pode ser entendido por crossmidia. Para os fins
deste trabalho, o foco serd nas divergéncias narrativas que fazem da
transmidia algo a parte.

Como citado anteriormente, a narrativa transmidiatica
caracteriza-se por ter os elementos que compdem a ficcdo espalhados
através de midias diversas, de modo a proporcionar uma experiéncia
unificada ao puablico. No entanto, diferentemente da crossmidia, cada
midia resultante de uma narrativa transmidiatica deve funcionar
isoladamente, a0 mesmo tempo em que provém um elemento novo ao
sistema narrativo, seja ele um novo ponto de vista, uma percepcao
diferente sobre o universo ficcional ou uma ponte entre eventos retratados
em uma série de sequéncias. Assim, a narrativa transmididtica se baseia
no processo de “compreensdo aditiva”, termo cunhado pelo game
designer Neil Young. A compreensdo aditiva trata-se da presencga de um
elemento na histéria que leva a audiéncia a repensar sua compreensao da
ficcdo como um todo e que, normalmente, ndo € percebido em um
primeiro contato com a historia. Isso prova-se um desafio aos produtores
de conteldo transmidia, que necessitam desenvolver uma midia
autossuficiente para espectadores de primeira viagem, mas que, ao
mesmo tempo, possuam este elemento que contribui para a compreensdo
aditiva de espectadores mais antigos e, portanto, familiarizados com o
universo ficcional (JENKINS, 2007).

Outra caracteristica comum & narrativa transmidiatica é o foco na
construcdo do mundo ficcional, pois sua complexidade suporta multiplos
personagens e histdrias, 0 que, por sua vez, permite a exploragdo deste
universo em multiplas midias (JENKINS, 2007).

Enfim, é possivel concluir que a principal diferenca entre a
crossmidia e a transmidia em termos narrativos se baseia na ideia de que,
enquanto na crossmidia (especialmente de nivel trés e quatro) as midias
sdo interdependentes, ou seja, necessitam umas das outras para que facam
sentido, na transmidia, elas sdo estruturadas de maneira independente,
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porém com abertura para que o publico possa fazer ligacdes entre elas se
assim o desejar.

2.2 TIPOS DE ABORDAGENS PARA CRIAGAO DE
PERSONAGENS

Ha diversas maneiras de abordar a criacdo de personagens e ainda
mais livros para explicar cada uma delas. Sonia Rodrigues diz aplicar um
método diferente para cada tipo de midia que for escrever, mas, de modo
geral, explica em seu capitulo dedicado a personagens que

[...] aplicando a morfologia de Propp, o que
observamos que sdo atributos principais do
personagem: como se chama, sua idade, o que
chama atencdo na sua aparéncia fisica, sua maior
fraqueza, se possui alguma mania ou medo, qual a
maior qualidade, o que ninguém faz melhor do que
0 personagem.

A construgdo de um personagem comeca, portanto,
com os atributos mais simples [...]. (RODRIGUES,
2014, p. 44)

Orson Scott Card, autor do premiado livio O Jogo do
Exterminador (1985), elabora alguns métodos para se conhecer um
personagem, fazendo analogia com modos de se conhecer pessoas reais e
ressaltando ao final que “os mais poderosos deles, os que fazem a
impressdo mais forte, sdo os trés primeiros: 0 que o personagem faz na
historia, quais sdo 0s seus motivos, e o que ele fez no passado.”® (CARD,
2010, p. 18)

Tanto um quanto outro apresentam técnicas diferentes, porém cuja
esséncia é a mesma. Apesar das abordagens iniciais diferirem, pode-se
observar um certo consenso entre autores sobre 0 que precisa ser pensado
para se criar personagens — algo que pode ser resumido nas “trés
dimensodes” do personagem. “Lajos Egri diz que sdo a dimensdo fisica, a
social e a psicoldgica. Elas constituem o individuo de carne e 0ss0. S&o
as dimensdes da manifestacdo real.” (MACIEL, 2009, p. 75)

A seguir, serdo apresentadas duas técnicas de criacdo de
personagens, utilizadas neste trabalho como parte da metodologia. E,
porque, como Card (2010) coloca “os personagens em sua ficcdo sdo
pessoas. Seres humanos” ¢ “isso ¢ parte do proposito da ficgdo — dar um

8 Tradugao livre.
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melhor entendimento da natureza humana e do comportamento humano
que qualquer um jamais conseguiria na vida”, mostra-se interessante
introduzir duas teorias da personalidade - area que estuda justamente a
natureza e comportamento humanos -, também utilizadas na metodologia
deste trabalho.

2.2.1 As 12 Categorias de Eric e Ann Maisel

Em seu livro, Maisel e Maisel (2006), defendem que, apesar de
muitas vezes os personagens simplesmente “aparecerem” na mente do
autor e isso pode ser o suficiente para comegar uma histéria, normalmente
chega um estagio em que o autor encontra um bloqueio criativo — um
momento de incerteza sobre a histdria a ser contada. Quando tal
circunstancia surge, eles sugerem que conhecer melhor seus personagens
pode ser a solucdo e, para tanto, os autores propdem diferentes cenarios
nos quais testar o comportamento dos personagens. Porém, antes de
coloca-los nestes cendrios, eles apresentam vinte passos que visam
auxiliar o uso do livro de maneira sistematica. Destas vinte etapas, este
trabalho focara na primeira, voltada para a construcao de personagens. De
acordo com o0s autores, esta consiste em comegar um ‘“‘caderno de
personagens”, o qual eles aconselham que seja organizado em doze
categorias, apresentadas a seguir:

. Headline bésica: uma frase simples que descreva o seu personagem, ou
que sirva como apoio direto para acoes e reacOes basicas do personagem.
N&o é absolutamente necessaria, de forma a ser empregada apenas se
surgir naturalmente.

. Historico basico: um resumo dos eventos e relacionamentos principais
do personagem.

Arquétipo, categoria ou ressonancia estereotipica: caso 0
personagem se encaixe em algum arquétipo, categoria ou estereotipo
conhecido, identifica-lo pode deixar o personagem mais rico e vivo ao
adicionar caracteristicas e padrées de comportamento associados com
eles.

. Acles e reacOes: aplicado principalmente ao contexto do livro. Os
autores sugerem que ao colocar 0s personagens nos cenarios que eles
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propdem no decorrer do texto, se anote as acles e reacdes dos mesmos,
assim como suas motivagdes.

. Valéncia moral: identificar se o personagem pende mais para o lado do
Bem ou do Mal.

. Sonhos e ambices: identificar quais sdo os sonhos e ambic¢Bes do
personagem. Esta ¢ “uma forma excelente de conhecer o lado humano do
seu personagem, um lado que ele talvez apenas mostre raramente, mas
que ainda é uma parte integral da sua personalidade™® (MAISEL;
MAISEL, 2006, p. 19).

. Vida interior: imaginar qual tipo de vida interior o personagem tem,
como ele pensa, sonha, fantasia, etc., ou seja, 0 que se passa na cabeca
dele em diferentes situagdes.

. Lado sombrio e dificuldades na vida: anotar quais sdo as areas
problematicas na vida do personagem e seus demonios internos.

Consequéncias da criacdo: anotar caso haja alguma atitude ou
problema do personagem que seja uma consequéncia mais ou menos
direta de eventos ocorridos durante sua infancia.

. Poder, poténcia sexual e alpha-ness: identificar o quociente de poder
aparente (e consequente poténcia sexual) associado ao personagem.

. Componente cultural: “todo personagem ¢ representativo de uma
cultura”® (MAISEL; MAISEL, 2006, p. 20). Assim, faz-se necessario
identificar quais aspectos culturais tomam parte na construcdo da
personalidade do personagem e suas atitudes.

. Rede de significados, crengas e opinides: identificar quais sdo as
crencas e opinides fundamentais do personagem e como elas interagem
entre si.

2.1.2 Circumplexo Interpessoal

® Tradugdo livre.
10 Tradugio livre.
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Em seu livro The Art of Game Design, Jesse Schell apresenta uma
ferramenta utilizada por psic6logos sociais denominada circumplexo
interpessoal.

Gréfico 1 — Circumplexo interpessoal.
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Fonte: The Art of Game Design (SCHELL, 2008, p. 318).

Schell descreve este grafico como uma forma de visualizar os
relacionamentos entre os personagens, utilizando dois eixos: Dominante
X Submisso e Amigavel x Hostil. Assim, um personagem devera ser
colocado no centro e os outros deverdo ser posicionados dentro dos eixos,
levando-se em conta a maneira como se relacionam ao personagem
central. A seguir, o exemplo que ele utiliza nos livros, demonstrando o
relacionamento de personagens da franquia Star Wars com o personagem

Han Solo:
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Gréfico 2 — Circumplexo interpessoal aplicado ao personagem Han Solo.
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Fonte: The Art of Game Design (SCHELL, 2008, p. 319).

2.2.3 Teoria da Personalidade de Jung e a Classificacéo Tipoldgica
de Myers-Briggs

A fim de complementar o método de Eric e Ann Maisel,
especialmente o item Arquétipo, categoria ou ressonancia estereotipica,
estudou-se a teoria dos tipos psicolégicos desenvolvida pelo psiquiatra
suigo Carl Gustav Jung, no inicio do século XX.

Nesta teoria, Jung descreve os tipos psicolégicos como sendo fruto
da combinacdo de duas categorias: 0s tipos gerais de atitude e 0s tipos
funcionais. Os primeiros dizem respeito a disposicdo das pessoas com
relacdo ao objeto e ao sujeito, caracterizando a oposigéo entre Extroversdo
e Introversdo. Assim, o individuo extrovertido prioriza o objeto, buscando
dados externos para apoiar suas escolhas e sentimentos, enquanto o
introvertido foca no sujeito, baseando suas agdes em fatores subjetivos,
ou seja, em suas proprias impressdes e emogOes sobre o objeto. Sobre
isso, Jung (2012) escreve que no extrovertido “sua consciéncia toda olha
para fora porque a determinacgdo importante e decisiva sempre lhe vem de
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fora”, enquanto que “a consciéncia introvertida vé as condicfes externas,
mas escolhe as determinantes subjetivas como decisivas”. Ou ainda,

O extrovertido se caracteriza por sua constante
doagdo e intromissdo em tudo; a tendéncia do
introvertido é defender-se contra as solicitacOes
externas e precaver-se de qualquer dispéndio de
energia que se refira diretamente ao objeto, mas
criar para si uma posicdo segura e fortificada ao
maximo. [...]. O que o primeiro realiza pelo
relacionamento massivo, o segundo consegue pelo
monopolio. (JUNG, 2012, p. 346)

A segunda categoria, por sua vez, trata das “fungdes psiquicas e/ou
processos mentais preferencialmente utilizados pela pessoa para se
relacionar com o mundo externo ou interno” (LESSA, 2017). Desta
forma, Jung identificou quatro funcgdes psiquicas, organizadas nas
seguintes dicotomias: Pensamento e Sentimento, Sensacéo e Intuicao.

O Pensamento e o Sentimento compdem o0 grupo dos tipos
racionais, assim denominados por agirem na tomada de decisOes através
do julgamento racional. J4 a Sensacdo e a Intuicdo formam os tipos
irracionais, cujas atitudes se baseiam em sua percepcdo em detrimento do
julgamento. De acordo com Jung (2012), “esta [a percepgdo] se dirige
simplesmente para o que acontece, sem escolha judiciosa”.

Somente através da combinagdo dos tipos gerais de atitude e dos
tipos funcionais, pode-se ter uma representacdo completa dos oito tipos
psicoldgicos, a serem vistos resumidamente na tabela a seguir:
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Tabela 1 — Os oito tipos psicoldgicos identificados por Jung.

Processos Cognitivos relacionados a
PERCEPCAO

Em termos préticos
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relevantes
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Te :g;zmzrlgrg;?}vmg; g;?:: gi’r‘“ Shon que posso quebrar algo em partes mais elementares
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e descobrir como algo funciona bosso aplicar?

Fonte: http://inspiira.org/teoria/modelo-dos-processos-cognitivos/ (maio de
2017).

Para Jung, ainda que as pessoas utilizem todas as quatro fungdes
em seu dia-a-dia, existe uma funcdo que assume papel principal,
caracterizando o tipo psicol6gico do individuo. A fun¢do dominante é
assim considerada por partir de uma preferéncia consciente do individuo
em agir de acordo com ela na maioria das situagfes. Ao escrever sobre
esta conscientizagdo da funcdo, Jung cita o exemplo de alguém do tipo
Pensamento ao dizer que este processo

[...]Jocorre,

por exemplo, quando o pensamento ndo

é apenas um refletir posterior ou um ruminar, mas
quando sua conclusdo possui realidade absoluta, de


http://inspiira.org/teoria/modelo-dos-processos-cognitivos/
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modo que a conclusdo l6gica valha como motivo e
garantia da acdo pratica, sem precisar de qualquer
outra evidéncia. (JUNG, 2012, p. 417)

Em adicdo a funcdo dominante, hd a funcdo auxiliar que deve
pertencer ao grupo oposto da dominante. Por exemplo, se a funcédo
dominante pertence ao grupo de tipos racionais, a fungdo auxiliar
pertencera aos tipos irracionais e vice-versa.

Baseando-se nesta teoria desenvolvida por Jung, a psicéloga
estadunidense Katharine Briggs e sua filha, Isabel Briggs Myers,
elaboraram um questionario com o intuito de ser utilizado como uma
ferramenta de classificagdo tipoldgica. Este teste procura identificar as
preferéncias individuais entre as trés dicotomias descritas por Jung
(Extroversdo x Introversdo, Pensamento x Sentimento, Sensagdo X
Intuicdo), além de acrescentar uma quarta, correspondente a preferéncia
do individuo entre as funcbes de Julgamento ou Percepcdo, indicando,
assim, sua funcdo dominante e auxiliar. As interacfes entre as
preferéncias resultam em 16 tipos de personalidades (THE MYERS &
BRIGGS FOUNDATION, 2017). A seguir um esquema das quatro
dicotomias como vistas na Classificacdo Tipologica Myers-Briggs:
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Tabela 2 — Esquema das quatro dicotomias da Classificagdo Tipoldgica Myers-

Briggs.
EXTRAVERSAO INTROVERSAO
Sua fonte Energizado pela Energizado pelo
de energia interacao com as engajamento em
outras pessoas atividades solitarias
SENSAGCAO _
Saimodd Consciéncia INIUIQAO
25 voltada ao Consciéncia voltada
perceber o concreto, ao que ao ab's§rato, ao
rindo pogje ser snmbohcp, aos
experimentado intangiveis
pelos 5 sentidos
SENTIMENTO
Sua PENSAMENTO Informacdes e
maneira de Informacoes e situacoes sao
avaliar, situacoes s&o avaliadas
julgar, avaliadas baseando-se em
organizar e baseando-se em critérios subjetivos,
decidir critérios objetivos como valores e
gosto
PERCEPCAO
JULGAMENTO Deixam suas
Seu estilo Planejam com opgoes em aberto
de vida antecedéncia e para poderem
seguem o plano adaptar-se caso
seja necessario

Fonte: http://inspiira.org/teoria/modelo-das-preferencias-individuais/ (maio de

2017).

Estas teorias serdo adaptadas ao perfil psicologico de modo a funcionarem
como arquétipos dos personagens, ou seja, serd escolhido um tipo psicolégico
para cada um deles, que correspondera a um certo padrdo de comportamento. Isto
poderé ser visto em mais detalhes no capitulo 3 deste trabalho.

2.3 CRIACAO DE PERSONAGENS EM UNIVERSOS TRANSMIDIA
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Pensando-se a relacdo deste trabalho com o transmidia, fez-se
necessaria uma investigacdo quanto a questdo de como universos
transmidiaticos existentes no mercado lidam com os personagens e sua
concepgdo. Para tanto, foram escolhidos trés universos que apresentam
sucesso de publico, dentro de seus respectivos nichos, e cujos
personagens podem ser considerados um dos seus pontos mais fortes:
Universo Cinematografico Marvel, cuja origem vem de histdrias em
quadrinhos; Assassin’s Creed, proveniente de jogos digitais e Orphan
Black, derivado de uma série televisiva.

Vale ressaltar que nenhum destes universos foi concebido
inicialmente como uma narrativa transmidiatica, mas, sim, adotaram
estratégias do sistema transmidia como resultado do sucesso obtido
através de suas midias originais.

2.3.1 Universo Cinematografico Marvel

A editora Marvel Comics foi fundada em 1939, na época sob o
nome Timely Comics, mas foi somente na década de 1960 que a Marvel
revolucionou o mercado dos quadrinhos ao mudar a forma como se
pensavam os super-herois. Stan Lee foi o principal responsavel por essa
mudanca ao criar personagens como Homem-Aranha e o Quarteto
Fantastico. De acordo com o prdprio Lee, ele queria que os leitores
“empatizassem com ele [Homem-Aranha]”, entdo “inventei um monte de
problemas pessoais: ele seria pobre, viveria com uma tia que esta sempre
doente e coisas assim”* (LEE, 2017). Ele trabalhou desta forma com
todos os seus personagens, humanizando-os através de problemas
realistas que poderiam acontecer com qualquer um. Isso também se
refletiu no desenho dos personagens, como pode ser observado no caso
do Homem-Aranha, em que Stan Lee recusou a primeira versao do herdi,
desenhado por Jack Kirby. Nas palavras de Lee (2009), “Jack desenhava
tudo tdo heroico, e eu queria Peter Parker parecendo mais como um garoto
comum e desleixado”!?. Essa mentalidade com relago aos super-herois
era muito diferente do que se tinha até entdo em titulos como Superman,
Batman e Capitdo América, cujos protagonistas eram invenciveis e livres
de problemas pessoais.

Nos anos 2000, a Marvel langou a iniciativa de produzir seus filmes
independentemente, através da Marvel Studios, gerando a ideia de um

1 Traducio livre.
12 Tradugéo livre.
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universo ficcional compartilhado denominado Marvel Cinematic
Universe (Universo Cinematografico Marvel, ou MCU). Desta forma, “a
Marvel comegou a por em pratica o projeto de literalmente transpor para
0 cinema todo o0 universo narrativo contido nas histérias em quadrinhos”
(MAIA; MESSIAS, 2014). Contudo, este universo cinematogréfico pode
ser considerado um universo a parte dentro da Marvel (conhecido como
Terra-199999), pois ainda que todas as midias dentro deste universo se
conectem entre si, ele ndo tem a intencdo de influenciar ou ser
influenciado por outros universos da empresa. Por exemplo, histérias em
quadrinhos desenvolvidas antes da estreia de Homem de Ferro
(considerado o marco inicial do MCU), ndo foram afetadas pelas historias
dos filmes e também n&o sdo consideradas canon®® dentro do universo
cinematografico.

Ainda assim, o MCU foi baseado principalmente em outro
universo Marvel, conhecido como Universo Ultimate, que foi lancado a
partir dos anos 2000 e cuja premissa “¢ atualizar as origens dos herdis e
contextualizar seu universo ficcional cronoldgica e culturalmente,
supostamente aproximando-os mais da realidade e do grande publico”
(MAIA; MESSIAS, 2014).

Deste modo, torna-se dificil falar da criacdo de personagens
desenvolvidos especificamente para 0 MCU, visto que quase todos os
seus super-heréis foram concebidos em quadrinhos da década de 1960 e
posterior, quando ainda ndo se pensava propriamente em transmidia.
Neste caso, pode-se considerar que ocorre uma adaptacdo destes
personagens previamente existentes para um contexto diferente dentro de
um novo universo. Tais adaptac@es procuram encontrar um equilibrio
adequado entre respeitar o material original e levar em conta as
necessidades atuais. Para tanto, a Marvel “formou um comité criativo de
seis pessoas familiarizadas com sua tradicdo de quadrinhos™*
(LEONARD, 2014), responsavel por supervisionar os produtos e manter
sua integridade artistica. Apo6s a aquisicdo da Marvel pela Disney, o
comité permaneceu, tendo uma voz nominal sobre os filmes, mas sendo
consultado com relagéo as séries.

De maneira geral, esta pesquisa deixa inferir que roteiristas,
diretores e artistas que venham a trabalhar com os personagens deste
universo sdo introduzidos nele por um grupo de pessoas que detém o
conhecimento criativo do mesmo, além de terem a disposi¢cdo uma

13 Canon ¢ aqui definido como o material considerado como parte oficial de
uma historia ou universo ficticio.
14 Tradugio livre.
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variedade de materiais feitos anteriormente, incluindo perfis dos
personagens encontrados no site oficial da Marvel e no livro The Marvel
Encyclopedia. Estes perfis contém dados factuais dos personagens, como
aspectos fisicos, poderes, localizacdo, ocupacdo, nome real, sua primeira
aparicdo e sua historia sintetizada.

Figura 1 — Perfil do personagem Homem de Ferro.

IRON MAN

Wounded, captured and forced to build a weapon by his enemies, billionaire
industrialist Tony Stark instead created an advanced suit of armor to save his life and
escape captivity. Now with a new outlook on life, Tony uses his money and
intelligence to make the world a safer, better place as Iron Man.

Real Name Anthony Edward "Tony" Stark
Height 6'1"; (in armor) 6'6"
Weight 225 Ibs.; (in armor) 425 Ibs.

Powers None; Tony's body had been enhanced by the modified
techno-organic virus, Extremis, but it is currently inaccessible
and inoperable.

Abilities Tony has a genius level intellect that allows him to invent a
wide range of sophisticated devices, specializing in advanced
weapons and armor. He possesses a keen business mind.

Group Affiliations The Avengers, Initiative, Hellfire Club (outer circle),
S.H.LLE.L.D., lluminati, Thunderbolts, Force Works, Queen's
Vengeance, Alcoholics Anonymous

First Appearance Tales of Suspense #39 (1963)

Origin Tales of Suspense #39 (1963)

Read More on the Marvel Universe Wiki

Fonte: http://marvel.com/characters/29/iron_man (junho de 2017).

2.3.2 Assassin’s Creed

Assassin’s Creed € uma franquia criada em 2007 pela empresa
francesa de jogos digitais Ubisoft, lancada originalmente como uma série
de videogames e cujo universo foi expandido para outras midias, como
livros, historias em quadrinhos, curtas e longa-metragem. E interessante
pontuar que o processo pelo qual o projeto The Rotfather esta passando é
semelhante, visto que a ideia original tratava-se também de uma
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sequéncia de videogames e, posteriormente, o universo foi expandido,
iniciando-se o processo de concebé-lo em termos transmidia.

A franquia francesa possui um diretor de contetdo, Aymar
Azaizia, responsavel por manter a consisténcia da marca e supervisionar
as questdes ligadas ao storytelling e a mitologia do universo. Azaizia
trabalha com varios times criativos e esta presente no desenvolvimento
dos jogos e seus personagens. Sobre o personagem Ezio Auditore da
Firenze, um dos protagonistas de maior sucesso da série, Azaizia
comentou, que

[...]Jem desenvolvimento de jogos, ndo ha algo com
um caminho definido, mas nés sabiamos como
seria a jornada de Ezio. Ao ponto que vocé pode
encontrar concepts de Ezio quando crianga, em
alguns dos nossos art books. Este é sempre 0 jeito
de prosseguir, nés temos um arco narrativo em
mente e ideias potenciais para o futuro.’®
(AZAIZIA, 2016)

Figura 2 — Personagem Ezio Auditore da Firenze.

ASSASSIN'G

CREED
THE EZIO COLLECTION

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=nGd344car70&t=1s (junho de 2017).

Ja se tratando dos livros, o autor Oliver Bowden diz que seu
processo para desenvolver os personagens em sua versdo romantizada
encontra inspiracdo ao jogar os jogos da série. De certa forma, o processo
do produtor de Assassin’s Creed, Sebastien Puel, parece ser semelhante,

15 Traducio livre.
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ao que ele afirma que “é realmente quando eu jogo com um personagem,
quando eu 0 vejo no jogo que eu verdadeiramente entendo sua
profundidade™® (PUEL, 2017).

Outra coisa a ser lembrada é que muitos dos personagens da
franquia sdo, também, personagens historicos. Portanto, ha muita
pesquisa envolvida em seu desenvolvimento, ainda que algumas de suas
caracteristicas sejam adaptadas para se adequar as necessidades da
narrativa. De fato, mesmo em personagens originais ha o elemento de
pesquisa, como pode se observar no desenvolvimento do protagonista
Connor Kenway, de origem nativo-americana. Para evitar estere6tipos, o
time criativo da Ubisoft Montreal contratou um consultor cultural sobre o
povo Mohawk para sanar quaisquer dividas que eles tivessem. A respeito
dessa decisdo, o diretor criativo de Assassin’s Creed 111, Alex Hutchinson,
disse que

Ha pessoas de todo 0 mundo no nosso time, mas
nos estamos muito conscientes que ainda somos
basicamente um grupo de caras brancos perto da
meia-idade. NOs ndo queriamos cometer erros,
mesmo erros bem-intencionados.’
(HUTCHINSON, 2012)

Baseando-se nisso, é possivel concluir que, de forma semelhante
ao que ocorre no Universo Cinematografico Marvel, roteiristas e diretores
que trabalham com as histérias e personagens de Assassin’s Creed S80
supervisionados por alguém que detém o conhecimento do universo
ficcional e precisam se apoiar, principalmente, em materiais publicados
anteriormente.

2.3.3 Orphan Black

Orphan Black é uma série de televisdo canadense, criada por
Graeme Manson e John Fawcett, produzida pela Temple Street
Productions em associacdo com a BBC America e o canal Space. Em
2015, a série ganhou uma linha limitada de quadrinhos que exploram seu
universo mais a fundo, com cenas que ndo aparecem nas telas e ddo
aprofundamento na psicologia dos personagens.

A premissa da série surgiu de um cendario improvavel. Nas palavras
de Graeme Manson (2013): “Nao seria legal se... vocé saisse de um trem,

16 Traducio livre.
7 Tradugéo livre.
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e parado na plataforma, vocé olhasse além dos trilhos e visse a si mesmo.
Entdo, neste momento, vocé cometesse suicidio.”'® De acordo com ele,
essa foi a questdo que “nos levou ao nosso personagem principal Sarah, e
entdo aos seus clones, ao invés do conceito de clones nos levarem a
premissa”’® (MANSON, 2013). Com isso em mente, veio o grande tema
da série: senso de identidade. E ndo h4 como falar de identidade sem falar
de personagem.

Figura 3 — Pdster de Orphan Black.

Fonte: https://omelete.uol.com.br/series-tv/orphan-black/ (junho de 2017).

No caso de Orphan Black, os personagens centrais que aparecem
desde a primeira temporada foram criados por Fawcett e Manson, e outros
foram debatidos dentro da sala de roteiristas (como, por exemplo, o
personagem Tony Sawicki). Fawcett e Manson conceberam o0s
personagens inspirados em seus préprios backgrounds — como Alison

18 Traducio livre.
19 Traducio livre.
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Hendrix, inspirada na vida suburbana que Fawcett teve ao crescer —, ou
em necessidades da trama, como é o caso de Cosima Niehaus, em que eles
“queriam uma cientista, alguém que seria omnisciente, seria capaz de
olhar para o dilema delas [as clones] com aquele olhar cientifico e
imparcial”?® (MANSON; FAWCETT 2017).

Como os dilemas enfrentados pela personagem principal estavam
diretamente ligados ao tema maior de identidade e o dilema moral
relacionado a clonagem humana, os criadores realizaram uma pesquisa
extensa sobre o topico. Eles estudaram as questdes cientificas e éticas por
tras da clonagem e da formac&o da identidade e, s6 entdo, eles souberam
“sobre o que realmente era a jornada de Sarah Manning”? (BBC
AMERICA, 2013).

No entanto, considerando-se 0 meio para o qual a histéria foi
produzida, ndo sdo apenas os roteiristas e diretores os responsaveis pelos
personagens. Muito do que é visto nas telas é concebido pelos atores.
Tatiana Maslany, atriz principal que interpreta cerca de 10 personagens
diferentes, trabalhou muito na fisicalidade dos personagens e sua
movimentacdo, além de ter um treinador para trabalhar em diferentes
sotaques. Ao falar de seu processo, ela diz que “eu trabalhei muito com
danca, para cada personagem — diferentes formas que eu poderia mover
meu corpo, diferentes musicas”?> (MASLANY, 2013). Os criadores
também apreciam sua contribuigéo, como foi o0 caso no desenvolvimento
do personagem Tony, um clone transgénero.

Ao transpor o universo de Orphan Black para os quadrinhos, Jody
Houser trabalhou de perto com Fawcett e Manson para garantir a
coeréncia narrativa das duas midias. De acordo com Houser (2015),
“entrar no mundo de uma série como Orphan Black que ainda est4 no ar
significa garantir que o que vocé esta escrevendo se mantenha verdadeiro

para com os planos futuros da série”?,

20 Traducao livre.
2L Tradugdo livre.
22 Traducdo livre.
23 Tradugéo livre.
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Figura 4 — P4gina da HQ Orphan Black: Deviations #1.

Fonte: http://www.idwpublishing.com/orphan-black/ (junho de 2017).

Novamente, chega-se a conclusdo de que o conhecimento
completo deste universo esta nas maos de um pequeno grupo de pessoas.
Desta forma, outros roteiristas que venham a trabalhar com estes
personagens deverdo se referir, neste caso, aos criadores ou a materiais
previamente desenvolvidos.


http://www.idwpublishing.com/orphan-black/
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3 DESENVOLVIMENTO

3.1 THE ROTFATHER E G2E - GRUPO DE EDUCACAO E
ENTRETENIMENTO

O projeto The Rotfather é idealizado pelo grupo de pesquisa e
extensdo G2E — Grupo de Educacdo e Entretenimento. Este € um
laboratério multidisciplinar, inserido no curso de graduagdo em Design,
no Departamento de Expressdo Gréfica, da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC), que visa desenvolver projetos na area de entretenimento
que estejam alinhados com o que se encontra no mercado atual.

O universo de The Rotfather se situa nos esgotos de Nova lorque,
no comeco do século XX, tendo como palco a cidade subterranea de Faux
City e contando as diversas histdrias dos habitantes que integram essa
sociedade antropomorfa, composta por ratos, baratas, aranhas, sapos,
entre outras espécies. Sua trama central gira em torno do rato Al Kane,
um lider mafioso que comanda o trafico de aglcar na cidade, mas que
perde o poder ao levar um golpe planejado por seus inimigos.

A fim de manter tudo funcionando nas diferentes midias que
resultam do universo, o projeto é dividido em varias células de producéo
(como Animacao, Livros, Quadrinhos, etc.), sendo que as duas centrais
sdo as células de Storyworld e Artworld, responséveis por manter a
coeréncia narrativa e visual, respectivamente.

Dentro do Storyworld sdo resolvidas todas as questfes ligadas ao
funcionamento do universo (como estrutura da sociedade, existéncia de
religides, hierarquia entre as mafias) e as historias e personagens que
serdo desenvolvidos pelo projeto.

3.2 ESCOLHENDO OS PERSONAGENS

O primeiro passo para a criacdo de um personagem dentro do
projeto The Rotfather é identificar a necessidade de ele existir. Para isso,
a célula de Storyworld observa o universo ficcional, repassando diferentes
aspectos: os bairros, 0 governo, a for¢a policial, as mafias, personagens
ja existentes e suas historias, entre outros. Assim, pode-se identificar onde
se abre a possibilidade para que uma nova histéria seja contada e,
consequentemente, a necessidade de um personagem ser desenvolvido,
tanto para figurar como protagonista quanto como secundario na historia
de outro personagem criado anteriormente.

No caso deste PCC, quatro dos personagens abordados ja haviam
sido criados anteriormente, porém possuiam falhas de estruturacdo que
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tornavam a narrativa confusa e, as vezes, sem sentido, tais como
inadequacdo estética com relagdo ao psicoldgico do personagem,
motivagBes inconsistentes, relacionamentos sem propdsito entre
personagens, entre outras. Desta forma, este trabalho procurou
reestruturar estes personagens através da aplicagdo de um perfil
psicoldgico e um grafico de zona de conforto, elaborados a partir da
metodologia vista no capitulo 2. Os dois restantes foram concebidos ja
dentro dos moldes desta metodologia.

O projeto The Rotfather possui uma colecdo variada de
personagens em diferentes estagios de criacdo/reestruturacdo. Dessa
forma, para a selecdo dos personagens a serem abordados aqui, pensou-
se em sua importancia tanto dentro deste universo, quanto no momento
atual por qual passa o projeto, chegando-se ao seguinte resultado:

. Al Kane: lider da familia mafiosa mais influente de Faux City, cujo
ramo principal de negécios baseia-se no tréfico de agucar. Ele é o
protagonista da trama principal deste universo.

. Cage Pistone: melhor amigo de infancia de Al Kane, porém os dois se
separaram na adolescéncia. E um dos poucos detetives honestos da
cidade, sem se deixar intimidar pelos criminosos. Aparece em diversas
midias e figura como protagonista de um livro que esta sendo planejado.

. Carlo Bortoni: inimigo de Al Kane e quem planejou um golpe para que
ele caisse do poder. Ele é o antagonista principal do jogo digital e da série
animada.

. Claire Beaumont: herdeira da familia mais rica do lugar e que ajudou
a construir a maior parte da cidade. Ocasionalmente, faz servicos leves
para a mafia de Kane. Aparece em diversas midias, e ha um livro sendo
planejado que conta a historia da sua familia.

. Eiji Yamamoto: lider da méfia japonesa, a Yakuza, cujos negécios
giram em torno de apostas e trafico de armas. Aparece em algumas
midias, sendo protagonista de um dos quadrinhos em desenvolvimento
pelo grupo de pesquisa.

. Ninetta Brown: uma prostituta de origem humilde, porém cheia de
ambicdo e sem escrupulos. Participou no plano para destronar Al Kane.
Aparece em vérias midias, sendo protagonista de um dos arcos narrativos
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da websérie “Almas Perdidas”, em desenvolvimento pelo grupo de
pesquisa.

Todos estes personagens possuirdo um perfil psicologico
completo, desenvolvido com base no método de Eric e Ann Maisel visto
anteriormente, e um grafico de zona de conforto (a ser explicado em
detalhes adiante). Conforme a necessidade, alguns deles tambhém contarédo
com um mapa emocional que mostrard momentos importantes de sua
vida.

3.3 0 PERFIL PSICOLOGICO

O perfil psicolégico é um documento criado, principalmente, com
base nas 12 categorias descritas por Eric e Ann Maisel e estudadas no
capitulo 2 deste trabalho. No entanto, a fim de se adequar as necessidades
do projeto The Rotfather, algumas destas categorias foram excluidas e
outras, acrescentadas. A seguir, apresentar-se-a4, em linhas gerais, as
etapas cumpridas para o desenvolvimento dos perfis, colocando-se como
exemplos pontuais partes do resultado produzido. No entanto, o perfil
psicolégico completo de todos 0s personagens propostos sera exposto
mais adiante, ap0s as explicacdes necessarias terem sido providas.

3.3.1 Historico Basico

Estabeleceu-se que o perfil sempre se iniciarA com o nome
completo do personagem e sua idade em 1933, data considerada como o
momento “presente” do universo, além de sua data de nascimento.
Também, devido a natureza do universo, anotou-se a espécie do
personagem. A seguir, transcreveu-se o historico basico do personagem -
um breve relato sobre os acontecimentos mais importantes da sua vida até
entdo. Alguns deles, como Kane e Pistone, ja possuiam alguns fatos de
suas vidas bem consolidados, como a briga entre os dois na adolescéncia
e a consequente entrada na mafia e na policia, respectivamente. Outros,
no entanto, precisaram ser pensados desde o principio. Para tanto, a
primeira pergunta a ser feita foi “por que este personagem existe?”. Carlo
Bortoni, por exemplo, foi concebido para ser o antagonista de Al Kane, a
pessoa que orquestra o plano para tira-lo do poder. Isto ja provem algumas
indicagBes do que esperar deste personagem, levando a segunda pergunta:
“dentro das regras estabelecidas para este universo, que tipo de vida o
personagem pode ter levado para chegar ao ponto em que se encontra?”.
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A partir dai, foi possivel ter uma visdo mais clara do personagem,
estabelecendo-se questbes como suas origens, sua relacdo com a familia
e 0s pontos de virada em sua vida que moldaram sua trajetoria até o
presente.

3.3.2 Orientacdo Sexual e romantica

Esta categoria foi adicionada pelo Storyworld com o objetivo de
guiar os roteiristas quanto aos relacionamentos romanticos dos
personagens. Aqui, decidiu-se separar a atragdo fisica da atracdo
romantica ou afetiva, de modo que as duas ndo precisassem coincidir. Isto
implicou na concep¢do de que um personagem poderia sentir-se
fisicamente atraido por um género especifico, porém sentir-se
emocionalmente atraido e interessado em formar relacionamentos
amorosos apenas com outro género.

Tomando-se como exemplo o personagem Al Kane, verifica-se
que sua orientacdo sexual é assexual (ndo sente atracdo fisica por
ninguém), mas sua orientacdo romantica é panromantico (sente atracdo
romantica independente de género).

Além disso, esta categoria também tratou de como o personagem
encara questdes amorosas. Determinou-se, entdo, se 0 personagem
acredita no amor a primeira vista, por exemplo, ou se tem uma visdo mais
cética e prefere resguardar-se.

3.3.3 Arquétipo, categoria ou ressonancia estereotipica

Optou-se por abordar esta categoria através de trés ferramentas
distintas que, de modo geral, pudessem prover uma visdo abrangente dos
personagens a partir de padrdes de comportamento reconheciveis no
cotidiano. Estas ferramentas provém tanto do conhecimento comum
quanto de fundamentagéo psicoldgica.

A primeira trata-se do conjunto de doze arquétipos comuns,
primeiramente identificadas pelo psiquiatra Carl Jung, depois mais
profundamente estudadas pela autora e educadora Carol S. Pearson. No
entanto, para fins de simplicidade e objetividade, escolheu-se trabalhar
estes arquétipos como descritos pelo psicoterapeuta Carl Golden
(ANEXO A). Os arquétipos sdo divididos em trés grupos, de acordo com
sua fonte motivadora, como a seguir:



Tabela 3 - Os 12 arquétipos comuns.
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Tipos “Ego” Tipos “Alma” Tipos “Self”
O Inocente O Explorador O Bobo
O Orfédo O Rebelde O Sabio
O Herdi O Amante O Magico
O Cuidador O Criador O Governante

Fonte: Autora (marco de 2018).

A segunda ferramenta tem como base a teoria da personalidade de
Jung, assim como a classificacdo tipoldgica de Myers-Briggs, ambas
explanadas anteriormente no capitulo dois deste trabalho. Em adicdo a
estas teorias, utilizou-se as seguintes tabelas para categorizagao dos tipos

psicoldgicos:
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Tabela 4 - Modelo dos 4 temperamentos de David Keirsey.

"Guardides"

"Artesdos"

"ldealistas"

"Racionais"

Inteligéncia Logistica

Inteligéncia Tatica

Inteligéncia Diplomatica

Inteligéncia Estratégica

ESTJ, ESFJ, ISTJ, ISFJ

ESTP, ESFP, ISTP, ISFP

ENFJ, ENFP, INFJ, INFP

ENTJ, ENTP, INTJ, INTP

As necessidades basicas sao
pertencer a um grupo, e
responsabilidade. Eles
precisam saber que estdo
fazendo a coisa certa.
Valorizam estabilidade,
seguranga, € um senso de
comunidade. Confiam em
hierarquia e em autoridade e
podem se surpreender
quando outros se rebelam
contra estas estruturas
sociais. Preferem atividades
cooperativas com um foco
em estabelecer normas e
padrées. Orientam-se por
suas experiéncias passadas,
e gostam das coisas em
estruturadas e em
sequéncia. Tendem a buscar
aplicagbes praticas para as
coisas que aprendem.

As necessidades basicas sao
a liberdade para agir sem
restricdes e enxergar
resultados claros para suas
acdes. Valorizam altamente a
estética, seja na natureza ou
na arte. A energia é focada
em atuar com habilidade, em
variedade, e em estimulo.
Tendem a atitudes
pragmaticas e utilitarias, com
um enfoque em técnica.
Confiam em seus impulscs e
gostam de agir. Aprendem
melhor experimentando e
quando enxergam a
relevancia do que estao
aprendendo para o que
estao fazendo. Gostam de
aprendizado aplicado, "méao
na massa“, em ritmo rapido,
e com liberdade para
exploragoes.

As necessidades basicas sao
por significado e importancia,
que v&m de um sentido de
proposito e de trabalhar para
um bem maior. Precisam ter
um senso de identidade
unica. Valorizam unido, auto-
realizagdo, e autenticidade.
Pessoas deste
temperamento preferem
interagbes cooperativas com
um enfoque em ética e
moralidade. Tendem a
confiar em suas proprias
intuigdes antes de buscar
encontrar logica e dados
para as apoiarem. Dada sua
necessidade por
relacionamentos empaticos,
aprendem com maior
rapidez quando podem se
dao bem com o professor e
com o grupo.

As necessidades bésicas sdo
o dominio de conceitos,
conhecimento, e
competéncia. Pessoas deste
temperamento buscam
compreender 0s principios
operacionais do universo e a
aprender, ou até mesmo
desenvolver teorias para
tudo. Valorizam consisténcia
logica, ideias, e buscam
progresso. Tendem a
atitudes pragmaticas e
utilitarias, com um enfoque
em tecnologia. Confiam em
légica acima de tudo.
Tendem a ser céticos e
valorizam precisdo linguistica
altamente. Possuem um
estilo de aprendizado
conceitual, e querem
conhecer 0s principios que
por tras geram os detalhes e
os fatos, ao invés de
simplesmente ter que
“aprender” detalhes.

Fonte: http://inspiira.org/teoria/modelo-dos-4-temperamentos/ (marco de 2018).


http://inspiira.org/teoria/modelo-dos-4-temperamentos/
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Tabela 5 - Modelo dos estilos de interacdo de John Geier.

"No comando"

"Fazendo com que as coisas andem"

ESTJ, ESTP, ENFJ, ENTJ

ESFJ, ESFP, ENFP, ENTP

O tema é conquistar os objetivos através de
pessoas. As pessoas deste grupo sao focadas
em resultados, frequentemente agindo
rapidamente. Eles freqlientemente tém uma forte
motivagao para liderar um grupo para um
objetivo. Tomam decisdes com rapidez para
manter outros (e a si mesmos) focados nas
tarefas certas, nos alvos certos e nos prazos
certos. Eles odeiam perder tempo e ter que voltar
pra algo que ja esteja concluido. Aconselhar a
equipe, executar agdes, supervisionar, e mobilizar
recursos sao sempre maneiras de fazer que as
coisas acontecam. Eles percebem rapidamente
algo que nao esta funcionando em uma situagao
e sabem também o que deve ser arrumado,
curado ou corrigido.

O tema é persuadir e envolver outras pessoas.
Eles dominam a arte de assistir ou de acelerar
processos, e focam-se em inspirar outros a se
agir, facilitando o processo. Seu foco é na
interagao, freqientemente com um estilo
expressivo. Eles mantém as coisas andando com
grande energia, entusiasmo, e animagao, que
podem ser contagiantes. Explorar opgdes e
possibilidades, fazer preparativos, descobrir novas
idéias e compartilhar compreensoes sobre o
assunto sdo sempre maneiras de fazer com que
as pessoas continuem ativas. Eles querem que as
decisdes sejam participativas e democraticas,
com todos envolvidos e engajados.

"Planejando a rota"

"Os bastidores"

ISTJ, ISTP, INFJ, INTJ

ISFJ, ISFP, INFP, INTP

O tema é ter um plano de acao para seguir. As

pessoas deste grupo se focam em saber o que
fazer e em manter a si mesmos, o grupo, ou 0
projeto, seguindo em frente. Preferem entrar
numa situagao tendo uma ideia do que deve

ocorrer. |dentificam um processo para conquistar

uma meta e tém uma tenséo contida quando
trabalham para criar e monitorar um plano. A

meta ndo é o plano em si, mas podera utiliza-lo

como um guia para "manter a coisa andando”.
Suas decisbes sao pensadas e baseadas em
analise, conceitos ou visao do que precisa ser

feito.

O tema é conseguir o melhor resultado possivel.
As pessoas deste grupo focam-se em
compreender e trabalhar com o processo de criar
um resultado positivo. Elas véem valor em varias
contribui¢des diferentes, e consultam fatos
extemos para tomar uma decisao pensada. Eles
focam-se em integrar varias origens de
informagdes e acomodar diferentes pontos de
vistas. Eles se aproximam dos outros com um
estilo calmo e tranquilo, que pode nao demonstrar
suas fortes convicgoes. Produzir, sustentar,
definir, e clarear sdo todas maneiras de apoiar o
processo de um grupo. Eles tipicamente tém mais
paciéncia com o tempo que se leva para ganhar
apoio através de consenso tanto para um projeto
como para refinar um resultado.

Fonte: http://inspiira.org/teoria/modelo-dos-estilos-de-interacao/ (marco de
2018).

Para utilizacdo desta ferramenta, o primeiro passo foi classificar o
personagem dentro das quatro dicotomias: Extroversdo (E) x Introversdo

(), Sensacdo (S) x Intuicdo (N),

Pensamento (T) x Sentimento (F),

Julgamento (J) x Percepcdo (P). Assim, o resultado compreende o tipo
psicolégico do personagem, bem como sua funcdo dominante, tornando
possivel identificar, a partir das tabelas apresentadas, um conjunto de
caracteristicas exibidas pelo personagem.


http://inspiira.org/teoria/modelo-dos-estilos-de-interacao/
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Considerando as limitagdes dos tipos psicolégicos (ha apenas 16
deles) e a possibilidade de que a mesma combinacdo de caracteristicas se
repetisse em diferentes personagens, além da complexidade de tais
teorias, resolveu-se colocar um adendo explicitando como as
caracteristicas associadas ao tipo psicolégico especifico seriam aplicadas
ao personagem em particular.

Por fim, decidiu-se utilizar uma ferramenta de conhecimento
comum para categorizar-se 0S personagens: 0s signos astrologicos do
horoscopo ocidental e seus esteredtipos associados. S&o eles: aries, touro,
gémeos, cancer, ledo, virgem, libra, escorpido, sagitario, capricdrnio,
aquario e peixes.

3.3.4 Valéncia moral

A fim de determinar a valéncia moral dos personagens, fez-se uso
do sistema de alinhamento do RPG (role-playing game) Dungeons &
Dragons, que analisa a tendéncia do personagem em dois grupos de forgas
opostas: Bem x Mal e Ordem x Caos. A combinacdo destes grupos gera
nove alinhamentos, que guiam de maneira geral as atitudes morais do
personagem. Sdo eles: legalmente bom, neutro bom, cadtico bom,
legalmente neutro, verdadeiramente neutro, cadtico neutro, legalmente
mau, neutro mau e caético mau (ANEXO B).

Durante a escolha do alinhamento, utilizou-se uma ferramenta
intuitiva na qual o responsavel por elaborar o perfil do personagem pos-
se no lugar do mesmo e respondeu a um teste, cujo resultado dividiu 0s
alinhamentos por pontuagdo. Os dois alinhamentos com maior pontuacdo
foram analisados e, entdo, optou-se por aquele que se mostrou mais
condizente com 0 que se queria para 0 personagem.

Para complementar, elaborou-se também, um pequeno texto
explicativo sobre como o alinhamento aplica-se ao personagem
especifico.

3.3.5 Sonhos e ambigdes

Nesta secdo empregou-se o conceito de objeto de desejo consciente
e inconsciente, descrito por Robert McKee (1997), a fim de se estabelecer
o0s objetivos dos personagens.

O objeto de desejo consciente corresponde aos objetivos externos
do personagem, os quais ele tem plena ciéncia de possuir e que o levam a
planejar suas acBes de maneira a realiza-los.
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O objeto de desejo inconsciente, por sua vez, lida com os objetivos
internos do personagem e que, provavelmente, ndo sdo totalmente
reconhecidos por eles. Este desejo inconsciente se relaciona com a
satisfacdo pessoal do personagem, algo que lhe traria “paz de espirito”.

Esta categoria faz-se importante na medida em que revela a razo
de ser do personagem e suas motivagdes, tornando-se a maior influéncia
em suas tomadas de decis&o.

3.3.6 Lado sombrio e dificuldades na vida

Aqui pensou-se nos problemas enfrentados pelos personagens, em
termos psicoldgicos. Ou seja, trata-se de obstaculos intangiveis, de carater
emocional, como depressdo, ansiedade, traumas, entre outros. Nesta
categoria, pode-se ver as “falhas” do personagem e as possiveis reagdes
que ele tera se, porventura, tiver que enfrentar estes obstaculos. Além
disso, anotou-se, quando pertinente, comportamentos considerados
“ruins” ou “sombrios”, que revelam o lado obscuro do personagem.

3.3.7 Consequéncias da criacéo

Tendo-se criado o histérico basico anteriormente, foi possivel
identificar eventos ou situa¢des ocorridos na infancia do personagem que
pudessem justificar certos padrdes de comportamento do mesmo na fase
adulta. Assim, nesta categoria, foram estabelecidas conexdes entre o
passado do personagem e 0 seu comportamento presente - quando estas
foram consideradas Uteis e interessantes para a construcédo psicolégica do
personagem.

3.3.8 Poder, poténcia sexual e alpha-ness

Neste item, determinou-se a posicao hierarquica do personagem
dentro do universo, bem como seu poder aparente com relacdo a outros
personagens de maneira geral. O primeiro prevé o poder derivado do
status social, enquanto o segundo relaciona-se com as atitudes do
personagem. Assim, um personagem de status baixo pode ter uma
personalidade dominante e vice-versa.

3.3.9 Componente cultural

Nesta secdo trabalhou-se o contexto sociocultural do personagem,
ou seja, 0s aspectos culturais que possuem influéncia em sua



60

personalidade. Definiu-se a espécie, a classe social, o estilo de vida, o
lugar onde mora, sua religiosidade, entre outras coisas.

3.3.10 Rede de significados, crencas e opinies

Aqui, procurou-se explicar a visdo de mundo do personagem, o
sistema de crengas e opinides que rege suas atitudes e as justifica. Esta é
uma das categorias mais importantes pois estabelece o c6digo moral do
personagem e, portanto, os limites de suas acdes.

3.3.11 Aspectos fisicos

Esta categoria foi adicionada pelo storyworld como um guia para
os artistas responsaveis pela criacdo dos concepts dos personagens. Aqui,
anotaram-se aspectos fisicos considerados essenciais para transmitir
determinados tracos de personalidade do personagem, assim como
aspectos que deveriam ser evitados. Em personagens que ja tinham
concepts prévios, anotaram-se caracteristicas que precisavam ser
alteradas no novo concept. Além disso, no caso de personagens que ja
possuiam histdrias estabelecidas em fase de pré-producdo (como a
Ninetta) em que figuravam em diferentes periodos da vida, detalharam-se
aspectos fisicos correspondentes a essas diferentes fases.

3.3.12 Referéncias visuais

Nesta categoria (também adicionada pelo grupo do storyworld),
reuniram-se referéncias visuais relativas a algum aspecto fisico especifico
a ser retratado pelos artistas, tais como: roupas, postura, bidtipo, entre
outros. Tais referéncias foram selecionadas a partir de discussbes do
grupo acerca de caracteristicas dos personagens observadas em seus
perfis psicoldgicos.

3.4 GRAFICO DE ZONA DE CONFORTO

Partindo-se do circumplexo interpessoal apresentado por Jesse
Schell e cuja funcdo foi explanada anteriormente, adaptou-se esta
ferramenta para que servisse de apoio ao Perfil Psicologico. Assim,
traduziu-se o contetdo do circumplexo para o portugués e modificou-se
sua finalidade para que, ao invés de demonstrar a relacdo entre o0s
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personagens, servisse como um grafico capaz de revelar um conjunto de
caracteristicas base do personagem em questao.

Dessa forma, surgiu o Grafico de Zona de Conforto, cuja
funcionalidade deu-se da seguinte maneira: primeiro, analisou-se o
personagem nos eixos Hostil x Amigéavel, Dominante x Submisso,
Individualista x Dependente, Comunicativo x Introspectivo, atribuindo-
se quatro pontos entre as caracteristicas opostas. Assim, se um
personagem tem trés pontos de Comunicativo, obrigatoriamente terd um
ponto de Introspectivo e assim por diante. A seguir, ligou-se 0s pontos
entre 0s eixos, resultando em uma forma geométrica. As caracteristicas
presentes dentro desta forma representam a zona de conforto do
personagem, ou seja, padrdes de comportamento nos guais ele se sente
confortavel em agir. As caracteristicas fora dessa forma, por sua vez,
representam padrfes de comportamento nos quais o0 personagem sente
dificuldades para atuar. Por exemplo, no gréfico de Claire Beaumont, vé-
se que a caracteristica “gentil” esta em sua zona de conforto, ou seja, ela
tem facilidade em situacbes que demandam um toque de delicadeza ou
boas maneiras. Por outro lado, a caracteristica “punitivo” estd fora dessa
zona e, portanto, indica que ela teria dificuldades em situa¢Ges nas quais
precisasse punir alguém ou ser cruel. Eventualmente, o grupo de
storyworld julgou que uma ou outra caracteristica fora desta forma
geométrica também se encaixasse no perfil do personagem, assim, tal
caracteristica foi juntamente destacada.

O resultado do gréafico de zona de conforto de todos os personagens
podera ser visto mais adiante.

3.4.1 Mapa Emocional

Considerando-se o escopo do universo ficticio no qual os
personagens se inserem, constatou-se que alguns deles figuram em
historias em diferentes momentos de suas vidas. Portanto, verificou-se a
necessidade de uma ferramenta capaz de demonstrar de maneira mais
clara as nuances destes personagens em relagdo a momentos-chave de
suas vidas, para que, futuramente, roteiristas possam trabalha-los de
maneira apropriada em suas histdrias. Com isso em mente, desenvolveu-
se 0 Mapa Emocional - uma tabela que relaciona as caracteristicas basicas
encontradas no grafico de zona de conforto com eventos significativos da
vida do personagem.

Primeiramente, anotou-se o objetivo do personagem (seu objeto de
desejo inconsciente) e, entdo, 0s momentos-chave (pontos de virada)
foram listados em uma coluna, sendo classificados em situagdes de
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esperanca, neutralidade ou conformismo com relagdo ao objetivo, ou seja,
se 0 evento em questdo representa um estado em que o0 personagem tem
expectativas de conseguir seu desejo ou ndo. A seguir, selecionaram-se
caracteristicas basicas passiveis de mudanca conforme a situacdo
enfrentada pelo personagem, colocando-as em ordem na primeira linha da
tabela. Tal mudanca foi entendida como uma intensificagdo ou atenuagéo
da caracteristica em razdo dos pontos de virada, e foi representada através
de uma escala tonal onde mais claro é igual a caracteristica atenuada e
mais escuro corresponde a caracteristica intensificada. Isto resultou em
uma representagdo visual do estado emocional do personagem durante
todo o periodo de sua vida até o presente.

Os personagens para 0s quais se verificou a necessidade de um
mapa emocional foram os seguintes: Al Kane, Ninetta Brown e Claire
Beaumont. Seus mapas poderdo ser vistos adiante, juntamente com seus
perfis psicoldgicos completos e seus graficos de zona de conforto.

3.5 PERFIL PSICOLOGICO, GRAFICO DE ZONA DE CONFORTO
E MAPA EMOCIONAL DOS PERSONAGENS

3.5.1 Al Kane

Alphonse “Al” Kane - 33 anos (nasc. 02/11/1900)
Espécie: rato.

Historico basico

Al Kane nasceu em uma familia de classe operaria. Seu pai, Edward,
trabalhava desobstruindo canos do esgoto, enquanto sua mée, Liza,
transportava remédios da superficie para farmacias locais. Quando Kane
tinha seis anos, Liza entrou em depressdo e se matou. Kane e seu pai
encontraram o corpo, porém Edward tentou impedir que o filho visse a
cena. Apds isso, Edward comecou a passar mais tempo no trabalho, sem
saber como lidar com o suicidio da mulher e negligenciando o filho. Kane,
entdo, fugiu de casa para chamar a atengéo, indo parar na Vila Baixa, onde
conheceu Pistone. Quando retornou, seu pai havia desaparecido e Kane
encontra apenas a casa vazia € um mapa com todos 0s canos que
compdem a cidade de Faux City. Ao perceber que seu pai ndo voltaria,
Kane acaba indo morar na rua, estabelecendo-se na Vila Baixa, onde
comeca uma amizade com Pistone e logo se aproxima de toda sua familia.
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Durante sua adolescéncia, Kane presenciou 0s problemas sociais
decorrentes do consumo do acUcar que resultaram na proibicdo do
mesmo. Aos 16 anos, ele tem um mal-entendido com Pistone e os dois
brigam, fazendo com que Kane desapareca, magoado. Depois da briga,
Kane pede a Leanne (sua amiga, namorada de Pistone e filha do capo da
familia O’Reilly) que o introduza a alguém na familia DiMarco (que
acaba por ser Paulie Belucci). Algum tempo depois, Kane descobre um
método de aprimoramento do trafico de agUcar e sobe nos ranques, o que
Ihe rende tanto respeito quanto 6dio de outros membros. Com a morte do
Don de sua familia, Kane assume esta posi¢do, sendo deposto e dado
como morto trés anos depois.

Orientacao sexual e romantica

Assexual (ndo sente atracdo fisica por ninguém), porém utiliza o sexo
como ferramenta. Panroméntico (sente atracdo romantica independente
de género), sempre em busca de alguém para preencher seu vazio interior.

Arquétipo, categoria ou ressonancia estereotipica

- O Governante

. Lema: Poder ndo € tudo, é a Unica coisa.

. Desejo central: controle.

. Objetivo: criar uma familia ou comunidade préspera, bem sucedida.
. Maior medo: caos, ser derrubado.

. Estratégia: exercer poder.

. Fraqueza: ser autoritario, incapaz de delegar.

. Talento: responsabilidade e lideranga.

- Jung: ISFJ: Alguém que precisa de um tempo sozinho para recuperar
as energias, que percebe o mundo através de seus 5 sentidos, que toma
decisdes baseadas em seus valores e gostos pessoais e que planeja antes
de fazer as coisas. Sentimento introvertido: O que realmente é
importante no momento, o que é de valor para si e para seu proposito,
quais valores foram quebrados. Guardido (Inteligéncia Logistica):
Necessita pertencer a um grupo e ter responsabilidade, saber que esta
fazendo a coisa certa. Valoriza estabilidade, seguranca e senso de
comunidade. Confiam em hierarquia e autoridade. Orientam-se por
experiéncias passadas e gostam de coisas com estrutura e em sequéncia.
Procuram aplicagdes praticas para o que aprendem. Bastidores: Foco em
resultado. Valorizam contribuices diferentes e consultam fatos externos
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para tomar decisGes pensadas. Focam em integrar varias origens de
informacgdes e acomodar diferentes pontos de vista. Se aproximam dos
outros com um estilo calmo e tranquilo, que pode ndo demonstrar suas
fortes convicgdes. Produzir, sustentar, definir e clarear séo todas maneiras
de apoiar o processo de um grupo. Tem mais paciéncia para se ganhar
apoio através do consenso.

O que isso significa para esse personagem: Kane valoriza muito a
estrutura da mafia e o que ela significa como comunidade, procurando
mobilizar o grupo através da diplomacia, ao invés de apenas dar ordens.
Ele estd em maior sintonia com seu lado emocional, buscando sempre
entender como os fatos influenciam nos sentimentos das pessoas
envolvidas.

- Signo

Escorpido: Apaixonado, observador, decidido, independente, passional,
pessoa de extremos, emotivo, de humor instavel, exigente, inteligente,
corajoso, persistente, paciente, lutador, criativo, sedutor, misterioso.

Valéncia moral

- Cadtico Bom: Age de acordo com o que sua consciéncia lhe diz, dando
pouca importancia ao que os outros esperam dele. Ele faz seu préprio
caminho, mas ele é gentil e benevolente. Ele acredita no bem e no que é
certo, mas faz pouco caso de leis e regulamentos. Ele odeia quando as
pessoas tentam intimidar as outras e lhes dizer o que fazer. Ele segue seu
préprio compasso moral, que, apesar de bom, pode néo ir de acordo com
0 da sociedade. Cadtico bom é o melhor alinhamento que se pode ser
porgque combina um bom coragdo com um espirito livre. No entanto, pode
ser perigoso quando perturba a ordem da sociedade.

O que isso significa para esse personagem: Kane costuma ser
benevolente e tolerante para com as pessoas ao seu redor, principalmente
com quem ele se importa, porém se ele sente que alguém quebrou sua
confianga ou abusou de sua benevoléncia, Kane pode se tornar bem cruel.

Sonhos e ambicoes

Kane gosta do poder e de ter controle sobre as coisas, mas seu desejo mais
profundo (que ele ndo admite nem para si, mas que é a motivacao por tras
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de tudo o que ele faz) é o de pertencer, encontrar uma verdadeira familia
para si.

Lado sombrio e dificuldades na vida

Kane tem dificuldades em manter relacionamentos familiares. Ele quer
uma familia, e quando acha alguém que pode preencher este vazio, ele
quer se conectar, mas tem um certo medo de rejeicao e suas experiéncias
passadas com seu pai, Pistone e Paulie, o deixaram traumatizado, fazendo
com que se fechasse ainda mais para essa possibilidade.

Consequéncias da criagdo

A perda de sua familia aos 6 anos € o que 0 motiva a encontrar um lugar
ao qual pertenca. Seus anos vividos na rua o deixaram esperto para
reconhecer oportunidades e usar o ambiente a seu favor.

Poder, poténcia sexual e alpha-ness

Kane é um lider mafioso e, como tal, inspira ndo s6 respeito e admiragéo,
como medo. Ele se acha acima da lei e provavelmente esta certo.
Como Don, espera ser obedecido e ainda que escute conselhos, ndo se vé
na obrigacdo de aceita-los.

Componente cultural

Como lider do tréafico de agucar, Kane é a figura central nesse submundo,
considerado um obstaculo para aqueles que estdo préximos a sua posicao
e uma inspiracdo para aqueles abaixo. Ele tem um gosto caro,
frequentando restaurantes finos e ambientes de alta classe, porém sabe
gue ha vantagens em todos os lugares, sem importar o publico ao qual
servem. Quando crianga, costumava ir na igreja com a familia de Pistone,
porém nunca acreditou em Deus ou nada do tipo, simplesmente ndo se
importa com questdes religiosas.

Rede de significados, crencas e opinides

O valor mais importante para ele é a lealdade, e nada € pior do que traigao.
Ele acredita em si mesmo, e na visdo de que o poder do individuo se
sobrepde as suas condicdes. Para ele 0 mundo € um lugar cruel onde s6 é
ajudado quem ajuda a si mesmo.
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Aspectos fisicos

Franzino, antes de ser Don tende a ter um sorriso malandro e quando se
torna Don tende a ficar sério como se estivesse sempre preocupado com
algo. Tem uma cicatriz na orelha direita, sem bracadeira, utiliza terno sem
gravata e camisa semi aberta.

Referéncias visuais

Figura 5 - Terno para eventos elegantes, como um jantar de negécios/ reunides
(sem chapéu).

Fonte: Base de dados da autora (marco de 2018).
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Figura 6 - Dia a dia no trabalho (sem gravata).

(#8, www. did.co

Fonte: Base de dados da autora (margo de 2018).

Figura 7 - Dia a dia no trabalho (sem chapéu, gravata, sapatos mais discretos e
com terno preto sem risca).

Fonte: Base de dados da autora (margo de 2018).
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Grafico 3 - Grafico de zona de conforto de Al Kane.
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Tabela 6 - Mapa emocional de Al Kane.

Fonte: Autora (marco de 2018).
3.5.2 Cage Pistone
Cage Pistone - 33 anos (hasc. 29/12/1900)
Espécie: rato.
Historico basico

Pistone é o filho mais velho de Mathias e Chiara Pistone. Ele vem de uma
comunidade pobre no bairro da Vila Baixa, onde viveu até entrar para a
policia. Conheceu Al Kane, um rato de rua, quando ambos tinham 7 anos,
se tornando amigos inseparaveis. Al era frequentemente visto na casa de
Pistone, e este Ihe tratava como a um irmédo. Pistone possuia uma familia
amorosa, sua mée era dona de casa e se fazia presente na vida do filho;
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seu pai tocava em uma banda de jazz em um clube famoso de Cotton St.
(localizada no bairro da Despensa) e, sempre que podia, ensinava musicas
para Cage e Al quando eles eram criangas. No entanto, Mathias tinha
problemas com jogos, acumulando vérias dividas e sendo morto por seus
credores. A irma mais nova de Pistone, Isabella, presenciou o assassinato
do pai e, desde entdo, ficou traumatizada, se fechando completamente em
sua prdpria mente. Desta forma, Pistone, com apenas 16 anos, de repente
se viu responsavel por cuidar da mae e da irméd pequena. Esta situacéo,
levou a uma discussdo entre Kane e Pistone, na qual Pistone deixa a
entender que Kane ndo é realmente da familia e ndo deveria se envolver.
Isso faz com que Kane desapareca e Pistone fique sem noticias dele por
muitos anos. Aos 17 anos, ele entrou para a Academia de Policia e quando
a mée morreu alguns anos depois, ele se viu sem outra escolha a ndo ser
internar Isabella em um instituto psiquiatrico. Ao descobrir sobre o golpe
que Kane sofreu, Pistone decide que este € o melhor momento para tentar
convencé-lo a largar a mafia.

Orientacdo sexual e roméntica

Heterossexual (sente atracdo fisica pelo género  oposto).
Heterorromantico (sente atragdo roméantica pelo género oposto).

Ele tem dificuldades em se abrir, sendo um pouco timido em situacGes de
intimidade, porém gostaria de ter uma companheira.

Arquétipo, categoria ou ressonancia estereotipica

- O cuidador

. Lema: Ame seu vizinho como a si mesmo.

. Desejo central: proteger e cuidar dos outros.
. Objetivo: ajudar os outros.

. Maior medo: egoismo e ingratiddo.

. Estratégia: fazer coisas pelos outros.

. Fraqueza: martirio e ser explorado.

. Talento: compaixdo e generosidade.

- Jung: INTJ: Alguém que precisa de um tempo sozinho para recuperar
as energias, que percebe o mundo através de conexfes simbdlicas e
abstratas, que toma decisdes baseadas em fatos e outros critérios
objetivos, e que planeja antes de fazer as coisas. Pensamento
introvertido: Analisar, categorizar e descobrir como algo funciona.
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Racionais (Inteligéncia Estratégica): Necessita dominar conceitos,
conhecimento e competéncia. VValoriza consisténcia l6gica, ideias e busca
progresso. Tende a atitudes pragmaticas e utilitarias. Gosta de conhecer
0s principios que geram os detalhes e os fatos, entendendo como as coisas
funcionam. Planejando a rota: Tem um plano de acdo para seguir. Foca
em saber o que fazer e manter o grupo seguindo em frente. Prefere entrar
em uma situagdo tendo uma ideia do que deve ocorrer. Suas decisdes sdo
pensadas e baseadas em andlise, conceitos ou visdo do que precisa ser
feito.

O que isso significa para este personagem: Pistone é muito direto em
seus relacionamentos, sem muita paciéncia para formalidades ou
futilidades. N&o costuma se deixar levar por preconceitos, procurando
saber todos os fatos antes de fazer um julgamento. Ele se acostumou a
fazer as coisas sozinho e, normalmente, isso ndo o incomoda.

- Signo

Capricérnio: Maduro, responsavel, paciente, organizado, pratico,
tradicional, poupado, cauteloso, dominador, rancoroso, honesto, sério,
ambicioso, reservado, solitario, negativo, materialista, escrupuloso.

Valéncia moral

- Neutro bom: Faz o melhor que uma boa pessoa pode fazer. Ele é
devotado em ajudar os outros. Ele trabalha com reis e autoridades, mas
n&o se sente preso a eles. E o melhor alinhamento porque significa fazer
0 bem sem tendéncias a favor ou contra a ordem. Pode ser perigoso
guando promove mediocridade ao limitar as acdes dos que sdo realmente
capazes.

O que isso significa para este personagem: Apesar de ser policial,
Pistone ndo vé as leis como absolutas, sabendo que ha variaveis em cada
caso.

Sonhos e ambicdes

Ele trabalha por um mundo melhor para ele e para as pessoas com quem
se importa. Ele ndo se engana de que o crime, a violéncia e a corrupcao
vao acabar, mas espera ter participacdo em diminuir sua influéncia. Por
isso, ainda tem esperancas de retomar sua amizade com Kane e tira-lo da
méfia.
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Lado sombrio e dificuldades na vida

Um de seus maiores obstaculos é a soliddo. Desde que seu pai morreu,
Kane foi embora e sua irma ficou doente, Pistone mergulhou no trabalho,
tendo dificuldades em formar conexdes reais com amigos e amantes. Ele
ainda se sente culpado pelo que disse a Kane e, apesar de saber que o
amigo fez suas préprias escolhas, uma parte de Pistone se sente
responsavel por ele ter entrado na vida do crime.

Consequéncias da criagdo

Foi a morte de seu pai que 0 estimulou a entrar para a policia. Durante sua
infancia e inicio de adolescéncia passados com Kane, os dois cometiam
pequenos delitos e acabavam por estar proximos de pessoas relacionadas
ao crime. 1sso deu a Pistone um conhecimento interno da psique de tais
criminosos, o que ele usa em suas investigagoes.

Poder, poténcia sexual e alpha-ness

Ele é o melhor detetive da cidade e um dos Gnicos com quem os grandes
criminosos sentem que devem se manter alertas. Seu jeito calado e
aparentemente indiferente, o deixa com um ar intimidador e ele ndo tem
medo de usar isso a seu favor durante interrogatorios.

Componente cultural

Sendo um detetive, Pistone é uma figura de autoridade no local. Ele tem
um gosto simples e pratico em tudo o que faz e adora jazz. Foi criado
dentro da fé cristd, mas ndo € praticante (s6 vai quando esta passando por
algum momento dificil, em que sente que precisa de orientacio). As vezes
faz trabalho voluntéario, tendo organizado um grupo de ajuda para viciados
em apostas.

Rede de significados, crencas e opinides

Ele acredita em ajudar os outros e fazer o que é certo. Para ele, apesar do
mundo ser um lugar cruel, é possivel muda-lo se as pessoas se ajudarem.

Aspectos fisicos



73

Alto e esguio (ectomorfo). Olhos amarelos levemente dessaturados, como
no concept do jogo de cartas Intrigas. Transparece um ar melancolico.
Quase nunca usa gravata.

Referéncias visuais

Figura 8 - Sobretudo mais curto para o trabalho, bem arrumado, para ocasifes
mais sérias.

Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).
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Figura 9 - Roupa comum para o trabalho (desconsiderar o blazer e os detalhes
mais elegantes, apenas o modelo das pecas).

Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).

Figura 10 - Roupa comum para o trabalho (sem gravata).

Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).
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Figura 11 - Exemplo do uso do coldre.

Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).

Figura 12 - Chapéu fedora (acessorio tanto para o trabalho quanto para o dia a
dia).

Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).
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Grafico 4 - Gréafico de zona de conforto de Pistone.
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3.5.3 Carlo Bortoni

Carlo Bortoni - 45 anos (nasc. 25/08/1888)
Espécie: rato.

Historico basico

Carlo nasceu dentro da Méfia DiMarco, dois anos apés Don Lorenzo ter
assumido o poder da mesma. Seu pai, Vincenzo Bortoni, era o brago
direito do Don e criou Carlo com méo de ferro, enraizando no filho o
dever de servir a Familia. Aos 15 anos, Carlo comecou a fazer pequenos
trabalhos para a Méafia como aprendiz de seu pai. Ao mesmo tempo,
Vincenzo usava sua influéncia para que Carlo caisse nas gragas do Don e
tivesse seu futuro garantido. Quando seu pai ficou doente, Carlo assumiu
integralmente seu posto como brago direito do Don, permanecendo fiel a
Lorenzo até a sua morte. No entanto, ao descobrir que Kane fora indicado
como o novo Don, Carlo se sente ultrajado, acreditando que o posto
deveria ser dele. Firme em suas convic¢des, Bortoni elabora um plano
para tirar Al Kane do poder e tomar para si o que lhe é de direito.

Orientacao sexual e romantica

Heterossexual (sente atracdo fisica pelo género oposto), porém ndo tem
problemas de utilizar o sexo como uma ferramenta para conseguir o que
quer, independente do género da pessoa com quem esta se relacionando.
Curte sadomasoquismo (dominante).

Arromantico (ndo sente atracdo romantica por ninguém). Ele ndo tem
interesse em relacionamentos amorosos, mas vé o ndcleo familiar como
um simbolo de status.

Arquétipo, categoria ou ressonancia estereotipica

- O Governante

. Lema: Poder néo é tudo, € a Unica coisa.

. Desejo central: controle.

. Objetivo: criar uma familia ou comunidade prospera, bem sucedida.
. Maior medo: caos, ser derrubado.

. Estratégia: exercer poder.

. Fraqueza: ser autoritario, incapaz de delegar.

. Talento: responsabilidade e lideranca.
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- Jung: ENFJ: Alguém que se energiza através da interacdo com as
outras pessoas, que percebe o mundo através de conexdes simbolicas e
abstratas, que toma decisfes baseadas em seus valores e gostos pessoais,
e que planeja antes de fazer as coisas. Sentimento extrovertido:
Considera as necessidades dos outros, pensa no que é préprio para a
situacdo e bom para o grupo. ldealistas (Inteligéncia Diplomatica):
Necessita de significado e importancia, sendo motivado por um
sentimento de propdsito e de trabalhar por um bem maior. Valoriza unido,
auto realizacdo e autenticidade. Prefere interacbes cooperativas com
enfoque em ética e moralidade, e confia em suas intuices. Comando:
Conquista objetivos através de pessoas. Tem forte motivacao para liderar
um grupo visando um objetivo. Toma decisdes com rapidez para manter
todos focados nas tarefas, alvos e prazos certos. Odeia perder tempo e
voltar para algo que j& esteja concluido. Aconselhar a equipe, executar
ac0es, supervisionar, e mobilizar recursos sdo maneiras de fazer com que
as coisas acontecam. Percebe rapidamente o que ndo estd funcionando e
também o que deve ser arrumado.

O que isso significa para este personagem: Carlo tem facilidade em
“ler” situagdes e pessoas, identificando suas necessidades e motivacdes,
porém usa isso para manipula-las de forma a alcangar seus objetivos.

- Signo

Virgem: Perfeccionista, trabalhador, dedicado, racional, acelerado,
realista, exigente, calmo, organizado, forte, perseverante, fechado, fiel,
responsavel, amigo, inteligente, objetivo, curioso, consumista.

Valéncia moral

- Legalmente Mau: Metodicamente pega o que quer dentro dos limites
de seu codigo de conduta sem se importar com quem machuque. Ele se
importa com tradicdo, lealdade e ordem, mas ndo com liberdade,
dignidade ou vida. Ele joga de acordo com as regras, mas sem
misericdrdia ou compaixdo. Ele se sente confortavel dentro de uma
hierarquia e gostaria de governar, mas esta disposto a servir. Ele condena
outros ndo de acordo com suas a¢des, mas com base em raca, religido,
nacionalidade e classe social. Ele é relutante em quebrar leis e promessas.
Esta relutancia vem em parte de sua natureza e, em parte, porque ele
depende da ordem para se proteger daqueles que o op6e moralmente.
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Algumas pessoas deste alinhamento possuem tabus particulares, como
ndo matar a sangue frio (mas mandar outros o fazerem) ou ndo machucar
criancgas (se puder ser evitado). Eles acreditam que isso os pde acima de
vildes sem principios. E o melhor alinhamento porque combina honra
com um interesse proprio dedicado. E o alinhamento mais perigoso
porgue representa o mal metddico, intencional e frequentemente bem-
sucedido.

O que isso significa para esse personagem: Sempre tenta elaborar seus
planos conforme as regras do ambiente em que esta inserido (no caso a
méfia), sabendo muito bem como usar o sistema a seu favor. Prefere ndo
lidar com conflitos diretamente, mas ndo vé problemas que outros fagam
em seu nome (ex.: ndo mata a sangue frio, mas contrata alguém para fazé-
lo).

Sonhos e ambicdes

A primeira memdria de que Carlo se lembra é de sua mée lhe levando
para assistir & Opera quando ele tinha 4 anos. Desde entdo, ele nunca
encontrou algo mais sublime. Durante toda a sua infancia e inicio de
adolescéncia, tudo o que ele queria era ser um cantor de 6pera, encenando
0S papéis que tanto o fascinavam. Sua mae, que havia sido atriz até o
casamento com sSeu pai, secretamente o incentivava. Vincenzo, por sua
vez, o0 desencorajava, repudiando veemente as ambicgdes do filho, pois
tinha outros planos para o rapaz. Dessa forma, Carlo viu seu sonho nas
artes cénicas ser substituido pela nocdo de que seu lugar era no topo da
Familia DiMarco.

Lado sombrio e dificuldades na vida

Carlo sempre teve uma rela¢do dificil com seu pai, constantemente
colocando seus desejos de lado para satisfazer o patriarca da familia. Em
contrapartida, era muito proximo de sua mée, Grazziela, sofrendo muito
guando ela morreu, logo antes de Carlo entrar para a Méfia.

Carlo sofre de um leve caso de transtorno obsessivo compulsivo por
limpeza e organizagdo, que piora em situacfes de estresse elevado.

Consequéncias da criagdo

Seu pai o criou com um simples objetivo: servir a Familia DiMarco. Esta
mentalidade foi tdo martelada em sua cabeca, que Carlo acabou moldando
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sua personalidade e seu senso de identidade ao redor dela. Em sua mente,
as palavras de seu pai significavam que devia se tornar o Don quando
Lorenzo morresse. Também foi sua criacdo dura que o insensibilizou para
0s sentimentos alheios.

Poder, poténcia sexual e alpha-ness

Carlo ¢ altamente respeitado dentro da Méafia DiMarco por ter passado
praticamente sua vida inteira ali, convivendo com 0s membros mais
poderosos dentro da Familia. Seu jeito charmoso e bem-educado inspira
confianca e Carlo aprendeu rapido a usar isso a seu favor.

Componente cultural

Carlo ama todos os tipos de arte, mas a épera é sua verdadeira paixao.
Nada o acalma mais do que escutar aos classicos. Ele é um rato de uma
familia tradicionalmente mafiosa, ou seja, privilégio € algo comum no seu
dia a dia. Segue a religido catdlica.

Rede de significados, crencas e opinides

Ele acredita em si mesmo acima de tudo. De que tudo o que ele quer, ele
tem o direito de conseguir. Esse tipo de pensamento o permite fazer o que
for preciso, sem que ele se sinta culpado, pois acredita que seus motivos
valem mais.

Aspectos fisicos

Carlo é um sujeito alto e bem apessoado. Sua aparéncia ndo da nenhuma
razdo para que nao se confie nele. Ele é imponente, sempre com uma
postura impecavel.

Referéncias visuais
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Figura 13 - Roupas para o trabalho.

Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).

Figura 14 - Suéteres para quando estiver relaxando em casa.

N°1038]
}. ‘\

Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).
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Grafico 5 - Grafico de zona de conforto de Carlo Bortoni.
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3.5.4 Claire Beaumont

Claire Beaumont - 32 anos (nasc. 22/01/1901)
Espécie: aranha.

Historico basico

Claire ndo pdde conhecer sua méae, pois esta morreu quando ela tinha
quatro anos. Depois que a baba que cuidava dela desde entdo, também
morreu, Claire foi enviada para um internato no exterior, onde cresceu
recebendo uma educagdo de altissima qualidade, mas muito rigida. De
volta a Faux City, Claire teve que participar dos negécios da familia
descobrindo que ndo era bem esta, sua vocacao. Na busca pela histdria da
familia, Claire se apaixonou pelo mundo das artes, abrindo um leilo.

Orientacao sexual e romantica

Homossexual (atragdo fisica pelo mesmo género). Homorromantica
(atracdo roméantica pelo mesmo género).

Ela é aberta a relacionamentos, porém nao os procura ativamente. Timida
em situacOes de intimidade. De modo geral, ndo gosta de contato fisico,
principalmente com estranhos, mas abre excecdes com pessoas do seu
convivio intimo.

Arquétipo, categoria ou ressonancia estereotipica

- O Magico:

. Lema: Eu fago as coisas acontecerem.

. Desejo central: entender as leis fundamentais do universo.

. Objetivo: tornar sonhos em realidade.

. Maior medo: consequéncias negativas ndo intencionais.

. Estratégia: desenvolver uma viséo e viver de acordo com ela.
. Fraqueza: se tornar manipulativo.

. Talento: encontrar solugdes de ganho mutuo.

-Jung: ESTJ: Alguém que se energiza através da interacdo com as outras
pessoas, que percebe o mundo através de seus 5 sentidos, que toma
decisBes baseadas em fatos e outros critérios objetivos, e que planeja antes
de fazer as coisas. Pensamento extrovertido: Organizar, segmentar,
ordenar, aplicar I6gica e critérios. Guardido (Inteligéncia Logistica):
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Necessita pertencer a um grupo e ter responsabilidade, saber que esta
fazendo a coisa certa. Valoriza estabilidade, seguranca e senso de
comunidade. Confiam em hierarquia e autoridade. Orientam-se por
experiéncias passadas e gostam de coisas com estrutura e em sequéncia.
Procuram aplicacgdes préaticas para o que aprendem. Comando: Conquista
objetivos através de pessoas. Tem forte motivagao para liderar um grupo
visando um objetivo. Toma decisdes com rapidez para manter todos
focados nas tarefas, alvos e prazos certos. Odeia perder tempo e voltar
para algo que j& esteja concluido. Aconselhar a equipe, executar agdes,
supervisionar, e mobilizar recursos sdo maneiras de fazer com que as
coisas acontecam. Percebe rapidamente o que ndo esta funcionando e
também o que deve ser arrumado.

O que isso significa para este personagem: Claire é uma pessoa séria e
centrada, que consegue pensar nas coisas objetivamente, procurando
racionalizar sentimentos e emogdes. Ela também tem um lado sensitivo,
gue consegue captar o que esta acontecendo nas entrelinhas.

- Signo

Aquario: Individualista, bondoso, humano, amigo, acelerado, atraente,
benevolente, lider, excéntrico, rebelde, sonhador, comunicativo, sociavel,
racional, intuitivo.

Valéncia moral

- Neutro bom: Faz o melhor que uma boa pessoa pode fazer. Ele é
devotado em ajudar os outros. Ele trabalha com reis e autoridades, mas
n&o se sente preso a eles. E o melhor alinhamento porque significa fazer
0 bem sem tendéncias a favor ou contra a ordem. Pode ser perigoso
quando promove mediocridade ao limitar as a¢cdes dos que séo realmente
capazes.

O que isso significa para este personagem: Claire ¢ uma benfeitora e
procura respeitar as leis na medida do possivel, porém nao vé problemas
em contorna-las ou quebra-las se achar conveniente - desde que acredite
que ndo havera consequéncias negativas.

Sonhos e ambicdes
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Ao descobrir o passado da familia, ela procura redimir seus antepassados
ao mesmo tempo em que deseja se colocar a altura deles. Dessa forma,
ela quer colocar o préprio nome na histdria da cidade e quer que isso
aconteca de forma positiva.

Lado sombrio e dificuldades na vida

Ela sente um grande vazio por falta de uma estrutura familiar. Sua mée
morreu quando era pequena e ela nunca conheceu a avé ou qualquer outro
parente, tendo sido criada por empregadas e tutores. A (nica presenca em
sua vida que podia preencher a figura materna foi uma baba, porém
guando esta morreu, Claire foi levada para um internato. A maioria das
pessoas se aproxima dela por interesse, o que ela sabe, mas nem sempre
faz alguma coisa sobre isso, pois acha que se afastar essas pessoas ndo ira
sobrar ninguém ao lado dela.

Consequéncias da criagéo

Um lado positivo de ter sido criada por empregadas e tutores foi que
Claire se tornou muito independente. Ela sabe ir atrds das coisas sozinha
e tomar responsabilidade sobre suas acoes.

Poder, poténcia sexual e alpha-ness

Claire é uma das pessoas mais influentes da cidade, ndo s6 porque é a
mais rica do lugar, como também pelo legado de sua familia estar no
centro da economia de Faux City. Apesar de ter comegado um tanto
insegura, ela aprendeu rapidamente a ser assertiva nos negocios e a
transmitir uma aura de poder.

Componente cultural

Claire cresceu na nata da sociedade, tendo acesso a melhor educacédo que
o dinheiro pode comprar. Ela tem paixao por todos os tipos de arte, o que
foi reforgado ao descobrir a historia de sua familia. Ela gosta de luxo e 0s
mimos da riqueza. Considerando seu background, Claire tem uma mente
muito mais aberta que seus antepassados. Ela ndo cresceu dentro de
nenhuma doutrina religiosa, ndo se identificando como seguidora de
nenhuma religido, porém acredita em uma “for¢a maior”.

Rede de significados, crencas e opinides
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Claire acredita no principio da a¢do e reacdo. Tudo o que vocé faz leva a
uma consequéncia que, eventualmente, vai te afetar. Por isso, ela sempre
tenta tomar decisdes tendo em mente um objetivo, pensando trés passos a
frente como num jogo de estratégia.

Aspectos fisicos
Delicada, sempre bem vestida e elegante. Sua expressdo costuma passar
seriedade, mas de maneira suave, sem parecer que esta de cara fechada ou

mau humor.

Referéncias visuais

Figura 15 - Roupas e acessorios para o dia-a-dia.

Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).
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Figura 16 - Roupa mais elegante para eventos vespertinos (brunch de negécios,
ché da tarde, eventos esportivos da alta classe).

Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).

Figura 17 - Roupa mais elegante para eventos noturnos (o vermelho e o

marrom).
= S ] T T
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Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).
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Grafico 6 - Grafico de zona de conforto de Claire.
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Tabela 7 - Mapa emocional de Claire.

Claire Beaumont

Objetivo: Deixar um legado do qual se orgulhe

Caracteristica:

i Pontos de Virada (PV) ‘

Status quo (ainda ndo aconteceu nada de
impactante na vida do personagem)

Entrada no internato (aos 10 anos, Claire é
mandada para um internato apés sua babd - e
Unica figura materna - morrer)

Toma as rédeas dos negécios da familia (aos
16 anos*, Claire conhece Madame Laura e é
motivada a realmente se envolver e
administrar seu patriménio)

Comeca a descobrir o passado da familia (por
volta dos 19 anos, Claire comeca a se

interessar pela historia da familia e descobre
sua verdadeira paixdo)

Neutro

Adota Locki (aos 28 anos, Claire decide
oficializar a adogdo de Locki)

Faz acordo com Kane (aos 30 anos, Claire
inicia um acordo com Kane de lavagem de

A dinheiro para conseguir o diamante principal
de sua heranga de familia)

Escala de intensificagdo da caracteristica
0 + ++

L___catenuado | _Neutro | __Intensificado»

Como funciona

O Mapa Emocional serve para demonstrar
como se comportam as caracteristicas basicas
encontradas no Grafico de Zona de Conforto,
dependendo de momentos significativos que

representam um estado de esperanca ou
conformismo do personagem com relagdo ao
seu objetivo.

A escala tonal funciona como um indicador da intensidade daquela
caracteristica a partir do Ponto de Virada indicado até o seguinte.
Quanto mais escuro, mais intensa é a manifestacdo da caracteristica.
Quanto mais clara, mais atenuada. Caracteristicas em estado neutro
podem variar de um estado atenuado para um intenso e vice-versa
dependendo de situagdes mais especificas entre os PVs, porém, sem

chegar a extremos.

Fonte: Autora (abril de 2018).
3.5.5 Eiji Yamamoto
Eiji Yamamoto - 77 anos (nasc. 08/07/1856)
Espécie: sapo.

Histérico béasico
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Eiji nasceu no Japdo em 1856, sendo o bicho de estimacdo de um dos
membros da Yakuza. Durante o assassinato de seu dono, Eiji é ferido e
foge, sendo encontrado e acolhido por uma comunidade de sapos que
acredita que ele é o sobrevivente do ataque de cobras que vém destruindo
vilarejos na regido. Ele entéo elabora um plano para matar a cobra, como
uma forma de retribuir o vilarejo por salvar a sua vida. No entanto, as
cobras atacam antes do esperado e, apesar de tentarem por o plano em
pratica, ndo da muito certo. Eiji é gravemente ferido na luta e todos
precisam bater em retirada. Por sua bravura, Eiji é eleito como lider do
grupo e, sem conseguir se livrar completamente da ameaca das cobras,
ele toma a decisdo de que todos embarquem em um navio humano para
escapar. O navio vai para New York, e I, Eiji monta a Yakuza, agregando
sapos locais. Anos depois, ele se casa com Yumi, uma sapa do grupo
original que veio do Japéo, e os dois decidem adotar Hikaru, de apenas
dois anos. Aos 70 anos, sua esposa morre, deixando-o em um luto
prolongado que o fez recolher-se, em parte, dos negécios da Yakuza,
tomando apenas as decisdes mais importantes.

Orientacdo sexual e roméntica

Heterossexual  (sente atracdo fisica pelo género  oposto).
Heterorromantico (sente atragdo romantica pelo género oposto).

Ele é um romantico. Ele acredita no amor e em se comprometer a uma
pessoa.

Arquétipo, categoria ou ressonancia estereotipica

- O Herdi:

. Lema: Onde ha vontade, ha um jeito.

. Desejo central: provar o proprio valor através de atos corajosos.

. Objetivo: ser o melhor em algo de modo que beneficie o mundo.

. Maior medo: fraqueza, vulnerabilidade, ser um covarde.

. Estratégia: ser tao forte e competente quanto possivel.

. Fraqueza: arrogancia, sempre precisar de outra batalha para lutar.
. Talento: competéncia e coragem.

- Jung: ENFJ: Alguém que se energiza através da interagdo com as
outras pessoas, que percebe o mundo através de conexdes simbdlicas e
abstratas, que toma decisGes baseadas em seus valores e gostos pessoais,
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e que planeja antes de fazer as coisas. Sentimento extrovertido:
Considera as necessidades dos outros, pensa no que é proprio para a
situacdo e bom para o grupo. ldealistas (Inteligéncia Diplomatica):
Necessita de significado e importancia, sendo motivado por um
sentimento de propdsito e de trabalhar por um bem maior. Valoriza uniéo,
auto realizacdo e autenticidade. Prefere interacbes cooperativas com
enfoque em ética e moralidade, e confia em suas intuicdes. Comando:
Conquista objetivos através de pessoas. Tem forte motivacao para liderar
um grupo visando um objetivo. Toma decisdes com rapidez para manter
todos focados nas tarefas, alvos e prazos certos. Odeia perder tempo e
voltar para algo que ja esteja concluido. Aconselhar a equipe, executar
ac0Oes, supervisionar, e mobilizar recursos sdo maneiras de fazer com que
as coisas acontecam. Percebe rapidamente o que ndo esta funcionando e
também o que deve ser arrumado.

O que isso significa para este personagem: Eiji ¢ um lider nato, sabendo
balancear perfeitamente autoridade com empatia. Ele conhece todos na
Yakuza e suas familias, sabendo reconhecer o valor de todos, 0 que se
traduz em lealdade mutua.

- Signo

Cancer: Da muito valor a familia, romantico, sensual, emotivo, sensivel,
sonhador, desconfiado, timido, atento, imaginativo, determinado,
intuitivo, bom ouvinte, carente, fechado.

Valéncia moral

- Legalmente Bom: Age como é esperado que uma boa pessoa aja. Ele
combina o comprometimento para se opor ao mal com a disciplina para
lutar sem descanso. Ele fala a verdade, mantém sua palavra, ajuda os
necessitados, e fala contra a injustiga. Odeia verem os culpados sairem
impunes. E o melhor alinhamento que se pode ser porque combina honra
e compaixdo. Pode ser perigoso quando restringe a liberdade e criminaliza
0 interesse proprio.

O que isso significa para este personagem: Dentro do compasso moral
da Yakuza, Eiji € um cidaddo modelo, pois segue a risca os codigos de
conduta propostos dentro desta comunidade. Para ele, existe uma clara
separagdo entre a Yakuza (sua comunidade, com quem tem obrigacgdes) e
0 mundo exterior.
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Sonhos e ambicdes

Ele deseja o que é melhor para a sua comunidade. A Yakuza é a sua familia
e tudo o que ele faz é pensando nos interesses da mesma. Por isso, ele
quer um sucessor que tenha 0s mesmaos objetivos em mente.

Lado sombrio e dificuldades na vida

Desde que sua mulher morreu, Eiji tem estado em um luto profundo,
isolando-se e delegando as responsabilidades da Yakuza, além de se
preocupar com o fato de que, talvez, Hikaru ndo tenha o que é necessario
para se tornar o proximo Oyabun. Ele ama seu filho, e teme as decisdes
que terd que tomar para garantir a sobrevivéncia de seu legado.

Consequéncias da criagado

Tendo sido criado por um membro da Yakuza, Eiji cresceu com os valores
da mesma guiando suas acBes e moldando seu modo de pensar e enxergar
avida.

Poder, poténcia sexual e alpha-ness

Como Oyabun, Eiji possui uma postura austera e aparenta ser firme como
uma rocha em suas decisdes. Ele faz o que acha correto e pune, sem
remorso, a qualquer um que ele pense ter desrespeitado seus valores e 0s
da Yakuza.

Componente cultural

Eiji € um imigrante nos esgotos e se orgulha de suas raizes. Ele trouxe a
cultura oriental com ele e a implementou no lugar onde se estabeleceu.
Utiliza palavras do vocabulario japonés em seus dialogos. Eiji valoriza a
tradicdo e ndo gosta que os membros da Yakuza assimilem os costumes
ocidentais, apesar de ser flexivel o suficiente quando se trata de fazer
negécios com as mafias locais.

Rede de significados, crencas e opinides
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Eiji faz tudo de acordo com seu codigo de honra. Ele valoriza lealdade,
bravura, e tem um forte senso de justica. Ele acredita que o mundo € o
gue voce faz dele.

Aspectos fisicos

Normalmente aparece de kimono ou outras roupas tradicionais japonesas.
E um sapo-boi enorme, com altura acima da média da populacdo. Seu
olho esquerdo é cego, possuindo uma cicatriz. Possui tatuagens com
padrdo floral e de cobras por todo o corpo que permanecem escondidas
por baixo do kimono (ou seja, as tatuagens aparecem somente quando ele
estd sem camisa ou arregaga as mangas). Carrega uma moeda japonesa
como um medalh&o no pescoco.

- Aos 29 anos: Sapo bem menor, sem tatuagens e sem o medalhao.
Referéncias visuais

Figura 18 - Exemplo de padrédo de tatuagem da Yakuza.

Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).
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Figura 19 - Exemplo tatuagem floral.

Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).

Figura 20 - Exemplo tatuagem (pensar no dragdo como uma cobra).

Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).
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Figura 21 - lene medalhdo - 1920 (esquerda - frente, direita - atras)

Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).

Figura 22 - Kimono tradicional (levar em consideragdo somente o modelo).

Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).
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Gréfico 7 - Gréfico de zona de conforto de Eiji.
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Fonte: Base de dados da autora (abril de 2018).
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3.5.6 Ninetta Brown

Nina “Ninetta” Brown - 22 anos (nasc. 11/04/1911)
Espécie: barata.

Historico basico

Ninetta cresceu em uma grande familia na parte mais pobre da periferia.
Ela é a cagula de cinco irmdos e sempre foi um tanto protegida por conta
disso. Seu pai morreu quando ela era um bebé e sua mée passava o dia
todo trabalhando como cozinheira nas casas de aranhas ricas. Tanto ela
quanto os irmdos tiveram que comegar muito cedo a ajudar no sustento
da casa. O irmdo mais velho e um dos gémeos trabalham como coletores
de matéria-prima na superficie, o mais novo é zelador noturno na
Universidade e o outro gémeo era operéario até perder os bracos em um
acidente de trabalho. Ninetta, por sua vez, comecou a ajudar a mée na
cozinha quando tinha oito anos, no entanto, nunca aceitou este estilo de
vida, sonhando com o dia em que teria uma casa como aquelas em que
trabalhava. Sempre procurando maneiras de ganhar mais dinheiro e de
forma mais féacil, ela conheceu Drew, que comandava o prostibulo no
Morro do Agulcar. Ele propds que ela fosse trabalhar para ele e Ninetta
Vviu nisso uma oportunidade de se aproximar de pessoas influentes e subir
na vida. Tal pensamento deu frutos, quando anos mais tarde, ela ficou
sabendo dos planos de dar um golpe em Al Kane e se aproveitou deste
momento para fazer um acordo: neutralizar a Yakuza através do
“sequestro” de Hikaru, em troca do comando do cabaré de Madame
Laura.

Orientacéo sexual e romantica

Bissexual (sente atracdo fisica pelo préprio género e pelo género oposto).
Birromantica (sente atracdo romantica pelo préprio género e pelo género
oposto).

Ela ndo acredita em romance, preferindo ter apenas relacionamentos
superficiais que tenham como base a atracdo fisica. Isso ndo quer dizer
gue ela ndo possa se apaixonar.

Arquétipo, categoria ou ressonancia estereotipica

- O Explorador
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. Lema: N&o me limite.

. Desejo central: a liberdade de descobrir quem vocé é explorando o
mundo.

. Objetivo: viver uma vida melhor, mais auténtica e satisfatoria.

. Maior medo: ver-se presa, conformidade e vazio interior.

. Estratégia: viajar, procurando e experimentando coisas novas, escapar
do tédio.

. Fraqueza: vagar sem rumo, se tornar socialmente isolada.

. Talento: autonomia, ambic&o, ser verdadeira consigo mesma.

-Jung: ESFP: Alguém que se energiza através da interagcdo com as outras
pessoas, que percebe o mundo através de seus 5 sentidos, que toma
decisdes baseadas em seus valores e gostos pessoais, e que deixa suas
opcbes em aberto para adaptar-se caso necessario. Sensacgdo
extrovertida: Experimenta e nota o mundo fisico, atento a reagdes
visiveis e dados relevantes, preocupa-se com o que esta acontecendo aqui
e agora, e que acOes pode tomar no momento. Artesdos (Inteligéncia
Téatica): Necessita da liberdade de agir sem restricbes e enxergar
resultados claros para suas agdes. Valoriza a estética e sua energia é
focada em atuar com habilidade. Tende a atitudes pragmaticas e
utilitarias. Confia em seus impulsos e gosta de agir. Gosta de aprendizado
aplicado, “mdo na massa”. Fazendo com que as coisas andem: Persuade
e envolve outras pessoas. Domina a arte de assistir ou acelerar processos,
inspirando outros a agir. Mantém as coisas andando com grande energia
e entusiasmo. Explorar opc¢des e possibilidades fazer preparativos,
descobrir novas ideias e compartilhar compreensdes sobre 0 assunto sdo
maneiras de fazer com que as pessoas continuem ativas. Quer decisdes
participativas e democraticas.

O que isso quer dizer para este personagem: Gosta de fazer as coisas
acontecerem. E adaptativa e almeja a liberdade antes de tudo, por mais
que seja extremamente apegada a coisas materiais.

- Signo
Aries: Agitador, agressivo, individualista, sensivel, franco, sincero,
impulsivo, precipitado, sentido de iniciativa, ativo, realista, objetivo,
sensual.

Valéncia moral
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- Caotico Neutro: Seguem seus caprichos. Sdo individualistas acima de
tudo. Valorizam a propria liberdade, mas ndo lutam para proteger a
liberdade dos outros. Evitam autoridades, ressentem restricdes e desafiam
tradicdes. Eles ndo perturbam organizages intencionalmente, como parte
de uma campanha de anarquia. Para tanto, ele precisaria ser motivado pelo
bem (e o desejo de liberar os outros) ou mal (e o desejo de fazer os que
sdo diferentes sofrerem). Podem ser imprevisiveis, mas seu
comportamento ndo é completamente aleatério. E o melhor alinhamento
porque representa a verdadeira liberdade, tanto das restricbes da
sociedade quanto do zelo dos que precisam fazer tudo certo. Pode ser
perigoso quando procura eliminar toda autoridade, harmonia e ordem da
sociedade.

O que isso significa para este personagem: Ninetta odeia seguir regras
e que lhe digam o que fazer, recusando-se a dar o braco a torcer e fazendo
questdo de tomar as proprias decisdes. Ela sempre pde o proprio bem estar
acima de tudo, de modo que se precisar passar por cima de alguém para
se beneficiar, ela o far.

Sonhos e ambicdes

Ela sonha com uma vida melhor para si, em sair do estigma e pobreza que
sdo associados ao bairro onde cresceu. Ela quer encontrar seu lugar de
direito no mundo, sem importar as consequéncias.

Lado sombrio e dificuldades na vida

Ela teme que tudo o que ela ja fez para avancar na vida ndo dé em nada,
que no final ela seja nada mais do que a escoria com quem ela cresceu. A
Gltima vez em que viu a familia, tiveram uma discusséo sobre seu estilo
de vida, pois eles ndo a entendem e ela ndo entende como eles podem
simplesmente aceitar as condigdes em que vivem. Ainda assim, as vezes
ela sente falta do apoio que sua familia oferecia quando era menor.

Consequéncias da criagdo

Foi sua infancia pobre e seu espirito livre que a motivaram a procurar
meios de subir na sociedade. O preconceito com o qual teve que lidar
desde cedo, Ihe deu a mentalidade de que ndo adiantava depender dos
outros, pois ninguém nunca lhe ajudaria; se quisesse alguma coisa teria
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que conseguir por si mesma e, se ninguém se importava com ela, ela ndo
tinha a obrigacéo de se importar com ninguém.

Poder, poténcia sexual e alpha-ness

Ela é uma prostituta e, como tal, tem quase nenhuma autoridade e as
pessoas que sabem disso ndo a levam a sério.

Para aqueles que ndo sabem que ela € uma prostituta, ela consegue
transmitir que é uma pessoa confiante e segura de si mesma.

Ela aprendeu a utilizar seus atributos femininos e artificios da profisséo a
seu favor, conseguindo obter informacgdes e persuadir as pessoas a
fazerem o que ela quer.

Componente cultural

Ninetta faz parte da classe mais pobre e discriminada dos esgotos, mas
apesar de suas origens humildes, o tempo que passou nha casa de aranhas
ricas fez com que assimilasse alguns dos gostos da alta sociedade. Desta
forma, ela tem um gosto caro, adorando joias e artigos de luxo, usando-
0s como simbolos de status.

Por ter assimilado isso durante pouco tempo de exposi¢do, possui uma
visdo distorcida da riqueza (e da moda dos ricos). Entre os pobres a moda
dela é incrivel, para os ricos é brega.

Ela ndo acredita em Deus, nem em nenhum poder superior.

Rede de significados, crencas e opinides

Ela acredita nas proprias habilidades de ascensdo. Para ela, o0 mundo é
corrupto, e 0 melhor que se pode fazer é se aproveitar desta situacao.

Aspectos fisicos
No universo é importante retratar ela como MUITO bonita.
- Aos 8 e 9 anos: Aparece usando uniforme quando esta trabalhando.

Quando esta em casa se veste com vestido, pobre mas bem apessoada, sua
mée que arruma suas roupas. Cabelo um pouco comprido.
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- Aos 13 anos: Fase rebelde, se veste como bem entende. Roupas um
pouco mais ousadas. Se veste de forma bem feminina. Cabelo um pouco
mais curto com relacéo ao anterior.

- Aos 16 anos: Aparéncia mais madura, ficando mais alta e com mais
curvas. As roupas continuam rebeldes e ousadas. Cabelo ainda mais curto.

- Aos 22 anos: Veste roupas um pouco mais sensuais quando esta no
trabalho e vestidos mais comuns da época no seu dia-a-dia, sempre
feminina. Cabelo que esta nos concepts originais.

Referéncias visuais

Figura 23 - Vestido para o dia a dia.

Fonte: Base de dados da autora (fevereiro de 2018).
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Figura 24 - Vestido para o trabalho.

Fonte: Base de dados da autora (fevereiro de 2018).



103

Grafico 8 - Gréafico de zona de conforto de Ninetta.

[NTTTA BROWI

O Gréfico de Zona de Conforto mostra a inc\inogco natural do personagem entre os tragos de
personohdodc que formam os trés eixos principais. As caracteristicas que se encontram dentro da
forma resultante, séo oquc]os nas quais o personagem sente-se confortével em agir. O personagem

pode eventualmente querer ou precisar agir de acordo com caracteristicas fora da sua zona de
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Fonte: Autora (fevereiro de 2018).
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Tabela 8 - Mapa emocional de Ninetta.

Ninetta Brown

Objetivo: Viver uma vida plena

Caracteristicas basicas

l Pontos de Virada (PV) l

Status quo {ainda néo aconteceu nada de
impactante na vida do personagem)

Neutro

Trabalho na casa de Arthur (aos & anos,
Ninetta fem seu primeiro contato com a
riqueza ao ir trabalhar com o mée de
empregada doméstica)

Esperanca

busn'\ror parte de Arthur (entre 0s 8 e 9
nos, Ninetta tem que lidar com investidas
e cunho sexual do patréio)

[ Pristio da mée (a0s 9 anos, Ninetta lida com
] < priséo da mée por assassinato e com a

lideranga da familia por parte dos
mé&os mais velhos;

resa por Pistone (aos 16 anos, Ninetta tem a
rimeira experiéncia com a policia, porém ¢
lta facilmente)

I Consolida-se como a maior atragéo do Honey
| Lips (aos 17 anos, Ninetta ¢ a garota mais

rada no prostibulo, ganhando
Fonfianga de Drew)

Espera

Assume o cabaré (aos 22 anos, Ninetta gjuda
n0 golpe contra Kane ¢ ganha o comando do
cabare

peranca

E

Escala de int

[ - ° - .
Intensificado

Con

O Mapa Emacional serve para demonstrar
como se comportam as caracteristicas bdsicas

no Grafico de Zona de Conforto,
dependendo de momentos significativos que
representam um estado de esperansa ou A escala tonal funciona como um indicador da intensidade daquela
conformismo do personagem com relagdo ao caracteristica a partir do Ponto de Virada indicado até o sequinte.
uanto mais escuro, mais intensa ¢ a manifestagéio da

caracteristica. Quanto mais clara, mais atenuada. Caracteristicas

em estado neutro podem variar de um estado atenuado para um
intenso e vice-versa dependendo de situagdes mais especificas entre
s PVs, porém, sem chegar a extremos.

Fonte: Autora (fevereiro de 2018).
3.6 CONCEPTS

Ap0s os perfis psicoldgicos estarem finalizados e aprovados pelo
grupo de Storyworld, eles foram passados para os artistas do grupo de
pesquisa, para que estes pudessem desenvolver estudos dos personagens
a partir do que estava indicado nos perfis. Depois dos estudos serem
aprovados, fez-se uma ilustragdo, cuja ideia era retratar o personagem em
um contexto/pose que condizesse com sua personalidade, de modo que se
pudesse transmitir visualmente uma nocdo de quem ele (ou ela) é. A
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seguir, o processo feito pelos artistas do grupo em conjunto com o
Storyworld.

3.6.1 Concept Al Kane

Al Kane foi um dos primeiros personagens criados dentro do
projeto e, portanto, ja possuia um concept prévio:

Figura 25 - Concept original de Al Kane, feito por Klewerton Bortoli.

F AL KANE

Fonte: G2E (abril de 2018).
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Figura 26 - Concept de Kane no jogo Intrigas, feito por Paulo Scabeni.

Fonte: G2E (abril de 2018).

Depois de analisar os concepts originais, tendo em mente o perfil
psicoldgico desenvolvido, conclui-se que ndo seriam necessarias grandes
mudangas no design do personagem, que ja estava bem resolvido. Apenas
algumas altera¢Bes na vestimenta seriam mais pertinentes. Deste modo,
passaram-se algumas diretrizes para os artistas:

e Manter o aspecto fisico do personagem, porém acrescentando
pupilas;

e Remover a bracadeira;

e Colocar sapatos.

Entdo, comegaram-se 0s estudos:
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Figura 27 - Novos estudos de Al Kane.

Fonte: Autora (maio de 2018).

Figura 28 - Novos estudos de Al Kane.

Fonte: Autora (maio de 2018).
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Ambos os estudos foram aprovados, escolhendo-se sua versdo de
terno (ja considerada seu visual padrdo) para compor a arte final. Assim,
o0s estudos e o perfil foram passados ao artista que iria fazer o desenho
finalizado. Também foram sugeridos elementos para compor a imagem:
um tabuleiro de xadrez, representando o jogo de poder no qual o
personagem estd envolvido, porém sem que ele estivesse efetivamente
jogando, e sim, olhando para a peca do rei em sua méo (representativo do
Don anterior e fazendo uma alusdo a uma cena prevista de acontecer na
série animada da qual o personagem ira participar); o alfinete/cetro que é
0 simbolo do Don da familia DiMarco; e um mapa da cidade,
demonstrando o papel central que o personagem tem na mesma, além de
fazer um paralelo com a ilustragéo de Pistone (a ser apresentada adiante),
seu amigo de infancia, que seguiu um caminho oposto ao seu.

A seguir, imagens do processo, disponibilizadas pelo artista
responsavel:

Figura 29 - Esboco do desenho e estudo da iluminacao.

Fonte: Henrique Cardoso da Rosa (maio de 2018).
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Figura 30 - Processo de pintura.

g-‘k.!*éﬂ_&tg

Fonte: Henrique Cardoso da Rosa (maio de 2018).
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Figura 31 - lustragdo final de Al Kane.

Fonte: Henrique Cardoso da Rosa (maio de 2018).
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3.6.2 Concept Cage Pistone

O personagem Pistone ja existia dentro do projeto ha algum tempo,
possuindo, entdo, um concept prévio:

Figura 32 - Concept original do Pistone, feito por Klewerton Bortoli.

i

Fonte: G2E (abril de 2018).
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Figura 33 - Concept do Pistone no jogo Intrigas, feito por Paulo Scabeni.

Fonte: G2E (abril de 2018).

Devido a novos direcionamentos no que diz respeito a estrutura do
universo The Rotfather e ao perfil elaborado durante este trabalho,
sugeriu-se algumas mudancas no design do personagem, para que sua
imagem se fizesse mais coerente a sua personalidade. No entanto, como
este personagem ja havia sido divulgado ao publico através do jogo de
cartas Intrigas, procurou-se manter alguma ligacdo com o concept
anterior. Desta forma, as seguintes orientacGes foram elaboradas:



113

e Manter o hi6tipo do personagem, assim como caracteristicas
fisicas gerais;

Remover a bragadeira e o cinto (deixando apenas 0 suspensorio);
Colocar sapatos;

Diminuir as olheiras que o deixavam com um ar mais velho;
Acrescentar o coldre e o distintivo de detetive;

Usar uma paleta de cores em tons azuis nas roupas, para remeter
a introspecgdo e certa melancolia, caracteristicas do personagem.

Assim, comegaram o0s primeiros estudos do personagem:

Figura 34 - Primeiros estudos do Pistone.

s

Fonte: Autora (abril de 2018).
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Figura 35 - Estudo Pistone.

Fonte: Autora (abril de 2018).

Este Gltimo estudo foi aprovado, mediante a consideracdo de
achatar um pouco o focinho, que estava fugindo do padrdo geral do
universo. Fez-se, entdo, novo estudo aplicando-se esta correcao.
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Figura 36 - Novo estudo de Pistone.

Fonte: Autora (abril de 2018).
Com o novo estudo aprovado, passou-se ao teste de cor.

Figura 37 - Teste de cor do personagem Pistone.

Fonte: Autora (abril de 2018).
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A partir disso, os estudos foram enviados para que outro artista
pudesse fazer uma arte finalizada do personagem, de acordo com
direcionamentos da autora deste PCC. No caso de Pistone, sugeriu-se
desenha-lo em seu ambiente de trabalho, a delegacia, ja que sua profisséo
é muito importante para ele. Além disso, recomendou-se colocar um
guadro investigativo com o0 mapa da cidade, demonstrando a conexdo do
personagem com o0 bem-estar da mesma. Também propds-se que ele
estivesse com um ar preocupado, algo caracteristico de sua personalidade.

A seguir, as etapas do processo, disponibilizadas pelo artista
responsavel:

Figura 38 - Esbogo do desenho e estudo da iluminacéo.

Fonte: Alex dos Ventos (maio de 2018).
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Figura 39 - Escolha da paleta de cor.

framam

E.

Fonte: Alex dos Ventos (maio de 2018).

Figura 40 - Processo de pintura do cenario.

Fonte: Alex dos Ventos (maio de 2018)
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Figura 41 - Processo de pintura do personagem.

Fonte: Alex dos Ventos (maio de 2018).
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Figura 42 - llustragdo final do personagem Pistone.

Fonte: Alex dos Ventos (maio de 2018).
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3.6.3 Concept Carlo Bortoni

O personagem Carlo Bortoni ndo possuia nenhum concept prévio
a este trabalho, de modo que ele foi desenvolvido completamente a partir
da metodologia proposta aqui. Ele foi criado a partir da necessidade
existente de se ter um antagonista para Al Kane, alguém que fosse
responsavel pela sua queda. Com isso, elaborou-se seu perfil psicologico,
exposto anteriormente, e que serviu de guia para a construcao visual do
personagem. A partir do perfil, surgiram os primeiros estudos:

Figura 43 - Primeiros estudos de Carlo.

Fonte: Klewerton Bortoli (abril de 2018).
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Figura 44 - Primeiros estudos de Carlo.

Fonte: Juliana Eda (abril de 2018).

A partir destes dois estudos, o grupo de Storyworld decidiu seguir
a direcdo do segundo, julgado mais condizente com a personalidade
imponente de Carlo. Assim, pediu-se a artista que fizesse mais alguns
estudos do personagem de corpo inteiro e sugeriu-se que o desenhasse
sem paleto.
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Figura 45 - Estudos de Carlo.

Fonte: Juliana Eda (abril de 2018).

Ap0s este novo desenho, o grupo concordou na versdo de Carlo de
colete, porém sem o chapéu. Desta forma, seria possivel ver seu cabelo
bem penteado, o que revela um pouco de seu cuidado com a aparéncia.
Assim, elaborou-se seu desenho final:
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Figura 46 - Desenho final de Carlo.

.
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Fonte: Juliana Eda (abril de 2018).

Com base neste desenho, seguiu-se a etapa de teste de cor, optando-
se por tons arroxeados e plrpuras, para dar uma aura de poder,
considerando-se que estas cores sao historicamente associadas a nobreza.
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Figura 47 - Teste de cor do personagem Carlo.

Fonte: Autora (maio de 2018).

Destes, 0 grupo escolheu a primeira opgao e, entdo, os estudos e o
perfil foram enviados ao artista responsével por fazer uma arte finalizada
do personagem, juntamente com orientagdes para o desenho final. Para
Carlo, escolheu-se retrata-lo sentado em uma poltrona de seu escritério,
de pernas cruzadas, uma pose que passasse alguém seguro de si. Também
sugeriu-se uma expressdo mais debochada, considerando-se a natureza do
personagem.

A seguir, as etapas do processo, disponibilizadas pelo artista
responsavel:
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Figura 48 - Esboco do desenho e estudo da iluminacéo.

7
Fonte: Alex dos Ventos (maio de 2018).

Figura 49 - Escolha da paleta de cores.

Fonte: Alex dos Ventos (maio de 2018).
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Figura 50 - Processo de pintura.

2

Fonte: Alex dos Ventos (maio de 2018).
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Figura 51 - llustracédo final do personagem Carlo.

Fonte: Alex dos Ventos (maio de 2018).
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3.6.4 Concept Claire Beaumont

Este personagem € um caso a parte neste trabalho. Claire surgiu
originalmente como um dos personagens do jogo de cartas Contrabando:

Figura 52 - Concept de Claire para o jogo Contrabando, feito por Paulo Scabeni.

Fonte: G2E (maio de 2018).

No entanto, ela era mais um desenho do que um personagem de
fato: ela ndo tinha historia, personalidade ou papel no universo, tampouco
possuia outros estudos de concept além deste. Visto que este personagem
ja havia sido apresentado ao publico, tornou-se necessario seu
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desenvolvimento pleno, iniciando-se, entdo, o processo de criacao de seu
perfil, de acordo com a metodologia empregada neste PCC.

Apb6s o fechamento do perfil psicolégico, grafico de zona de
conforto e mapa emocional, houve uma revisdo do concept, propondo-se
algumas alterac@es, porém, como em outros casos deste trabalho, decidiu-
se manter alguns aspectos fisicos que a mantivessem reconhecivel:

e Manter o bidtipo do personagem, bem como as cores de sua pele,
olhos e cabelo;
e Ndo retratd-la de maneira sexualizada.

Estes direcionamentos foram passados aos artistas, junto com todo
0 material sobre o personagem, surgindo, assim, 0s primeiros estudos:

Figura 53 - Primeiros estudos de Claire.

Fonte: Juliana Eda (maio de 2018).
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Figura 54 - Primeiros estudos de Claire.

Fonte: Autora (maio de 2018).

O primeiro estudo foi aprovado, com a instrugdo de encurtar um
pouco o cabelo:
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Figura 55 - Novo estudo de Claire.

Fonte: Juliana Eda (maio de 2018).

Com o novo estudo aprovado, o material foi passado para o artista
responsavel pela arte final. A ideia para a ilustracdo final de Claire surgiu
de um dos momentos cogitados para estarem no livro que esta sendo
desenvolvido pelo grupo de pesquisa: Claire na antiga casa de sua tia-avd,
vendo um album de fotografias da familia. Optou-se por retratar, também,
0 ovo Fabergé (heranca de familia), um objeto simbdlico na vida de
Claire.

A seqguir, o processo de producéo deste desenho:
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Figura 56 - Esboc¢o do desenho e estudo da iluminacéo.
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Fonte: Autora (maio de 2018).
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Figura 57 - Processo de pintura.

Fonte: Autora (maio de 2018).

Figura 58 - Ajustes no desenho.

Fonte: Autora (maio de 2018).
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Figura 59 - llustragdo final de Claire.

Fonte: Autora (maio de 2018).
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3.6.5 Concept Eiji Yamamoto

O personagem Eiji Yamamoto j& estava presente dentro do
universo, possuindo um concept bem estabelecido:

Figura 60 - Concept original de Eiji, por Rebeca Acco.

Fonte: G2E (abril de 2018).

Figura 61 - Concept original de Eiji, por Klewerton Bortoli.

Fonte: G2E (abril de 2018).
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No caso de Eiji, a equipe de storyworld julgou o concept original
adequado ao perfil psicolégico no que diz respeito a estrutura do
personagem, havendo apenas alteragdes minimas a serem feitas em seu
aspecto fisico e sugerindo-se mudancas maiores apenas em sua roupagem.
Assim, elaboraram-se as seguintes orientacdes:

Manter a estrutura fisica do personagem;

Acrescentar a cicatriz no olho esquerdo;

Esconder as tatuagens sob a roupa, como é o padrao da Yakuza;
Testar um kimono tradicional.

O perfil e o grafico de zona de conforto foram passados para 0s
artistas, junto com as orienta¢Ges, dando-se inicio aos novos estudos:

Figura 62 - Novo estudo de Eiji.

Fonte: Autora (abril de 2018).
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Figura 63 - Novo estudo de Eiji.

Fonte: Henrique Cardoso da Rosa (abril de 2018).

Figura 64 - Novo estudo de Eiji.

Fonte: Henrique Cardoso da Rosa (abril de 2018).
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Os estudos com o kimono foram aprovados, seguindo-se para a
producdo da arte final. No caso de Eiji, pensou-se em fazé-lo jogando uma
partida de Go (jogo japonés de estratégia), demonstrando sua
caracteristica de pensar antes de agir. Sugeriu-se, também, que estivesse
com uma expressao séria, encarando o publico, transparecendo sua
postura firme. Além disso, deu-se a ideia de colocar um quadro atras dele,
mostrando um sapo lutando com uma cobra e fazendo alusdo a historia do
personagem.

A seguir, imagens do processo, disponibilizadas pelo artista
responsavel:

Figura 65 - Esboc¢o do desenho e estudo da iluminacéo.

Fonte: Henrique Cardoso da Rosa (maio de 2018).



139

Figura 66 - Processo de pintura.

Fonte: Henrique Cardoso da Rosa (maio de 2018).

Figura 67 - Ajuste de cor.

Fonte: Henrique Cardoso da Rosa (maio de 2018).
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Figura 68 - llustragdo final de Eiji.

Fonte: Henrique Cardoso da Rosa (maio de 2018).
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3.6.6 Concept Ninetta

Assim como alguns dos outros personagens, Ninetta também ja
possuia um concept prévio dentro do projeto The Rotfather:

Figura 69 - Concept original de Ninetta, feito por Rebeca Acco.

y

Fonte: G2E (fevereiro de 2018).
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Figura 70 - Concept de Ninetta no jogo Intrigas, feito por Paulo Scabeni.

Fonte: G2E (fevereiro de 2018).

Apo6s uma analise destes concepts, o grupo de storyworld concluiu
que o design da personagem necessitava de mudangas, pois ndo condizia
mais com o que havia sido estabelecido em seu perfil, nem com os novos
direcionamentos dados ao universo. No entanto, como o0 personagem ja
era de conhecimento publico através do jogo de cartas Intrigas, decidiu-
se conservar alguns de seus aspectos fisicos mais marcantes e
reconheciveis. Assim, o perfil psicolégico, gréafico de zona de conforto e
mapa emocional de Ninetta foram passados aos artistas com as seguintes
instrucdes:
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e Manter o biétipo do personagem, assim como seu estilo de cabelo
caracteristico;
Deixar as antenas retas, ao invés de “quebrarem” no meio;
Retirar o casaco de pele de rato, ndo mais condizente com o
universo;

e Testar roupas que possam ser usadas em outros ambientes além
de um prostibulo;

e Retrata-la jovem e bonita.

Entdo, comegaram os estudos:

Figura 71 - Estudos de Ninetta.

Fonte: Indra Rosa (fevereiro de 2018).
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Figura 72 - Estudos de Ninetta.

Fonte: Indra Rosa (fevereiro de 2018).

Figura 73 - Estudos de Ninetta.

Fonte: Indra Rosa (fevereiro de 2018).
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Figura 74 - Estudos de Ninetta.

Fonte: Indra Rosa (fevereiro de 2018).

Figura 75 - Estudos de Ninetta.

Fonte: Indra Rosa (fevereiro de 2018).
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Dentre estes estudos, trés foram aprovados: os dois primeiros
(porém o segundo sem o chapéu) e o sétimo vestido, de franjas. Entéo,
optou-se por deixar a escolha final a critério do artista, passando-se a
seguir para um estudo de cores:

Figura 76 - Estudo de cores.

Fonte: Indra Rosa (fevereiro de 2018).

O prdéximo passo consistiu em enviar os estudos e o perfil para o
artista responsavel por fazer uma arte finalizada, juntamente com
instrucdes gerais para o desenho final. Para Ninetta, orientou-se que se
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fizesse uma pose mais sensual (relacionando com sua profissdo), mas que
ainda deixasse transparecer uma atitude um tanto esnobe, passando-se ao
artista as seguintes referéncias:

Figura 77 - Referéncia para Ninetta 1.

Fonte: Base de dados da autora (marco de 2018).

Figura 78 - Referéncia para Ninetta 2.

Fonte: Base de dados da autora (margo de 2018).
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Figura 79 - Referéncia para Ninetta 3.

gettyimages’
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Fonte: Base de dados da autora (marco de 2018).

A seguir, as etapas do processo disponibilizadas pela artista
responsavel:
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Figura 80 - Esbogos do desenho.

Fonte: Rebeca Acco (margo de 2018).
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Figura 81 - Processo de pintura.

Fonte: Rebeca Acco (margo de 2018).
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Figura 82 - Ajuste de iluminagdo.

Fonte: Rebeca Acco (marco de 2018).



Figura 83 - llustragdo final de Ninetta.

Fonte: Rebeca Acco (marco de 2018).
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3.6.7 Visdo geral dos resultados

Para uma visao geral dos resultados obtidos, seguem o0s concepts
finais de todos os personagens, juntamente com seu concept original,
quando houver:

Figura 84 - Concept original e final de Al Kane.

Fonte: G2E e Henrique Cardoso da Rosa (junho de 2018).
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Figura 85 - Concept original e final de Cage Pistone.

Fonte: G2E e Alex dos Ventos (junho de 2018).

Figura 86 - Concept original e final de Claire Beaumont.

Fonte: G2E e autora (junho de 2018).
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Figura 87 - Concept original e final de Eiji Yamamoto.

Fonte: G2E e Henrique Cardoso da Rosa (junho de 2018).

Figura 88 - Concept original e final de Ninetta Brown.

Fonte: G2E e Rebeca Acco (junho de 2018).
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Figura 89 - Resultado final dos seis personagens.

Uﬂmi

Fonte: Base de dados da autora (junho de 2018).
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4 CONCLUSAO

Apesar da criagdo de personagens ser um tema amplamente
discutido, o estudo desta &rea com enfoque em narrativas transmidiaticas
€ escasso, 0 que pode ser vislumbrado na maneira como o0s personagens
sd0 manejados dentro dos universos transmidia estudados neste PCC.
Mesmo em empresas consolidadas e de renome, o processo pelo qual
roteiristas e artistas precisam passar para lidar com os personagens é
burocréatico, demandando um esforco, as vezes, desnecessario.

Frente a expansdo de narrativas transmidiaticas no mercado de
entretenimento atual, faz-se imprescindivel a elabora¢do de um modelo
de colaboracdo entre as diferentes equipes envolvidas em um mesmo
universo transmidia que seja capaz de facilitar a troca de informacdes e
incentivar a co-criacdo, ndo apenas com relagdo aos personagens, COmo
também a outras questdes envolvendo as histérias e as estruturas do
universo ficticio.

A partir do sistema de desenvolvimento de personagens
apresentado aqui, juntamente com os resultados obtidos da experiéncia
com os artistas do projeto The Rotfather, pode-se concluir que este
trabalho é um passo na dire¢do certa. Ainda que haja a necessidade de um
controle narrativo por um pequeno grupo de pessoas (no caso, a célula de
storyworld), este sistema parece proporcionar uma maior autonomia
criativa entre outras pessoas do projeto que ndo estdo inseridas dentro do
storyworld. O perfil psicol6gico pode ser um pouco longo (como é de se
esperar em um projeto deste tamanho), porém o grafico de zona de
conforto e 0 mapa emocional (quando aplicavel) possibilitam que o
artista/roteirista tenha um acesso rapido e visual a informacdes basicas do
personagem quando precisarem tirar ddvidas gerais ou obter inspiracao.
Além disso, a divisdo do conteldo do perfil em tdpicos, a partir da
metodologia de Eric e Ann Maisel, permite que se encontre informagdes
de maneira mais sistematica, agilizando o trabalho.

O préximo passo previsto a curto prazo é o desenvolvimento dos
outros personagens de The Rotfather, utilizando-se este mesmo sistema e,
possivelmente, aprimorando-o para que, por exemplo, todos os perfis
relacionados estejam vinculados através de um sistema de hiperlinks de
facil acesso. Pensa-se, também, na formulacdo de um mapa de
relacionamentos entre personagens. Outros tépicos possiveis de serem
abordados futuramente dizem respeito a questdo da adaptacdo dos
concepts dos personagens para as diferentes midias que compdem um
universo transmidia, e, também, as discussfes realizadas sobre a
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transposicao de certas caracteristicas psicologicas dos personagens para
os aspectos fisicos e a decorrente escolha das referéncias visuais
utilizadas nos perfis. Além disso, espera-se que este trabalho sirva de
inspiracdo para outros sistemas de co-criacdo, que visem outros aspectos
presentes em um universo transmidia.
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ANEXO A — Os 12 Arquétipos?*
1.0 Inocente

Lema: Livre para sermos eu e Vocé.

Desejo central: chegar ao paraiso.

Objetivo: ser feliz.

Maior medo: ser punido por fazer algo ruim ou errado.

Estratégia: fazer as coisas certo.

Fraqueza: entediante por sua inocéncia ingénua.

Talento: fé e otimismo.

Também conhecido como: Utdpico, Tradicionalista, Ingénuo, Mistico,
Santo, Romantico, Sonhador.

2. O Orfao/Garoto ou Garota Comum

Lema: Todos os homens e mulheres sdo criados iguais.

Desejo central: se conectar com 0s outros.

Objetivo: pertencer.

Maior medo: ser deixado de fora ou se destacar na multidao.

Estratégia: desenvolver virtudes sélidas comuns, ser pé no chéo, o toque
comum.

Fraqueza: perder a si mesmo em um esforco de se misturar ou por causa
de relagdes superficiais.

Talento: realismo, empatia, despretenséo.

Também conhecido como: Realista, Cidadao So6lido, Bom Vizinho, a
Maioria Silenciosa.

3. O Herdi

Lema: Onde ha vontade, ha um jeito.

Desejo central: provar o proprio valor através de atos corajosos.
Obijetivo: ser o melhor em algo de modo que beneficie 0 mundo.

Maior medo: fraqueza, vulnerabilidade, ser um covarde.

Estratégia: ser tdo forte e competente quanto possivel.

Fraqueza: arrogancia, sempre precisar de outra batalha para lutar.
Talento: competéncia e coragem.

Também conhecido como: Guerreiro, Super-heroi, Soldado, Matador de
Drag0es, Vencedor.

24 Tradugio livre.
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4. O Cuidador

Lema: Ame seu vizinho como a si mesmo.

Desejo central: proteger e cuidar dos outros.

Objetivo: ajudar os outros.

Maior medo: egoismo e ingratidao.

Estratégia: fazer coisas pelos outros.

Fraqueza: martirio e ser explorado.

Talento: compaixao e generosidade.

Também conhecido como: Altruista, Pai/Mée, Ajudante, Apoiador.

5. O Explorador

Lema: Ndo me limite.

Desejo central: a liberdade de descobrir quem vocé é explorando o
mundo.

Obijetivo: viver uma vida melhor, mais auténtica e mais satisfatéria.
Maior medo: ver-se preso, conformidade e vazio interior.

Estratégia: viajar, procurando e experimentando coisas novas, escapar
do tédio.

Fraqueza: vagar sem rumo, se tornar socialmente isolado.

Talento: autonomia, ambicdo, ser verdadeiro consigo mesmo.
Também conhecido como: Andarilho, Individualista, Peregrino.

6. O Rebelde

Lema: Regras sdo feitas para serem quebradas.

Desejo central: vinganca ou revolucéo.

Obijetivo: derrubar o que néo esta funcionando.

Maior medo: ser impotente ou ineficaz.

Estratégia: perturbar, destruir ou chocar.

Fraqueza: ir para o “lado negro”, crime.

Talento: ousadia, liberdade radical.

Também conhecido como: Fora-da-lei, Revolucionéario, Desajustado.

7. O Amante

Lema: Vocé é o Unico.
Desejo central: intimidade e experiéncia.
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Obijetivo: estar em relagcdo com as pessoas, o trabalho e 0 ambiente que
amam.

Maior medo: ficar sozinho, ser invisivel, indesejado, sem amor.
Estratégia: se tornar cada vez mais fisica e emocionalmente atraente.
Fraqueza: o desejo de agradar aos outros, arriscando-se perder a propria
identidade.

Talento: paixdo, gratiddo, apreciagdo e comprometimento.

Também conhecido como: Parceiro, Amigo, Entusiasta, Sensualista.

8. O Criador

Lema: Se vocé consegue imaginar, pode ser feito.

Desejo central: criar coisas de valor duradouro.

Objetivo: realizar uma visao.

Maior medo: visdo ou execucdo mediocres.

Estratégia: desenvolver habilidade e controle artistico.

Fraqueza: perfeccionismo, soluc@es ruins.

Talento: criatividade e imaginacao.

Também conhecido como: Artista, MUsico, Inovador, Inventor, Escritor,
Sonhador.

9. O Bobo

Lema: Vocé s6 vive uma vez.

Desejo central: viver o momento com total apreciacdo.
Obijetivo: se divertir e deixar 0 mundo mais descontraido.
Maior medo: se entediar ou ser entediante.

Estratégia: se divertir, fazer piadas, ser engracado.

Fraqueza: frivolidade, perda de tempo.

Talento: alegria.

Também conhecido como: Comediante, Trapaceiro, Palhaco.

10. O Sabio

Lema: A verdade o libertara.

Desejo central: encontrar a verdade.

Objetivo: usar inteligéncia e andlise para entender o mundo.

Maior medo: ser enganado ou ignorancia.

Estratégia: buscar informacéo e conhecimento, auto-reflexdo e entender
processos mentais.

Fraqueza: pode estudar detalhes para sempre e nunca agir.
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Talento: sabedoria, inteligéncia.
Também conhecido como: Especialista, Detetive, Conselheiro,
Pensador, Filésofo, Mentor, Planejador.

11. O Magico

Lema: Eu fago as coisas acontecerem.

Desejo central: entender as leis fundamentais do universo.

Objetivo: tornar sonhos em realidade.

Maior medo: consequéncias negativas ndo intencionais.

Estratégia: desenvolver uma visdo e viver de acordo com ela.
Fraqueza: se tornar manipulativo.

Talento: encontrar solucfes de ganho matuo.

Também conhecido como: Visionario, Catalisador, Lider Carismatico,
Curandeiro, Inventor.

12. O Governante

Lema: Poder ndo ¢ tudo, é a Unica coisa.

Desejo central: controle.

Obijetivo: criar uma familia ou comunidade préspera, bem sucedida.
Maior medo: caos, ser derrubado.

Estratégia: exercer poder.

Fraqueza: ser autoritario, incapaz de delegar.

Talento: responsabilidade, lideranca.

Também conhecido como: Chefe, Lider, Aristocrata, Rei/Rainha,
Politico, Administrador, Role Model.
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ANEXO B - Alinhamentos?®

- Legalmente Bom: Age como é esperado que uma boa pessoa aja. Ele
combina o comprometimento para se opor ao mal com a disciplina para
lutar sem descanso. Ele fala a verdade, mantém sua palavra, ajuda os
necessitados, e fala contra a injustiga. Odeia verem os culpados sairem
impunes. E o melhor alinhamento que se pode ser porque combina honra
e compaixdao. Pode ser perigoso quando restringe a liberdade e criminaliza
0 interesse proprio.

- Neutro bom: Faz o melhor que uma boa pessoa pode fazer. Ele ¢é
devotado em ajudar os outros. Ele trabalha com reis e autoridades, mas
n&o se sente preso a eles. E o melhor alinhamento porque significa fazer
0 bem sem tendéncias a favor ou contra a ordem. Pode ser perigoso
guando promove mediocridade ao limitar as a¢cdes dos que sao realmente
capazes.

- Caotico Bom: Age de acordo com o que sua consciéncia lhe diz, dando
pouca importancia ao que os outros esperam dele. Ele faz seu proprio
caminho, mas ele é gentil e benevolente. Ele acredita no bem e no que é
certo, mas faz pouco caso de leis e regulamentos. Ele odeia quando as
pessoas tentam intimidar as outras e lhes dizer o que fazer. Ele segue seu
préprio compasso moral, que, apesar de bom, pode néo ir de acordo com
0 da sociedade. Cadtico bom é o melhor alinhamento que se pode ser
porgue combina um bom coragdo com um espirito livre. No entanto, pode
ser perigoso quando perturba a ordem da sociedade.

- Legalmente Neutro: Age do modo como a lei, a tradi¢do, ou um codigo
pessoal o dirige. Ordem e organizacdo de suma importancia. Pode
acreditar em ordem pessoal e viver de acordo com um c6digo ou padrao,
ou pode acreditar em ordem para todos e favorecer um governo
organizado e forte. E o0 melhor alinhamento porque significa ser confiavel
e honrado sem ser fanatico. Pode ser perigoso quando procura eliminar
toda liberdade, escolha e diversidade na sociedade.

- Verdadeiramente Neutro: Fazem o que parece ser uma boa ideia. Nao
tem fortes convicgdes quando se trata de bem vs. mal ou ordem vs.
caos. Exibem falta de conviccdo ou parcialidade ao invés de um
comprometimento com a neutralidade. Pensam em bem como melhor do
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que o mal — afinal, é preferivel ter bons vizinhos e governantes do que
maus. Ainda assim, ndo é compelido a manter a ordem de qualquer forma
abstrata ou universal. E o melhor alinhamento porque significa agir
naturalmente, sem preconceito ou compulsdo. Pode ser perigoso quando
representa indiferenca, apatia e falta de conviccao.

- Caotico Neutro: Seguem seus caprichos. Sdo individualistas acima de
tudo. Valorizam a propria liberdade, mas ndo lutam para proteger a
liberdade dos outros. Evitam autoridades, ressentem restri¢des e desafiam
tradicGes. Eles ndo perturbam organizagdes intencionalmente, como parte
de uma campanha de anarquia. Para tanto, ele precisaria ser motivado pelo
bem (e o desejo de liberar os outros) ou mal (e o desejo de fazer os que
sdo diferentes sofrerem). Podem ser imprevisiveis, mas seu
comportamento ndo é completamente aleatério. E o melhor alinhamento
porque representa a verdadeira liberdade, tanto das restricbes da
sociedade quanto do zelo dos que precisam fazer tudo certo. Pode ser
perigoso quando procura eliminar toda autoridade, harmonia e ordem da
sociedade.

- Legalmente Mau: Metodicamente pega o que quer dentro dos limites
de seu cddigo de conduta sem se importar com quem machuque. Ele se
importa com tradigdo, lealdade e ordem, mas ndo com liberdade,
dignidade ou vida. Ele joga de acordo com as regras, mas sem
misericordia ou compaixdo. Ele se sente confortavel dentro de uma
hierarquia e gostaria de governar, mas esta disposto a servir. Ele condena
outros ndo de acordo com suas a¢des, mas com base em raca, religido,
nacionalidade e classe social. Ele é relutante em quebrar leis e promessas.
Esta relutdncia vem em parte de sua natureza e, em parte, porque ele
depende da ordem para se proteger daqueles que o opde moralmente.
Algumas pessoas deste alinhamento possuem tabus particulares, como
ndo matar a sangue frio (mas mandar outros o fazerem) ou ndo machucar
criangas (se puder ser evitado). Eles acreditam que isso 0s pde acima de
vildes sem principios. E o melhor alinhamento porque combina honra
com um interesse proprio dedicado. E o alinhamento mais perigoso
porque representa 0 mal metddico, intencional e frequentemente bem-
sucedido.

- Neutro Mau: Faz aquilo com que possa se safar. Sé se importa consigo
mesmo, pura e simplesmente. N&o chora por aqueles que mata, seja por
lucro, esporte ou conveniéncia. Ndo tem amor por ordem e ndo possui
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ilusdes de que sequir leis, tradicdes ou codigos o fariam melhor ou mais
nobre. No entanto, ndo tem a natureza inquieta ou 0 amor por conflito que
o cadtico mau tem. E o melhor alinhamento porque significa avancar a si
mesmo sem se importar com os outros. E o mais perigoso porque
representa a maldade pura sem honra e sem variagéo.

- Caotico Mau: Faz o que quer que sua ganancia, 6dio e desejo o leva a
fazer. E cabeca quente, cruel, arbitrariamente violento e imprevisivel. Se
simplesmente esta atrds do que quer que possa conseguir, é impiedoso e
brutal. Se esta comprometido em espalhar o mal, é ainda pior. No entanto,
seus planos sdo acidentais, e qualquer grupo ao qual se junta €
precariamente organizado. Tipicamente, estas pessoas s trabalham
juntas se forem forcadas e seu lider s6 dura enquanto consegue evitar as
tentativas de assassinato e golpe. E o melhor alinhamento porque combina
o interesse proprio com a pura liberdade. E perigoso porque representa a
destruicdo ndo apenas da beleza e vida, mas também da ordem de que
dependem.



