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Resumo

MARTINEZ, Vitor. Sao: histérias da gente. Trabalho
de conclus&o de curso (Graduacdo em Comunicacao
Visual - Design) - Universidade Federal do Rio de Ja-
neiro, Escola de Belas Artes, 2018.

O projeto consiste em uma narrativa interativa rami-
ficada sobre o transtorno dissociativo de identidade
no formato de aplicativo para iPad. A interacao do
usuario modifica o desenvolvimento da histéria ser-
vindo de alegoria para a imprevisibilidade que envol-
ve o convivio com esta condicao. Conceitos de fuga
dissociativa, coconsciéncia e amnésia dissociativa
sdo explicados através de metéforas visuais como por
exemplo o glitch, efeito de distorcao eletrénica prove-
niente de uma instabilidade de energia. Entendendo
a plataforma como midia persuasiva, “Sao: histérias
da gente” aproxima e desmitifica a figura do doente
mental enraizada na sociedade pela midia sensacio-
nalista. O design é utilizado como meio de gerar em-
patia através da simulacao narrativa que conta com
eventos condizentes com a realidade. Contribuiram
para o embasamento tedrico e pratico desse traba-
lho autores como: B.J. Fogg, J. Landeira-Fernandez,
Marcello Faria entre outros.

Palavras-chave: transtorno dissociativo de identidade;
aplicativo; narrativa; interatividade; persuasao; empatia.
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Abstract

MARTINEZ, Vitor. Sao: histérias da gente. Trabalho
de conclusdo de curso (Graduacdo em Comunicacao
Visual - Design) - Universidade Federal do Rio de Ja-
neiro, Escola de Belas Artes, 2018.

This work presents a branched out interective narrati-
ve about the dissociative identity disorder proposed as
an |IPad app. The narrative storytelling is constructed
in such a way that user interactions affect its develo-
pment in order to remark the unpredictability expe-
rienced by those who lives with this condition. Con-
cepts of dissociative fugue state, coconscience and
dissociative amnesia are presented through visual
metaphores: for instance, the glitch effect, a electro-
nic signal distortion usually caused by energy instabi-
lity. As a persuasive media , "So: histérias da gente”
humanizes the person with the disorder and debunks
their figure as a mentally disturbed person, so com-
monly portraited by the sensacionalist media. The
design behind the project aims to provoke empathy
through simmulating the narative using appropriate,
real-life events. The theoretical and technical back-
ground were supported by the works of B.J. Fogg, J.
Landeira-Fernandez, Marcello Faria et al.

Keywords: dissociative identity disorder, app, interactive
narrative, persuasion, empathy, design.
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Introducao

A mente humana é um sistema complexo e mesmo
com os avancos tecnoldgicos provenientes de déca-
das de pesquisa, seu estudo se mostra desafiador. Os
esforcos dos pesquisadores nao sao em vao e apesar
dessa ciéncia ainda possuir seus mistérios, cada vez se
sabe mais sobre seu funcionamento e seus distlrbios.

Nessa monografia serd abordado mais especifica-
mente o transtorno dissociativo de identidade (TDI),
popularmente conhecido como “dupla personalida-
de”, é um distUrbio mental caracterizado pela segre-
gacao da mente em personalidades distintas na forma
de agir e se relacionar com o mundo. Estudos sobre a
causa e diagndstico sao feitos ha décadas pela medi-
cina e psicologia e ainda hoje nao existe um consenso.
Mesmo sendo uma condicdo rara, o tema ¢ explorado
com frequéncia pela midia por despertar o interesse
de curiosos. Porém a representacao nas telas mui-
tas das vezes coloca os multiplos (portadores de TDI)
como figuras monstruosas e violentas. Esse retrato
é uma heranca da figura do “louco” criada na idade
média quando pouco se conhecia sobre as doencas da
mente. Isso torna a vida dessas pessoas ainda mais
dificil, o preconceito decorrente da desinformacao se-
grega gradualmente o grupo da sociedade.
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Este trabalho busca através dos conceitos de tecnolo-
gia persuasiva do autor B.J. Fogg simular o transtor-
no em forma de narrativa interativa ramificada, com a
preocupacao de nao propagar os esteredtipos do pas-
sado. O produto final é um aplicativo para plataforma
iPad, as possibilidades do meio digital sdao explora-
das com o objetivo de criar empatia entre o usuério e
quem sofre com a doenca.

O design é a principal ferramenta para traduzir esse
tema tao complexo de forma acessivel e clara. Ele-
mentos visuais como ilustracao, animacao, paleta de
cor e tipografias sdao usadas como diferenciadores de
personalidade fazendo alusao as peculiaridades de
cada uma delas. Outro recurso explorado foi o glitch,
a instabilidade eletronica que pode acontecer impre-
visivelmente nos aparelhos digitais como metéafora a
instabilidade e multiplicidade vivida pelos multiplos
na vida real. A jogabilidade visa uma experiéncia dificil
caracterizada por um enredo inicialmente misterioso
e visualmente confuso nas telas com o glitch. Essa foi
outra escolha de design para tirar o controle do usua-
rio e sensibiliza-lo a causa.
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Transtorno dissociativo
de identidade (TDI)

O individuo humano nao é unitario nem internamen-
te consistente, mas complexo, contraditério e dividi-
do. Em alguns casos, essas atitudes contraditérias e
0os comportamentos podem se tornar incompativeis,
ameacando a estabilidade e a integridade da perso-
nalidade. Em raras ocasides, a estabilidade somente
pode ser preservada por uma dissociacao ou por uma
separacao da personalidade em subunidades mais es-
taveis. (SANTOS et al., 2015, P32)

Pessoas que apresentam essa segregacao sao diag-
nosticadas com o transtorno dissociativo de identi-
dade (TDI). Caracterizado pela presenca de duas ou
mais identidades distintas ou estados de persona-
lidade, comumente chamados de alters [expressao
derivada do latim que significa “outros”), que podem
rotineiramente tomar o controle do comportamento
do individuo. Esse distlrbio é apresentado como um
mecanismo de autodefesa na qual personalidades
alternativas sao criadas para lidar com situacoes de
estresse que nao seriam suportadas normalmente.
(ONO, YAMASHIRO, 2006). Freud, a pouco mais de um
século atras ja contribuia com informacdes que estdo
em consonancia com os critérios diagndsticos atuais
da Personalidade Mdltipla.

(...] Num mesmo individuo sdo possiveis varios agru-
pamentos mentais que podem ficar mais ou menos in-
dependentes entre si, sem que um ‘nada saiba’ do ou-
tro, e que podem se alternar entre si em sua emersao
a consciéncia. Casos destes, também ocasionalmen-
te, aparecem de forma espontédnea, sendo entdo des-
critos como exemplos de ‘double consciente’ (FREUD,
1910 apud FARIA, 2008, P360)
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Estudos etiolégicos1 apontam questées traumaticas
na primeira infancia como principal fator causador
do dissociacdo anormal da consciéncia, podendo ser
de origem fisica, psiquica ou mais comumente sexu-
al, como afirmava Philip Coons no seu classico artigo
sobre diagndstico diferencial de multipla personalida-
de (1984). A relacao entre o abuso e a multiplicidade
comwecou a ganhar forca desde 1970, periodo em que
o significado de “abuso infantil” passou a ser entendi-
do como um abuso fisico de carater sexual e saiu do
protdtipo de bebés maltratados. Durante uma década
essa ligacao foi se consolidando através de revistas de
medicina da época e de uma grande coleta de dados
sobre a correspondéncia entre incesto e multipla per-
sonalidade em 1982 num artigo por Vicki Saltman e
Robert S. Solomon. (HACKING, 1995).

A crianca reage aumentando a separacao entre os es-
tados de comportamento “a fim de compartimentali-
zar os afetos opressores e as memorias geradas pelo
trauma”. As criancas podem em certo sentido, en-
trar deliberadamente em estados dissociativos. Além
disso, os pais e responsaveis tém um papel ativo ao
ajudar seu filho a “entrar e manter estados de com-
portamento apropriados”. O abuso infantil tipicamente
associado com multiplos ¢ infligido por pessoas que
deveriam estar cuidando da crianca, e deveriam ser
dignas de confianca. (HACKING, 1995 P101)

Para Frank Putnam, um estudioso de neurociéncia e
psiquiatria e importante nome no estudo da doenca, o
bebé e logo apds a crianca, tenta “consolidar o self e
a identidade” (entende-se self como a personalidade
principal) e a falha nesse processo de desenvolvimen-
to desencadeia no TDI. Sequindo essa linha de racioci-
nio, todas as pessoas nascem com potencial bioldgico

1. Etiologia

é um ramo de
estudo destinado

a pesquisar a
origem e a causa
de um determinado
fendmeno.
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para criar outras personalidades, e isso é visto como
um padrao normativo da infancia associado a capaci-
dade delas de fantasiarem. O uso de uma dissociacao
ordinaria para enfrentar o estresse na infancia, é visto
de forma comum e saudavel, mas pode se tornar pa-
toldgico. Diante de um trauma, essa capacidade ima-
ginativa pode virar a principal defesa dessa crianca, se
tornando uma espécie de “salva-vidas” sendo a Unica
forma da crianca escapar dessa agressao e continuar
a viver, segundo Putnam. O problema se agrava quan-
do esse artificio de defesa é transportado para fase
adulta, quando existe a necessidade maior da conti-
nuidade da memodria do comportamento adequado e
da identidade definida.

Mesmo apos as experiéncias traumaticas estarem num
passado distante, o padrao de dissociacao defensiva
continua. A dissociacao defensiva cronica pode levar
a sérias disfuncdes no trabalho, social e mesmo nas
atividades diarias. A repetida dissociacao pode resul-
tar numa série de diferentes personalidades as quais
podem eventualmente assumir a forma de identidades
préprias. Estas entidades podem se tornar os “estados
de personalidade” do TDI. (MIRANDA, 2015, n.p.).

1.1 VIVENDO COM TDI

Ao contrario do que era visto nos primeiros casos
apresentados no inicio da década de oitenta, hoje os
multiplos que nao ultrapassam duas personalidades
sdo muito raros. O mais comum é presenciar pelo me-
nos uma duzia de alters bem definidos com suas per-
sonalidades complexas e distinguiveis. Ainda assim, é
dificil tracar uma média uma vez que existam regis-
tros de pacientes com mais de cem personalidades
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(mesmo que nem todas assumam o controle com re-
gularidade). Cada identidade pode possuir diferentes
racas, sexos e idades além de outras caracteristicas
como serem destras ou canhotas.

As alteracdes de personalidade (conhecidas como
“troca” ou “switching”) acontecem de forma recorren-
te e alternada podendo durar alguns poucos segun-
dos até tempos maiores como alguns anos. Essa tro-
ca pode ser sutil sendo sinalizada no paciente como
o modo de falar, algum habito ou trejeito especifico
de um alter, até casos extremos em que a diferencia-
cdo chega a reacdes fisioldgicas particulares como
alergias alimentares e de pele apresentadas por uma
personalidade, mas n&o por outras. (MARALDI, 2014)

Quando se trata do transtorno dissociativo de identi-
dade, nao dé para assumir um protétipo como regra
excludente entre casos tendo em vista a gama de
peculiaridades estudadas desde o inicio da doenca.
Como diz Hacking, os disturbios sdo constituidos de
um grupo de sintomas e nao, em geral, de condicoes
necessarias e suficientes. ([HACKING, 2000)

Os casos de TDI sdo muito diversos e possuem suas
singularidades, porém a amnésia e a fuga dissociati-
va sao caracteristicas marcantes e relevantes para o
diagndstico. Esses atributos sdo também os principais
sintomas que prejudicam areas importantes como o
funcionamento social e profissional da vida do indivi-
duo além da dor de cabeca forte, sonambulismo e pe-
sadelos que sao bem comuns.
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De acordo com o (DSM-5) a amnésia dissociativa se
configura em trés formas, ou critérios; 1° Lacunas na
memoria da vida pessoal, como a Infancia, o brinquedo
predileto etc, 2° Lapsos na meméria confidvel, como o
dia presente, habilidades pessoais, e por Ultimo a 3°
que leva o sujeito a descobrir eventos cotidianos que
ele fez, e ndo se recorda de ter os feito. (NASCIMENTO
et al,, 2016, P3)

A despersonalizacdo ou desrealizacdo, é também co-
mum em pessoas que sofrem com TDI. Esse sintoma
afeta diretamente no modo como elas se relacionam
com as demais pessoas dos seus cotidianos. Seria
como se sentir desconectado de si mesmo e incapaz
de reconhecer a autoimagem. Como acompanhar os
acontecimentos da prépria vida de forma automati-
ca independente das préprias vontades (vontades da
personalidade principall. Até hoje existem casos rela-
tados de multiplos que dizem se ver fora do préprio
corpo ou a si mesmo duplicado (fendmenos autoscé-
picos). IMARALDI, 2014)

O conhecimento entre os alters varia de individuo para
individuo. Em alguns casos a personalidade principal
nao sabe da existéncia das demais, mas ao mesmo
tempo existe alguma personalidade ciente de todas
as outras. Essa consciéncia e respeito entre os alter-
-egos é incentivada por alguns profissionais da é&rea
sendo reconhecida como um tratamento. A aceitacao
da condicdo e convivéncia pacifica entre os alters se
d& através da psicoterapia (ou “terapia de conversa”).
O objetivo final é unir as personalidades tornando a
memoria do multiplo algo linear e aos poucos inte-
grando a consciéncia em algo Unico. Mesmo se mos-
trando um tratamento doloroso por confrontar a causa
da dissociacdo (um trauma grave total ou parcialmen-
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te esquecido) quando aplicado corretamente o tra-
tamento possui progndsticos muito positivos. (ONO;
YAMASHIRO, 2006)

No tratamento psicolégico do TDI, a abordagem mais
comum considera os sintomas, visando assegurar
ndo so a integridade do individuo, como reconecta-lo
as multiplas identidades, com o que ele tende a me-
lhorar. Esse processo é conhecido como integracdo. A
integracao dos estados de identidade é a abordagem
mais desejavel do tratamento de TDI (Kluft, 2000;
Spiegel, 2015). Mas existem outros tipos de tratamen-
to respeitados que nao dependem da integracao das
identidades separadas. Essa integracao pode nao ser
adequada a todos o0s casos, embora possa auxiliar o
individuo a processar e a expressar, com seguranca,
suas memorias dolorosas, restaurando sua funciona-
lidade (KLUFT, 2000 apud FARIA, 2016, P63).

Até os dias de hoje, nao existe tratamento farmaco-
logico que cure o TDI, ou iniba as trocas. Porém al-
guns medicamentos podem ser utilizados junto com
a psicoterapia para auxiliar no tratamento e garantir
a seguranca do paciente diante esse processo, como
antipsicéticos para estabilizar o humor, moderar a an-
siedade e sintomas intrusivos. (FARIA, 2016)

1.2 MULTIPLICIDADE OU DISSOCIACAQ?

Cerca de quarenta anos atrds a doenca popularmen-
te conhecida como “mdltiplas personalidades” repre-
sentava uma fatia muito pequena nos diagndsticos de
doencas mentais registradas, tendo apenas alguns
poucos casos mencionados na histéria da medicina oci-
dental. No entanto, hoje, centenas de pessoas recebem
tratamento em grandes cidades da América do Norte.
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O préprio nome da doenca aqui estudada ja traz dis-
cussoes acaloradas entre os especialistas, uma vez
considerados os valores agregados nas palavras. Ini-
cialmente a doenca foi reconhecida como “disturbio
de multipla personalidade” pelo Manual diagndstico
e estatistico de transtornos mentais (Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders - DSM] que es-
tabelece o padrdo na América do Norte e também é
amplamente usado em outros paises. Porém o termo
“multipla personalidade” se mostrou pouco adequado
para descrever realidade. Segundo Philip Coons em
um dos seus ensaios sobre o0 assunto em 1984, “é um
erro considerar cada personalidade totalmente em
separado, completa ou autdénoma. As alters seriam
melhor descritas como estados de personalidade,
outros eus ou fragmentos da personalidade . (HA-
CKING, 1995)

A personalidade é definida como a soma das carac-
teristicas que diferenciam um individuo de outro. Ela
depende tanto de sua heranca genética quanto das
experiéncias pessoais e 0 meio em que a pessoa esta
inserido. Assim, a forma como a pessoa se relaciona
consigo mesmo e com o mundo serd dada pela orga-
nizacao dos aspectos cognitivos, fisioldgicos e afetivos
que resultarao num comportamento padrao esperado
para ela e afetara diretamente nas suas tomadas de
decisoes e na forma como ela percebe as situacoes
ao seu redor.

David Spiegel, presidente do comité de distdrbios dis-
sociativos, escreveu para o DSM-IV de 1994, que "ha
um grande mal-entendido quanto a psicopatologia es-
sencial do disturbio dissociativo, que é uma falta de
integracao de varios aspectos da identidade, memaria
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e consciéncia. O problema nao é ter mais de uma per-
sonalidade, mas ter menos de uma”.

A partir de maio 1994, a nova expressao “distdrbio
de identidade dissociativa” comecou a afastar ideias
simplistas que acompanham a “multipla personalida-
de”. Hoje, é formalmente conhecida como “transtorno
dissociativo de identidade” ainda respeitando a teoria
sobre a dissociacao apontada por Spiegel. A mudan-
ca de nome fez a condicao ser enxergada de forma
diferente pela Associacao Americana de Psiquiatria,
que redefiniu os critérios de diagndstico. Sendo agora
definidos por:

a. A presenca de duas ou mais identidades ou per-
sonalidade distintas ou estados de personalidade
(cada qual com seu préprio modelo duradouro de
percepcao, relacdo e reflexao ao ambiente e ao
self).

b. Pelo menos duas dessas identidades ou estados
de personalidades controlando recorrentemente
o comportamento da pessoa.

c. Incapacidade de dar importantes informacoes
pessoais que sejam longas demais para serem
expelidas como esquecimento normal.

d. O distirbio nao é devido aos efeitos fisiologicos
diretos de uma substancia (por exemplo, esqueci-
mentos ou comportamento cadtico durante into-
xicacdo por alcool) ou a um problema médico ge-
ral (por exemplo, convulsdes parciais complexas).
Nota: Nas criancas os sintomas nao sao atribui-
veis a companheiro imaginarios ou a alguma ou-
tra brincadeira fantastica. (Associacdo Americana
de Psiquiatria, 1994 apud HACKING, 1995, P30)
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Algumas mudancas sutis permitiram um novo com-
preendimento sobre o disturbio. 0 DSM-III anterior ao
de 1994 exigia a existéncia de mais de uma persona-
lidade, e agora se utilizava a palavra presenca. Essa
diferenca de termos é explicada por Siegel: “Sentimos
que a existéncia acarreta uma crenca de que ha real-
mente doze pessoas, quando na realidade o que que-
remos registrar é que elas proprias se sentem assim.”

(SPIEGEL, 1993 apud HACKING, 1995, P29)

Essa simples mudanca redireciona o holofote do pro-
blema, mostrando os alters, ou alter-egos, mais pré-
ximos ao conceito de ilusées também presente nas
caracteristicas da esquizofrenia. Deixando de ser so-
bre as diversas personalidades e sim a dissociacao
ou desintegracado da identidade a doenca ganha mais
forca no debate sobre sua existéncia e se torna algo
mais factivel. Ono e Yamashiro concluem, “O objetivo
da terapia, portanto, ndo deveria ser a integracao das
varias personalidades em uma Unica entidade, mas
sim fazer com que os pacientes depreciassem sua
crenca.” (ONO, YAMASHIRO, 2006 P5)

Ainda hoje, ndo é possivel afirmar se o transtorno dis-
sociativo de identidade (TDI) é real, uma vez que con-
ceito de realidade é algo relativo. O fator que define
a realidade da doenca pode seguir por diferentes ca-
minhos que irdo gerar respostas diferentes para essa
pergunta. No ponto de vista biomédico ou do ponto de
vista social, se ela respeita pardmetros tracados pela
Associacao Americana de Psiquiatria ou se na verda-
de sao apenas sintomas de uma juncao de outros dis-
turbios psicoldgicos. Ela aparecer apenas em algum
contexto histérico ou geografico a torna menos real?

Existem hoje duas vertentes que dividem os estudio-
sos da area. Uma delas defende a ideia de que a frag-
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mentacao de identidade ocorre em defesa a lembran-
ca do abuso, como citado anteriormente, conhecido na
literatura mais recente como “o modelo do trauma”
(trauma model]. "Os proponentes do modelo do trau-
ma entendem que os transtornos dissociativos sao
doencas reais e identificaveis, e que nao se limitariam
apenas a a cultura norte-americana”. (ROSS et. al.,
2008 apud MARALDI, 2014, P217). Os profissionais de-
fensores desse modelo estao interessados em saber
quais fatores estao impedindo a manutencao dos sin-
tomas (automatizacdo do comportamento, analgesia,
despersonalizacdo, isolamento funcional, amnésia) e
a forma e os aspectos subjacentes ao trauma, como
ambiente familiar por exemplo.

Em oposicdo a esse conjunto de hipdteses é apresen-
tado o "modelo da fantasia” (fantasy model). Os au-
tores desse sistema nao acreditam no trauma como
fator suficiente para a separacao da identidade.

A premissa basica do modelo da fantasia é de que os
relatos de experiéncias traumaticas compartilhados
por pacientes diagnosticados com transtornos dis-
sociativos resultariam, em sua maior parte, da acao
combinada de varidveis como tendéncia a fantasia,
confabulacao, sugestionabilidade e distorcoes cogni-
tivas diversas, incluindo o fendmeno das falsas me-
morias (Merckelback, Muris, Rassin & horselenberg,
200: Merckelbach et. al., 2005:; Giesbrecht et al., 2008).
Os tedricos do modelo da fantasia costumam enfatizar
0 quanto a nossa memoria estd sujeita a distorcoes
diversas, salientando o fato de as lembrancas nao se-
rem meros conteldos registrados e armazenados tal
como foram inicialmente percebidos, mas constru-
coes cognitivas complexas nas quais a fantasia e as
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expectativas sociais desempenham um papel proemi-
nente. (MARALDI, 2014, P217)

Mesmo com os avancos nas pesquisas sobre disso-
ciacao, esse debate entre as escolas de pensamento
nao parece proximo de ser resolvido. Essa disputa ¢
vista de forma benéfica, e afasta o tema de se man-
ter dentro de algum esteredtipo antiquado. A relacéo
trauma e multiplicidade esté inevitavelmente interli-
gada como suspeitada pelos estudiosos do primeiro
modelo citado, mas nao se pode negar a complexida-
de e das graves implicacoes do poder da mente hu-
mana como alarmada pelos defensores do modelo da
fantasia. Na histéria da doenca, muitos casos confes-
sados de abuso infantil durante sessoes de hipnose
se mostraram ilusérios.

O presente trabalho ndo tem a pretensao de recolher
evidéncias para se posicionar nesse impasse. mas
sim direcionar a um problema real, decorrente de um
trauma real, qualquer que tenha sido a sua origem.

1.3 DISSEMINACAO DO PRECONCEITO

Segundo a OMS (Organizacdo Mundial da Saude), os
transtornos mentais de forma geral atingem em média
700 milhoes de pessoas pelo mundo, representando
13% de todas as doencas. Em 2010 a ABP (Associacao
Brasileira de Psiquiatria) apontou que algumas doen-
cas mentais como esquizofrenia, autismo, transtorno
bipolar, depressao e transtornos de ansiedade afetam
23 milhoes de brasileiros (GARCIA, 2010). A conversa
sobre essas condicoes vem crescendo cada vez mais,
0 que é visto em campanhas que estimulam este dia-
logo. Como exemplo pode-se citar o “Setembro Ama-

UFRJ - Universidade Federal do Rio de Janeiro

relo” um movimento iniciado no Brasil em 2015 que
busca conscientizacao e prevencao do suicidio. E de
extrema importancia a inclusao dessas pessoas nos
canais de midia como em telenovelas e filmes para fo-
mentar ainda mais a discussdo, porém essa imagem
precisa ser passada de forma cautelosa para que nao
leve a perpetuacao de esteredtipos e a banalizacao.

A sociedade tende a excluir e renegar o que foge ao
seu controle. Helene Joffe, professora de psicologia
afirma: "Objetos sociais estranhos evocam medo,
porque eles ameacam o sentido de ordem das pes-
soas e sua sensacao de controle sobre o mundo”
(JOFFE, 2009 apud GARCIA, 2010, P1). O medo da
imprevisibilidade é alimentado por representacdes
mididticas sensacionalistas que muitas vezes prezam
pelo entretenimento em detrimento de uma repre-
sentacao mais fiel e informativa da realidade. Quan-
do se trata especificamente do transtorno dissocia-
tivo de identidade, o problema se mostra ainda mais
grave considerando o panorama contraditorio sobre
o diagndstico da doenca. A descrenca por parte dos
profissionais de salide somado aos casos de fraudes
para atenuacdes de penas no dmbito juridico e a mé
representacao nos veiculos de midia (que salientam
aspectos como a furia, violéncia e caracteristicas ani-
malescas) criam um estigma sobre os multiplos e os
condenam a exclusao social.

Ha muita controvérsia a respeito deste disturbio, prin-
cipalmente nos Ultimos anos. A prépria lei é cética em
relacao aos terapeutas, enfraquecendo a credibilidade
deste disturbio: individuos clamam possuir multiplas
personalidades para se livrar de sentencas judiciais.
Alguns profissionais da drea da saude acreditam que
alguns pacientes usam o diagndstico para justificar e
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negar responsabilidade sobre atos cometidos pelos
extremos de seu comportamento [5]. Na verdade, a
maior parte dos individuos que realmente possuem
este distdrbio escondem-na, por motivos de vergonha.
(ONO, YAMASHIRO, 2006, Pé)

A informacdo é o principal caminho para combater
estes esteredtipos que associam distUrbios mentais
a loucura. Essa relacdo é uma construcao social que
vem sendo formada desde o final da Idade Média. A
insanidade, irresponsabilidade e incapacidade de se
adaptar as normas e padroes sociais sdo caracteris-
ticas relacionadas a essas pessoas que sofrem com
doencas da mente. O conjunto de meios de comuni-
cacao tém o poder de reafirmar ou desconstruir estes
imaginarios ja existentes. (GARCIA, 2010)

Dependendo da abordagem tomada, filmes, séries
de televisado e jogos podem trazer vantagens através
da disseminacao de informacao. Esses veiculos cos-
tumam ser bem produzidos, interessantes e vivos
criando o0 engajamento sem comprometer a confiden-
cialidade do paciente. Diferente de um encontro clini-
co, num filme os sintomas sao apresentados dentro
de um contexto de vida dos personagens envolvendo
suas dindmicas pessoais, familiares e sociais. A mi-
dia se mostra uma importante ferramenta pedagdgica
do ponto de vista dos estudantes de psiquiatria con-
tribuindo com licoes sobre relacdo médico-paciente,
limites terapéuticos e profissionalismo. (SILVA, 2014]

Ao assistir uma obra de ficcao, o expectador tem ple-
na consciéncia de se tratar de algo irreal, porém o
mesmo cria uma ligacao emocional com a narrativa
vivenciando aquilo como algo real em algum ambito
de sua mente. A relacao do ser humano com a narra-
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tiva nao pode ser subestimada como um instrumento
social levando em consideracao que a formacao e ex-
perimentacdo do mundo se da por grande parte em
forma de histérias ouvidas e vivenciadas apenas emo-
cionalmente. O autor Graeme Turner fala a respeito
desta relacao:

[...] 0 que é evidente é que 0o mundo “vem até nds” na
forma de histdrias. Desde os primeiros dias da nossa
infancia, nosso mundo nos é apresentado por meio de
histérias contadas por nossos pais, lidas nos livros,
relatadas pelos amigos, ouvidas nas conversas, com-
partilhadas entre grupos na escola, disseminadas no
patio do recreio. Isso nao significa dizer que todas as
nossas historias explicam o mundo. Em vez disso, a
histéria na qualidade narrativa nos oferece um meio
agradavel, inconsciente e envolvente de construir nos-
so mundo. A narrativa pode ser descrita como uma
forma de “dar sentido” ao nosso mundo social e com-
partilhar esse “sentido” com os outros. Sua universa-
lidade realca o lugar intrinseco que ocupa na comuni-
cacao humana. [TURNER, 1993, P73)

1.4 ANALISE DE REPRESENTACOES
DO TDI NA MiDIA

O transtorno dissociativo de identidade como j& apon-
tado, é considerada uma doenca rara devido a sua bai-
xa incidéncia e diagndstico dificil, muitas vezes se con-
fundindo a outras doencas. Em alguns paises como é
o caso do Brasil, algumas possessoes sao encaradas
através de uma vertente religiosa, o que diminui mais
ainda o nimero de casos de TDI identificados.
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Apesar da pratica de possessao em contexto religio-
so ser relativamente comum e transcultural, como
por exemplo nas religides afro-brasileiras, nas reli-
gides espiritas, nas igrejas cristas neopentecostais e
carismaticas, ha relativamente pouca pesquisa sobre
a salde mental e os correlatos psicoldgicos dos in-
dividuos que vivenciam estes estados de possessao.
Essas experiéncias podem ser facilmente confundidas
com sintomas dissociativos ou psicéticos, constituin-
do-se muitas vezes em um desafio para o diagndstico
clinico. [(DELMONTE; FARIAS, 2017 P1)

De acordo com o psiquiatra do Hospital das Clinicas
de S3o Paulo Erlei Sassi Junior, esse distlrbio tem
uma tendéncia cultural nos Estados Unidos onde
a presenca de religides que realizam possessbes é
mais atipica. (HARTMANN, 2017) A cultura protes-
tante é majoritaria na populacao estado-unidense, e
a ideia de possessao ndo é aceita de outra forma que
nao patologica. Em paises da América do Sul e Eu-
ropa por exemplo existem outros caminhos de se ex-
plicar fendmenos dissociativos. O sofrimento psiquico
é interpretado de forma diferente em cada cultura o
que é possivel notar comparando o nimero de casos
em cada pais comparado aos Estados Unidos que os
supera em muito. (BELLONI, 2017) As circunstancias
culturais e as caracteristicas intrigantes do disturbio
justificaram a utilizacao desse tema delicado em di-
versos roteiros cinematograficos. Mesmo depois de
décadas o conteldo vem sendo explorado no cinema
pela capacidade de guinadas no roteiro, mas muitas
vezes mantendo o estigma violento tracado nas pri-
meiras obras. A seqguir sera feita uma analise de como
o transtorno dissociativo foi apresentado na midia e
suas peculiaridades e diferencas dessa representacao
com o passar dos anos.
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1.4.1 0 Médico e o Monstro [“Strange Case of
Dr Jekyll and Mr Hyde"”] (1886, Robert Louis
Stevenson)

ROUBEN MAMOULIAN

PDrodur n

A histéria comeca quando o advogado Sr. Utterson re-
cebe um testamento escrito pelo seu grande amigo Dr.
Jekyll deixando toda sua heranca para o desconhecido
Mr. Hyde. Utterson comeca a suspeitar que seu amigo
esteja sendo ameacado e comeca a investigar a respei-
to dessa misteriosa pessoa. A desconfianca se da por
existir um relacionamento entre um meédico e acadé-

FIGURA 1
Cartaz do

filme “Dr. Jekyll
and Mr. Hyde”
(1931)
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mico renomado da sociedade londrina e Mr.Hyde, que é
definido pelos demais personagens como uma pessoa
grotesca e fisicamente deformada se assemelhando
com um monstro como o préprio nome traduzido na
versao brasileira mostra. Além dos aspectos fisicos,
Hyde tem falhas de caréter, responsavel por cometer
varios crimes inclusive um assassinato.

Com o passar da trama, é revelado que o nobre doutor
desenvolveu uma pocao capaz de separar o lado bom e
mau do homem, tendo o objetivo controlar a parte ruim
restando apenas a parte boa para viver livremente em
busca de uma sociedade melhor. Com medo de prejudi-
car alguém, reforcando ainda mais seu carater indiscu-
tivel, o médico utiliza nele mesmo a droga desencade-
ando o alter ego Mr.Hyde como a personificacao do mau.

A adaptacao para os cinemas em 1931 do diretor Rou-
ben Mamoulian reforca ainda mais as caracteristicas
grotescas do monstro e salienta o carater animalesco
agressivo (de forma psicoldgica e sexual]. O filme mes-
mo nao se tratando de um caso clinico propriamente
dito, tornou a personalidade multipla mais conhecida.
Foi tdo bem recebido pelo publico que foi o primeiro fil-
me de terror a conquistar um Oscar, mais tarde inspirou
outras adaptacoes pro cinema, novelas e quadrinhos.
Porém, por trds de uma histéria fascinante, deve-se
enfatizar a relacao clara entre a personalidade secun-
daria como o vilao e corrompedor do bondoso médico
da cidade. Segundo o diretor, aparéncia do Sr. Hyde foi
baseada em um homem Neandertal e os efeitos de ma-
quiagem eram tao pesados que causaram ferimentos
no rosto do ator Fredric March. A dissociacao se apre-
sentou dessa forma como algo esteticamente mons-
truosa e psicologicamente primitiva e incontrolavel.
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1.4.2 Sybil (1976, Daniel Petrie)

O filme gira em torno de Sybil, uma jovem que teve
uma criacao conturbada com um pai omisso e uma
mae esquizofrénica e em decorréncia disso desenvol-
veu inconscientemente personalidades distintas como
mecanismo de defesa a série de abusos que sofreu
durante sua infancia. A obra mostra as dificuldades
de se conviver com o transtorno dissociativo de iden-
tidade mostrando alguns sintomas como a amnésia,

FIGURA 2
Cartaz do filme
Sybil (1976)
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dores de cabeca, ansiedade social e as drasticas mu-
dancas de humor. A diferenca entre as personalida-
des é bem demarcada como a agressiva Peggy Lou e
a crianca fragil e indefesa Sybil Ann. Esses extremos
podem ser encarados como caricaturas da realidade
ou apenas como uma forma mais didatica de infor-
mar sobre essa condicao complexa. Durante a trama
a psicanalista Cornelia Wilbur (Joanne Woodward), faz
o diagndstico e tenta entender mais sobre esse caso
raro e aos poucos vai vivenciando as situacoes pecu-
liares do disturbio junto com o expectador.

0O longa-metragem foi uma adaptacao do livro de
mesmo nome escrito pela jornalista estadunidense
Flora Rheta Schreiber, publicado em 1973. O enredo
é baseado numa paciente real chamada Shirley Ardell
Mason, sendo conhecido como um dos casos mais fa-
mosos da doenca. Diferente do “Médico e o Monstro”,
“Sybil” retrata a dissociacao j& como uma doenca, dis-
tante do violento roteiro de terror de Stevenson. Ono e
Yamashiro evidenciam poder da midia devido a reper-
cussdo que o filme teve na época, tanto nos curiosos
quanto nos pacientes.

A ficcdo também exerce grande influéncia na crenca
do DDI, como os livros Sybil, The Three Faces of Eve e
The Five of Me. Esta apresentacao do disturbio feito ao
publico geral influenciou ndo somente a crenca sobre o
distUrbio de identidade, como também seus pacientes.
Por exemplo, Sybil retrata a histéria veridica de uma
mulher que criara dezesseis personalidades diferentes
para defender-se dos abusos sofridos na infancia. An-
tes de sua publicacao [1973) e sua estréia na televisao
(1976), havia somente 75 casos reportados de DDI nos
Estados Unidos. Apds seu lancamento, 40 mil casos fo-
ram diagnosticados. (ONO; YAMASHIRQ, 2006 P3)
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Profissionais da area atribuem a culpa desse gran-
de aumento de diagndsticos ao livro e ao filme criado
posteriormente. Acreditam também que a obra aju-
dou no acréscimo de especialistas mal-intenciona-
dos em influenciarem pacientes a esse diagndstico e
ao tratamento de abusos mesmo que a vitima nem
mesmo se recorde da violéncia. Até hoje pesquisado-
res tentam separar o que é realidade do que é ficcdo.
(SANTQS, 2011)

1.4.3 0 Mundo de Tara (“United States of Tara”)
(2009, Diablo Cody)

FIGURA 3
Imagem de
divulgacao da
série "United
States of Tara”
(2009)
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“United States of Tara” é uma série que narra a vida
de Tara (Toni Collette), uma mae de familia com trans-
torno dissociativo de identidade. Os episodios se de-
senvolvem mostrando a rotina dessa familia, onde o
disturbio é uma condicdo real, porém, ndo impeditiva
de uma vida compartilhada. O género dessa série é
classificado como de comédia e drama e se diferencia
muito das outras duas obras analisadas por trazer a
doenca como algo mais factivel ao expectador.

Por se tratar de um programa de televisao que busca
o entretenimento, alguns esteredtipos de personalida-
des continuam sendo feitos como Alice, uma dona de
casa conservadora e delicada; e Buck um veterano do
Vietna bruto e machista. Entretanto o género do se-
riado consegue balancear bem o drama conseguindo
informar e ainda manter quem assiste interessado. Os
dois filhos e marido de Tara possuem suas proprias
histérias, conquistas e problemas. A protagonista da
série é retratada como mais uma pessoa naquela casa
como qualquer outra, reafirmando a figura de “ser-
-humano” muitas vezes desgastada como visto em
uma série de outras midias. A relacdo entre os alters
com a familia mesmo que complicada, se mostra pos-
sivel. Em “United States of Tara” os alters muitas das
vezes aparecem como protetores nao sé da Tara como
de seus parentes e amigos. Colocar o personagem que
sofre com TDI numa posicao de erros e acertos ajuda
a construir no imaginario do telespectador o multiplo
como um individuo mais préximo do seu mundo.

A série foi dividida em trés temporadas e cada uma
delas tem um objetivo bem definido. A primeira foca
em mostrar a rotina de uma pessoa com TDI e como
ela se relaciona com os demais. A segunda foca na
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busca pelo tratamento e na causa do transtorno. A
terceira temporada encerra trazendo respostas so-
bre a vida da personagem e mostrando os possiveis
caminhos que o multiplo pode optar por seguir. Mes-
mo sendo um material ficticio, o seriado se preocupa
com o seu papel de divulgacao cientifico, traduzindo
conceitos complexos para que o telespectador tenha
mais conhecimento sobre o desconhecido. Como por
exemplo pode-se citar o conceito de co-consciéncia
demostrado na série utilizando efeitos graficos repro-
duzindo a atriz Toni Collette duplicada conversando
consigo mesma em uma cena. Esses recursos visuais
podem ser desprezados por especialistas, porém sao
ferramentas incentivadas para a informacao de leigos.
(GIOPPO, GOMES e JOHN, 2014)

Essa relacao entre as personalidades pode ser bem
explicada como nesse exemplo de caso trazido no ar-
tigo da revista brasileira Super Interessante:

[...] as vérias identidades chegam a formar o que em
inglés se denomina household (termo que significa
algo como “familia” ou “grupo de pessoas que vivem
namesma casa’). 0 americano John, por exemplo, usa
esse nome para designar coletivamente a household
formada por John, Jay, Decca, Mac e Sanji. Apesar de
terem uma briguinha ou outra, no geral eles se dao
bem e respeitam as tendéncias e gostos de cada um.
“Quando um de nés estd no comando do corpo, o res-
to fica L4, na parte de trds da cena. Nao conseguimos
fazer nada, mas vemos o que esta acontecendo, sabe-
mos o que a identidade que estd 'l fora’ estd pensan-
do, e acompanhamos tudo por meio dos olhos dela”,
declarou John a revista New Scientist. Alguns neuro-
cientistas apelidaram esse fendmeno de “co-consci-
éncia” - uma forma de consciéncia compartilhada en-
tre as varias identidades. (SUPER, 2016 on-line)
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Como qualquer programa sujeito a criticas, O Mundo de
Tara divide opinides. Algumas pessoas defendem que o
tema é muito delicado para se servir de entretenimento
principalmente levando em conta a teoria do trauma. Em
controvérsia, parte do publico que sofre com o disturbio
ou convive com alguém portador, elogia a série por tra-
zer uma relacdo mais saudavel e informativa. Mesmo
com a divergéncia de pensamentos, a série recebeu um
posicionamento muito mais positivo por parte dos fas ao
analisar os comentarios de servicos de streaming que
disponibilizaram o seriado, como o Netflix.

1.4.4 Fragmentado (“Split”)
(2017, M. Night Shyamalan)

JAMES McAVOY

O terror psicolégico de M. Night Shyamalan comeca
gquando “Dennis” (James McAvoy] captura trés ado-
lescentes e as prende em uma instalacao subterra-
nea isolada. Mais tarde o sequestrador se revela como
apenas uma das vinte e trés personalidades de Kevin
Wendell Crumb, vitima de abuso infantil diagnosticado
com transtorno dissociativo de identidade. A narrativa
do filme se divide entre: o quarto isolado e as rela-
coes entre Kevin, seus alters e as adolescentes; e as
consultas do multiplo com sua psiquiatra Dra. Karen
Fletcher (Betty Buckley), cenas que desempenham o
papel de explicar a doenca ao publico.

A histéria contada por Shyamalan se assemelha com
um caso real e polémico de TDI. Billy Milligan, nascido
em 1955, foi absolvido do crime de sequestro e abuso
sexual de trés adolescentes apds sua defesa alegar
que esses crimes haviam sido cometidos por outras
das suas vinte e quatro personalidades. As proéprias
vitimas alegaram ter percebido a mudanca entre os
alters em momentos diferentes, como um sotaque
alemao presente em um e uma personalidade infantil
em outro. Durante o julgamento uma de suas perso-
nalidades, Adalana, uma lésbica de 19 anos, confes-
sa ter cometido os estupros inocentando Billy que foi
encaminhado para uma instituicao psiquiatrica. A his-
téria do americano foi contada no livro “The Minds of
Billy Milligan” (As mentes de Billy Milligan, sem edicao
no Brasil]. O processo até hoje é questionado no ambi-

KEVIN TEM
FIGURA 4 = p%@%%’;‘:#ggo'zs to juridico e abre precedentes para o uso do diagnos-
Cartaz do filme . A24% ESTA tico de TDI como um atenuante de pena fomentando a
“Split*(2017) \ PRESTES A discussdo sobre a realidade da doenca.

\ SER SOLTA.
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De forma geral, Fragmentado traz alguns elementos re-
levantes para a discussao da doenca, mostrando a ori-
gem decorrente de um abuso e as diferencas entre as
personalidades como: orientacao sexual, género, idade
e motivacoes. Outro ponto positivo do filme é mostrar
a relacao entre as personalidades. Durante a histéria
existem aliancas que se formam entre algumas, alters
que possuem autoridade sobre outros, e personalida-
des que desconhecem da existéncia das demais.

No entanto, o que se observa no filme é a velha for-
mula violenta e caricaturada trazida no comeco do
século passado aos portadores de doencas mentais.
Se comparado com o romance de Stevenson, este lon-
ga-metragem se mostra com um potencial ainda mais
perigoso de desinformacado uma vez que estd mais di-
retamente ligado ao disturbio j& que o antagonista é
abertamente diagnosticado com TDI. A repérter Leti-
cia Fuentes frisa essa agressividade:

E exatamente a agressividade de algumas das perso-
nalidades do protagonista que conduz o filme - e as
principais derrapadas do longa. Criticado por especia-
listas em saude mental em todo o mundo, Fragmen-
tado mais peca do que acerta na maneira de retratar o
disturbio, tornando Kevin muito distante do que seria,
no mundo real, alguém com o transtorno. O protago-
nista surge, na maior parte do filme, como um lou-
co ou assassino. ‘lsso estigmatiza os portadores de
transtornos mentais, vinculando-os a um comporta-
mento violento, irracional, perigoso para a sociedade”,
afirma Rodrigo Leite, médico do Instituto de Psiquia-
tria (IPq) do Hospital das Clinicas da Universidade de
Sao Paulo. "Em geral, esses individuos nao fazem mal
as pessoas a seu redor. O maior mal costumam fazer
a si proprios.”.[FUENTES, 2017, on-line)
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De acordo com o Departamento de Salde e Servicos
Humanitarios dos Estados Unidos, apenas 3 a 5% dos
crimes do pais sao cometidos por pessoas com trans-
tornos psicolégicos enquanto a chance de se tornarem
vitimas de um crime é dez vezes maior do que o res-
to da populacdo. Os ultimos minutos de Fragmentado
revelam de forma ainda mais clara o uso do disturbio
apenas como uma ferramenta de roteiro. A narrativa
encerra mostrando uma personalidade chamada de "A
Besta”, como uma possessao maligna incontrolavel e
assassina. Com poderes sobre-humanos e aparéncia
fisica drasticamente modificada, o final sobrenatural
do diretor e roteirista se mostra pouco compromissa-
do em retratar a realidade dessas pessoas. Novamen-
te o entretenimento se sobrepde ao servico social e a
divulgacao cientifica.
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FIGURA 5

Cena do filme
“Dr. Jekyll

and Mr. Hyde”
(1931), ea
caracterizacao
das duas per-
sonalidades do
protagonista

FIGURA 6

Cena do filme
“Split” (2017), e
a caracteriza-
cao da persona-
lide animalesca
do protagonista

1.4.5 Panorama geral

O cinema e a psicanalise possuem uma forte rela-
cdo, inclusive surgiram praticamente juntos entre o
final do século XIX e o comeco do seguinte. O molde,
normalmente, de qualquer narrativa com objetivo de
prender a atencdo conta com uma divergéncia sequi-
da de sua resolucao. O que se percebe analisando a
histéria cinematografica é que muitas dessas tramas
giram em torno de problemas psiquicos (entenda nao
apenas como doencas mentais propriamente ditas,
mas sim conflitos psicoldgicos em geral]. Flavio Ra-
mos Tambellini, coordenador docente da Escola de
Cinema Darcy Ribeiro comenta a respeito:

A dramaturgia se baseia no conflito. Um filme, segun-
do o modelo classico, tem trés atos: a introducdo dos
personagens, o desenvolvimento de conflitos entre
eles e a resolucao dos conflitos. Muitos desses con-
flitos sao de natureza mental. Um filme com persona-
gens ‘normais’, resolvidos e sem conflito, ndo desper-
taria o interesse do publico. Mas um filme com figuras
perturbadas, fora da normalidade, traz conflitos, que
fazem a narrativa avancar. O personagem ‘maluco’ é
mais cinematografico. O desvio seduz; a norma, nao.
(FERNANDEZ, 2011, on-Lline)
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Nos primeiros anos do século XIX, a figura do “louco” se
encaixava nos romances como um personagem do gé-
nero fantastico simbolizando o vildo, quase como uma
criatura inexistente no mundo real. A partir de 1940,
a psicanalise comeca a ser utilizada como utensilio
nos thrillers psicanaliticos, uma forma de explicar os
comportamentos desse personagem criado no comeco
do século. (FERNANDEZ, 2011) Isso traz veracidade a
esse esteredtipo hostil. Mesmo com o avanco progres-
sivo do estudo das doencas da mente, a indUstria cine-
matografica tende a cair no velho cliché perpetuando
um conceito com graves impactos sociais. Esse rétu-
lo vem sendo repetido indiscriminadamente tornando
cada vez mais dificil de rompé-lo e marginalizando
ainda mais pessoas que sofrem com doencas mentais.
Essa bagagem cultural faz com que a associacao entre
doenca mental e agressividade seja cada vez mais l6gi-
ca mesmo que isso nao retrate a realidade.

[...] os filmes n3o sdo eventos culturais auténomos.
Entendemos os filmes em termos de outros filmes,
seu universo em termos de outros universos. “Inter-
textualidade” é um termo empregado para descrever o
modo como qualquer texto de um filme sera entendido
mediante nossa experiéncia ou percepcao de textos de
outros filmes. [TURNER, 1988 P69)

O cinema diferente de outros meios de comunicacao,
nao possui um sistema de significacao. Embora exis-
tam muitas varidveis, a linguagem falada e escrita
apresenta a gramatica como um cédigo de significa-
cao formalmente reconhecido, objetivamente ensi-
nado desde o comeco da formacao do individuo. Uma
sequéncia de palavras utilizadas dentro de um con-
texto regula a geracao de significado daquela frase.
No caso da cinematografia, se utiliza da tecnologia,
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cenario, iluminacdo, som, edicdo, enquadramentos
como ferramentas de significacdo, porém a interpre-
tacdo é muito mais subjetiva e porisso cabe ao criador
da obra se cercar das possibilidades de mensagens
que podem estar sendo geradas. Se existe uma “gra-
matica do cinema” ela é minima, e muito da leitura
do filme se da além da competéncia do expectador.
Grande parte do significado depende da construcao de
relacdes feitas pelo cineasta. (TURNER, 1988] Assim,
ele possui uma responsabilidade social, mesmo que
nem sempre tenha o objetivo de retratar a realidade.

A desinformacao aliada com o interesse em um dis-
tdrbio raro como o transtorno dissociativo de iden-
tidade cria uma margem maior para o imaginario
de leigos. Filmes que utilizam o tema dessa forma
sensacionalista além de estarem desperdicando um
espaco privilegiado para passar uma mensagem po-
sitiva e mais consciente, estao indo contra o bem-es-
tar dessas pessoas que sofrem com TDI. Isso é o que
afirma o canal MultiplicityAndMe na plataforma de vi-
deos on-line YouTube. Um dos videos mais acessados
compila uma série de relatos de multiplos a respeito
de filmes Hollywoodianos e de como a ficcao influén-
cia negativamente na vida deles. Foi criada uma cam-
panha em janeiro de 2017 especificamente contra o
filme Fragmentado de Shyamalan, até fevereiro de
2018 alcancou 80 mil visualizacoes.
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Narrativa e interacao

Segundo Jerome Bruner, renomado professor de psi-
cologia da New York University, a narrativa pode ser
definida como: um conjunto de estruturas linguisticas
e psicoldgicas transmitidas através da habilidade so-
cio comunicativa de quem anuncia e recebida depen-
dendo de um contexto e repertério cultural individual
do receptor. [BRUNER, 1991) Ela pode se apresentar
em formatos muito diferentes, porém algumas carac-
teristicas em comum ajudam a definir essa categoria
de discurso como: a presenca de personagens e um
enredo que evolua com o passar do tempo. A orga-
nizacdo de memérias e compartilhamento de experi-
éncias e acontecimentos humanos se da, em forma
geral, através de narrativas desde o inicio da histéria
da humanidade.

De acordo com essa visao, a narrativa tem por carac-
teristica essencial ser um guia destacadamente sen-
sivel a fluida e variavel realidade humana, uma vez que
essa é, em parte, a natureza da prépria narrativa. Isso
torna a narrativa uma importante questao a ser inves-
tigada pelas ciéncias humanas em geral e pelas pes-
quisas na Psicologia e na Antropologia em particular.
O estudo da narrativa nos convida a repensar toda a
questado da natureza Heraclitiana da experiéncia hu-
mana, porque funciona como uma estrutura aberta e
maledvel, que nos permite conceber uma realidade
em constante transformacao e constante reconstru-
cdo. Isso inclui a opcdo de dar ordem e coeréncia as
experiéncias da condicdo humana fundamentalmente
instavel e alterar tal ordem e coeréncia a medida que
nossa experiéncia ou os seus significados se transfor-
mam. (BROCKMEIER; HARRE, 2003 P533)
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Essas histérias mesmo sendo consideradas “versdes
da realidade” altamente dependentes da cultura e do
ambito em que estdo inseridas, se utilizam de artifi-
cios linguisticos convencionais bem definidos utiliza-
dos em outros tipos de discurso como: estrutura de
enredo, modalidades retdricas e géneros. Os formatos
em que a narrativa se apresenta sao muito diversos
podendo se ater ou ndo a realidade. Contos literarios,
poemas, balé, musica, filmes, jogos, conversas e mi-
tos sao alguns exemplos de meios que contam histo-
rias e dentro de cada um deles existem subcategorias
relacionados a tematica (romance, aventura, terror,
suspense entre outros).

A diversidade da narrativa, tanto oral quanto escrita,
é um dos fatores que a torna tao eficaz como meio de
comunicacao imersivo por sua capacidade de repre-
sentar uma grande variedade de assuntos. De acor-
do com Brockmeier e Harré, em 1980 ela comecou a
ser vista como um bom método de explicar assuntos
complexos como a natureza humana e as condicoes da
nossa existéncia. A narrativa cria uma relacao entre os
interlocutores de forma linguistica, filoséfica e psicold-
gica que estimula no interesse e na captacao de novas
informacdes. O ato de contar histérias € uma heranca
cultural que vem sendo passada no mundo inteiro des-
de os primeiros registros do homem e é uma atividade
comum entre todas as culturas conhecidas até hoje. A
presenca deste discurso durante todo o processo de
educacao faz com que a crianca o tenha como algo na-
tural fazendo com que conceitos apresentados nesse
formato tenham sua compreensao facilitada. Essa na-
turalidade é outro dos principais motivos da narrativa
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ser uma importante ferramenta de engajamento.

Uma vez que crescemos em meio ao repertorio de
contar estodrias tipicos de nossa linguagem e de nossa
cultura desde a infancia, e o utilizamos de forma fami-
liar espontanea assim como usamos a linguagem em
geral, esse repertério tornou se transparente. Como
todos os tipos de discurso comum, ele é universalmen-
te presente em tudo que dizemos, fazemos, pensamos
e imaginamos. Mesmo 0s nossos sonhos sao, em uma
larga extensao, organizados como narrativa. Em con-
seqiéncia, sua existéncia assumidamente garantida
pode facilmente ser considerada como uma existéncia
natural, como um modo dado, natural, de pensamento
e acdo. [(BROCKMEIER; HARRE, 2003 P529)

Diferentemente de um manual, um texto juridico ou
cientifico por exemplo, a narrativa é caracterizada
como um modelo mais flexivel. E apresentada como
uma analogia da realidade, relacionando novas in-
formacoes a conhecimentos pré-concebidos pelo re-
ceptor. Esse recorte do mundo real é feito através do
autor e essas informacdes inseridas na histéria vao
depender do seu propdsito final. O grande potencial
persuasivo do género narrativo esta na sutil hibridi-
zacdo entre o que ja é socialmente aceito e as ideias
que o autor quer impor. Essa técnica vem sendo uti-
lizada ostensivamente pela publicidade para persu-
adir potencias clientes a adquirir hdbitos e consumir
produtos em sua rotina. Nesse caso a transforma-
cdo do produto num bem simbélico através da reto-
rica narrativa do anuncio é tdo importante quando a
descricdo dele ou a forma de usa-lo. (VIEIRA, 2009)
Porém nao se deve enxergar essa capacidade ape-
nas como uma ferramenta financeira, muitas cam-
panhas se utilizam dessa estratégia para conscien-
tizacdo e reposicionamento psicolégico diante de
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questdes sociais. Inserir discussoes e reapresentar
personagens nesse discurso ajudam a desmistificar
e quebrar preconceitos que veem sendo perpetua-
dos por mera desinformacao.

2.1 DISCURSO PERSUASIVO

A partir da psicologia social, a persuasao é definida
como o ato de influenciar alguém a fazer algo. Esse
fazer pode consistir em uma tomada de acao, uma
mudanca de pensamento ou crenca. O termo persua-
sdo aparece em muitas areas distintas o que explica a
disparidade de seu significado. Para esclarecer é pre-
ciso voltar e observar sua origem e entender o sentido
mais puro da palavra. (BARBOZA JR.; SILVEIRA, 2016)

Muito do discurso persuasivo explorado nos dias de
hoje se deve as suas raizes da antiga Grécia. O homem
grego diante de seu conceito de democracia da épo-
ca, tinha que expor suas ideias publicamente. A pre-
ocupacao com o dominio verbal era essencial para o
convencimento da populacdo. Mudar os conceitos pré-
definidos dependia da habilidade de argumentacao do
emissor, muitas vezes representado pelos sofistas
que iam as pracas publicas e foros para exclamar
seus pensamentos. A preocupacdo da estruturacao
do discurso era de tal importancia na comunidade que
repercutia diretamente na formacdo académica. Nas
escolas criavam-se algumas disciplinas com o foco
em treinar o dominio da palavra, como: eloguéncia,
gramatica e retérica. Essa Ultima trazia uma nova for-
ma de enxergar a “lingua”, sendo percebida além do
ponto de vista da despretensiosa comunicacao e reco-
nhecendo o potencial de convencimento do discurso.
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(CITELLI, 2002)

O dominio da argumentacao era imprescindivel para
algumas camadas sociais e era visto tanto como uma
arte como uma ciéncia. O estudo da persuasdo des-
pertou o interesse de grandes pensadores, dentre eles
estava Aristoteles que escreveu trés livros sobre o as-
sunto chamados Arte retdrica. Para ele, a retorica é
um objeto de estudo com passos e métodos a serem
seguidos com o objetivo de dar dimensao de verdade a
uma ideia (seja ela verdadeira ou ndo).

Para entender a construcao desse tipo de discurso,
é importante entender as subunidades dele, as pa-
lavras e o que elas representam. O valor agregado a
cada palavra depende do repertdrio dos interlocuto-
res e do contexto em que ela estd inserida forman-
do um cddigo de significacao, os signos linguisticos.
O professor da Escola de Comunicacoes e Artes da
Universidade de Sao Paulo Adilson Citelli comenta a
respeito desse conceito:

(...] sequndo a orientacdo dada por Ferdinand de Saus-
sure, que todo signo possui dupla face: o significante
e o significado. O significante é o aspecto concreto do
signo, é a sua realidade material, ou imagem acustica.
O que constitui o significante é o conjunto sonoro, fo-
nico, que torna o signo audivel ou legivel. O significado
é o aspecto imaterial, conceitual do signo e que nos
remete a determinada representacdo mental evocada
pelo significante. (CITELLI, 2002 P40)

Essa representacao mental de um signo se solidifica
com o passar do tempo e cada vez mais os signifi-
cados sao associados aos seus significantes. Como
exemplo temos o termo “louco” como visto anterior-
mente sendo associado em diversas midias como
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algo incontrolavel, perigoso e fisicamente desforme.
Depois de construido um esteredtipo no psicoldgico
humano se torna dificil a separacao entre a palavra
e sua “definicdo”. Assim, é necessario um reposi-
cionamento de pensamento utilizando outros signos
com o objetivo de trazer um significado mais condi-
zente a realidade e mais justo com as pessoas que
sofrem com algum distdrbio mental. Porém, é impor-
tante ter em mente que essa troca de significantes
nem sempre tem o objetivo virtuoso de ser mais fiel
com a verdade. Na publicidade muitas vezes se uti-
liza dessa técnica para encobrir significados pejora-
tivos relacionados a uma empresa ou produto. Nos
comerciais contemporaneos por exemplo, notam-se
grandes empresas alardeando a preocupacao social
como uma das suas principais motivacoes, mas ra-
ramente tocam em pontos como lucro e aumento de
renda prépria. No regime capitalista em que estdo in-
seridas essa afirmacao se torna pouco provavel, mas
a utilizacdo de termos como “capitalismo” em suas
campanhas traria significados negativos que foram
atribuidos a este signo ao longo de décadas.

A palavra capitalismo ficou muito feia, todos costumam
associa-la a exploracdo do homem, a ganéancia, a um
tipo de relacao onde, para relembrar Machado de Assis,
impera a filosofia do homem como lobo do préprio ho-
mem. Livre-empresa, ao contrario, soa mais angelical,
revelando uma forma de organizacao nao contaminada
pelas desagradaveis e incomodas lembrancas sugeri-

das pelo capitalismo. (CITELLI, 2002 P41)

Nesse exemplo, a troca vem para amenizar 0s aspec-
tos negativos estabelecidos e recontextualizar o sig-
no para que agora 0 mesmo possa se aderir a novas
ideias (figura de linguagem chamada eufemismo, um
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dos elementos do discurso persuasivo). Os dois casos
([signo “louco” e “capitalista’) apresentam facetas di-
ferentes devido suas motivacoes e compromisso com
a realidade, mas se assemelham na forma em que a
habilidade persuasiva age. A retdrica é apenas uma
ferramenta e ndo se deve atribuir questdes éticas uma
vez que ela pode ser entendida como cddigo. Em am-
bos os casos a deslocamento de nome tem o papel de
ressignificar, convencer ou alterar atitudes e compor-
tamentos ja estabelecidos apresentando uma verdade
diferente da existente (seja ela corrompida ou ndo).

A linguagem persuasiva acima de tudo s6 é possivel
dentro de uma sociedade liberal. Uma vez diante do
autoritarismo nao ha necessidade de convencimen-
to, o que ajuda a desmistificar o seu surgimento na
sociedade democratica da Grécia. Convencer alguém
ao seu ponto de vista é um didlogo comum e natural
e nao deve ser encarado apenas como uma coercao
maligna e enganosa. A persuasao pode contribuir
para uma mudanca benéfica a sociedade, seja em es-
feras menores como o incentivo a habitos alimenta-
res melhores e campanhas ante tabagistas, a esferas
maiores como uma mudanca de ideologia geral. A luta
contra a discriminacado ainda é grande, mas a retérica
vem se provando um instrumento eficaz em objecao a
mazelas enraizadas na sociedade como: racismo, ho-
mofobia e preconceito a doentes mentais como foco
abordado nessa monografia.
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2.2 TECNOLOGIA PERSUASIVA

O processo de aprendizagem se da de maneira natural
e espontaneo. As experiéncias ao longo da vida contri-
buem com um conhecimento ndo formal (fora dos am-
bientes institucionais) que nao deve ser inferiorizado.
Essa autonomia no ato de conhecer novos assuntos
nao so é intrinseco ao ser humano como ¢ incentivado
e cobrado pela sociedade.

0 conceito de aprendizagem ao longo da vida foi intro-
duzido por Edgar Faure e seus colegas no Relatério ela-
borado a pedido da Unesco e conhecido por Relatério
Faure (Faure, 1972). O conceito, adoptado desde entdo
pela Unesco, baseia-se na evidéncia de que os individu-
os aprendem continuamente ao longo das suas vidas
numa variedade imensa de situacoes que nao se con-
finam aos espacos e tempos das instituicdes de edu-
cacao. Esta competéncia para aprender com e através
da vida, tendo sido sempre importante, ganha especial
relevancia numa sociedade em rapida e profunda mu-
danca [Knapper, 1988: 92). (OLIVEIRA, 2004 P51)

A tecnologia esta tdo presente no cotidiano do homem
moderno que se tornadificilimaginar uma realidade sem
ela. Diante dessa relacdo homem/maquina tao evidente
o meio digital se anuncia como um ambiente com uma
alta propagacao de informacao e consequentemente de
aprendizado. Essa concepcao pode parecer ébvia peran-
te o mundo globalizado, porém o que passa desaperce-
bido é que esse avanco tecnoldgico carrega um grande
potencial influenciador a ser explorado. A retérica visual
nunca esteve tdo presente na rotina e cada vez mais é
possivel sugestionar mudancas de pensamentos e até
acoes, e isso nao deve ser encarado somente de forma
negativa como abordado anteriormente.
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Com as recentes evolucdes tecnoldgicas, em diversas
frentes, a retdrica visual passou a exercer um destaca-
do protagonismo no seu uso para persuadir. A retérica
visual fazia-se presente mesmo antes dos mais rudi-
mentares aparatos tecnoldgicos de comunicacao mi-
didtica, como o cinema ou a televisao. Naturalmente,
a expansao dessas tecnologias gera mudancas signifi-
cativas na forma de se comunicar, comprovando o co-
nhecido epiteto "o meio é a mensagem” de MclLuhan.
Nesses novos meios, os mecanismos de retorica visu-
al puderam ser muito mais explorados. Esta expansao
potencializa-se com a evolucado dos dispositivos com-
putacionais, elevando as possibilidades da retérica vi-
sual a patamares antes impensados. As novas possi-
bilidades que as tecnologias computacionais trazem a
retérica visual leva ao termo “tecnologia persuasiva”.
Fogg [6] propde o neologismo “captologia” (CAPT ad-
vém das iniciais de Computers As Persuasive Techno-
logies, ou Computadores como Tecnologias Persuasi-
vas). [BARBOZA JR.; SILVEIRA, 2016 P922)

B.J. Fogg é um psicélogo e diretor do Laboratério de
Tecnologia Persuasiva na Universidade de Stanford.
Especialista em “behavior design”, ou design com-
portamental, diz que qualquer sistema computacional
interativo com a capacidade de mudar comportamen-
tos e habitos das pessoas pode ser classificado como
uma tecnologia persuasiva. E significativo destacar
que essa mudanca precisa ser desejada pelo sistema
e planejada para que ocorra e nao apenas um efeito
colateral. Essas novas tecnologias expandem os ni-
veis de influéncia através das diversas possibilidades
que oferecem. Com uma vasta gama de ferramentas
e possibilidade de interacoes multimodais se torna in-
questionavel o poder retdrico dos computadores. Além
da sua eficiéncia em captar dados quantitativos que
ajudam no objetivo da mudanca de habito, essas tec-
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nologias possuem uma grande vantagem comparada
ao persuasor humano, que ¢ a facil escalabilidade. A
alta capacidade de propagacao de um site, aplicativo
ou jogo; e a ubiquidade sdo caracteristicas essenciais
em projetos que buscam uma mudanca de perspecti-
va em grande esfera.

Na captologia os computadores podem desempe-
nhar trés papeis diferentes na perspectiva do usuario,
como: ferramenta, ator social ou midia. Essa divisdo
é feita para separar métodos distintos de persuasao,
que sao utilizados para induzir o receptor com a finali-
dade de atingir o objetivo de forma mais eficaz. Essas
trés vertentes sdo conhecidas como a “triade funcio-
nal” e ajudam a entender como a tecnologia funciona
do ponto de vista da persuas3o. ([FOGG, 2003)

FERRAMENTA ATOR SOCIAL

MiIDIA

FIGURA 7
Modelo de
triade funcio-
nal adaptado
retirado do livro
“Persuasive
Technology:
Using Compu-
ters to Change”
do autor

B.J. Fogg
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2.2.1 Ferramenta

Agir como “ferramenta” é a funcao primaria basica de
todo computador e com o passar dos anos foi observa-
do o potencial motivador nos seus usuéarios, uma “fer-
ramenta de persuasao”. Nessa ponta da triade, sua
funcdo é facilitar ou tornar mais eficiente a interacao.
Permitir que as pessoas facam coisas que s6 seriam
possiveis dentro do ambiente virtual, como falar com
um parente do outro lado do mundo ou rastrear um
produto encomendado. Essa vertente ajuda nessa
transicao de habitos simplificando obstaculos no ca-
minho para uma mudanca de vida.

2.2.2 Ator Social

Até hoje é complicado mensurar a relacdo afetiva
entre o ser humano e um aparelho eletronico. Ain-
da assim, nao seria estranho imaginar conversas ou
demonstracoes sentimentais a um computador ou
smartphone por exemplo. Essas respostas emotivas
sao explicadas mais de uma forma instintiva que ra-
cional. O que se observa é que a percepcao de uma
presenca social gera naturalmente uma resposta so-
cial. Esse relacionamento é explorado através de ar-
tificios como a criacdo de personagens virtuais com
caracteristicas fisicas (como olhos, boca, membros...)
e comportamentais (elogios, humor e personalidade).
Recursos assim fomentam a ligacao pela tecnologia,
sendo o principal fator persuasivo da tecnologia como
“ator social”, motivando a pessoa a tomar atitudes que
possam ser incomuns a sua rotina.
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2.2.3 Midia

Experimentar uma situacao fiel a uma realidade des-
conhecida é capaz de provocar mudancas significa-
tivas nas pessoas. Vivenciar situacoes diferentes das
familiares induzem o ser humano a tomadas de de-
cisbes também incomuns. Esse fato extrapola o am-
biente digital e é notado em situacoes do dia a dia,
uma tentativa de assalto faz uma pessoa que passa
por aquela rua todos os dias a fazer um caminho al-
ternativo ou mudar o horéario de sua saida. Uma vol-
ta num carro de uma concessionaria pode convencer
o cliente de adquirir o veiculo. Provar uma culinaria
nova pode mudar o habito alimentar de uma pessoa
para o resto da vida. Essa teoria, até representada no
dito popular “ver para crer”, possui uma grande capa-
cidade de comocao e mudanca de perspectiva.

Tecnologias utilizadas como midia persuasiva podem
sertao eficazes como experiéncias vividas, e é isso que
procuram fazer os simuladores. Esse tipo de tecno-
logia pode ser usada para expor uma situacao futura
mostrando os grandes impactos de um problema co-
tidiano menosprezado, como exemplo o aguecimento
global e a mudanca de clima nas cidades em cinquen-
ta anos. Aumentar a temperatura em uma sala e fa-
zer o usuario sentir o calor equivalente a época pode
causar um impacto muito maior do que fazé-lo ver da-
dos em um grafico estatistico. A compressao do tempo
torna as consequéncias das acoes mais factiveis e se
mostra um grande argumento para se adquirir novos
habitos (simulacio de causa e efeito).

Qutra categoria de midia persuasiva é o que Fogg cha-
ma de “simulador de ambiente” ("simulated environ-
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ment”), nesse caso o sistema providencia o meio para
0 usuario interagir, as aplicacdes dessa simulacao sao
variadas mas dentre elas vale destacar a que exige o
enfrentamento virtual de alguma adversidade real para
uma classe de pessoas. O intuito é criar empatia por
meio de uma situacao desconhecida a quem estd ex-
perimentando. Diferente do exemplo anterior de causa
e efeito, neste caso a situacado representada nao apre-
senta um risco eminente, mas revela as dificuldades
que uma parcela da populacao lida diariamente. Exis-
tem muitos projetos que auxiliam deficientes fisicos e
mentais em suas circunstancias, mas essa ajuda indi-
reta também se faz necessaria e importante.

2.3 SIMULACAO COMO MEIO
DE GERAR EMPATIA

Empatia é a habilidade de tentar compreender sen-
timentos e emocoes de uma outra pessoa. Esta ca-
pacidade psicolégica se revela desafiadora quando
nao existe familiaridade com as condicoes do outro
individuo. A identificacdo com as dificuldades e so-
frimentos ajudam a aproximar e a entender emocio-
nalmente uma vida diferente. A empatia, ou em sua
origem em grego empatheia (que significa “paixao”), é
um processo que se relaciona diretamente ao ato de
reconhecimento e compreensao. Enquanto o conceito
de “simpatia” se refere a uma resposta natural e inte-
lectual de querer estar junto e agradar outra pessoa,
a “empatia” muitas vezes se evidencia como um tra-
balho mais arduo e emocional, expressar esse sen-
timento requer um entendimento para que o vinculo
afetivo seja genuino.
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Dentro da captologia, os computadores como midia
persuasiva mais especificamente os simuladores de
ambiente, tentam criar intimidade do usuério a situ-
acoes inconvencionais a ele. A experiéncia funciona
objetivando o conhecimento vivenciado que poste-
riormente tende a gerar uma mudanca de atitude no
mundo real. A tecnologia no papel de midia sensorial
promove um ensaio de comportamento que na pratica
se mostra muito efetivo e proporciona reacoes mais
humanas. Em sequida serao apresentados alguns es-
tudos de casos que se utilizam desse artificio.

2.3.1 Traje simulador de velhice

Na Universidade de S3o Paulo (USP), a tecnologia per-
suasiva vem ganhado espaco no auxilio do aprendizado
nas areas médicas. A turma de enfermagem da ins-
tituicao conta com esses trajes que possuem pesos

Fl

GURAS8E?9

Modelo do traje
simulador de
velhice. Fotos
de Carlos Trin-
ca/EPTV (esq.)

e

Diario do

Sudoeste
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e restringem o movimento das articulacoes. Acom-
panhado a ele, o aluno utiliza um par de tampdes de
ouvido e 6culos que diminuem a visao periférica. Esse
treinamento faz com que os futuros enfermeiros se
coloquem no lugar dos pacientes idosos e assim pra-
tiguem um atendimento mais humanizado. No caso
dessa simulacao em especial nao existe um ambiente
virtual sintetizado pelo computador, mas a tecnologia
foi fundamental para transcrever as limitacoes senis
em forma de equipamento. Privar jovens universitarios
de acodes totalmente funcionais nessa idade como lo-
comocao, audicado e visdo tende a torna-los profissio-
nais que buscam ainda mais salvaguardar o direito dos
pacientes, é o que afirma Silvana Mishima, diretora da
Escola de Enfermagem de Ribeirdo Preto (EERP).
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2.3.2 The Migraine Experience
(A Experiéncia Enxaqueca, traducao livre)

Em 2016, o grupo farmacéutico Novartis lancou uma
campanha para demonstrar os sintomas da enxa-
queca em pessoas proximas as que sofrem com essa
condicao. Mesmo sem a forte dor de cabeca, os volun-
tarios experimentaram outros indicios caracteristicos
da doenca, como: sensibilidade a luz, vista turva, de-
sorientacao e manifestacdes visuais como pontos de
luz. Essa iniciativa foi possivel com o auxilio de dculos
de realidade virtual, fones de ouvido e um ambiente
controlado. Mesmo o objetivo principal sendo aumen-
tar as vendas do medicamento Excedrin, o video esta
ajudando a sensibilizar a respeito da enfermidade.

FIGURAS 10 A 13
Telas da campa-
nhado medica-
mento para enxa-
queca Excedrin

Me desculpe por eu ter duvidac
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2.3.3 Dis-Moi Elliot
(Diga-me Elliot, traducao livre)

Dis-Moi Elliot se trata de uma campanha pedagdgica
francesa voltada para a imersdo do usuario. Uma nar-
rativa conduz a pessoa em um site interativo sensorial
(através de dudio e video) na pele de Elliot, um menino
com autismo. A simulacdo provoca incomodo através
dos sons e imagens disruptivas e episddios repetiti-
vos que parecem nao fazer muito sentido a primeira
vista. Essa dificuldade aos poucos vai se relacionan-
do com o espectro autista através de telas de dialo-
go que aparecem para explicar e traduzir o mundo do

protagonista a fim de comover e promover a mudanca
de quem acompanha a interacao. O recurso narrativo
ajuda nessa ligacao entre usuario e Elliot além de or-
ganizar melhor a emissdo da mensagem por ser uma

linguagem natural ao ser humano.

FIGURAS 14 A 17
Telas do site simu-
lador de autismo
Dis-Moi Elliot
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Metodologia

Depois da anélise de todo esse panorama, foi decidido
fazer uma narrativa interativa digital para |[Pad. A prin-
cipalintencdo com essa escolha é se utilizar de recur-
sos que a plataforma dispde para traduzir ao maximo
as condicoes do transtorno dissociativo de identidade
(TDI) no ambiente virtual. O projeto visa disponibilizar
uma experiéncia para as pessoas, principalmente sem
nenhuma enfermidade mental, se colocarem no lugar
dos multiplos, mesmo que através de uma pequena
fracao da problematica presente numa rotina simula-
da com multipla personalidade. Como construido ao
longo dessa monografia, a ressignificacao da repre-
sentacdo dessa doenca se faz necessaria, e esse tema
foi escolhido com a certeza de que o design seria uma
ferramenta poderosa para transformar a visao limita-
da sobre TDI em uma visao mais realista e positiva.

Para criacao do aplicativo foram exploradas diversas
dreas do design que serviram de analogia para os
principais sintomas da doenca: amnésia dissociativa,
mudanca de personalidade e processo de coconscién-
cia. Durante o projeto foram utilizados conhecimentos
de: pesquisa, elaboracao textual, ilustracao, anima-
cdo, lettering, design de interface além de toda pericia
que se requer na criacao de uma marca (tipografia,
naming, andlise de publico alvo e selecdo cromatical.
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3.1 ENREDO

A histéria gira em torno da protagonista Olivia, mae de
uma filha adolescente que ao sentir dores de cabeca e
perceber algumas situacdes estranhas no seu dia-a-
dia sente a necessidade de se consultar com uma psi-
cbloga. Durante a conversa, que acontece numa sala
de consultério, Olivia narra alguns dias de sua vida que
parecem faltar pedacos. Esses lapsos de memoria co-
mecam a se justificar quando outras personalidades
assumem durante o didlogo. Os alter egos se mostram
diversos através do comportamento da personagem,
variando idade, género, humor e habitos como tomar
bebidas alcodlicas, fumar cigarros e usar 6culos.

Os acontecimentos contados mudam de ponto de vista
dependendo da personalidade que estd assumindo a
consciéncia. Dependendo do caminho que o usuario
escolher, versoes diferentes da mesma histdria serdo
contadas ou até mesmo suprimidas. Algumas perso-
nalidades se mostram cientes que Olivia possui TDI,
enquanto outras ndo fazem ideia, como a prépria.
Apods alguns pontos de climax, a psicéloga é pres-
sionada a explicar o que estd acontecendo, e nesse
momento explica sobre a doenca. Durante todo o pro-
cesso, o jogador passa por momentos desconexos, se
sente perdido e apesar de suspeitar de alguma coisa,
nao possui provas concretas do que esta se passando.
N&o coincidentemente, ele estd no mesmo lugar do
personagem principal e é motivado a refletir sobre a
experiéncia. Depois de esclarecida a situacao, a psi-
cbloga se revela uma de suas personalidades, e essa
conversa se revela um processo de integracao entre
todas elas, um dos caminhos que um portador de TDI
pode sequir apds o diagnostico.
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Uma das grandes preocupacdes no enredo foi trans-
miti-lo num ambiente familiar, que mesmo com al-
gumas peculiaridades, fosse capaz de ser verossi-
mil. Aintencdo é manter uma narrativa interessante,
que cumpra sua razao social de informar se afas-
tando do esteredtipo feito por grande parte da midia
sobre o transtorno.

Para a elaboracado do conteudo textual foram utiliza-
dos alguns materiais mididticos de base que conse-
guiram expor, de alguma forma, a doenca com suces-
so. Dentre eles estdo os ja citados: Sybil (1976, Daniel
Petrie), United States of Tara (2009, Diablo Cody] e o
livro “"Hoje Eu Sou Alice - Nove Personalidades, uma
Mente Torturada” (2010, Alice Jamieson) que conta
histérias baseadas em fatos reais. Foi feita uma sele-
cao de eventos citados nas obras acima e reinterpre-
tadas para se adequar ao suporte e ao publico-alvo
esperado (de jovens adultos a adultos em geral). Nao
abordar a causa do transtorno na doenca de forma
grafica foi também uma escolha de projeto a fim de
focar na vida de um multiplo e nao desviar a atencao
para a parte do trauma. Sua causa ainda é incerta,
mas muitos casos relatados apontam histérias de
abuso fisico e sexual na infancia, salientar isso iria
contra o objetivo principal e afastaria os leitores mais
jovens. Considerando isso, as informacdes foram in-
clusas em forma de texto nas explicacées da psicolo-
ga com a Unica finalidade de informar.
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3.2 NAMING

Com o enredo ja estabelecido, o préximo passo foi a
criacao do nome. Este deveria transmitir os principais
conceitos do trabalho. As identidades precisam ser
representadas, porém de forma sutil ndo interferindo
na experiéncia. O deslocamento da representacao do
multiplo para um ambiente familiar, que é muito mais
factivel, é fundamental para o objetivo do aplicativo.
Além dos dois pontos, deveria fazer alguma referén-
cia ao fato de ser uma narrativa. Com as prioridades
definidas, trés grupos de palavras foram selecionadas.

Foi observado que alguns termos conseguiram repre-
sentar “quantidade” sem se relacionar diretamente
com a doenca, e a partir desses foi escolhido o nome
para o aplicativo.

MORADA
VIDA
FIGURA 18

VIZINHO SOCIAL equema do
FAMILIAR processo de

COTIDIANO ABRIGO naming
HUMANO
GENTE NARRATIVA
CONViVIO AMIGO
FATIA COEXISTIR PAPO DIALOGO
SOMOS
FRAGMENTO NOS
AT ET ENTREVISTA HISTORIA
PARTE DIVIDIR
JOGO

PERSONALIDADE FACES

CONVERSA

MULTIPLICIDADE PEDACO
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“S30”, é um exemplo de homdnimo perfeito. Isso sig-
nifica que é uma palavra que possui multiplos signifi-
cados mesmo tendo apenas uma grafia e um som. O
proprio conceito de homonimo se aproxima da exis-
téncia de um multiplo, aparentemente uma entidade
Unica que abriga diversidade no seu interior. Dois dos
significados dessa palavra geram interpretacoes rele-
vantes para definir o projeto.

1. "Sao” referente a sanidade, termo que pode ser
utilizado para alegar satde mental.

2. "Sao” como plural do verbo “ser”, ou, um ser
plural.

Mesmo sendo uma palavra conceitualmente forte,
ela nao define bem no que consiste o aplicativo. Para
isso foi pensada uma tagline, que completa a palavra
“sao”, fortificando o segundo significado dela.

0 resultado final ficou: Sao: histérias da gente. O ter-
mo completo atinge os trés grupos de palavras, sem
ser revelador demais, e assim como a historia, fica
cada vez mais claro com o passar do tempo.

3.3 LOGOTIPO

Ao pensar no transtorno dissociativo de identidade,
tendo visto e lido sobre diversas manifestacoes de
personalidades, seja em documentarios ou filmes de
ficcao, duas expressoes ficam fortemente associadas
a condicao: multiplicidade e instabilidade. Essas fo-
ram as palavras de ordem para guiar a solucdo gra-
fica para o titulo. Transportando esses termos para o
mundo virtual, a memoria leva aos erros imprevisiveis
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de telas de computadores e televisores, comuns nos
anos 90.

Glitch, é o termo alemao que significa algo como “es-
corregar” ou “deslizar” utilizado para esses deslizes
do sistema eletrénico. Quando ele ocorre, por um ins-
tante é possivel observar o desencontro dos canais de
cor RGB (abreviatura para o sistema de cores aditivas:
vermelho, verde e azul) que formam a imagem nas
telas digitais. Essas faces que compoe uma mesma
forma que aparecem de maneira repentina se encai-
xam numa analogia muito condizente a mente de um
portador de TDI.

Como resultado, foi criado um logotipo em que a pa-
lavra “s3o” aparece duplicada simulando dois dos ca-
nais de cor que juntos formam a imagem completa.
Para o IPad e nas midias digitais em geral, o logotipo
aparece animado simulando a falha no pulso de ener-
gia, o glitch.

~

historias da gente

FIGURA 19
Logotipo final
Sao: histérias
da gente
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Para tipografia foi escolhida a Abril Fatface Regular,
uma fonte com serifas bem pronunciadas e um gran-
de contraste. Essas caracteristicas atribuem um valor
tradicional e familiar a marca. Foi escolhida uma fonte
de facil leitura para que a animacdo ndo a tornasse
ilegivel em todos os momentos. Na tagline, foi usada
a fonte Advent Pro Medium, suas curvas equilibram a
rigidez do titulo e ddo uma identidade mais moderna
pro logo. Algumas alteracoes foram feitas para ajudar
na leitura e tornar o conjunto mais harmdonico (como
nas letras “a” e "g", mostrado abaixo).

As cores utilizadas buscam reproduzir os canais de
cor separados devido ao glitch, sendo a intersecao
entre as camadas a soma das duas outras, uma cor
proxima ao preto.

Abril Fatface Regular
abedefghijklmnopgrstuvwyxz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWYXZ
1234567890 .,<>?/!""5 081\ @#$% " &*

Advent Pro Medium
abcdefghijkImnopgrstuvwyxz
ABCDEFGHIKLMNOPQRSTUVWYXZ
1234567890 .,.<>?/1" () {11\ lo#$% " &*

dd g

[ ANTES
Bl DEPOIS
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99 G 28 M 74 G 18
98 B 36 Y 57 B 33

0 K 74

3.4 PLATAFORMA

Tablets sao dispositivos mdveis que veem conquistan-
do usuarios por mesclar o material da midia impressa
com as diversas possibilidades de interacao. Repro-
duzir videos e musicas, ser sensivel ao toque, possuir
acelerdmetro e bussola, todas essas ferramentas es-
timulam ndo s6 os usuarios como a criacdo de uma
continuacao do projeto explorando artificios mais
ousados da plataforma. A escolha do IPad para este
projeto foi pensando considerando o desenrolar da
narrativa nao linear e nas formas em que elas pudes-
sem ser visualizadas. A narrativa interativa em ques-
tao conta com animacdes que sao importantes para
conceituacdo da histéria e no formato de uma revista
por exemplo, teria muito do seu conteldo filoséfico
prejudicado.

Por ser uma ferramenta utilizada muitas vezes para o
entretenimento e possuir muitos aplicativos de jogos
disponiveis, lancar “Sao: histérias da gente” para IPad
busca atrair um publico mais novo, aberto para esse
tipo de aventura.

FIGURA 20
Esquema
lateral a
esquerda
mostra qua-
dro a quadro o
efeito do glitch
no logotipo

X < ZT O

69 R 0
15 G 173
0 B 240
0
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FIGURA 21
Simulacao de
icone na area
de trabalho e

barra de satus

3.4.1 icones do aplicativo

Para o icone do aplicativo foi escolhido fazer um re-
corte apenas da primeira letra do logo. Essa decisao
visa priorizar o efeito duplicado, com apenas o “S” é
possivel deixar o espaco no interior do icone melhor
distribuido. Abaixo também é mostrado o icone na
status bar. Este precisa ser ainda mais simplificado e
previsto na cor branca devido ao plano de fundo. Para
se relacionar com o disposto na area de trabalho, foi
mantido a letra na fonte Abril Fatface, que mesmo
sem a segunda camada, possui fortes caracteristicas

graficas que associam ao logotipo principal.
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3.5 ESTRUTURA

Em uma narrativa ramificada o espectador se torna
agente ativo no desenrolar da histéria. Nesse proje-
to ird nao sé desvenda-la, mas construird desenvol-
vimentos distintos para personagem. Suas escolhas
definem a rota que o roteiro vai seguir e consequente-
mente o que serd omitido. Com esse pensamento em
vista, o enredo foi dividido em 29 telas, permitindo que
todos os caminhos alternativos possiveis tivessem um
compreendimento légico coerente. Algumas das telas
foram previstas em locais estratégicos da sequéncia
por se tratarem de informacoes importantes. O posi-
cionamento delas em pontos de convergéncia entre as
ramificacoes evita que o jogador dependa do fator sor-
te para alcanca-las.

Em “S3o: histérias da gente”, a interferéncia do usu-
ario desencadeia também personalidades diferentes
com seus proprios pontos de vista e formas de nar-
rar a histéria. As peculiaridades de cada alter ego
sdo representadas tanto de maneira gréafica quanto
no contetdo do texto. A mesma cena pode ser con-
tada através de um ponto de vista claro de todos os
acontecimentos ou um de completa ignorancia (lapsos
de memoria caracteristicos do TDI). O fluxograma a
sequir explica a organizacao entre as cenas e todas
as possibilidades possiveis com as identidades sina-
lizadas em cada uma delas. Os quadrados com mais
de uma cor indicam variacao de texto na mesma tela
(dependendo do caminho escolhido). O icone de estre-
la sinaliza os pontos de selecao.
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PROFESSOR
ADOLESCENTE
CAMINHONEIRO

FIGURA 22

Esquema

(a cima) de

fluxograma
das telas do
aplicativo

FIGURA 23
Representacao
dos botoes
disponiveis na
navegacao do
aplicativo

-

3.5.1 Guia de navegacao

O aplicativo foi pensado com uma navegacao simples
e intuitiva. A histdria se desenvolve com o passar de
telas indicado por um botdo redondo na lateral (1),
quando houver mais de um caminho, aparecerd um
botdo na outra extremidade. Além dessa interacdo,
existe um pequeno botao no formato de seta indican-
do continuacdo de texto numa mesma tela (2], para
que o volume de texto nao se sobreponha demais nas
ilustracdes. Finalizando, haverd no canto superior de
todas as telas uma area destinada a “informacdes” (3],
que explicard sobre o manuseio do aplicativo.

Visando uma jogabilidade melhor, foi retirada a op-
cdo de voltar a uma tela anterior. O recurso pensado
inicialmente confundia a histdria e dava uma sensa-
cao de liberdade que nao corresponde as situacoes
imprevisiveis da vida de uma pessoa com transtorno
dissociativo de identidade. As escolhas acontecem de
maneira cega, sem nenhum vislumbre do que esta
por vir, fomentando a curiosidade, principal motivador
para que a histdria seja relida outras vezes.
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Ola doutora, acredito que nao seja nada mas tenho lidms "épagﬁes e nada
parece estar no lugar onde deixei. E como se algumas cuf%is nao se encaixassem
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FIGURAS 24 A 28
Cenarios e
modelos de per-
sonagem do filme
“One Hundred
and One Dalma-
tians” (1961)

3.5 ILUSTRACAO

Desde a idealizacao do projeto, a ilustracao era vis-
ta como um dos seus pilares principais. O desenho é
usado como metodologia projetual do design, das ar-
tes visuais e arquitetura. Neste trabalho o desenho é
usado para representar uma questao delicada, sem ti-
rar a seriedade do tema ele traduz visualmente dados
e relatos pesquisados ja citados para o embasamento
do enredo de maneira sensivel. A utilizacdo da forma
para diferenciar as identidades de forma lidica e a
universalidade do desenho foram caracteristicas que
guiaram esse meio como veiculo de informacao.

0 estilo foi inspirado nas animacdes da Disney, estu-
dio pioneiro da animacao americana que desde a sua
criacdo em 1923 encanta de criancas a adultos. Até
hoje possui forte expressdao no segmento de midia
sendo um dos maiores conglomerados do mundo por
receita. Partindo dessa formula de sucesso, foi feito

um recorte ainda mais preciso do periodo que serviria
de inspiracao.
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Em 1961 o esttdio lancou a animacdo “101 Dalma-
tas” (One Hundred and One Dalmatians), um dos seus
grandes destaques que resgatou a empresa da crise
financeira na época. Esse sucesso deve a dois fatores,
um relacionado a tematica e outro a técnica, ambos
se estabelecem semelhancas com os objetivos do apli-
cativo criado. Foi o primeiro filme da Disney a tratar
de uma histéria atual, os acontecimentos de 101 Dal-
matas se passavam no mesmo ano em que o filme foi
lancado. Longe da teméatica de princesas e bruxas, a
animacao ficou gravada na meméria pela ambientacao
cotidiana. Outra peculiaridade foi o surgimento de uma
nova técnica de producao com o advento da fotocépia.
A xerografia permitia a transposicao do traco original
para o acetato que faria a animacao. Além da diminui-
cao significativa dos custos de producao, o processo
conhecido como reprografia, deu um charme a anima-
cao marcada por contornos mais aparentes e presenca
de impurezas do grafite que davam um carater mais
organico. Esse conjunto estético foi a principal referén-
cia para o traco das ilustracoes e o estilo de animacao.
O objetivo era buscar uma proximidade emocional com
0 usuario através de indicios de processos mais huma-

nos, mesmo se tratando de ilustracoes digitais.
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Tecnicamente, os desenhos foram divididos em: pla- FIGURA 29
nos de fundo mais elaborados nos detalhes e cores; Estudo da
personagem

e o plano frontal que contém células animadas com
contornos e cores chapadas de alto destaque. Para
nao tirar a atencao dos personagens foi utilizado um
recurso de desfoque no cendrio. Esse estilo busca fa-
zer alusdo as animacoes tradicionais, e sensibilizar o

principal Olivia,
e seu design
final em cor

jogador através de sua memoria afetiva.
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FIGURA 30
Sequéncia da
mudanca entre
as personalida-
des de Olivia

3.6 ELEMENTOS DIFERENCIADORES
DE PERSONALIDADE

Um dos desafios de concepcao do projeto foi o modo
que a distincao de personalidades seria feita. No
mundo real essas mudancas podem afetar o tom de
voz ou em sutilezas do dia-a-dia dificeis de represen-
tar de forma compreensivel. Foi explorada uma viséo
hiperbdlica dessas mudancas acreditando ser uma
solucado didatica para o leitor. As escolhas de design
sao valorizadas revelando o potencial de transmissao
de conhecimento que elas tém. Mais que apresen-
tar um visual harmonioso, o design neste projeto age
como um gerador de contetddo implicito.

3.6.1 Visual da protagonista

A personagem deve manter caracteristicas fisicas
como tom de pele, altura, peso e cor de cabelo. Po-
rém, para a tomada de consciéncia foram feitas tro-
cas de penteados, alteracao de expressao facial e
hébitos (fumar cigarro e usar 6culos por exemplo).
A Ultima cena da histéria mostra as personalidades
com suas imagens imaginarias materializadas fa-

zendo uma conexdo com o visual da protagonista ao
longo da narrativa.

UFRJ - Universidade Federal do Rio de Janeiro

3.6.2 Cor

A cor foi outra ferramenta de distincao de cada uma
das identidades. Uma vinheta colorida foi aplicada nas
telas em que a personalidade principal ndo assumia a
consciéncia. A ideia era suprimir os nomes dos alters
para deixar a histéria mais intrigante e também elevar
a funcdo da paleta de cor além do fator estético.

3.6.3 Tipografia

FIGURA 31
Representacao da
aplicacao de vinheta
colorida como
diferenciador de
personalidade

A tipografia aparece no discurso para fortificar as in-
dividualidades, dando mais uma pista ao usuério de
que algo aconteceu. Uma fonte diferente foi associada
a cada personalidade, a anatomia da tipografia é uma
alusao a forma de agir de cada alter. A variacao de tipos
(modernas, humanistas, geométricas...] é uma transpo-
sicao de aspectos marcantes em cada personalidade.

Aachen Std Medium (Olivia)
The quick brown fox jumps over the lazy dog

Fairview Regular (Professor)
The quick brown fox jumps over the lazy dog

PINTO NO_07 (MENINA)
THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG

Cascade Script LT Std (Adolescente)
The quick brown fox jumps over the lazy dog

Acropolis HTF-Black (Caminhoneiro)
The quick brown fox jumps over the lazy dog

LULA BORGES (MENINO)
THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG
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3.7 ANIMACAO

Tendo em mente o conceito de captologia de Fogg, al-
gumas escolhas foram feitas no projeto para manter
a motivacado do usuério e explorar ao maximo a pla-
taforma como tecnologia persuasiva. Uma delas foi a
criacdo de animacoes ciclicas, deixando a experién-
cia mais dindmica. Estas foram produzidas quadro a
quadro mantendo o plano de fundo fixo e podem ser
divididas em dois segmentos:

1. Em quadros que Olivia estd assumindo a cons-
FIGURA 32 ciéncia foram simulados pequenos movimentos

Sequéncia como gestos de maos e mudanca de expressao
de quadros do

primeiro tipo
de animacao al para quebrar a monotonia do didlogo.

facial. O objetivo delas é aproveitar o espaco virtu-
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Em quadros que a consciéncia esta sobre o contro-
le de alguma outra personalidade o efeito do glitch
se manifesta em toda a tela. Nestes casos, mais
que entreter, a animacao reflete a instabilidade
real dos portadores de TDI. Essa animacao segue a

mesma légica da aplicada no logotipo do aplicativo.

FIGURA 33
Sequéncia

de quadros do
segundo tipo
de animacao
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Solucao final

O produto final é um aplicativo que conta
com vinte e nove telas ilustradas e anima-
das, além da tela de abertura, de informa-
coes e de conclusdo. A Ultima explica mais
formalmente sobre a doenca e convida o
usuario a jogar novamente para explorar
outros caminhos.

As imagens a sequir sao as ilustracoes fina-
lizadas e ndo correspondem a uma ordem
linear devido as ramificacoes do enredo. No
aplicativo elas apresentam o texto corres-
pondente as escolhas do jogador na parte
inferior (indicado no item 3.5.1) que nao fo-
ram representadas aqui devido as diversas
variacdes de conteldo textual que ddo coe-
réncia aos desdobramentos alternativos.

A
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FIGURA 34
Simulacao da
tela de abertu-
ra do aplicativo
em iPad
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Consideracoes finais

O presente trabalho comecou como uma ideia ambi-
ciosa que exigia a pericia em muitas vertentes do de-
sign. Desde sua conceituacao foi posto como objetivo
pessoal sair da famosa zona de conforto. O projeto
deve ser encarado como uma amostra da faculdade,
no sentido denotativo da palavra, uma fracao signifi-
cativa dela. Aqui nao tenho a pretensao de demostrar
técnicas sem falhas, mas sim sintetizar os valores que
me foram ensinados como primordiais para profissao.

Multidisciplinaridade, a capacidade de aprender e
usar conhecimentos de diversas areas. Seja num pro-
jeto grafico ou na criacdo de um aplicativo, entender
0 meio em que o produto estd inserido é fundamen-
tal para o seu sucesso. Essa caracteristica foi posta a
prova ao escolher um tema complexo que gera deba-
tes até hoje no ramo da medicina. Depois de mergu-
lhar de cabeca nesse mundo espero ter conseguido

UFRJ - Universidade Federal do Rio de Janeiro

traduzir e instigar as pessoas que assim como eu no
inicio do projeto tinham uma visdo muito superficial
sobre o transtorno dissociativo de identidade.

A responsabilidade social do designer enquanto co-
municador. Esta visao fol constantemente reforcada
durante os anos de estudo na UFRJ. O tema do traba-
lho foi escolhido em cima desse preceito, evidenciando
o potencial e a relevancia da profissdo na sociedade. A
estética passa a ser consequéncia da informacdo bem
planejada e gerar mudancas positivas para um grupo
de pessoas (no caso, os portadores de TDI) é a recom-
pensa e a motivacao genuina de todo esse esforco.

Crer que a realidade virtual pode gerar empatia ainda
é uma ideia ingénua dificil de ser determinada quanti-
tativamente. A forma como cada pessoa vai reagir vai
depender de suas préprias histérias e sua disposicao
de enxergar um outro lado. Porém j& me sinto gra-
to por estar contribuindo trazendo essa discussao a
tona, que é o primeiro passo para qualquer mudanca.
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