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RESUMO

Pesadelo: uma releitura digital do folclore brasileiro consiste em um
projeto de concluséo de curso (Craduagdo em Comunicagdo Visual
Design) que visa representar as lendas do folclore brasileiro em um websi-
te com diversas informacoes e ilustracdes destes personagens. O objetivo
desse projeto é trazer mais informacgdes acerca do nosso rico acervo de
historias de folclore, além de abordar estes personagens sob a perspecti-
va do género de terror. Iniciando com a abordagem tedrica, foi realizada
uma pesquisa sobre os significados e surgimento do termo folclore, sobre
a problemdatica da desvalorizacdo do mesmo no Brasil, e sobre a lingua-
gem do terror e sua ligacdo com as nossas lendas. Em seguida, foi ela-
borada a proposta do produto digital principalmente para jovens adultos
(numa faixa etdria de 16 a 35 anos) que estdo inseridos no mundo virtual,
consumindo entretenimento e informacéo. Foram analisadas plataformas
similares para melhor pensar o projeto, além do estudo visual de diferen-
tes representacdes de algumas lendas do folclore brasileiro, para definir
os possiveis designs dos personagens originais com a temdtica de terror.
Por fim, o desenvolvimento do projeto em si, “Pesadelo”, contou com a
producdo do protdtipo do website, da identidade visual e das ilustracoes,
além da criacdo das redes sociais do projeto, com as quais visamos incen-
tivar a interacdo e o engajamento com o publico alvo, que possibilitard a
contribuicdo direta dos usudrios com o projeto.

Palavras-chave: Folclore, Lendas Brasileiras, Terror, Design, Produtos
Digitais.

ABSTRACT

Pesadelo: a digital reinterpretation of Brazilian folklore consists of a
graduation project (Visual Communication Design) that aims to represent
the traditional legends of Brazilian folklore on a website that includes se-
veral information and illustrations of those characters. The purpose of this
project is to bring more information about our rich collection of Brazilian
folklore stories, in addition to approaching these characters from the
perspective of the horror genre. Starting with the theoretical approach,

a research was carried out on the meanings and emergence of the term
folklore, on the issue of its devaluation in Brazil, and on the language

of horror and its connection with our legends. Then, the proposal of the
digital product was elaborated, mainly for young adults (in the age group
from 16 to 35 years old) who are inserted in the virtual world to consume
entertainment and information. Similar platforms were analyzed to better
plan the project, as well as some visual study of different representations
of Brazilian folklore legends, to define the possible designs for the original
characters in a horror theme. Finally, the development of the project itself,
“Pesadelo”, included the production of the website prototype, the visual
identity and the art works. Also, the creation of the project’s social media,
with which we aim to encourage interaction and engagement with the
target audience, which will enable the direct contribution of users to the
project.

Keywords: Folklore, Brazilian Legends, Horror, Design, Digital Products.
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INTRODUGAO

Em 2020, o ilustrador brasileiro e criador de conteudo para a internet,
Guilherme Freitas, trouxe em um de seus videos' o questionamento sobre
a importdncia que nds, como artistas do Brasil, temos ao representar pes-
soas e cultura através de nossas obras. Nesse video, ele salienta a ideia de
que muitas vezes nosso repertdrio criativo para criacdo das artes — princi-
palmente quando falamos de arte para jogos e narrativas fantdsticas — é
formado por referéncias exteriores d nossa cultura, e que geralmente ndo
lembramos que ndés também temos uma mitologia rica que deve ser explo-
rada e reproduzida.

O relato do ilustrador também reflete o que acontece com muitos brasilei-
ros: passamos a maior parte da vida consumindo o que é de fora do Brasil
e ndo temos a oportunidade ou interesse de olhar para dentro do préprio
pais e conhecer o que realmente pertence d nossa cultura. Por isso, tal falta
de referéncia de cultura nacional acaba refletindo na nossa arte, jd que sé
conseguimos reproduzir aquilo com que uma vez jd tivemos contato.

1 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=R0s68s2iHJs> Acesso em 13 ago. 2021.



O repertdrio visual e narrativo sobre nosso folclore que é lembrado pela
maioria dos brasileiros se resume as ilustracdes de livros infantis, em um
breve contato nas atividades escolares, ou pelo famoso seriado infantoju-
venil “Sitio do Pica Pau Amarelo” (1977-2007). Enquanto no Brasil precisa-
mos recorrer a livros antigos e documentos de folcloristas para conhecer
mais da histéria da Cuca, do Curupira e de tantos outros personagens que
compdem nosso folclore, orcs, onis e elfos’ ganham diversas representa-
¢cbes e se renovam através de diversas roupagens na midia todos os anos,

para diferentes publicos de todas as partes do mundo.

Coincidentemente ao tema do supracitado video de Freitas, em 2021 foi
lancado através do servico de streaming online Netflix o seriado Cidade
Invisivel (2021). Criado por Carlos Saldanha e voltado para o publico jovem
adulto, a série conta uma histéria de suspense e investigacdo, cuja narra-
tiva aborda o folclore brasileiro. Cidade Invisivel fez grande sucesso e teve
altos indices de visualizacéo tanto no Brasil quanto positivas avaliacdes de
outros paises. Esse fato serviu de comprovacdo de uma ideia que a autora
j& possuia: de que hd como abordar o folclore brasileiro com uma lingua-

gem contempordneaq, diferente e interessante para as novas geracdes.

Os questionamentos de Freitas e de outros artistas brasileiros acerca do
tema, a notdvel falta de representacdo visual do folclore brasileiro e a in-
trigante histéria em Cidade Invisivel foram todas inspiracées que desper-
taram na autora o interesse ndo apenas pelos nossos personagens, mas
também por conhecer mais a fundo suas histérias e nossa cultura. E esse
interesse ndo se sustenta somente no dmbito pessoal, como artista e bra-

sileira, mas orienta-se ao movimento de levar este conhecimento adiante,

2 Orecs séo criaturas de origem incerta, mas aparecem nas linguas antigas germdnicas e em contos de
folclore medieval europeu. Tiveram seu conceito popularizado pelas obras de J. R. R. Tolkien com Senhor
dos Anéis e Hobbit. Efles sdo seres misticos da mitologia nérdica e céltica, que aparecem com frequéncia

na literatura medieval europeia. Oni (52) é uma criatura da mitologia japonesa.

para que chegue a mais pessoas e que estas inspirem mais artistas e co-
municadores brasileiros, assim como jd inspiraram os que chegaram até

aqui..

Por isso, o projeto “Pesadelo” foi desenvolvido para servir como uma ponte
entre o folclore brasileiro e um publico jovem adulto (numa faixa etdria de
16 a 35 anos), mais especificamente aqueles que se interessam por narrati-
vas fantdsticas e/ou de terror, que jd utilizam a internet como fonte de pes-
quisa e entretenimento. Através de uma linguagem de terror e do mundo
digital, as lendas do Brasil ganham uma nova roupagem de forma interati-
va e informativa, numa verdadeira enciclopédia digital. O nome “Pesadelo”
foi pensado justamente para trazer toda essa experiéncia angustiante e
assustadora de um sonho, que ao mesmo tempo temos a consciéncia que

ndo nos fard mal — assim como em toda boa narrativa de terror.

A proposta é criar um ambiente virtual por meio de um website respon-
sivo para desktop e mobile, no qual o usudrio pode explorar ilustragdes
originais de diversos personagens do nosso folclore, além de conhecé-los
através de informacdes textuais e ilustrativas, baseadas no documento de
folcloristas e autores que descreveram tais lendas. Ainda, o usudrio poderd
contribuir com o website, postando suas ilustragdes e utilizando as hashta-
gs nas redes sociais.

Para a realizacéo deste trabalho, foram realizados estudos e pesquisas que
culminaram na seguinte estrutura de capitulos: 2- Folclore, 3- A lingua-
gem do terror, 4- Mantendo lendas vivas, 5- O design como alternativa,
6- Desenvolvimento do projeto e por fim a concluséo do trabalho.

No capitulo 2- Folclore, sGo discutidas questdes sobre o que é folclore des-
de o surgimento do termo, sobre o folclore brasileiro e a importancia da
imagem na representacdo de lendas e mitologias de um povo. E dividido
em trés subcapitulos, sendo o primeiro 2.1- O que € folclore? dedicado a

10



15

apresentar e analisar as discussées acerca do significado de folclore e seus
estudos, além das diversas interpretacées desde o entendimento do termo.
O subcapitulo 2.2- Folclore brasileiro e sua desvaloriza¢éo discorre sobre
o surgimento desse estudo no Brasil e como muitas das nossas lendas ndo
recebem o seu devido reconhecimento no nosso pais. No subcapitulo 2.3-
A importéncia da imagem em contos folcléricos, analisamos como o uso

da imagem ajuda a contar histérias e a valorizar uma narrativa.

No capitulo 3- A linguagem do terror sdo discutidos alguns temas sobre o
género de terror, monstros e imagens que causam medo. Também dividido
em trés subcapitulos, no primeiro 3.1- Por que sentimos medo?, analisamos
os contextos e estudos da drea da psicologia que causam o sentimento de
medo nos seres humanos. A partir disso, no subcapitulo 3.2- O que torna
uma imagem aterrorizante?, sdo analisadas algumas das caracteristicas
visuais que podem causar medo em alguma pessoa, que posteriormente
ajudam a desenvolver as imagens deste trabalho. No ultimo subcapitulo
3.4- O terror nos contos do folclore brasileiro é feita a ligacdo dos pontos

em comum do tema do terror e do folclore abordado anteriormente.

O capitulo 4- Mantendo lendas vivas é dedicado a andlise de algumas
das referéncias que comprovam a capacidade de mutacdo de lendas e
de figuras do folclore, brasileiro ou néo, e observarmos como se dd essa
adaptacdo a diferentes geracées e midias. No subcapitulo 4.1- Como seres
mitoldgicos e seus cendrios se perpetuam? analisamos alguns exemplos
desses seres e como podem continuar relevantes apds tantas geracdes de
existéncia. Em 4.2- Quando tivemos valorizagéo do folclore brasileiro?, sdo
citadas algumas obras e midias onde as histérias do nosso folclore foram
representadas e trouxeram um impacto positivo para a sociedade.

No capitulo 5- O design como alternativa, sGo mostrados meios nos quais
o Campo do Design poderd servir como um caminho para resolver toda a
problemdtica apresentada anteriormente. No subcapitulo 5.1- A origina-

lidade do design de personagem, sGo apresentadas metodologias desse
tipo de Design para auxiliar na construcdo de personagens originais base-
ados no folclore brasileiro. No subcapitulo 5.2- Novas maneiras de contar
histérias séo feitas andlises de meios nos quais as narrativas funcionam
além da disseminacdo oral ou textual, como vemos frequentemente repre-
sentado pelo nosso folclore. Em 5.3- Mundo digital ao nosso favor, é visto o
potencial uso de celulares, computadores e da prépria internet como meio
de disseminacéo do folclore para um publico jovem adulto. Igualmente, sGo
feitas algumas andlises de websites que se assemelham & proposta do pro-
jeto, além de andlises de personagens do folclore brasileiro que séo repre-
sentados diferentemente ao longo do tempo e por artistas diferentes.

No capitulo 6- Desenvolvimento do projefo é apresentado e explica-
do o desenvolvimento do produto digital proposto para este Trabalho de
Concluséo de Curso. Desde a conceituacdo do projeto, a criagdo da iden-
tidade visual, naming, desenvolvimento do protétipo do site e ilustracdes
originais, até as propostas que ndo foram resolvidas pelo limite do tempo,

mas que serdo pensadas para serem realizadas no futuro.

Por fim e antes de partir para a leitura, registramos aqui que esperamos
que todo esse projeto chegue a mais pessoas, artistas e brasileiros, e que
estes também inspirem outros a conhecerem mais da nossa cultura e do

folclore brasileiro, trazendo novas visées acerca dos nossos personagens.



FOLCLORE

O folclore na atualidade é algo que, para muitos de nds brasileiros, se li-
mita & nossa remota inféncia ou € lembrado somente no dia 22 de agosto.
Folclore fala sobre cultura e identidade de um povo, mas também sobre di-
ferentes interpretacdes e constante adaptacdo, para que assim, sobreviva

como tradicdo e ndo seja esquecido.

Nesse capitulo discutimos as diferentes interpretacdes do que é folclore
desde o seu surgimento e o porqué deste ser um tema de grande discussdo
para diversos especialistas. De tais discussdes, geram-se alguns questio-
namentos que perduram nos dias atuais: como podemos diferencid-lo da
cultura popular? Quem é o povo que o folclore abrange? Quais os elemen-

tos e prdticas que podem ser considerados fontes de estudo de folclore?

E brevemente discutida a importancia da representacéo visual para contos
e personagens folcldricos e sdo apresentadas as caracteristicas e surgi-
mento dos estudos sobre o folclore brasileiro, ressaltando a importdncia
de o conhecermos para resgatar nossas tradi¢des e fortalecer nossa iden-
tidade. Por fim, chegamos & problemdtica que inspirou a realizagdo deste

projeto: a desvalorizacdo das lendas folcldricas contadas pelo Brasil.
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0 QUE E FOLCLORE?

Esta pergunta torna-se titulo do livro de Carlos Rodrigues Branddo em
1982 (primeira edi¢cdo), em que cita uma das definicdes do que seria folclore
através de artigo escrito por Francis Lee Utley:

Sempre que se cante a uma crianga uma cantiga de ninar; sempre
gue se use uma can¢do, uma adivinha, uma parlenda, uma rima
de contar, no quarto das criancas ou na escola; sempre que di-
tos, provérbios, fdbulas, estdrias bobas e contos populares sejam
reapresentados; sempre que, por hdbito ou inclinacéo, a gente se
entregue a cantos e dangas, a jogos antigos, a folguedos, para
marcar a passagem do ano e as festividades usuais; sempre que
uma mae ensina a filha a costurar, tricotar, fiar, tecer, bordar, fazer
uma coberta, trancar um cinto, assar uma torta @ moda antiga;
sempre que um profissional da aldeia (...) adestre seu aprendiz no
uso de instrumentos e lhe mostre como fazer um encaixe e um taru-
go para uma junta, como levantar uma casa ou celeiro de madeira,
[...] ai veremos o folclore em seu préprio dominio, sempre em acdo,
vivo e mutdvel, sempre pronto a agarrar e assimilar novos elemen-
tos em seu caminho. (UTLEY apud BRANDAO, 1984, p. 23)

Em um primeiro relance, pode até parecer simples designar o que é fol-
clore. Contudo, desde a criacéo da palavra, esta ainda € uma temdtica
de grande discussdo entre alguns autores para delimitar seu significado
e que tipos de materiais e prdticas podem ser consideradas partes de seu
estudo. Até chegarmos as diferentes interpretacdes e desdobramentos do
que seria ou ndo folclore, é preciso entender o encadeamento de andlises
sobre os saberes do povo no decorrer dos anos e adentrar em divergéncias

a respeito de termos que tangem sua constituigéo.

Para contextualizarmos essa trajetdria, é importante citar os apontamen-
tos de Peter Burke (1989) no que concerne ao inicio desse interesse pela
cultura do povo. O mesmo afirma terem surgido durante o final do século

XVl e inicio do século XIX cada vez mais olhares para a cultura popular a

partir do momento em que essa encontrava-se sob ameaca de um possivel
desaparecimento, potencializado principalmente pelo impacto da revolu-
¢Go industrial na sociedade. A grande producdo em massa fazia com que
expressoes cotidianas e pradticas das baixas classes sociais, como de cam-
poneses e artesdos, fossem afetadas. Por consequéncia, tal conhecimento
proveniente do povo se tornava motivo de valorizacdo da cultura nacional,

gradativamente.

Conforme Burke (1989), intelectuais do final do século XVIIl comegaram a
reparar com mais atencdo nas criagdes populares e viram ali uma fonte de
estudo e investigacdo. Com isso, a necessidade de expressar novas ideias
provocou a invencdo de novos termos. Um exemplo € o surgimento de uma
série de palavras na Alemanha durante o século XVIII, que caracterizam
esse aparecimento de novos principios e conceitos. A palavra Volkslied
seria utilizada para se referir & “cancéo popular” e Volkslieder para dife-
rentes tipos de “conto popular”. Por conseguinte, os primeiros indicios de
investigacdo e estudo das prdticas populares ocorrem especialmente na
Alemanha.

A literatura, sobretudo a poesia, foi um dos primeiros objetos de pesquisa
para os estudiosos. Johann Gottfried von Herder sugeria a poesia como
patriménio de toda a humanidade, tida quase como divina. Os irmdos
escritores Jacob e Wilhelm Grimm também enfatizavam em suas obras a
associacdo da poesia ao povo, nomeando-a Naturpoesie (poesia da na-
tureza). Jacob Grimm acreditava que todos os poemas nacionais deveriam
pertencer a todo o povo. Eram “como drvores, eles simplesmente cresciam”
(BURKE, 1989, p. 32). Suas ideias e pesquisas sobre a literatura tradicional
na Alemanha, juntamente com as de Herder, causaram grande impacto em
autores da época. Foi devido a esta ascensdo que culminou o que Burke
denomina como o inicio da “descoberta do povo”, logo desencadeando no

intferesse em sua religido e outras tradicoes.
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Burke (1989, p. 39) entdo questiona se o sentido de cultura popular que
temos hoje terd sido, na verdade, inventado por um grupo de intelectuais
alemdes no final do século XVIII, j& que estes absorviam da fonte suas prd-
ticas e histérias para remodeld-las e entregd-las em uma nova roupagem
de volta ao povo. Por mais que suas intencées fossem manter originalmente
as tradicdes assim como eram repassadas oralmente, sempre havia uma
intervencdo do autor que as transcrevia. Ainda assim, é devido a esses re-
gistros que podemos prosseguir hoje com os estudos sobre cultura popular,
mesmo que modificados com o passar dos anos. Em tom de critica, Burke
(1989, p. 58) cita alguns dos impasses gerados no passado, em que ndo era
feita a distingdo do que era considerado antigo, distante ou quem estaria
incluido no sentido de povo, apesar de hoje enxergarmos tal problemdtica:

A principal critica a ser feita as ideias dos descobridores é a de que
ndo discriminaram o suficiente. Ndo distinguiram (ou, pelo menos,
ndo com bastante agudeza) o primitivo do medieval, o urbano do

rural, o camponés do conjunto da nacdo. (BURKE, 1989, p. 58).

Ademais, tal “descoberta do povo” estava estritamente relacionada @ as-
cens@o do Romantismo Europeu, movimento ideoldgico e cultural que nas-
ceu e se desenvolveu inicialmente na Europa do final do século XVIII até
metade do século XIX, que tinha como caracteristica a inspiracdo e senti-
mento nacionalista. Houve uma grande exaltagcdo da producgdo de cardter
comunitdrio, um anseio do povo — em contraste a elite — de caracteristi-
ca “auténtica” e pura, considerando que ali encontraria-se-ia a verdadeira
identidade nacional, sobretudo do mundo rural (BOTELHO, 2017, em cita-

¢do de orelha em Abeceddrio de Personagens do Folclore Brasileiro).

Contudo, conforme Branddo (1989, p. 26) foi em agosto de 1846 que efeti-
vamente ouviriamos falar de “folklore”, palavra criada pelo escritor e ar-
quedlogo inglés William John Thoms, o que fez com que o dia 22 de agosto
fosse instituido mundialmente como Dia do Folclore. Folk quer dizer povo

e lore, saber ou conhecimento. Assim, segundo o criador, a nova palavra

significaria “sabedoria do povo”. O novo termo foi visto pela primeira vez
em Carta, publicada na Revista The Atheneum para designar estes estudos

das “antiguidades populares”, como eram chamadas anteriormente.

Assim como ocorreu apds o que Burke (1989, p. 30) chamou de “descoberta
do povo” (grifo nosso), muito se discutia sobre o sentido do saber e seus
limites para o folclore. Que tipos de conhecimentos eram dignos de estudo?
Segundo Benjamin (s.d, p. 1), alguns acreditavam que o artesanato, a ar-
quitetura e a culindria estariam excluidos do campo de pesquisa por serem
relacionados & cultura material®. Outros iriam certamente defender o estu-
do destas ramificacdes por estarem ligados & cultura ndo-material como
festividades e musica folcldrica, pois incluiriam seus instrumentos e objetos
como material de estudo.

Conforme os anos se passaram apods a criacdo do novo termo “folclore”,
questionamentos acerca do povo também se tornavam cada vez mais fre-
quentes (BENJAMIN, s.d, p.1). Quais as classes da sociedade que poderiam
se enquadrar neste conceito de povo? Originalmente, a cultura de povos
primitivos como de indigenas, por exemplo, ndo era considerada fonte de
estudo de folclore (BENJAMIN, s.d, p. 1). Alguns defendiam que o senti-
do de povo poderia se limitar aos integrantes das camadas sociais mais
baixas, que geravam e usufruiom das prdticas tradicionais. Porém, autores
como Burke (1989, p. 64-65) ja afirmaram que essa definicdo também pode
ser passivel de criticas, atentando para a participacéo de altas classes so-
ciais em eventos e festividades junto ao povo. A conclusdo de muitos é que
ndo hd — possivelmente nem haverd — uma resposta precisa para estas

perguntas.

3 Cultura material: em sua definicdo resumida, é um complexo e dindmico repertdrio da producéo
humana, nas esferas do fazer e do consumo, nGdo somente denotado na dimensdo da funcionalida-
de dos objetos materiais, como também conotado na dimensdo dos significados a eles atribuidos
ao longo do tempo. (DOHMANN, 2017, p. 42).
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Tornamos a discutir os desdobramentos sobre o folclore, no qual em 1878,
devido a necessidade de aprofundamento cientifico do novo termo (pois
era visto agora como fonte de estudo), os cientistas Edward Tylor, Andrew
Lang, George Gomme e Thoms decidiram fundar a Folklore Society
(Sociedade do Folclore) em Londres. Proporcionando debates envolvendo
questdes folcldricas, a associacdo tinha o objetivo de conservar e publicar
tradicdes populares, baladas* lenddrias, provérbios locais, ditos vulgares,
supersticdes, antigos costumes e outros materiais relacionados ao tema
(ROCHA apud FRADE, 1997, p. 10).

A Sociedade do Folclore, 32 anos apds a carta de Thoms, propde, em 1884,
outras discussdes sobre o sentido e abrangéncia do termo, que culmina-
ram em novas interpretacdes do que poderia ser considerado objeto de
seus estudos:

| — Narrativas tradicionais (contos populares, contos de herdis, ba-
ladas e cancgdes, lendas); I| — Costumes tradicionais (costumes lo-
cais, festas consuetudindrias, ceriménias consuetudindrias, jogos);
[l — Supersticdes e crencas (bruxaria, astrologia, supersticdes e
praticas de feiticaria); IV — Linguagem popular (ditos populares,
nomenclatura popular, provérbios, refrées e adivinhas). (ROCHA
apud FRADE, 1997, p. 1)

As discussdes sobre o registro do folclore chegam em 1888 na América,
onde foi fundada a “American Folklore Society”. Devido as diferencas cul-
turais e étnicas causadas pela dist@ncia geogrdfica, foi necessdria a am-
pliacdo do estudo da dreaq, sendo estabelecidas quatro novas categorias:

4 Baladas: na ldade Média, poema lirico de origem coreogrdfica, primeiro cantado, depois des-
tinado somente a recitacdo. A partir do séc. XVI, poema de forma fixa, composto de trés estrofes
seguidas de um refr@o de meia estrofe. Desde o final do séc. XVIIl, pequeno poema narrativo for-
mado de trés oitavas e uma quadra chamada “oferenda” ou “ofertério”.

Disponivel em: <https://www.dicio.com.br/balada/>. Acesso em 10 mai. 2021.

| — Cantos, crencas, dialetos, etc.; Il — O acervo literdrio dos negros
localizados nos Estados do Sul; Il — Os usos e costumes presentes,
sobretudo entre as populacdes do México e do Canadd Francés;
IV — As narrativas, contos e mitos dos indios norte-americanos.
(ROCHA apud FRADE, 1997, p. 1).

Desde a criacdo do termo, folclore havia se tornado sinénimo de cultura
popular, apesar de existirem opinides controversas. Carlos Brandéo, em O
que é Folclore (1984), apresenta diferentes visées a respeito desta distincdo
de nomenclaturas e afirma que sob certos aspectos poderiam ser até mes-
mo opostos. Conforme o autor (BRANDAO, 1984), uns poderiam considerar
que o folclore é tudo aquilo que o povo reproduz como tradi¢céo, enquanto
outros diriam que engloba somente uma pequena porc¢do dessas tradicoes
populares. Uns poderiam afirmar que o dominio de folclore é tdo grande
que poderia até ser comparado com o que é cultura. J& outros, por tal mo-

tivo, simplesmente chamariam de cultura popular.

Da mesma maneira, o conceito de cultura popular é complexo e susceti-
vel a diversas interpretacdes de diferentes autores e estudiosos. Pode ser
comumente entendida como um conjunto de manifestagdes e objetos con-
siderados tradicionais, tal qual no sentido de folclore (ARANTES, 1987, p.
16). Alguns outros pesquisadores podem interpretar a cultura popular como
resultado da filtragem de uma cultura “culta” de outras épocas e até de ou-
tros lugares, que se conserva e se manifesta por uma sociedade ao longo
do tempo. A partir dessa légica, diz-se que “o povo é um cldssico que sobre-
vive” (ARANTES apud CASCUDO, 1987, p. 18) e de que hd certamente uma
interacdo entre a tradicdo erudita e popular quando falamos sobre folclore.

Brdulio do Nascimento, diretor do Instituto Nacional do Folclore, compre-
endia a cultura popular como “elemento moderador no processo cultural,
pois dispde de instrumentos préprios para o equilibrio necessdrio ao seu
harménico desenvolvimento” (BRANDAQO apud NASCIMENTO, 1984, p. 24).

Da mesma forma, afirmava que a valorizacdo do folclore e reconhecimento
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da importdncia das manifestacdes populares na formacdo da cultura de

uma nacgdo sdo também caminhos para assegurar sua evolugdo.

Augusto Arantes (1988, p. 17) aponta que muitos podem comparar seu sig-
nificado com o de tradicdo, porém compreendé-los como sinénimos rea-
firma a ideia da sua relevancia amarrada ao passado. Em consequéncia,
toda modificacdo dessas prdticas e concepcdes com o passar dos anos nos
levaram a crer no inevitdvel empobrecimento e deturpac¢do dessa cultura.
Embora, na verdade, é através deste processo de deterioracdo e de seus
fragmentos que é construido o saber do povo em seu momento presente
(ARANTES, 1988, p. 22).

E afirmado pelo autor que cultura é um processo dindmico e de indetermi-

nadas transformacées:

E possivel preservar os objetos, os gestos, as palavras, os movi-
mentos, as caracteristicas pldsticas exteriores, mas ndo se conse-
gue evitar a mudanca de significado que ocorre no momento em
gue se altera o contexto em que os eventos culturais sdo produzi-
dos. Para que se entenda isso, € preciso que se pense a cultura no
plural e no presente e que se parta uma concepgdo ndo normativa
e dindmica. (ARANTES, 1988, p. 20)

O folclorista Luis da Camara Cascudo (1954, p. 400) descreveu o folclore
inicialmente como “a cultura do popular, tornada normativa pela tradicdo”
. Sua fundamentacdo expds o fator emocional e coletivista que caracteriza
o folclore, assim como o dinamismo de seus objetos e férmulas populares,
que sdo sensiveis ao ambiente. O que significa que tais materiais inseridos
em determinado contexto ndo sé sdo conservados, mas sdo adaptados, re-
modelados. “Qualquer objeto que projete interesse humano, além de sua fi-
nalidade imediata, material e |6gica é folclérico” e “onde estiver um homem
ai viverd uma fonte de criacdo e divulgacéo folclérica”, € o que nos afirma
Céamara Cascudo (1954, p. 401).

Em suma, definir folclore é um processo complexo, pois sdo iniumeras as
interpretacdes. Independente dos diferentes olhares que um dia descre-
veram o que é folclore, é possivel perceber as caracteristicas em comum
que jé& foram associadas a ele. Muitas vezes, constitui uma comparacéo a
um sentido de cultura e tradicdo popular, mas que é renovada, refletindo
a identidade e a expressividade de um povo, sobretudo do mundo rural.
Suas criagdes surgiram em algum lugar e em algum dia indeterminado de
um passado muito remoto e com o tempo a memoria oral modificou seus
elementos de origem e as transformou em conhecimento coletivo, popular.
O folclore vive da aceitacdo da coletivizagdo andnima, mas sua constitui-
¢bo sobrevive de forma mutdvel através de suas constantes adaptacdes e

desenvolvimento entre geragoes.
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FOLCLORE BRASILEIRO E SUA DESVALORIZAGAO

A influéncia dos estudos europeus e americanos sobre folclore chegaram
ao Brasil durante a segunda metade do século XIX, protagonizada por
Celso de Magalhdes, Silvio Romero e Jodo Ribeiro, que mais tarde influen-
ciaram outros importantes autores e estudiosos que colaboraram para a
pesquisa do tema no Brasil (BARRETO, 2005, pg. 9). Semelhante a como
ocorreu durante o inicio da “descoberta da cultura popular” (grifo nosso),
o foco era inicialmente voltado para a poesia (FRADE, s.d, pg. 3). Foi entdo
que Renato Almeida, que se destacou como musicdlogo e folclorista brasi-
leiro, sugeriu que ndo so a literatura fosse fonte de estudo, como também
outros aspectos da vida social do povo: objetos artesanais, indumentdrias,
instrumentos musicais, além das formas de execucéo, as coreografias, os
componentes rituais e ainda as consideragdes econdmicas, politicas, histé-
ricas e geogrdficas. Dessa forma, é afirmado pelo autor que o sentido de
folclore deve considerar “o comportamento do grupo social onde existe e
as formas que revestem o fato” (FRADE apud ALMEIDA, 1974), conforme

escreveu em seu livro A inteligéncia do folclore.

Essa proposta foi abracada por Mdrio de Andrade que estruturou um cur-
so de formagdo de folcloristas e criou em 1936 a Sociedade de Etnografia
e Folclore, classificando os focos de pesquisa e propondo diretrizes para
equipar museus de folclore. Durante os anos 1940 e 1950, o folclore era
um tema influente entre intelectuais brasileiros, visto como cada vez mais
importante para a producdo da cultura brasileira (ROCHA, 2009, pg. 222).
Tanto que, em 1947, foi liderado por Renato Almeida um grande movimento
em todo o Brasil, cujo idedrio se encontra na Carta do Folclore Brasileiro,
produzido em 1951 e tendo sofrido releitura em 1995. Nele se registra o
que seria o fato folcldrico, estabelecido consensualmente por folcloristas
do pais:

Folclore € o conjunto das criacdes culturais de uma comunidade,
baseado nas suas tradicdes expressas individual ou coletivamen-
te, representativo de sua identidade social. Constituem-se fatores

de identificacdo da manifestacéo folclérica: aceitacdo coletiva,

tradicionalidade, dinamicidade, funcionalidade. Ressaltamos que
entendemos folclore e cultura popular como equivalentes, em sin-
tonia com o que preconiza a UNESCO. A expresséo cultura popu-
lar manter-se-d no singular, embora entendendo-se que existem
tantas culturas quantos sejam os grupos que as produzem em con-
textos naturais e econdmicos especificos. (COMISSAO NACIONAL
DE FOLCLORE, 1995, p. 1)

Contudo, tais concepcdes ndo estiveram livres de criticas, assim como ocor-
rera em paises europeus séculos atrds (BURKE, 1989, p. 64-65). Todavia,
essa é uma discussdo complexa e que requer um aprofundamento ndo ca-
bivel nesse trabalho por motivos de tempo e espaco. Logo, apenas deixar o
leitor ciente de que essa definicdo ndo foi aceita em sua totalidade é o sufi-
ciente, pois tal fato corrobora como nogdes e conceitos constituem disputas
histéricas, tedricas e sociais.

Na Carta, incluem-se os conteidos que regem ndo sé o sentido do folclo-
re, mas recomendacdes de pesquisa na dreq, incentivo das atividades de
ensino/aprendizagem de folclore em todos os niveis académicos, aponta-
mentos sobre a documentac¢do do acervo folclérico e da protecéo juridica,
apoio e reforco a importancia das manifestacbes artisticas, eventos, turis-
mo, dentre outros apontamentos.

Como afirmado anteriormente: a cultura popular contribui imensamente
para a identidade de uma nacdo. Através dela sGo contadas as diversas
histérias de um povo que nos levam a conhecer suas origens e, por isso, é
nosso dever preservar suas tradicées. No caso brasileiro, conforme Barreto
(2005, p. 23), a chamada cultura brasileira constitui um misto de contra-
dicdes e influéncias entre povos dominados, colonos, mesticos, religiosos
e estrangeiros interessados na riqueza da nossa terra. Por isso, no Brasil,
podemos perceber trés principais correntes étnicas que formam o folclore
nacional: portuguesa, indigena e negra (ARAUJO; LIMA, 2007, p. 10). Hd

também outras influéncias europeias e orientais para a origem de algumas
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de nossas lendas, como por exemplo da Mula-Sem-Cabeca ou da Biatatd®,
respectivamente (de acordo com o Abeceddrio de Personagens do Folclore
Brasileiro). Assim, considera-se que todas essas contribuicdes de diversos
povos levaram nosso folclore @ uma identidade prépria, resultado de dife-

rentes histdrias e costumes.

Sabemos, através da Carta do Folclore Brasileiro (1995), que pertencem ao
folclore as tradicées, folguedos, dancas e cancgdes, costumes e crendices,
linguagens, artesanato e outros bens materiais e imateriais. Contudo, nesse
projeto serdo enfatizadas nossas lendas e personagens, que compdéem um
enorme acervo no nosso pais. Saci-Pereré, Cuca, Curupira, Boto e lara sdo
provavelmente algumas das figuras que mais vemos representadas nas mi-
dias, em atividades escolares e durante a nossa infancia. Existem tanto as
lendas do nosso folclore que podem fazer parte do nosso dia-a-dia, como

outras que nunca podemos ter ouvido falar.

E amplamente considerado que nossa cultura constitui abundante riqueza,
devido também & grande extensdo do territério brasileiro, que faz com que
nosso folclore seja recheado de mitologias e lendas. A titulo de exemplo,
no Abeceddrio de Personagens do Folclore Brasileiro de Janudria Cristina
Alves (2017) é feito um recorte de 141 personagens. Mas nossas lendas sé@o
incontdveis, assim como sdo variadas as suas versdes contadas por todo o
Brasil através das geracdes, existindo inclusive interligacdes entre os mitos

gue podem se encontrar em uma mesma narrativa.

De diversas formas é reafirmado por autores e estudiosos jd citados nessa

monografia a imprescindivel valorizacdo da cultura popular, para que as-

5 Biatata: muitos podem confundir com Boitatd, mas diferente deste que é uma cobra flamejante,
a Biatatd é uma lenda tipica da Bahia de uma mulher que surge nos mares e aparece durante a
noite, causando medo com suas sombras. (Retirado de “Abeceddrio do Folclore Brasileiro”, de
Janudria Alves, 2017).

sim, nds, como sociedade, possamos nos identificar como nacéo e conhecer
nossas raizes e tradi¢cdes. A partir de 1964, durante o periodo Vargas e na
ditadura dos militares, o folclore brasileiro recebeu muito estimulo por meio
de instrumentos institucionais de protecdo e de valorizacéo, como o IBECC
(Instituto Brasileiro de Educacdo, Ciéncia e Cultura), a Comissdo Nacional
do Folclore e as Comissdes Regionais ou Estaduais de Folclore (BARRETO,
2005, p. 10). Todavia, é notdvel a constante diminuicdo dessa valorizacéo
cultural no Brasil, principalmente pela influéncia estrangeira no processo

de modernizac¢do e desenvolvimento de um pais.

Este deslumbramento e supervalorizacéo do que vem de fora, que ndo nos
pertence (principalmente por paises em desenvolvimento ou emergentes),
leva & subestimacdo de tudo aquilo que é genuinamente nosso (ARAUJO;
LIMA, 2007, p. 37). Musicas, obras audiovisuais, literatura, e vdrias outras
producdes estrangeiras adentram em outras culturas e influenciam seu
povo, processo que é facilitado por estarmos presenciando um mundo glo-
balizado. Por isso hd uma confusGo de origens, em que estrangeirismos
preenchem o espaco na nossa cultura e causam muitas vezes o esqueci-
mento das nossas verdadeiras raizes e seus frutos, os quais formam de fato
a cultura brasileira (ARAUJO; LIMA, 2007, p. 3).

Luiz Anténio Barreto (2005, pg. 105) adota a perspectiva de que “o Folclore
ndo obteve no Brasil um suporte cientifico que resguardasse sua impor-
tancia”. O autor também defende a ideia de que a midia brasileira de certa
forma contribui para este constante desmerecimento de tudo que vem do
povo e que apesar disso, parte do nosso folclore tem sobrevivido, mesmo
sem seu devido espaco em meios mididticos, como o rddio e a TV — hoje
em dia, também com a internet. Ele considera que é escassa a representati-
vidade do folclore brasileiro no cinema nacional ou nas midias eletrénicas,
que limitam conteldo sobre o folclore em programacées especiais de parca
audiéncia. Barreto cita Pierre Bourdieu (em Sobre a TelevisGo, 1997), que
discorre sobre o cardter parcial da TV, capaz de mascarar e ocultar os fatos
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como realmente séo, exibindo para o publico somente uma versdo que a
convém. Conforme o autor:

E dessa forma que a midia funciona no Brasil, vez por outra
aproveitando-se de um ou outro fato folcldrico, sem qualquer
compromisso diddtico, retirado do contexto vivencial de sua iden-
tidade, como se mais nada existisse ou devesse ser levado ao
conhecimento do publico. E uma relacdo desigual, desfavore-
cendo tudo aquilo que vem do povo (..) (BARRETO, 2005, p. 113).

Sua andlise contribui para o entendimento e a evidéncia dessa realidade
desinteressada de grande parte da populagdo brasileira por suas préprias
tradicdes, historias e origens, as quais ndo recebem a visibilidade e devi-
do reconhecimento nos meios de comunica¢cdo de massa. Em seu texto,
Barreto (2005, p.109) se refere sobretudo aos costumes, eventos, festivida-
des e as vivéncias do povo que compdem nosso folclore para exemplificar
tal falta de representatividade na midia. Mas da mesma forma, podemos
expandir a andlise para as lendas e personagens frutos de nossas historias
e vasta cultura, uma rigueza que néo condiz com o pouco reconhecimento
que temos acerca do tema.

Segundo Araujo e Lima (2007, p. 38), o Romantismo do inicio do século XIX
desencadeou na representacdo de lendas brasileiras em poemas, pinturas
e livros, devido ao movimento nacionalista. E nesta época que iniciam-se as
obras do escritor Monteiro Lobato. Ele foi uma das figuras mais conhecidas
quando falamos sobre representacéo de personagens do folclore brasileiro
na literatura e posteriormente na midia. Em sua série de 23 obras literdrias
voltadas para o publico infantil, O Sitio do Pica Pau Amarelo, encontramos
uma narrativa fantasiosa, ao mesmo tempo que inclui elementos e cendrios
do cotidiano tipicos do brasileiro, mesclando o real e o mitoldgico. Essa sé-
rie foi adaptada algumas vezes desde os anos 1950 para filmes, desenhos
animados e séries de televisdo. Cabe mencionar aqui que a Editora Globo
detém os direitos de O Sitio do Pica Pau Amarelo, sendo a ultima editora

FIG. 1: Cuca (Jacira Santos) em Sitio

Renato Rocha Miranda/TV Clobo

l T
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FIG. 2: Elenco do Sitio do Picapau Amarelo em 1981. Foto: TV Globo

do Picapau Amarelo de 2004. Foto:
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dos livros e tendo suas obras audiovisuais produzidas pela Rede Globo, po-
pularmente conhecidas por diversas geracdes na televisdo brasileira.

Apesar do notdvel sucesso de suas obras, o publico € normalmente segmen-
tado para criancas. Esta passa a ser uma questdo problemdtica quando
enxergamos o entretenimento infantil como uma unica fonte de representa-
tividade visual de personagens do nosso folclore. Temos a imagem mental
da figura da personagem Cuca muito provavelmente como nos foi apresen-
tada nas séries de televisdo: uma carismdtica bruxa com corpo de jacaré e
cabelos loiros. Na verdade, esta é somente a interpreta¢cdo que os produto-
res do programa exibido pela TV Globo deram & personagem. Acredita-se
que a nossa Cuca tenha sido influenciada pela “Coca” de Portugal, onde
ela é inferligada a entidades que assombram e carregam as criancas. Na
Europa hd a tradicdo da Cuca humanizada: possui corpo de espantalho
e segue a Procissdo dos Passos, vestindo uma longa tunica amortalhada,
com a cabeca coberta por uma cdbula através da qual os olhos espreitam
por dois buracos e que se ocupa em afastar os meninos para que ndo per-
turbem a marcha processional (CASCUDO, 2002, p. 187). No Brasil, sua
figura monstruosa ndo era tdo conhecida, tendo sua representacdo subs-
tituida pela aparéncia humana, sendo reconhecida como uma mulher ou
homem muito idoso de pele negra. Somente em tempos recentes sua figura
veio se tornando mais parecida com a de um dragdo ou um jacaré, como €
narrada por Monteiro Lobato.

Sempre amedrontadora pela sua figura horrenda e pelas mensagens de
perigo e morte, a maioria das versoées da Cuca tradicionalmente contadas
pelo povo ndo condiz com a versdo que € visualmente lembrada por muitos
brasileiros que a conheceram pelo Sitio do Pica Pau Amarelo. O mesmo
ndo acontece somente para esta personagem, pois raramente encontra-
mos representacdes de tantas outras versdes das figuras do folclore bra-
sileiro em ilustracées, na literatura contempordnea, no teatro, no cinema,

na TV. Ndo as vemos como também ndo conhecemos suas histdrias. E se

ndo as conhecemos, também ndo possuimos conhecimento pleno da nossa

cultura, das nossas raizes.
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A IMPORTANCIA DA IMAGEM EM CONTOS FOLCLORICOS

De acordo com Burke (1989, pg. 129), o processo de escrita e documenta-
cbo das tradicbes populares era inicialmente um processo dificil para os
intelectuais e historiadores. Muitos ndo entendiam o povo e como se da-
vam suas prdticas, jd que se tratavam de pessoas com realidades comple-
tamente diferentes para eles. Considerando que o inicio dos estudos da
cultura popular ocorreu durante o inicio da Europa moderna, em que a
fonte de pesquisa eram artesdos e camponeses que na sua maioria ndo
sabia ler ou escrever, torna-se complexo afirmar que os documentos im-
pressos feitos por autores letrados sdo registros fiéis dos seus saberes. Por
isso, Burke (1989, p. 133) afirma que para estudar suas histérias é preciso
enxergd-la através de dois pares de olhos distintos: “os nossos e os dos
autores dos documentos que servem de mediacdo entre nds e as pessoas
comuns que estamos tentando alcancgar.” Todavia, hd uma outra categoria
de documentos que pode ser menos sujeita a distor¢cdes: as obras de artis-
tas, escritores e pregadores populares (BURKE, 1989, p. 131).

A partir do entendimento da importéncia do registro por escrito das tradi-
coes de iletrados para seu registro e futura pesquisa, é possivel entender
como as representacdes visuais para personagens folcléricos e mitoldgicos
sdo igualmente importantes, além de sua descricdo em contextos literdrios.
Com isso, entendemos que € inevitdvel a preferéncia pessoal e a impre-
cisGo de um autor ou artista que ird reinterpretd-la, dando espaco para
inovacoes e adaptacdes do conto original. Da mesma forma, tais mutacdes
acontecem com a repeticdo oral de uma histéria popular. E o que as man-

tém “vivas”.

Como o foco desse Trabalho de Conclusdo de Curso é a representacéo
sobretudo visual dos contos e personagens folcléricos no Brasil, é preciso
ter em mente que tais narrativas sdo de origem andénima e certamente hou-
veram diversas formas de representd-las ao longo da histéria. Apesar das
mudancas, pudemos analisar no capitulo anterior que esta é uma caracte-

ristica fundamental do folclore e é o que o mantém seu dinamismo. Sendo

assim, ndo hd uma maneira correta de reproduzi-las, mas deve sempre
existir um bom senso que preza pelas suas caracteristicas e origem. E uma
questd@o de valorizacdo e respeito d nossa cultura voltar sempre a tradicéo
e ao contexto de onde essas foram retiradas para ndo perderem o seu
sentido.

Burke (1989, p. 205) cita o papel do anonimato nas cangdes e contos popu-
lares, no qual o individuo que as reproduz deve ter consciéncia de que ndo
possui a autoria da criacdo, a qual pertence a tradicdo do povo. O publico
que as consome, da mesma maneira, fem consciéncia da auséncia de uma

autoria individual nestes casos.

Em suma, o apresentador tradicional ndo era um simples porta-voz
da tradicdo, mas ndo estava livre para inventar o que quisesse.
Ele ndo era “apresentador” nem “compositor” no sentido moderno
desses termos. Ele fazia suas variacdes pessoais, mas dentro de
uma estrutura tradicional. (BURKE, 1989, p. 205).

A titulo de exemplo, é importante retomarmos os feitos dos irmdos Grimm.
Hoje assimilamos que seus contos, especialmente da primeira coletGnea
Contos Infantis e Domésticos (1812-1815), tinham intencées de descobrir e
preservar as formas orais e escritas da cultura alema, como uma maneira
de “restaurar esse tesouro ao povo” (HERNANDES, 2019). Eles entdo co-
letavam histérias do povo através do contato direto com ele, pois alega-
vam ndo acrescentarem nenhum elemento ou detalhes préprios ds suas
versdes. Porém, reconhecemos que mutacdes sdo inevitdveis a partir da
necessidade de adaptacdes a cada contexto social, época ou publico. Em
vista disso, considera-se que Wilhelm Grimm modificava os enredos para
tornar partes trdgicas e sombrias das histérias mais acessiveis ds criangas.
As adaptacdes de Wilhelm trouxeram o registro de tal tradicdo oral alema
para uma abordagem mais literdria. Sendo assim, ilustracées foram adi-
cionadas aos livros, o que torna possivel concluir que estas facilitaram a
visualidade da narrativa.

HERNANDEZ, Isabel.
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FIG. 3: Contos Infantis e Domésticos (Kinder-und Hausmdrchen). 1812.
Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Contos_de_
Grimm>. Acesso em outubro de 2021.

“O importante é alterar os modos de tratar e ver esse rico patrimdnio, que
dialoga e evolui com o tempo, cujo potencial criativo alimenta producdes de
todas as formas possiveis.” E o que afirma Isaura Botelho (em Abeceddrio
do Folclore Brasileiro, 2017, citac&o de orelha), o qual podemos correlacio-
nar com o capitulo Xl da Carta do Folclore Brasileiro sobre as publicacdes,
em que é enfatizada “a necessidade da divulgacdo dos estudos sobre as
manifestacdes folcldricas através de todos os meios e recursos disponi-
veis.” (Comiss@o Nacional de Folclore, 1995, p. 4).

Janudria Alves, da mesma forma, ressalta o papel fundamental da repre-
sentacdo visual através da ilustracdo para sua colet@nea de histdrias e per-
sonagens do folclore brasileiro:

As ilustracdes ressaltam as caracteristicas fisicas, mas também en-
fatizam os tracos de cardter ou mostram determinada situacéo do
enredo do qual ela faz parte. Muitas vezes, um elemento da ilustra-
cbo vai descortinar detalhes que o texto ndo revelou, que estavam
nas entrelinhas, criando um verdadeiro didlogo entre as lingua-
gens. (ALVES, 2017, p. 12).

Uma célebre referéncia que temos no Brasil é o cordel. Barreto (2005, p.
168) reforca a importdncia da literatura de cordel para nosso pais, que se
popularizou a partir do momento em que a cultura popular foi tornada in-
fluente na cultura brasileira e, com isso, surgiu a necessidade de registrar
as tradicdes orais através da impressdo. Sdo histdrias, poemas e relatos
populares impressos em folhetos e expostos ou ndo em cordas (cordéis).
Seu papel, a partir da segunda metade do século XIX, equivale no Brasil ao
da imprensa de Gutemberg na Europa (BARRETO, 2005, p. 168). Tradicdo
popularmente conhecida no Nordeste do pais, essa forma literdria é co-
mumente acompanhada de ilustracdes em xilogravura principalmente
nas capas, auxiliando na identificacdo de um variado repertério de contos
populares.

A leitura da imagem possui caracteristicas proprias e um modo dis-
tinto de ver, ler e interpretar seus significados: € ao mesmo tempo
total e particular, temporal e atemporal; pode-se ler as partes sem
entender o todo (..) a imagem narrativa e sua relacdo com o texto
— mesmo no livro imagem — é uma das mais legitimas e antigas ex-
pressdes das artes visuais. (OLIVEIRA, 2011 apud VASCONCELOS,
2018)
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FIG. 4: Literatura de Cordel. Ano desconhecido.
Fonte: <https://www.significados.com.br/literatura-

de-cordel/>. Acesso em outubro de 2021.

Autores como os irmdos Grimm em Contos Infantis e Domésticos (1812-1815)
ou J. R. R. Tolkien em O Hobbit (1937) e Senhor dos Anéis (1954), por exem-
plo, utilizaram de personagens de mitos e lendas populares de suas regides
para criarem suas proprias narrativas, que se perpetuam com as variadas
versdes que surgiram e ainda surgem anos depois para publicos de diver-
sas categorias em todo o mundo. Personagens como orcs, dragdes, bru-
xas, fadas, duendes, podem ser interpretados e representados por artistas

de maneiras distintas, mas sabemos os diferenciar por suas caracteristicas

de origem, que se mantém durante geragdes. Acompanhando ou ndo uma
narrativa escrita, o incentivo a representacdo visual do folclore quando nos
referimos as lendas é imprescindivel. E uma maneira de incentivarmos, em
especial, artistas brasileiros na atualidade a criarem suas préprias histérias
e ilustracdes baseadas em uma cultura que realmente nos pertence. Além
de ajudarem na interpretacdo de um personagem e seus cendrios, é pos-
sivel mantermos a viva dinamicidade do nosso folclore, que se adapta ao
contexto em que estd inserido. Afinal, “se é assim que contam, é assim que
&” (ALVES, 2017, p. 13).
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A LINGUAGEM DO TERROR

O fterror estd intrinsecamente ligado as histérias do folclore brasileiro.
Frequentemente, os contos populares sdo narrados ds criancas pelos pais
para que se comportem em determinada situacdo, a partir de um sentimento
de medo. Muitos de nossos personagens possuem caracteristicas assusta-
doras. Sendo assim, nesta secdo do texto analisamos os motivos pelos quais
sentimos medo e quais os aspectos que distinguem de imagens ndo consi-
deradas aterrorizantes. Ao final do capitulo conhecemos um pouco mais a
fundo nossos contos brasileiros e sua relacdo com a temdtica de terror.
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POR QUE SENTIMOS MEDO?

A discussdo sobre o medo, assim como visto no sentido de folclore, permite
abordagens distintas. Pode ser caracterizado primordialmente como uma
emocdo bdsica, uma reacéo bioldgica inerente ao ser humano, a qual é
comparada com o medo animal de mecanismo fisiolégico quando hd uma
percepcdo de perigo presente, que ameaca a preservacdo daquele indivi-
duo. Dessa maneira, € como uma emogdo-choque, que provoca uma série
de efeitos no organismo e que desencadeia em reagdes de defesa como a
fuga ou mesmo a paralisacdo (SANTOS, 2003, p. 49). Contudo, Delumeau
(1989 apud SANTOS, 2003, p. 49) afirma que o medo possui um conceito
mais complexo quando nos referimos & esfera humana. E preciso analisar
o aspecto social em que se insere, pois “trata-se de um sentimento constru-
ido historicamente, aprendido e ensinado de formas diferentes, dependen-
do da época.” (SANTOS, 2003, p. 50).

Por difusdo principalmente do cristianismo na Idade Média, emergiu na
sociedade o processo de internalizacdo das emocdes, sendo o medo um
destes sentimentos. Com isso, o ser humano passou a temer a si préprio
com a possibilidade de ser um elemento do mal. O medo do inferno, da
condenacdo eterna, fez com que o olhar fosse voltado para o interior do
sujeito em busca da pureza (DELUMEAU, 1989; DUBY, 1999 apud SANTOS,
2003). Porém, com o passar do tempo, esse temor foi transformado em
autocontrole do individuo, que comecou a autorregular suas emocdes. Por
consequéncia, jd nos séculos XVII e XVIIl, o medo passou a ser operado
como forma de coergdo, uma vez que passou a ser visto como um meio de
controle social (SANTQOS, 2003, p. 52).

Portanto, compreendemos que o medo foi

[.] adquirindo o aspecto de emocdo interiorizada no individuo,
fruto de uma construcéo histérica. Fazendo parte do processo de
construcdo psicolégica do homem, o medo se constitui como emo-
¢bo singularizada, constitutiva do psiquismo do sujeito, parte de
seu repertério emocional (SANTOS, 2003, p. 52)

Santos (2003, p. 52) afirma que, na contemporaneidade, este temor n&o
€ mais sacralizado como em épocas passadas. O medo passou a ser algo
habitual e internalizado na sociedade atual, em tempos de violéncia, glo-
balizacdo e constantes mudancas. Ndo é mais considerado algo trdgico,
mas comum, por estarmos incessantemente criando estratégias para lidar
com essa emoc¢do. Com a mudanca dos tempos, o ser humano consequen-
temente deixou de apresentar o cardter “sentimental” da época romdntica,
o que leva a percepcdo de uma segunda exteriorizacdo desse sentimento
de medo. “Hd uma experiéncia de perda de controle, como se o corpo ad-
quirisse autonomia, e o medo do individuo de um descontrole desse corpo,
fosse a experiéncia designada de pdnico.” (SANTOS, 2003, p. 55).

De acordo com a monografia de Polyana Custddio, O Fascinio pelo Medo
(2015), é defendida a ideia de que existe um fascinio do ser humano por
sentir medo, que poderia até mesmo estar relacionada com uma sensacéo
de prazer. Sob esta dtica, é citada a explicacdo de Loiola para esta sensa-
¢do de calma apds a superacdo do medo:

Assim que o cérebro percebe uma ameaca, um sistema chamado
circuito interno do medo entra em acdo. [..] ele libera neuro-hor-
monios, neurotransmissores preparando o corpo para defender o
organismo. [...] Sé que, quando o monstro é de papeléo, o cérebro
percebe a pegadinha e suspende a producdo de substancias. E a
alta de dopamina, que deixa o corpo atento e alerta durante es-
ses momentos, dd a sensacdo de prazer e calma. (LOIOLA apud
CUSTODIO, 2013)

Dessa maneira, é analisada a busca desse sentimento em histdrias ficcio-
nais que possuem essa perspectiva. Tracando uma ponte com o capitulo
anterior, é possivel interligarmos contos do folclore (sobretudo brasileiros)
com esse interesse humano pelo medo, em que lidamos com criaturas que

povoam o imagindrio.
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E afirmado por Custddio (2015) que hd uma diferenca entre o “medo cons-
trutivo” e o “medo parasilante”. O segundo estaria relacionado com uma
sensacdo de impoténcia causada pelo choque da emocdo do medo, no qual
nada contribui para o desenvolvimento do individuo. O “medo construtivo”
seria seu completo oposto, um sentimento que culmina numa canalizacdo
para algo positivo. Entre o medo que movimenta e o que paralisa, hd uma
linha ténue, em que o fascinio e a busca por esse sentimento acontecerd
quando o sujeito estiver submetido a uma situacdo de perigo, mas com al-
guma protecdo que o impede de sofrer algum dano e que ao mesmo tempo
permita sua mobilidade. Assim ocorrem as superacdes e sensacdo de cal-

ma apds o temor.

Portanto, as histdrias ficcionais e folcléricas trazem autonomia e instigam a
curiosidade do leitor através dessa barreira de seguranca dentro do ima-
gindrio, que oferece a pessoa uma forma segura de se encontrar em dife-

rentes situagdes, ao mesmo tempo que pode provocar medo e inquietacdo.

Apesar de chamarmos de lendas, em que ndo hd comprovacdo concreta de
que sejam verdadeiras, muitos podem se identificar de alguma forma com
as narrativas aterrorizantes do folclore. Em todas as épocas, as pessoas
temem aquilo que conhecem mas ndo entendem, fato detalhado por Freud
(1996), o qual alega que ndo é inteiramente o desconhecido que nos causa
medo, mas a familiaridade inserida nele. O autor ressalta que “[..] o estra-
nho é aquela categoria do assustador que remete ao que € conhecido, de
velho, e hd muito familiar” (FREUD, 1996, p. 234 apud CUSTODIO, 2003).

Em paralelo, Franga (2011) concorda que um dos maiores temores do ser
humano é a morte, como culmindncia de todos os medos, uma vez que é
o supremo desconhecido para a humanidade. Porém, através da ficcdo é
possivel experienciar o risco dela em seguranca, no qual denomina “medo

artistico™

O medo produzido pela imaginagdo do sujeito, que projeta a ima-
gem de seu “eu morto” e com ela sofre, assemelha-se aos mecanis-
mos ficcionais de identificacéo entre leitor e personagem. Em outras
palavras, o processo que nos conduz a experimentar nosso medo
mais primitivo, universal e intenso — o medo da morte — poderia
ser encarado como similar ao que nos leva, no ambiente ficcional,
a sentirmos medo sem efetivamente corrermos risco. A esse tipo de

experiéncia chamamos de medo artistico. (FRANCA, 2011, n/p).

O sentimento primitivo do medo que é ligado aos nossos instintos de sobre-
vivéncia é normalmente tomado como uma sensac¢do dolorosa ou desa-
graddvel, mas se torna uma fonte de prazer peculiar quando se trata do tal
“medo estético”, em que ndo apresenta perigo real para quem o experimen-
ta. Assim, é possivel haver descobertas e desafios instigantes para quem |é
uma narrativa de terror, fornando essa uma experiéncia de leitura singular
e permitindo provocar até mesmo um sentimento prazeroso ao enfrentar-

mos o medo como espectadores da obra.
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0 QUE TORNA UMA IMAGEM ATERRORIZANTE?

O ser humano € comunicativo por natureza, com registros que comprovam
a necessidade de conhecer e contar histérias. Antes mesmo da invencéo da
escrita, a comunicagdo por meio da representacdo visual estava presente
nessas pradticas. Seja através de pinturas rupestres ou representagdes visu-
ais e, mais proximo historicamente, obras de arte em séculos seguintes, co-
municar e expressar ideias por meio da imagem é um costume recorrente
na histéria da humanidade (CANAVARROS; VOLTOLINI, 2020, p.1).

Sendo assim, o uso de imagens se torna mais frequente a partir do momen-
to em que esse construto social € mais disseminado e em que a sociedade,
consequentemente, mais o valoriza, buscando circular informacées com
o auxilio de imagens e, com isso, tornando-as parte do nosso cofidiano
de inumeras formas. “A relacdo entre o homem e as imagens se transfor-
mou em um ciclo de interdependéncia, em que o homem produz e conso-
me essas imagens, enquanto é consumido e transformado pelas mesmas.”
(CANAVARROS; VOLTOLINI, 2020, p. 1).

Sobre as imagens que provocam medo, € possivel tracar um paralelo com
o que foi apontado no subcapitulo anterior sobre a caracteristica que move
este sentimento: o estranho familiar. Tendo em vista o desconforto, inquie-
tacdo e temor de algo que ndo conhecemos por completo, torna-se possi-
vel enxergar esse aspecto tfambém através de imagens.

Sigmund Freud (1919) chama de “Das Unheimliche” esse tipo de medo que
é, de certa forma, diferenciado por ser provocado por certos padroes de
imagem que nos causam desconforto. Embora ndo haja traducéo precisa
para a palavra alema, “Das Unheimliche” é chamado de “o inquietante” por
Paulo César de Souza em livro traduzido para o portugués (2010, p. 329). A
palavra relaciona-se ao que é terrivel, ao que desperta angustia e horror e
poderia ser equivalente ao angustiante. “O inquietante é aquela espécie de
coisa assustadora que remonta ao que é hd muito conhecido, ao bastante
familiar.” (FREUD, 2010, pg. 331).

Esses efeitos inquietantes sdo possiveis de serem criados em uma histéria

ficcional, a qual Ernst Jentsch descreve que:

consiste em deixar o leitor na incerteza de que determinada figura
seja uma pessoa ou um autdémato®, e isso de modo que tal incerteza
ndo ocupe o centro da sua atencdo, para que ele ndo seja induzi-
do a investigar a questdo e esclarecé-la, pois assim desapareceria
o peculiar efeito emocional, como foi dito (JENTSCH, 1906 apud
FREUD, 2010, p. 341).

Um estudo feito em 2016 pelos psicélogos Francis McAndrew e Sara
Koehnke, em Knox College, visou compreender as caracteristicas visuais
que um individuo assustador hipotético possuiria, a partir de uma pesqui-
sa on-line com mais de 1300 pessoas. Obtiveram como resultado alguns
relatos de caracteristicas fisicas como: sorriso peculiar, cabelos oleosos ou
despenteados, olhos esbugalhados, dedos anormalmente longos, pele mui-
to pdlida ou bolsas sob os olhos e roupas sujas e peculiares. Foram também
analisadas profissdes que se enquadrariam nessa hipotética pessoa assus-
tadora, nas quais palhacgos e taxidermistas ocuparam o primeiro lugar.

Os resultados dessa pesquisa sugeriram um conceito central assustador:
pessoas cujo comportamento ou aparéncia se desviavam do normativo
aceito pela sociedade, tornando-os imprevisiveis ou possivelmente perigo-
sos, que acionam o chamado “detector do assustador” — uma sensacdo
intuitiva de que o perigo pode estar iminente (MCANDREW, KOEHNKE,
2016, p. 15).

6 Autémato: mdquina que imita o movimento de um corpo animado ou com aparéncia de uma
pessoa ou animal, imita os movimentos. Disponivel em <https://www.dicio.com.br/automato-2/>

Acesso em 10 mai. 2021.
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Em complemento com a ideia de Jentsch, de que quando consideramos
algo assustador é porque ndo a reconhecemos por completo, é nos apre-
sentado por Masahiro Mori (1970) o termo “bukimi”, o qual é traduzido hoje
como “Vale da Estranheza”. Ele previu que, conforme os robés ficassem
cada vez mais parecidos como nds, eles também se tornariam mais e mais
simpdticos aos humanos que interagissem com eles, porém apenas até cer-
to ponto. Sua aparéncia quase humana aparenta estranheza para alguns
de nds, falhando em ativar uma resposta empdtica necessdria para uma in-
teracdo humano-robd produtiva (MORI; MACDORMAN; KAGEKI, 2012). E
por esse motivo que ndo estranhamos o visual dos robdés R2D2 e C3PO na
saga de filmes Star Wars (1977-2019), mas NDR-114 de Robin Williams em O
Homem Bicentendrio (1999) é considerado perturbador por seu visual mais
proximo de um ser humano. E o que caracteriza também o fator assustador

no personagem Chucky, na saga de terror Boneco Assassino (1988-2019).

Portanto, tanto as caracteristicas do “bukimi” de Mori e o conceito de “Das
Unheimliche” nos ajudam a entender como funciona o assustador no vi-
sual de monstros e outras criaturas da ficcdo de terror cinematogrdfica e
literdria. Em artigo digital por David Smith (2016), é citado o apontamento
de Noél Carroll (1990), o qual afirma que para algo ser um monstro, deve
satisfazer dois critérios: deve ser tanto fisicamente quanto cognitivamente
ameacador. Significa que, por sua prépria natureza, esse algo violenta as
categorias socialmente arraigadas que usamos para dar sentido ao mun-
do. Como exemplo, zumbis e vampiros sdo cognitivamente ameagadores
porque estdo na divisdo entre os vivos e 0s mortos, ou como a personagem
de Linda Blair em O Exorcista (1973) , sGo simultaneamente pessoa e de-
modnio. O autor ainda evidencia que “hd uma infinidade de variacbes sobre
o tema, tanto na cultura popular quanto na cultura erudita” (SMITH, 2016).

Sobre as representacdes visuais em narrativas de terror, essas foram sen-
do adaptadas ao longo do tempo para que melhor expressassem aquilo

que somente a forma textual ndo seria capaz de transmitir com a devida

FIG. 5 e 6: Personagem NDR-114 em O Homem Bicentendrio de 1999
(fig. 4) e R2D2 e C3PO em “Star Wars” de 1977 (fig. 5).

FIG. 7: Personagem de Linda Blair em O Exorcista de 1973.
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intensidade ou precis@o. De acordo com Canavarros e Voltolini (2020, p. 3),
a origem da narrativa de terror foi inicialmente disseminada por meio de
contos orais e folhetos, assim como é observado nas histdrias de folclore.
Passando por romances e pecas de teatro, até finalmente encontrarmos
histérias derivantes do horror em telas de cinema, em seriados de platafor-
mas de streaming e na internet, em que podemos ver diversas formas de
representar o medo através da imagem, estdtica ou ndo.

A partir da ideia de que temos medo daquilo que ndo conhecemos por
completo, Canavarros e Voltolini complementam que:

Esse medo do desconhecido é a chave da construcéo da maioria
das narrativas de horror, que apostam em abordagens misterio-
sas em seus enredos a fim de provocar as emoc¢ées mantidas no
inconsciente do publico. De tal forma, a exploracéo desses senti-
mentos reprimidos quase sempre tangencia traumas de infancia,

temores primitivos [..] (2020, p. 4).
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3.3

DE ONDE SURGEM 0S MONSTROS?

O sentimento de medo pode ser canalizado para algo positivo, como ob-
servado no “medo artistico” apresentado por Franca (2011, n/p), em que o
leitor nGo corre perigo real ao experiencid-lo através de uma histéria fic-
cional. Em complemento para tal afirmacéo, o autor descreve que “mons-
truosidades sdo elementos fundamentais para a producdo desse medo
artistico” (FRANCA, 2011, n/p), apesar de nem todos os monstros estarem
restritos a narrativas de terror, sendo possivel suas aparicdes em contos de
fadas, mitos, fabulas etc.

Independente do meio em que vivem, esses monstros sdo criados a partir
de uma personificacdo de medos comuns das pessoas, sendo alguns des-
ses descritos por Custédio (2015, p. 27) como “medo de seres estranhos”
(tememos aquilo que ndo entendemos), “medo daquilo que ameaca” (se
nos causa algum risco a nossa integridade) e “medo da morte” (a jungdo
dos dois primeiros, pois € conhecido, mas ndo compreendido e elimina a
integridade do corpo). E dessa maneira que histérias de terror podem ins-
tigar tanto criancas quanto adultos, que buscam a compreensdo de tais
arquétipos.

Noél Carroll (1999 apud FRANCA, 2011) atribui a figura do monstro a um ser
que promove impureza, contradicdo categadrica e intersticialidade, caracte-
risticas comumente encontradas em narrativas do género do horror. Franca
entdo discorre sobre as possibilidades de simbolizar tais caracteristicas:

por fuséo [combinacdo de elementos como dentro/fora, vivo/mor-
to, animal/humano, corpo/mdquina etc], por fissao [seres duplos,
divididos no tempo ou multiplicados no espaco], por incompletude
categérica [sem os tracos essenciais da categoria de ser a que per-
tence], por informidade [sem uma constituicdo formal capaz de per-
mitir que seja categorizado], por magnificagéo [de um ser natural,
considerado impuro ou repelente por uma cultura], por massifica-
¢do [de um ser natural, considerado impuro ou repelente por uma

cultura], ou por metonimia [0 horror do monstro sé é perceptivel

por sua associagdo a objetos de nossa repulsa ou fobia] (FRANCA,
2011, n/p).

Jeffrey Cohen (2000, p. 26) em Pedagogia dos monstros, concordou com a
inevitdvel influéncia cultural para o surgimento de monstros. Afirmou que
0 corpo monstruoso é pura cultura e que este nasce como uma metdfora
de um certo momento cultural — de uma época, de um sentimento e de um
lugar, incorporando medo, desejo, ansiedade e fantasia, dando-lhes uma
vida e uma estranha independéncia.

O autor também transmite a ideia de que “o monstro sempre escapa”
(COHEN, 2000 p. 27). Para tal afirmacéo, Cohen explica que, ndo importa
0 que aconteca, o monstro nunca é totalmente destruido, superado ou per-
manentemente capturado, pois assim perderia sua aura mitica. Ele sem-
pre tenta escapar das tentativas de aprisionar seu significado, sua ameaca.
Por isso, a légica que fundamenta a existéncia de um monstro é mutdvel,
fazendo com que este reapareca em diversas roupagens e em diferentes

contextos.

Nessa perspectiva, podemos dizer que o medo provocado por essas cria-
turas é instigante, pois uma vez que ocorra a categorizacdo e deciframen-
to do monstro, este precisa se apresentar de outra forma, com um novo
desafio, uma nova “ameaca” a ser enfrentada (CUSTODIO, 2015, p. 30). E
por tal motivo que obras de terror com um mesmo monstro ganham outras
sequéncias; que seres como os vampiros sdo encontrados em narrativas de
todo o mundo, desde o antigo Egito até os cinemas de Hollywood, em apa-
ricdes distintas, num ato de construcdo e reconstituicdo (COHEN, 2000, p.
29).

Percebe-se que o monstro representa aquilo que nos é proibido, pois ele
possui a liberdade de transformar-se em algo que ndo temos e invejamos.
O lugar em que vivem as criaturas monstruosas “sdo mais do que as obs-

COHEN,

Jeffrey Jerome.
Pedagogia dos
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zeres e 0s perigos
da confuséo de
fronteiras, 2000.
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curas regides do perigo incerto: elas também sdo dominios de fantasia fe-
liz, horizontes de libertagdo” (COHEN, 2010, p. 49). E por essa perspectiva
que Custdédio (2015) investiga o estranho prazer em sentirmos medo, pois
através desses monstros nos € apresentada uma outra realidade, na qual
esses seres podem ser livres de quaisquer imposi¢cdes ou proibicdes, uma

fronteira que nos atrai para sabermos o que hd além.

“Ndo compreendemos e nunca compreenderemos os monstros, isso tfira-
ria sua monstruosidade e assim ndo os temeriamos.” (CUSTODIO, 2015,
p. 35). Por tal motivo, eles nGo se prendem a uma unica histéria e instigam
por suas caracteristicas que ndo podem ser catalogdveis e sempre mudam
com o tempo. A partir dos pensamentos de Cohen, é possivel analisarmos
os sentidos de diversas criaturas nas narrativas ficcionais e em contos po-

pulares, nas quais esses monstros

nos perguntam como percebemos o mundo e nos interpelam so-
bre como temos representado mal aquilo que tentamos situar. Eles
nos pedem para reavaliarmos nossos pressupostos culturais sobre
raca, género, sexualidade e nossa percepcéo da diferenca, nossa
tolerancia relativamente & sua expressdo. Eles nos perguntam por
que os criamos (COHEN, 2000, p. 55).
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3.4

0 TERROR NOS CONTOS DO FOLCLORE BRASILEIRO

O tema da monstruosidade, entdo, torna-se interessante para investigar-
mos a presenca do terror e do medo em contos populares e consequen-
temente na literatura brasileira, pois como ndo tivemos um movimento
literdrio especifico dedicado ao género do terror, tornou-se dificil a iden-
tificagcdo de uma tradicdo da literatura do medo no Brasil, jd que muitas
das obras ndo se encaixariam em tal categoria. Sendo assim, olhar para os
nossos monstros nos permite estudar esse género no nosso pais (FRANCA,
2011, n/p).

Se observarmos as mais famosas referéncias de literatura do medo (que
em sua maior parte se encontram em uma producdo européia e norte-
-americana), acabamos nos deparando com muitos dos clichés utilizados
nessas narrativas, e em consequéncia, personagens que ndo fazem parte
de nossa cultura. Franga (2011) supde que essa literatura do medo no Brasil
tem aspectos mais “realistas”, ao contrdrio dessa tradicdo estrangeira oci-

dental, cujos temas sGo normalmente ligados ao sobrenatural.

Nd&o sdo descartados os elementos sobrenaturais presentes nas nossas
lendas, nos personagens do folclore e nos costumes locais brasileiros, que
também podem representar grande potencial para uma ficcdo do medo.
Contudo, fatores como causas naturais sdo as que geram mais medo no
nosso pais, podendo contribuir com o nosso horror ficcional. Como exem-
plo, sGo citadas algumas das possibilidades do florescimento de uma lite-
ratura do medo no Brasil:

(i) as ameacas vindas da prépria natureza local, sublime e terrivel,
fonte de maravilha e mistério, tanto para o nativo, quanto para o
europeu, com seus cataclismos, suas doencas, seus animais fero-
zes, seus ambientes indspitos; (ii) as emocdes advindas de nossa
angustia existencial, da terrivel consciéncia de nossa inexordvel
finitude, de nossa morte fisica, da decadéncia de nosso corpo e
de nossa mente; ou, por fim, (iii) os temores relacionados & impre-

visibilidade do “Outro”, a violéncia e a crueldade irracionalmente

naturais do ser humano, fonte constante de um mal ainda mais
terrivel por sua aleatoriedade (FRANCA, 2011, n/p).

Retomando a légica de Cohen, que diz que o corpo do monstro é um corpo
cultural (2000, p. 26), torna-se possivel seguir com tal pensamento para
entender os monstros tipicos da cultura brasileira. Custédio (2015, p. 22)
aponta que elementos e personagens que caracterizamos como de terror
ou gque simplesmente causam medo sdo criados por pessoas, logo variam
de acordo com seu contexto social e histdrico. Assim, para entendermos a
origem de muitas das criaturas do folclore brasileiro, é necessdrio olhar-
mos para o histérico cultural brasileiro, que sofreu prioritariamente influén-
cia europeia (colonos), africana (escravos) e indigena (nativos) (CASCUDO,
2002 apud CUSTODIO, 2015, p. 22). Dessa forma, percebemos que nossos

elementos de dar medo tém por base a cultura desses povos.

Sdo inumeros os mitos espalhados pelo nosso territdrio, provenientes des-
sa miscigenacdo de etnias. Em sua maioria, sGo mais assustadores do que
muitos podem imaginar, mas ndo os conhecem por essa cultura ndo ser
t@o valorizada pelos proprios brasileiros (CORSO, 2004). Além da grande
variedade de personagens que temos em nosso folclore, sGo igualmente
variadas e inumeras as histérias relacionadas a eles, que em sua maioria
est@o ligados ao medo e ao terror (CUSTODIO, 2015, p. 37).

Restrito @ uma forma diddtica, Custédio entGo nos apresenta uma breve
andlise de alguns de nossos monstros, interligando os mitos brasileiros a
nossa delimitacdo do medo e comprovando o fator assustador presente no

folclore brasileiro:

[11 Medo de sermos capturados, impedidos de sair: nos mitos
da Alamoa, Cotaluna, lara, Loira-do-Banheiro e Velho-do-Saco;
[2] medo de espiritos: AlIma-Penada, Berrador/ Bradador, Bruxa,
Cachorra-da-Palmeira, Chibamba, Cumacanga, Dama-de-
vermelho, Diabo, Matintaperera, Pé-de-garrafa, Pisadeira, Porca-

CORSO, Mdrio.
Monstrudrio:
inventdrio de
entidades imagi-
ndrias e de mitos
brasileiros. 2a
ed. Jaca - Porto
Alegre: Tomo
Editorial, 2004.
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dos-sete-leitdes, Saci; [3] monstros que devoram: Capelobo,
Chupa-cabra, Cobra-que-mama, Ewaipanomas, Gorjala,
Jaguardo, Labatut, Lobo-mau, Mapinguari, Onca-boi, Papa-figo,
Quibungo, Tapiora; [4] mata somente por prazer: |pupiara; [5]
mata por vinganca: Anhangd, Boitatd, Curupira, Kilaino; [6] as-
susta ou agride (mas ndo mata): Barba Ruiva, Bicho-papéo, Boi-
da-cara-preta, Cabeca-de-cuia, Cabra-cabriola, Cobra-grande,
Corpo-seco, Cresce-e-mingua, Cuca, Cupendiepes, Lobisomem,
Marajigoana, Mula-sem-cabeca, Pinto-pelado, Tutu. (CUSTODIO,
2015, p. 37-38)

Dessa maneira, percebemos ndo sé o qudo rico € nosso folclore no que se
refere aos personagens e mitos, como também sua capacidade de assustar
e gerar curiosidade, tanto em criangcas como em adultos. Em muitas dessas
lendas, esses personagens se encontram em situacéo de risco ou eles pro-
prios causam os riscos. Porém, mesmo assim hd o enfrentamento desses
riscos, a curiosidade tanto daquele que estd dentro da histdria ou dos leito-
res/espectadores em transgredirem as regras impostas por esses perigos,
para os desafiarem e estabelecerem eles proprios uma relagcdo com aquela
situagdo (IBID., p. 13).
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MANTENDO LENDAS VIVAS

Ao decorrer deste Trabalho de Conclusdo de Curso , percebemos o card-
ter mutdvel dos contos populares e a importdncia da sua capacidade de
adaptacdo e reaproveitamento entre geracbes. Baseado na afirmacdo de
Cohen de que “o monstro sempre escapa” (2000, p. 27), os monstros imagi-
ndrios, como os percebidos nas lendas folcléricas, ndo se prendem — nem
devem se prender — a uma unica histéria, permitindo um fascinio constan-

te por entender essas criaturas.

Bettelheim (2002) afirma que essa mutagdo dos contos folcléricos através
do tempo os refinam e fazem com que suas mensagens sejam alcangadas,

permeando a nossa construcdo psicossocial:

Através dos séculos (quando ndo dos milénios) durante os quais os
contos de fadas, sendo recontados, foram-se tornando cada vez
mais refinados, e passaram a transmitir ao mesmo tempo signifi-
cados manifestos e encobertos - passaram a falar simultaneamen-
te a todos os niveis da personalidade humana, comunicando de
uma maneira que atinge a mente ingénua da crianga tanto quanto
a do adulto sofisticado. Aplicando o modelo psicanalitico da per-
sonalidade humana, os contos de fadas transmitem importantes
mensagens d mente consciente,  pré-consciente, e d inconsciente,
em qualquer nivel que esteja funcionando no momento. Lidando
com problemas humanos universais, particularmente os que pre-
ocupam o pensamento da crianca, estas estérias falam ao ego
em germinag¢do e encorajam seu desenvolvimento, enquanto ao
mesmo tempo aliviam pressdes pré-conscientes e inconscientes.
(BETTELHEIM, 2002, p. 6 apud CUSTODIO, 2015, p. 18)



Corso (2004, p. 14) também reforca a ideia da capacidade de atualizagdo
dos monstros do folclore brasileiro, enfatizando que “[..] esses persona-
gens ndo vao ser escutados para serem repetidos, mas para que nossa
época possa fazer novas versées. Os mitos atravessam tempos mas trocam
de roupa”. Por isso, é nosso papel na contemporaneidade trazer novos ob-
jetivos e roupagens a estes personagens, introduzindo sempre algo novo
e os reciclando, para que dessa forma eles possam habitar a meméria de
outras geragdes.

Sendo assim, esta secdo do texto é dedicada a andlise de algumas das
referéncias que comprovam esta capacidade de mutacdo do folclore, tanto
de outras culturas como o brasileiro. Além disso, tentamos observar como

e observarmos como se dd essa adaptacdo a diferentes geracdes e midias.
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COMO SERES MITOLOGICOS E SEUS CENARIOS SE PERPETUAM?

Como o foco desse projeto é sobretudo a representacéo visual das lendas
do folclore e seus personagens, é interessante buscarmos por referéncias
que utilizaram seres mitoldgicos que inicialmente viviam somente na comu-
nicacdo oral popular, mas que posteriormente tornaram-se figuras famo-
sas em obras de outros autores, como na literatura fantdstica, nas pinturas,

no cinema ou até mesmo nos jogos eletrénicos.

Cohen (2000, p. 29) utiliza em seu livro a famosa figura do vampiro para
exemplificar a capacidade de transmutacdo de um personagem através
dos anos. A partir da ideia de que o monstro, para ser instigante e assusta-
dor, precisa reaparecer com uma nova roupagem e novos medos a serem
superados, o autor afirma que permite-se que ele (0 monstro) seja adapta-
do de diversas maneiras (como em narrativas, midias do entretenimento ou
no imagindrio das pessoas), representando um trabalho de reconstrucdo
dos seus sentidos. Dependendo do momento cultural, este personagem
pode ser influenciado, podendo gradativamente transformar a maneira em
que é representado visualmente, também sujeito a interpretacdo individual

do autor.

Por tal motivo, a imagem do vampiro que muito conhecemos hoje, assim
como a descricdo de suas caracteristicas e forma em que sua lenda é con-
tada, foi sendo adaptada com os anos. Essas mudancas ds vezes deturpam
vigorosamente a figura original do personagem, mas apesar disso, este é
um fator crucial para a internacionalizacdo e perpetuacdo de um perso-
nagem fruto de contos e crencas populares. Suas diversas formas de re-
presentacdo ao longo dos anos e em vdrios lugares do mundo, tornaram o
vampiro em um ser cldssico do terror, com apari¢cdes tanto em pinturas na
literatura europeia do século XIX, em adaptacdes para o cinema como em
Drdcula (1931) ou mais moderna em Crepusculo (2008), quanto em outras
midias como na série de jogos e animacdo Castlevania (1986 até os dias

atuais), por exemplo.

BICHTER . O O

- TS X
F‘-. 3\, Dracula
S5 L hatred and lies.

o

el Fight for them, then,

FIG.8, 9 e 10: Diferentes versdes da figura do vampiro em Drdcula de 1931, Crepusculo

de 2008 e Castlevania: Symphony of the Night de 1997, respectivamente.
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Finm Vietl sms brr dltrken Banbldeill der dlbeoes Edba,

FIG. 11: Edda
Antigo (1889).

Nome original:

Ein Blatt aus
der dlteren
EDDA.

O escritor britanico J. R. R. Tolkien, conheci-
do principalmente por sua autoria em obras
como O Hobbit (1937), Senhor dos Anéis
(1937-1949) e Os Silmarillion (1977), também
inspirou-se em contos e mitos populares
para a criacdo de sua literatura e seu uni-
verso ficcional. Em sua biografia, escrita
por Humphrey Carpenter (1977, 1a edi¢do),
é citado o interesse de Tolkien por estudar
o “Edda Antigo”, nome que se dd a uma co-
lecdo de poemas originados na Islandia,
cujo manuscrito principal data do século
XIIl, porém com outros ainda mais antigos.
(CARPENTER, 1997, p. 48). Nesses tfextos,
existem partes fragmentdrias de uma antiga
tradicdo escandinava de narracdo oral que
foi recompilada e escrita por eruditos que

preservaram uma parte dessas historias.

Com o tempo, essas tradicdées passam a ndo se limitar somente a uma mi-
tologia antiga e passaram a ser consideradas por muitos histérias ultra-
passadas, como a partir do momento no qual autores como Tolkien fizeram
um verdadeiro reaproveitamento desses personagens e cendrios para criar
suas proprias narrativas. Dessa maneira, uma histéria que pode comecar
na literatura infantojuvenil em primeira publicacéo por Tolkien, pode trazer
um legado que inspira o mundo artistico. Suas obras tiveram diversos des-
dobramentos, hoje conhecidos no cinema (principalmente com a trilogia
O Senhor dos Anéis, lancada entre 2001 e 2003), na musica, nos jogos de
mesa estilo Role-Playing Game (popularizado por Dungeons & Dragons de
1974), desenhos animados, quadrinhos, jogos de computador etc.

FIG.12: Pésteres da trilogia de filmes Senhor dos Anéis (2001 - 2003).

O mesmo ocorre, por exemplo, quando os Irm&os Grimm fizeram suas co-
letdneas de contos populares em Contos Infantis e Domeésticos (1812-1815).
Por conta da vontade de querer resgatar a cultura tradicional alema regis-
trando-q, os Irmdos permitiram que outros autores de outras geracgoes e lu-
gares do mundo pudessem reescrevé-las e adaptd-las as diversas formas
de narrativa e representacdo ao longo do tempo. As famosas animagdes
longa-metragem dos estudios Walt Disney sGo um grande exemplo dessas
formas de adaptacdo e, por consequéncia, disseminacdo de uma histdria
e personagens frutos de contos populares e tradicdo de uma determina-
da época e lugar. Em exemplo, alguns dos contos inseridos na primeira
coletdnea de 1812 dos Irmdos Grimm tiveram posteriormente adaptacdes
animadas produzidas pela Disney, como por exemplo: Branca de Neve e
os Sete Anées (1937), A Princesa e o Sapo (2009) e Enrolados (2010) como
adaptacdo de Rapunzel.

CARPENTER,
Humphrey. J.
R. R. Tolkien:
Uma Biografia.
Traducéo de
Ronal Eduard
Krymse. 1a
edicdo. Martins
Fontes, 1992.
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Além do sucesso da narrativa fantdstica de Tolkien que faz memoadria a
elementos de uma cultura tradicional, Corso (2004, p. 14) cita as obras
de J. K. Rowling e C. S. Lewis com a saga Harry Potter (1998-2007) e as
Crénicas de Ndrnia (1950 - 1956) respectivamente, que também sdo recria-
¢coes de universos mdgicos através dos quais exercemos a nossa nostalgia
de um universo mitico. O autor acredita que este fendmeno de fabricacdo
de monstros e contos fantdsticos pela midia é mais permanente quando é
voltado ao publico infantojuvenil (como no caso das obras citadas), dife-
rentemente de quando é direcionado ao infantil, os quais geralmente “séo
consumidos a exaustdo e depois descartados”.

Embora estes seres e cendrios sejam modificados com o tempo, é inegdvel
a importancia dessa reciclagem a partir das formas distintas de represen-
tacdo dos autores ao longo das geracgdes, que possibilitam a perpetuacdo
desses personagens folcléricos até os dias atuais. Muitos personagens e
histérias provavelmente se perderam por conta da tradicdo oral, mas os
que tiveram seus registros podem ser lembrados e utilizados como fonte
de inspiracdo para a criacdo de novas obras. E dessa forma que o folclore
vive, seja no imagindrio, na literatura, na arte e/ou nas telas.

Branca DE HEVE

SETE ANOES

FIG.12 e 13: A esquerda: Snow White
with the Dwarfs de Carl Offterdinger
(final do século XIX). A direita: poster do
filme Branca de Neve e os Sete Anées
de 1937 do Walt Disney Studios.

FIG.14 e 15: A Prince. A esquerda:
Rapunzel de John B Gruelle and R.
Emmett Owen (1922). A direita: poster
do filme Enrolados de 2010 da Disney.

FIG.16 e 17: A esquerda: The Frog
Prince de Paul Friedrich Meyerheim
(1889). A direita: poster do filme A
Princesa e o Sapo de 2009 da Disney.
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4.7

QUANDO TIVEMOS VALORIZAGAO DO NOSSO FOLCLORE?

Apesar da caréncia de representacdes artisticas dos personagens do fol-
clore brasileiro, como apontado anteriormente, ainda existem exemplos

que podem nos inspirar para manter viva a nossa cultura.

Um dos exemplos mais famosos da representacdo do folclore no Brasil sem
duvidas é o Sitio do Pica Pau Amarelo. A criacdo de Monteiro Lobato, que
iniciou como uma série de livros de fantasia escritos entre 1920 e 1947, teve
grande sucesso no Brasil e fez uso de personagens tanto de criagdo do au-
tor como adaptacdes de lendas do folclore brasileiro para algumas de suas
histérias. No livro O Saci (1921), sdo inseridas em sua narrativa algumas
das lendas do nosso folclore, como o Lobisomem, a lara, a Cuca, o Boitatd
e o Negrinho do Pastoreio. Suas obras tomaram forma ndo sé na literatura,
mas também com as diversas adaptacdes da série para animagdes, filmes
e séries de televisdo. Apesar de ser voltado para o publico infantil, € inegd-
vel a importancia da representatividade que Lobato trouxe para os perso-
nagens do folclore brasileiro. Na criag¢do do visual para os personagens do
seriado, temos as artes do professor aposentado da Universidade Federal
do Rio de Janeiro Rui de Oliveira, que criou em 1976 os primeiros visuais

dos personagens, as aberturas e vinhetas da série.

Além da importdncia da disseminag¢do oral e o cardter popular que é ca-
racteristica crucial para o folclore, existem os livros com compilacées de
diversas mitologias e lendas de vdrias partes do Brasil que, diferentemente
da literatura fantdstica, rednem algumas delas em um sé lugar com objeti-
vo de registrd-las. Algumas dessas coletGneas também incluem represen-
tagdes visuais de artistas para ilustrd-las. Como bibliografias jé utilizadas
neste TCC temos Mostrudrio de Corso (2004), 100 melhores lendas do
Folclore Brasileiro de Franchini (2011) e Abeceddrio de personagens do
Folclore Brasileiro por Janudria Cristina Alves (2017).

Em 2018, um grande projeto grdfico criado pela Chiaroscuro Studios surgiu

com o objetivo de reunir lendas do folclore brasileiro, contando com um

FIG.19: llustracbes de Rui de Oliveira para o Sitio do Pica Pau Amarelo (1976)
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FIG. 20: Livro
Abeceddrio de

Personagens

do Folclore
Brasileiro

de Janudria
Cristina (2017)

total de cinquenta histérias e personagens representados em ilustracdes
de cinquenta artistas tanto brasileiros quanto de outros paises, incluindo
grandes nomes do mercado de quadrinhos. O projeto estava disponivel
na época para financiamento coletivo na plataforma Catarse, que contou
com apoio de 674 pessoas batendo a meta para producdo do livro fisico
em 334%. O sucesso da iniciativa de representar nosso folclore possibili-
tou a venda de LENDAS | Chiaroscuro Studios Yearbook 2018, que serve
também de inspiracdo para outros produzirem suas proprias versdes dos
contos brasileiros.

Outro exemplo é Mike Azevedo, um artista brasileiro que representa nosso
pais no mercado internacional de ilustracdo digital, sendo diretor de arte e
criador do MAR Studio (outsourcing brasileiro de arte digital) e trabalhan-
do para diversas empresas de entretenimento no mundo, principalmente
voltadas para o mercado de videogames. Com a grande visibilidade inter-
nacional de Mike, é inegdvel a importancia que este artista tem em falar
sobre a representatividade do folclore brasileiro e a internacionalizacdo

dos nossos mitos nas producdes artisticas. Seu portfdlio’ conta com ilus-
tracdes digitais de alguns desses personagens, segundo sua interpretacdo
artistica.

FIG. 21: “Cuarani Mithology™: ilustracdes digitais de Mike Azevedo (2018).

7 Portifélio disponivel em: https://www.artstation.com/mikeazevedo.
Acesso em 4 de out. de 2021.
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Temos ainda Cidade Invisivel, um seriado criado por Carlos Saldanha e
veiculado pela empresa de streaming digital Netflix em 2021, que obteve
enorme sucesso em sua estreia, tanto no Brasil quanto internacionalmen-
te. A histéria de suspense, fantasia e mistério se mistura com contos do
folclore brasileiro para construir sua narrativa e, diferente do que muitos
possam achar, de que folclore é algo restrito ao publico infantil, esta obra
possui restricdo de idade de 16 anos, com uma trama envolvente e por mui-
tas vezes contada de forma assustadora. Protagonizada por atores como
Alessandra Negrini e Marcos Pigossi, Cidade Invisivel foi sucesso em mais
de 40 paises que puderam conhecer um pouco mais da cultura brasileira
no ano de 2021.

FIG. 22: Cidade Invisivel (2021), péster disponivel em <https://www.netflix.
com/br/title/80217517>. Acesso em 20 de set. de 2021.

E interessante observarmos alguns comentdrios de avaliacdo do publico
brasileiro sobre o seriado?, nos quais muitas vezes é citado o desconheci-
mento da pessoa acerca do folclore no Brasil, da grande diversidade de
contos e seus desdobramentos e talvez o fator mais instigante: a frequente
associacdo dos personagens do folclore a representacéo infantil, muitas
vezes lembrada pelo seriado de televisdo Sitio do Pica Pau Amarelo.

Algumas das avaliagées de usudrios do Google sobre o seriado em 2021:

Jackeline Veiga (Marco de 2021)

“Assisti a série por completo em 1 dia. Iniciei assistindo sem grandes expec-
tativas, em funcdo de se tratar de um tema que remete a lendas, contadas
na minha infdncia (assim como nunca investem muito no cinema brasilei-
ro). NGo achei que produziriam algo tdo profundo, quanto a conexdo total
com a natureza e seu equilibrio. Adorei a profundidade que deram aos
personagens. Com isso conseguiram me fazer conectar com a intencdo do
enredo. Ndo imaginava que gostaria. Mas tenho que admitir que foi muito
bem produzido e escrito. Tem uma histdria envolvente, ainda mais pela re-
presentatividade que isso trds para nossa cultura brasileira. Me senti orgu-
lhosa de vdrios elementos que representam nosso Brasil, a trilha sonora, as
girias, as lendas. Os efeitos visuais foram pontuais e muito bons. A grande
sacada da critica as nossas politicas (por interesses pessoais algumas ve-
zes) ambientais. Devo dizer que ficou excelente...tirando alguma (pouca)
ou outra atuac¢do ruim de 1 pessoa. Fora isso, foi uma experiéncia muito
completa e feliz. Com isso espero sinceramente uma segunda temporada,

retratando os demais folclores brasileiros de outros estados. (...)”

8 Retirado da pdgina de pesquisa do Google sobre o seriado Cidade Invisivel, sendo estes usu-
drios do Google que classificaram e avaliaram o seriado durante o ano de 2021. <https://www.

google.com/search?q=cidade+invis%C3%ADvel> Acessado em 24 de mai. de 2021.
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Claudia Maydana (Marco de 2021)

“(..) Ha tempos (creio que desde O Sitio do Picapau Amarelo) era o desejo
dos brasileiros verem sua mitologia representada em filme, assim como
vemos de todos os outros paises do mundo. Esta série do Netflix tem a
coragem de apresentar esses seres de dificil representacdo e sequra bem
ao fazer isso, jd que é uma dificil tarefa diante das vdrias versées existentes
num pais tdo vasto e que conta e reconta essas historias com pequenas
“licencas poéticas”. Cidade Invisivel é na verdade um poema ecoldgico. E o
grito da mata pedindo prote¢cdo contra o explorador, representado pelas
construtoras que tem por inimigo o ecossistema, o qual tenta tomar félego
e lutar contra o fogo e as mdquinas do capitalismo. Cidade Invisivel é uma
narrativa que ressignifica o folclore brasileiro, misturando personagens de
norte a sul e fazendo com que coexistam no Rio de Janeiro, entre pessoas
comuns e cheias de vicios, em nada tGo mdgicas porque jd estGo atenden-
do ao chamado do “urbano”. (...)”

Henrique Silva (Margo de 2021)

“Tentei assistir devagar. Comecei com um episédio por dia, mas no terceiro
ou quarto bateu aquela vontade louca de maratonar até o final. Série muito
bem produzida. Boas atuag¢ées. Efeitos especiais convincentes. Bela cine-
matografia. Uma estdria cativante. O Curupira é incrivel, algumas pessoas
irGo se arrepiar quando ele aparecer em cena com seus poderes. Outro
ponto positivo que senti na série é justamente como ela instiga nossa curio-
sidade em relagcdo ao folclore brasileiro, ou pelo menos instigou a minha
vontade em conhecer mais. A série com certeza vai agradar aqueles que

procuram por producées brasileiras que explorem o género de fantasia.”
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0 DESIGN COMO ALTERNATIVA

Assim como pontuado anteriormente, é de suma importdncia mantermos
vivas as nossas lendas e a nossa cultura para as futuras geracdes. Muitos
dos registros que temos sobre os nossos mitos se encontram em coletd-
neas literdrias de diversos autores. Contudo, o hdbito da leitura no Brasil
vem decaindo com o passar dos anos, conforme comprovado na pesquisa
“Retratos da leitura no Brasil” (2019). De acordo com os resultados da pes-
quisa, houve uma queda de cerca de 4,6 milhdes de leitores no nosso pais
entre 2015 e 2019, considerando “leitores” aqueles que leram, inteiro ou em

partes, pelo menos um livro nos ultimos 3 meses antes de sua realizacdo.

As principais justificativas dadas pelos leitores para ndo ter lido mais, de
acordo com a pesquisa de 2019, foram: por falta de tempo (47%), porque
prefere outras atividades (9%), porque ndo tem paciéncia para ler (8%),
porque se sente muito cansado para ler (7%), porque acha o preco de livro
caro (5%) e porque néo had bibliotecas por perto (7%).



J& as principais justificativas dadas pelos ndo leitores para néo terem lido
nos ultimos 3 meses da pesquisa foram: por falta de tempo (34%), porque
ndo gosta de ler (28%), porque ndo tem paciéncia para ler (14%), porque
prefere outras atividades (8%), porque tem dificuldades para ler (6%) e por-
que se sente muito cansado para ler (3%). E uma baixa taxa de leitura pode
ser um dos motivos para o desconhecimento de muitos brasileiros de estu-

dos sobre folclore e seus desdobramentos.

Desse modo, é nesse espaco que o trabalho no Campo do Design em suas
ramificadas dreas pode ser empregado como potencial maneira de levar
conhecimento e entretenimento a um publico mais amplo, propondo ma-
neiras inovadoras de engajar uma geracdo mais Nova que possa Vir a se
interessar por temas como o do folclore brasileiro, que tem tanta riqueza a

nos oferecer.

A diversidade de representacdo sobretudo visual desses personagens ndo
€ somente importante para brasileiros poderem conhecer sua prépria cul-
tura e origem, mas também para trazermos essa visibilidade internacional-
mente, como fonte de entretenimento, para dar destaque d nossa producdo
audiovisual, estimular a representatividade do artista brasileiro e da sua
cultura. Defendemos a ideia de que é possivel apresentar o folclore em no-
vas roupagens, através de diversos suportes e formas de representacdo,
mantendo-o vivo conforme sua caracteristica mutdvel e fluida jé observa-
da por Brandd&o (1984, p.23), na Carta do Folclore Brasileiro (1995) e por

outros diversos autores.
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SEEGMILLER, Don.
Digital Character
Painting Using
Photoshop CS3.
Boston: Charles
River Media, 2008.

A ORIGINALIDADE DO DESIGN DE PERSONAGEM

A principal motivacdo que levou a idealizacdo deste projeto foi o interesse
em ilustrar as lendas do folclore brasileiro para ajudar a trazer vida a esta
cultura que ndo é devidamente valorizada no nosso pais, mas que € muito
rica culturalmente. Para isso, primeiramente, é necessdrio compreender o
que é o design de personagens e como podemos utilizd-lo & favor dessa
representatividade.

De acordo com Don Seegmiller (2008, p. 6), o design de personagens vai
além do criar ou desenhar uma figura, tendo o poder de trazer & tona as
crencas, expectativas e reacdes do publico quanto aos aspectos formais,
constituicdo fisica e o cardter. Por isso, segundo o autor, fazer um bom de-
sign de personagem é uma tarefa dificil e requer um processo que pos-
sui algumas etapas fundamentais para o sucesso de seu desenvolvimento,
sendo essas apresentadas em seu livro Digital Character Painting Using
Photoshop CS3 (2008):

Briefing: configura uma série de perguntas vitais para o projeto, que irdo
auxiliar na idealizagcdo do personagem. Algumas delas envolvem saber a
midia em que este personagem serd exibido, seu tamanho, se serd simples
ou complexo o seu nivel de detalhamento ou se sua silhueta ou perfil sdo

reconheciveis por si proprios, por exemplo;

Identificagdo do problema: visa identificar e compreender de forma clara
o problema, para assim buscar uma solucdo. E nesta parte que ocorrem os
diversos testes de rascunho, silhuetas e miniaturas a partir das perguntas
anteriormente feitas. Assim, surgird uma gama de ideias que servirGo de
referéncia para o produto final a ser produzido. Este processo de experi-
mentagdo € geralmente chamado de concept art (ou arte conceitual);

Expansdao de ideias: para que haja criatividade na idealizacdo de um per-
sonagem, é preciso muito trabalho. Com isso, o autor sugere algumas es-

tratégias que podem ajudar no desenvolvimento de novas ideias, como:

respirar fundo e relaxar regularmente, ter um brainstorm com outras pes-
soas, procurar por materiais de referéncia, fazer uma nuvem de palavras

que descrevem seu personagem, dentre outros;

Materializacéo do personagem: no momento em que ainda ndo hd a ideia
bdsica inicial do personagem, a melhor opcdo é registrar as ideias jd pen-
sadas anteriormente e tentar organizd-las, possibilitando o refinamento
das mesmas. Nesse processo, € importante utilizar-se de desenhos e anota-
¢bes para concretizar esse registro e gerar novas ideias. Sdo citados alguns
métodos que podem auxiliar na concretizacdo de ideias vagas: caricaturas,
combinacdes de elementos, exageros ou distorcées em alguma parte do
personagem, exercicios de gestual efc,;

A histéria e caracteristica fisica do personagem: nesta parte do proces-
so, as ideias jd em sua forma mais concreta ajudam a finalmente montar
o design do seu personagem de forma mais clara. E nesta etapa que sé@o
pensadas quais as motivacdes e qual o contexto em que ele se insere. Esta
conceituacgdo e histéria por trds de um personagem permitem uma perso-
nalidade mais complexa e lhe dd vida, evitando a criacdo de personagens
sem profundidade. Conforme o autor:

A historia do personagem auxiliard vocé, o designer, a realmente
conhecer o que vocé ird desenhar. Possuindo uma histéria para seu
personagem ajudard a compreender as pequenas questdes que
possibilitardo uma visGo necessdria para a criacdo de um design
bem-sucedido (SEECMILLER 2008, p. 34).

Sobre o desenvolvimento do desenho em si desse personagem, Seegmiller
(2008, p. 44) segue com algumas consideracdes que curiosamente se en-
caixam com o cuidado que devemos ter ao reproduzir e reescrever mitos
folcloricos, como: usar de esteredtipos (de maneira que ndo ofenda algum
grupo de pessoas) para causar familiaridade ao publico; sensibilidade para
lidar com elementos simbdlicos e culturais; conectar o personagem com a
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realidade (pois se ndo for reconhecivel, o publico nGo ird se relacionar com

o personagem) e originalidade, balanceando entre o comum.

E importante atentar ao ambiente em que esse personagem se insere ou se
origina, jd que essa é também uma forma que reflete na sua configuracéo
fisica. Quanto mais facilmente é reconhecida sua silhueta, mais sucedido
serd o design do personagem, pois assim entende-se que a figura conse-
gue se sustentar por si propria. O vestudrio também é um fator importante,
pois segundo Lippincott (2007 apud. TAKAHASHI; ANDREO, 2011, p. 6),
sGo como “postes de sinalizacdo” dos aspectos culturais desse persona-
gem, podendo indicar as suas motivagdes, origem, profisséo, dentre outros.
Por isso, deve-se sempre prezar por pesquisas de referéncia histérica du-
rante o processo de criagdo.

Tendo em vista que esse processo de criacdo de personagem envolve di-
versas etapas, podemos compreendé-lo como um processo de design de
fato, que visa entregar para o publico uma proposta visual com base em
ideias coerentes. “O trabalho do ilustrador é atribuir vida e representativi-
dade grdfica a uma mensagem, combinando pensamento analitico inteli-
gente com habilidades prdticas.” (TAKAHASHI; ANDREO, 2011, p. 8.). Por
isso, a ilustracdo, juntamente com todo seu processo de conceituacdo, per-
mite que Os seres que vivem no Nosso imagindrio ganhem vida. Através da
originalidade da maneira que cada artista os representa visualmente, esses
seres mitoldgicos tomam forma e assim, colaboram como uma forma de

valorizacdo de uma cultura pouco reconhecida no Brasil.
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0.

NOVAS MANEIRAS DE CONTAR HISTORIAS

Conforme jd discutido anteriormente, o meio em que as lendas do folclore
vivem é sobretudo oral, passado de geracéo em geracéo, trazendo consigo
a tradicdo e cultura de um povo. Seja para causar medo, educar ou entre-
ter, o principal propdsito dessas histdrias é viver através da sua transmis-
sdo, para que mantenham sua continuidade no imagindrio das pessoas.
Alguns desses contos passam a ser esquecidos com o tempo, justamente
por se perderem na tradi¢cdo oral. Contudo, através de seu devido registro,
é facilitado o acesso ao folclore por quem né&o o conhecia, permitindo tam-
bém a sua releitura e transformagéo com o tempo. Nesse sentido, Barreto
(2005, p. 179) afirma que “em certo sentido a oralidade cumpre, junto &
escrita, uma relacéo biunivica, espécie de méo dupla, no entrelagcamento
constante que justifica o oral fixar-se em texto escrito e este cair no dominio

publico das conversas e parar na memaria do povo.”

Muitos desses registros entdo se encontram em sua forma escrita, assim
como visto em tentativas de transcrever a cultura do povo, interesse que
comecou a ser despertado por intelectuais europeus durante o final do sé-
culo XVIII e inicio do século XIX, jd apontado por Peter Burke (1989). No
Brasil, algumas dessas histérias e manifestacdes culturais do povo tam-
bém sdo nacionalmente conhecidas por terem seus registros impressos na
literatura de cordel, prdtica que se intensifica na sequnda metade do sé-
culo XIX, com importante influéncia sobretudo para a cultura popular no
Nordeste do pais.

A literatura é, sem duvidas, uma maneira fundamental de contarmos essas
histdérias, mas como também apontado anteriormente, a leitura de livros
no Brasil vem se tornando uma prdtica cada vez mais escassa, fato inten-
sificado quando tratamos de livros e autores nacionais. Entretanto, outras
formas de arte e de contar histdrias se tornaram emergentes na atualidade
com a ascensdo da midia, do cinema, dos jogos eletrénicos, dos computa-
dores pessoais e da internet.

Como exemplo, as lendas urbanas ou contemporéneas puderam se inten-
sificar e achar um meio de profus@o na internet, em féruns de discusséo,
blogs ou através de videos compartilhados na rede, nos quais essas histd-
rias de terror sGo normalmente chamadas de “creepypastas”. A forma oral
em que os contos costumam surgir encontra um espaco online no qual as
pessoas podem criar ou compartilhar suas versdes dessa histéria, como
no caso do personagem ficticio Slenderman criado por Eric Knudsen em
2009, que se tornou um dos mais conhecidos mitos de terror propagados

através da internet, transformando-o em jogo e até longa-metragem.

FIG. 23 e 24: A esquerda: poster do filme
Slender Man: Pesadelo Sem Rosto (2018).
A direita: tela do jogo Slenderman (2009).

BREVE WOS CINEMAS
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Quando tratamos de videogames, nos deparamos com um meio no qual
as narrativas podem fazer parte visual e escrita dessas obras. Da mesma
maneira, existem momentos cujas partes desse enredo estdo implicitas, que
os jogadores costumam chamar de “lore”, ajudando a entender o universo
ficcional que estamos experienciando. Pode-se dizer que o jogo e todo seu
universo é explicado de maneira indireta ao jogador, no qual é instigado
a juntar pequenos pedacos da histéria — podendo ser uma cena, um do-
cumento, detalhes de um cendrio, uma imagem escondida — para assim
conseguir entender o enredo por completo, num interessante processo de

construcdo de narrativa.

FIG. 25: llustracdo promocional do jogo Little Nightmares (2017)

da Bandai Namco Entertainment. Exemplo de narrativa que conta

sua histéria através de imagens e interacdo do usudrio.

Ao tratarmos dessa mudanca de estilo de narrativa para o folclore, faz-se
necessdrio citar novamente o impacto de Cidade Invisivel, na qual muitos
brasileiros puderam conhecer uma forma diferente e inovadora de contar
a historia de alguns personagens do folclore do Brasil. Através da visibi-
lidade da Netflix, uma das maiores plataformas de streaming do mundo,
permitiu-se que estrangeiros e um publico brasileiro mais amplo pudes-
sem conhecer um pouco mais da nossa cultura através da interpretacgdo
de Carlos Saldanha (criador da série) e Julia Pacheco Jordé&o (diretora da
série). Observamos entdo que através de um formato de midia e narrativa
mais moderna, esse novo publico, que provavelmente ndo possuia contato
com a leitura sobre folclore como a de Monteiro Lobato, péde conhecer e
possivelmente se interessar pelo tema. Assim, se abrem novas portas para

trazer conhecimento sobre o folclore brasileiro, bem como sua valorizagdo.

Devemos lembrar sempre que néo nos cabe determinar a forma correta
de representar as lendas do folclore brasileiro, muito menos deturpar sua
origem, que deve ser preservada e pesquisada por fontes confidveis de es-
tudiosos para que seu sentido ndo se perca. Ao mesmo tempo, devemos
pensar em novas formas de apresentd-las a um publico que possa se inte-
ressar pela nossa cultura e que ndo tiveram a curiosidade de consumir tais
historias através da literatura ou nunca lhes foram contadas na sua forma
oral. Nesse sentido, trazé-las com uma roupagem mais moderna se torna
interessante para resgatar novos publicos, sempre respeitando a origem

dessas tradigdes e suas caracteristicas.
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0.0

MUNDO DIGITAL AO NOSSO FAVOR

O fdcil e rdpido acesso & informacdo, assim como o surgimento de no-
vos meios de comunicacdo e tecnologias, resultam em formas diferentes
de consumirmos uma narrativa, entretenimento ou até mesmo novas ma-
neiras de termos acesso d educacdo e a cultura. O meio de pesquisa vem
se tornando cada vez mais virtual, uma vez que, quando se hd acesso a
internet por parte do usudrio, quase todas as buscas sobre um assunto
qualquer podem ser feitas através de um clique no Google, muitas das
vezes ndo sendo mais necessdrio locomover-se para uma biblioteca, por

exemplo.

Assim como no folclore, a maneira de consumirmos narrativas e entreteni-
mento também sofreram e sofrem mudancas, se diversificando ao longo
do tempo. Essa visibilidade que cresce junto com a tecnologia e a infer-
net, contudo, ndo anula o fato de muitos ainda ndo terem acesso a esses
aparelhos ou sequer terem conhecimento do seu uso, principalmente no
Brasil. Sendo assim, o acesso ao mundo digital ndo alcanca a populacdo
brasileira como um todo, tornando dificil dizer que esta seria uma forma de
comunicacdo igualitdria. Também ndo devemos descartar ou esquecer da
importdncia da disseminacéo oral, que faz com que os contos vivam da sua

maneira mais democrdtica dentro de uma sociedade.

Uma pesquisa’ sobre o uso de internet no Brasil foi realizada em 2019 pelo
IBGE, na qual foi observado que a cada 10 domicilios no pais, 8 possuem
acesso a internet. Além do uso crescente observado de 2018 para 2019, a
faixa etdria que mais utiliza internet se encontra entre os jovens de 20 a 29
anos (92,6% aproximadamente), seguidos de adolescentes de 14 a 19 anos
e adultos de 30 a 39 anos (20,3% aproximadamente).

9 Pesquisa disponivel em: <https://educa.ibge.gov.br/jovens/materias-especiais/20787-uso-de-

-internet-televisao-e-celular-no-brasil.html#subtitulo-O> Acesso em: 2 jun. 2021.

O uso desses aparelhos digitais (como smartphones, tablets e computado-
res) e da internet sdo potenciais meios de divulgacdo, entretenimento e pes-
quisa sobre o folclore. Além disso, podem ser uma importante ponte para
leitura e maior aprofundamento acerca do tema. De acordo com a pes-
quisa sobre leitura no Brasil (2019), os entrevistados que se diziam leitores,
apresentaram mais diversidade de atividades realizadas (cerca de 7, contra
5 dos ndo leitores). Foi observado, por exemplo, que pessoas que utilizam
internet em seu tempo livre sGo em sua maioria leitores, no qual percebe-

mos o interesse por parte dos usudrios em ambos os meios: virtual e fisico.
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0.3,

ANALISE DE REFERENCIAS DE WEBSITES

Com objetivo de alcancar esse publico jovem que utiliza infernet, gosta de
jogos, consome narrativas e meios de entretenimento através de apare-
Ihos digitais, a ideia de levar a cultura brasileira e o folclore a eles se torna
possivel através de abordagens parecidas com o que estdo acostumados a
encontrar nos ambientes virtuais. Como referéncia, temos os websites que
contam sobre a histéria de alguma obra, personagens e todo seu universo
ficticio. Nestes sites, que funcionam como uma verdadeira enciclopédia di-
gital interativa, encontramos ilustracdes originais de personagens e cend-
rios acompanhados das partes textuais dos usudrios que buscam conhecer
tal universo ficcional. Nos exemplos que falam sobre jogos, muitas das par-
tes do site s@o interativas e informativas, fazendo com que o uso fique além

de simplesmente “jogar”.

UNIVERSO DE LEAGUE OF LEGENDS
RIOT GAMES

O site possui informacodes e conteddos oficiais sobre todo o universo ficticio
do jogo eletrénico online gratuito, do género batalha multijogador League
Of Legends (2009), que consiste em explicar rapidamente o que é o jogo.
Além disso, conta com conteudo exclusivo, como quadrinhos, contos lite-
rdrios, ilustracées e concept arts. SGo apresentados tanto em forma visual

através de ilustracdes e iconografia, quanto de forma textual.

Aspectos positivos da funcionalidade

O site conta com animagdes em partes interativas, que ajudam o usudrio a
entender como funciona a navegacdo. O menu superior auxilia na divisdo
e no rdpido acesso das principais categorias desta “enciclopédia”. Nas pd-
ginas sobre os personagens, a hierarquia da informacdo é apresentada de
forma clara e objetiva, permitindo que o usudrio interaja para saber mais
informacdes sobre alguma categoria, caso deseje explorar mais daquele
conteudo. Nas secdes de leitura de histdrias, hd uma barra horizontal que é

preenchida conforme o usudrio desce a pdgina. Possui boa responsividade
para a versdo mobile.

Aspectos negativos da funcionalidade

Em algumas sec¢des do site (como na demonstragdo de regides e no mapa
interativo) hd animacées em formato de video, que podem ndo funcionar
para usudrios que acessam o site com pouca velocidade de internet ou
para versdes mais anfigas de celulares. A qualidade da imagem nestes ti-

pos de animacdo geralmente também fica comprometida.

Anadlise do visual

O site como um todo é escuro, condizente com a identidade visual do jogo
online. A tipografia para o menu superior é sem serifa, pois também temos
como acessar conteddo de outras marcas da empresa Riot Games. J4 para
demais partes textuais das pdginas internas a tipografia é serifada e em
alguns titulos, com cor amarelada ou dourada, lembram a letra do préprio
jogo League of Legends. O uso de icones é importante para separar cate-
gorias como de regides e de tipos de personagens. Em pdginas de leitura
de histdrias, hd a possibilidade do usudrio mudar para tema claro, no qual
o fundo fica branco e o texto em preto.

Sobre o préprio jogo League Of Legends, muito de seu sucesso fez com
que parte do seu publico se interessasse pela compra do livro fisico League
Of Legends: Reinos De Runeterra justamente para ler sobre as histérias,
personagens e contos que giram em torno do jogo. A abordagem comeca
no ambiente virtual, de forma interativa, que influencia uma parcela do pu-
blico mais interessado no tema ou em determinada obra a buscar outras
formas de consumir esse conteudo e ao seu aprofundamento, corroboran-

do com o interesse pela leitura e do uso de livros fisicos entre jovens.
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FIG. 26 e 27: Telas do site <https://universe.leagueoflegends.com/pt_BR/>
Acesso em outubro de 2021.
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FIG. 28: Livro League of
Legends: Reinos de Runeterra
(2019) da Riot Games.

51



PLAY VALORANT
RIOT GAMES

FIG. 29 e 30: Telas do site <https://playvalorant.com/pt-br/>. Acesso em outubro de 2021.

Também criado pela empresa Riot Games, o site sobre o jogo Valorant
(2020) traz informagdes interativas para os jogadores, apresentando seus
personagens, mapas, armas do jogo, além de outros conteddos como no-
ticias, atualizagées, campeonatos e placar dos jogadores. Valorant em si, é
um jogo eletrénico multijogador online e gratuito de tiro em primeira pes-
soa com personagens e cendrios originais projetados para o jogo.

Aspectos positivos da funcionalidade

Possui organizacdo objetiva dos conteudos disponiveis no site logo quan-
do acessamos sua home page. Os conteudos secunddrios, como suporte
e placares, se encontram no menu superior. Boa responsividade para a

versdo mobile.

Aspectos negativos da funcionalidade

Algumas interacdes do site envolvem o usudrio arrastar com o cursor para
o lado para acessar mais informacgdes, o que ndo € muito claro num primei-
ro momento, por ser um tipo de interacdo ndo tdo comum na maioria dos
sites. HA animacdo em video na home do site.

Anadlise do visual

O visual do menu superior se assemelha com o do site de League of
Legends, mantendo o padrdo utilizado pela empresa Riot Games em seus
jogos. As animagdes presentes em todas as pdginas internas, assim como a
tipografia (com titulos em caixa alta e peso bold) e paleta de cor escolhida,
se interligam com a identidade visual do jogo e deixam a navegac¢do mais
interessante. A visualizacGo dos mapas é vista de forma horizontal, fazendo
com que o usudrio arraste para a direita para explorar, e clicar caso queira
saber mais informacdes. Jd para personagens, o menu se diferencia da
organizacdo em grade comum em outros sites, e traz uma lista vertical com
0s seus nomes para serem arrastados e selecionados, mantendo o usudrio
na mesma pdgina, mudando somente a ilustracdo e suas informacdes. O
uso de icones também é importante para a divisdo de categorias de perso-
nagens e suas diferentes habilidades.
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SMITE
HI-REZ STUDIOS

O jogo Smite (2014) segue a mesma categoria de jogos como League Of
Legends, sendo um jogo eletrénico do género multiplayer online battle are-
na (MOBA) em terceira pessoa. Seu site fambém possui um site que expde
informacgdes sobre seu universo, no qual seus personagens sdo deuses e
seres de diversas mitologias. Além do confteddo demonstrativo de perso-
nagens, itens e mapas presentes no jogo, também possui uma se¢do que

serve como um guia de como jogar.

FIG. 31 e 32: Telas do site <https://www.smitegame.com/>. Acesso em outubro de 2021.

Aspectos positivos da funcionalidade

As categorias sdo separadas de forma clara no menu superior. A pdgina
sobre os personagens (deuses) possui um mecanismo de busca na parte
superior, que permite ao usudrio escrever o nome de algum dos persona-

gens ou escolher alguma categoria a qual ele pertence.

Aspectos negativos da funcionalidade

A pdgina sobre os deuses ndo possuem tantas informacdes sobre a sua
mitologia ou sobre interligagées com outros deuses, o que poderia ser mais
explorado dentro do site. Sua responsividade para mobile, no geral, ndo

funciona e ndo respeita a grid em algumas pdginas.

Andlise do visual

O uso da tipografia ndo € padronizado para todo o site, sendo diferente no
menu superior, nas demais partes de texto corrido e na secdo “Aprenda’”,
por exemplo. A escolha da fonte Penumbra Half Serif condiz com o tema de

mitologias, pois se assemelha com estilo de fonte romano, e é a mesma uti-
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lizada no logo do jogo Smite. O site como um todo possui um tema escuro,
utilizando-se bastante do azul e amarelo também presentes no logo.

Sobre os aspectos negativos: sua pdgina inicial é levemente poluida visu-
almente, com informacdes a mais do que o necessdrio para uma primeira
impressdo do que é 0 jogo e seu universo, contendo muitas ilustracées com-
plexas que as vezes compdem o fundo de leitura. As ilustracdes presentes
na secdo de “skins” de personagens ndo possuem um padrdo de resolucdo
ao clicar para visualizar a imagem. O uso de icones funciona para separar
as categorias dos personagens, dividindo suas mitologias pertencentes e
tipo de jogo, porém alguns simbolos sGo mais detalhados e ndo funcionam
tdo bem quando diminuidos de tamanho.

OVERWATCH
BLIZZARD

Criado em 2016, o jogo online Overwatch é um jogo eletrénico multijogador
de tiro em primeira pessoa, contando com diversos personagens e histérias
originais. Possui seu site que ndo so permite comprar e baixar o jogo, mas
também expde as informacdes necessdrias sobre personagens, mapas e
como jogar. Da mesma forma, € possivel acessar noticias de atualizacdes,
eventos, campeonatos e midias exclusivas sobre o jogo, como ilustracées e

animagdes originais.

Aspectos positivos da funcionalidade

O menu superior funciona de maneira objetiva. As informacgdes sobre os
personagens, bem como conteudos visuais referentes a eles, sGo estrutu-
rados de forma hierarquicamente clara. Ao final de cada pdgina sobre os
personagens, sdo apresentados todos os outros herdis separados por suas
categorias para que o usudrio ndo precise retornar a pdgina de pesquisa

anterior, caso deseje saber sobre outro personagem. Possui boa responsi-

FIG. 33 e 34: Telas do site <https://playoverwatch.com/pt-br/>. Acesso em outubro de 2021.
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vidade para a versdo mobile, apesar de algumas animagdes e interacdes
ndo aparecerem ou ficarem limitadas.

Aspectos negativos da funcionalidade

A pdgina inicial conta com informacdes ndo t&o objetivas e com um video
de apresentacdo que limita o uso de alguns usudrios. O site ndo possui bar-
ra de pesquisa, nem na pdgina para explorar os personagens, o que dificul-
ta quando o usudrio busca por algum personagem especifico. Ao clicar em
algum herdi, sua apresentacdo visual é animada, o que acaba perdendo a
qualidade de imagem.

Anadalise do visual

O uso de video promocional na home do site acaba poluindo visualmente
a pdgina, jd que junto a ela apresentam informacdes de texto, ilustracdes,
botbes interativos e logos de plataformas digitais em que se pode jogar o
jogo. A identidade visual se mantém num padrdo por todo o site, com titulos
em caixa alta e em itdlico. A iconografia é utilizada para separar os perso-
nagens e para fdcil reconhecimento pelas suas categorias de habilidades,
também utilizada para diferenciar os tipos de mapas. Na maioria das pdgi-
nas internas é utilizado um padréo de fundo de tela com uma padronagem
geomeétrica, com a maior parte do site com tons claros de cinza ou branco.
O laranja também é presente, principalmente nos botdes, remetendo ao
logo do jogo.

ANGELARIUM
PETER MOHRBACHER

N

ANGELARIUM

THE EMAMATIONS THE WATCHERS THE SERAPHIM THE ZODIAC ARDLUT STORE SHZME 1P

COLLECTIONS

FEATURED

Outro exemplo, diferente do contexto de jogos, é o site Angelarium (2005),
uma enciclopédia de anjos. O site conta com diversas ilustracdes digitais de
anjos de diferentes mitologias, no qual o autor escreve: “o nome do projeto
surgiu para definir a ideia de figuras angélicas surreais e a sua base de fas
em torno dela me inspirou a continuar a criar novos designs para ele” Em
pdginas dedicadas a cada categoria desses anjos, sdo apresentadas as
ilustracbes que os representam, ds vezes acompanhadas de uma descri-
¢bo de suas caracteristicas, um poema, um video de como a arte foi feita,

rascunhos e interpretacées visuais de outros artistas. O projeto, ao final, se
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assemelha a uma galeria de arte virtual, com cunho informativo sobre a
mitologia de anjos sob a dtica de um artista digital.

THE ZODIAC

FIG. 35 e 36: Telas do site <https://www.angelarium.net/> Acesso em outubro de 2021.

Aspectos positivos da funcionalidade
O site consegue abranger o seu conteudo de forma clara no menu superior,

dando énfase para o objetivo principal: expor ilustracdes e informagoes

sobre anjos de diversas mitologias. No geral, seu layout é simples, mas

funcional. Possui boa responsividade para a versdo mobile.

Aspectos negativos da funcionalidade

O usudrio ndo consegue visualizar as ilustracdes em tela cheia. A grid do
site ndo valoriza as ilustracdes, que poderiam ser mais bem trabalhadas
para serem visualizadas em uma maior resolu¢do, bem como a organiza-
cGo das partes textuais. N&o utiliza icones, o que pode confundir alguns

usudrios quanto voltar para a pdgina anterior ou voltar @ home.

Anadlise do visual

O site como um todo ndo possui muitas pdginas internas, nem texturas que
compdem o fundo de tela, sendo completamente branco. Seu menu supe-
rior, diferentemente dos outros sites anteriormente analisados, se encontra
abaixo do logo do site Angelarium. A tipografia serifada é utilizada no logo,
portanto é vista para os titulos das categorias dos anjos, porém as demais
partes textuais ndo sdo serifadas. As pdginas sobre os anjos ndo possuem
um grid e padréo de hierarquia de informacéo claro, variando a cada pd-
gina clicada.
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2.3.

ANALISE DA REPRESENTAGAO VISUAL DE LENDAS DO FOLCLORE

Para melhor compreendermos as nuances que diferenciam o visual de per-
sonagens do folclore brasileiro, foram escolhidas trés figuras com trés res-
pectivas formas de representacdo para analisarmos as diferencas. Foram
selecionados dois seres que jd foram escolhidos para este Trabalho de
Concluséo de Curso: a Cuca e a Matintapereira. O Saci foi escolhido como
terceiro personagem de andlise por ser um dos mais famosos que temos no
Brasil, e por conseguinte, ser um dos seres mais vistos em seriados, dese-

nhos ou ilustracdes, de diversas maneiras.

CUCA

FIG. 37: Cuca em Sitio do Picapau Amarelo de 2001. Foto: TV Globo.

FIG. 38: Cuca em Cidade Invisivel de 2021. Foto: Netflix.

FIG. 39: Cuca, ilustracéo
de Mike Azevedo (2017).
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Sitio do Pica-Pau Amarelo (1977-2007)

Baseada nas obras de Monteiro Lobato, a Cuca que é representada na
famosa série da TV brasileira tem a forma de jacaré e é associada @ uma
vild para a narrativa fantasiosa. Tal escolha de representacéo visual foi
inspirada na descri¢cdo da personagem criada por Monteiro Lobato em sua
obra O Saci (1921), quando a Cuca comega a ter mais destaque no folclore
do nosso pais.

Apesar de ser associada a um monstro que aterroriza e rapta criancas, seu
visual ndo é assustador para a maioria das pessoas. A associamos como
uma bruxa de conto de fadas, que ndo é cognitivamente amedrontadora,
mas faz o papel da vild caricata, comumente encontrada em narrativas in-
fantis. Seu visual também condiz com a proposta de ser uma histéria volta-
da para um publico mais novo, principalmente na versdo da série de 2001,
em que sua aparéncia chega a ser simpdtica e colorida.

Cidade Invisivel (2021)

Em seu enredo, um policial ambiental descobre um mundo oculto de enti-
dades mitoldgicas do folclore brasileiro, enquanto busca uma conexdo en-
tre a morte de sua esposa e a misteriosa aparicdo de um boto-cor-de-rosa
morto em uma praia do Rio de Janeiro. SGo também representados outros
personagens conhecidos do nosso folclore, incluindo a famosa Cuca.

Esta versdo da lenda é representada pela atriz Alessandra Negrini, que
na série se apresenta como uma mulher chamada Inés, na qual somente
depois da histéria descobrimos sua verdadeira identidade. Sua aparéncia
retratada na série traz humanidade a Cuca, que se assemelha com uma
bruxa, figura comum em narrativas fantdsticas.

Por tal motivo, a personagem se torna ainda mais assustadora com sua
ameaca misteriosa, que ndo depende do visual deformado ou monstruoso.

Dessa vez, ndo parece com um jacaré, mas tem o poder de se transformar

em mariposa e de entrar e controlar a mente e os sonhos das pessoas. E
retratada como uma entidade extremamente poderosa dentre as demais

do folclore brasileiro.

A escolha da representacdo dessa lenda na série resgata toda a crenca
da cultura europeia na lenda da Cuca trazida pelos portugueses ao Brasil,
pois carrega a ideia de uma entidade relacionada com a cabeca, a mente e
os sonhos, mas também relaciona a tradi¢do indigena brasileira de usar a
representacdo da mariposa como um ser poderoso, no qual a Cuca pode-

ria se transformar.

Mike Azevedo (2017)
No portfélio do ilustrador, hd uma ilustracdo da Cuca, que se encontra na
sua forma humana mas ao mesmo tempo com caracteristicas reptilianas,

como é conhecida na sua forma mais famosa no Brasil.

Em aparéncia mais monstruosa e amedrontadora pelo visual deformado,
esta Cuca possui garras, escamas de réptil e frascos que podemos associar
com pocgdes de bruxa. Fuma um cachimbo e possui uma espécie de trouxa
nas costas, na qual rapta suas vitimas. Um detalhe na composicdo da per-
sonagem, por escolha do autor, é o cajado que ela usa para controlar os
seus “lacaios de guarand” (assim como descrito pelo autor) para perseguir

suas presas.

58



MATINTAPEREIRA

FIG. 41: Matintapereira em Lendas
de Chiaroscuro Studios (2018).

llustracdo de Gustavo Duarte.

FIG. 40:
Matintapereira em
Juro que Vi (2007)

FIG. 42: Matintapereira em Abeceddrio
de Personagens do Folclore
Brasileiro por Cezar Berje (2017).

Juro que Vi (2003-2008)

No seriado Juro que Vi, as lendas do folclore brasileiro sdo contadas em
curtas animados, produzidos pela MultiRio em conjunto com os alunos da
rede municipal do Rio de Janeiro. Em um dos episddios, é contada a histo-
ria da Matintaperera, na qual é apresentada como uma idosa bruxa que se
transforma em pdssaro e aparece pelas noites para coletar oferendas das
casas de um vilarejo.

Mesmo que o design escolhido para a personagem inclua feicdes deforma-
das e possua uma narrativa na qual a Matintapereira é primordialmente
representada como vild, o publico para qual a série é direcionada é in-
fanto-juvenil. Por sua aparéncia ter tracos referentes ao estilo “cartoon’,
mais exagerados e estereotipados, ndo percebemos a ameaca da lenda do
folclore neste caso. Ainda assim, na histéria em que é contada na anima-
¢do, Matintaperera se revela um ser bondoso e que possui seus proprios
motivos para suas acdes, que faz com que nos identifiquemos e nos apro-
ximemos da personagem.

Gustavo Duarte em Lendas de Chiaroscuro Studios (2018)

Dentre uma das lendas presente na colet@nea, estd Matintapereira, na qual
hd uma breve descricdo de sua histéria, suas principais caracteristicas e ao
lado vemos sua representacdo visual, neste caso feita pelo artista Gustavo
Duarte.

Na imagem, a personagem se encontra em uma espécie de deserto, tem
aparéncia humana como de uma bruxa idosa coberta com capuz e vestido
pretos. Hd versdes da lenda em que se transforma em pdssaro, outras que
€ o proprio pdssaro, ou ainda versdes em que carrega consigo este pdssa-
ro, que pode ser uma coruja, corvo ou andorinha. Gustavo Duarte, entdo,
resolveu representar a presenca do pdssaro com um cajado de madeira,
moldado em forma de coruja. Nesta versdo da lenda, a personagem se en-

contra de uma forma mais amedrontadora em que no seriado Juro que Vi,
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mesmo em um traco de um quadrinista. Isso acontece devido d expressdo
da personagem, os olhos vazios, a cor da pele fora do comum e todo seu
cendrio avermelhado, os ossos de animal ao chdo e a drvore que remetem
a “asas” atrds da personagem. Esses sdo todos elementos que trazem o
tom assustador a toda composi¢cdo da imagem.

Cezar Berje em Abeceddrio de Personagens do Folclore Brasileiro de
Janudria Cristina (2017)

Na arte de Cezar Berje, Matintapereira é representada na forma de um
corvo. Seu bico possui dentes e seus olhos sdo arregalados, caracterizan-
do uma visdo um pouco mais assustadora da lenda. Na sua cabeca hd
um gorro, que faz mencdo ao Saci, jd que para algumas tribos indigenas,
a histéria da Matintapereira era associada a ele. Sobre os objetos que
compdem a cena, sdo representados aqueles utilizados para capturar essa
criatura, de acordo com as histérias contadas pelo Brasil.

SACI

FIG. 43: O Saci em Turma do Folclore (2016)

.
o
3

FIG. 44: Saci por Pablo Peixoto Lima (2011). Disponivel

em: <https://www.deviantart.com/bizoruazul/art/
Saci-244444909.> Acesso em outubro de 2021.

FIG. 45: Saci por Bruno Oliveira e Adriano Augusto
em Lendas de Chiaroscuro Studios (2018).
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Turma do Folclore (2016)

Turma do Folclore ¢ uma série em animagdo criada em agosto de 2016
para recontar as lendas do nosso folclore através de histérias e clipes mu-
sicais em uma linguagem direcionada ao publico pré-escolar (O a 6 anos).

Por conta de seu publico-alvo, o visual do personagem traz tracos arre-
dondados, cores vibrantes e formas mais simplificadas, caracteristicas ge-
ralmente encontradas em desenhos animados voltados para criancas mais
novas. Sua roupa e gorro vermelho sGo caracteristicas comumente asso-
ciadas a lenda, desde descricées por Monteiro Lobato, que foram mantidas
nesta versdo. A abordagem ameacadora e vil do Saci e dos demais perso-
nagens, como vista em algumas versodes da lenda pelo Brasil, ndo é apre-

sentada na Turma do Folclore, justamente pelo cardter infantil da série.

Pablo Peixoto de Lima (2011)

Em publicacdo feita no site de portfdlio de arte Deviantart por Pablo
Peixoto, o Saci é representado como um monstro. Os olhos arregalados e
vazios acrescentam para o tom amedrontador da figura, na qual sua postu-
ra é deformada e magra. Conseguimos associar a lenda do Saci justamente
por suas principais caracteristicas representadas na imagem: o gorro, o ca-
chimbo e a presenca de uma unica perna. Ndo foi preciso o uso das cores
da vestimenta para o reconhecermos, nem do cardter mais infantil do de-
sign do personagem. O artista consegue representar a lenda ressaltando

seu lado mais sombrio.

Bruno Oliveira (lapis, arte-final) e Adriano Augusto (cores) em “Lendas”
de Chiaroscuro Studios (2018)

Em outra histdria ilustrada no livro Lendas, se encontra o Saci em sua forma
mais conhecida pelos brasileiros: vestimenta e gorro vermelhos, fumando
cachimbo, segurando uma trouxa, de pele negra e sem uma das pernas. O
que difere desta representacdo da que vemos na Turma do Folclore ou até
mesmo na famosa versdo de Monteiro Lobato, é a expressédo facial do per-

sonagem com o sorriso malicioso, junto com o olhar vermelho amedronta-
dor, a composicdo da cena com uma iluminacdo marcada e contrastante,
em diversas partes bem escura, além do dngulo escolhido pelos artistas
para ser apresentado, trazendo ar de superioridade e ameaca para nds

que o observamos de baixo para cima.
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DESENVOLVIMENTO DO PROJETO



PROPOSTA E OBJETIVOS DO PROJETO

O projeto “Pesadelo” foi pensado como uma ponte entre o folclore brasilei-
ro e um publico jovem adulto (huma faixa etdria de 16 a 35 anos), mais es-
pecificamente aqueles que se interessam por narrativas fantdsticas e/ou de
terror, que jd utilizam a internet como fonte de pesquisa e entretenimento.
Através de uma linguagem de terror e do mundo digital, as lendas do Brasil
ganham uma nova roupagem de forma interativa e informativa, numa ver-
dadeira enciclopédia digital. A proposta é criar um ambiente virtual por
meio de um website responsivo para desktop e mobile, no qual o usudrio
pode explorar ilustracées originais de diversos personagens do nosso fol-
clore, além de conhecé-los através de informacdes textuais e ilustrativas,
baseadas no documento de folcloristas e autores que descreveram tais
lendas. Ainda, o usudrio poderd contribuir com o website, postando suas
ilustracdes e utilizando as hashtags nas redes sociais.

A escolha da temdtica de terror para o projeto interliga-se com o fator
assustador presente na maioria das lendas do folclore brasileiro. Temos
nossos monstros e seres fantdsticos, histérias que aterrorizam criangas e
adultos, histérias medonhas do mundo rural e passados obscuros que le-
vam ao origindrio de diversas das nossas criaturas. O terror, tanto na nar-
rativa textual, audiovisual ou presente numa imagem estdtica, mexe com
a nossa mente, nos intriga a entender o que causa este sentimento inquie-
tante e por fim, nos ajuda a superar nossos medos. O nome “Pesadelo”
foi pensado justamente para trazer toda essa experiéncia angustiante e
assustadora de um sonho, que ao mesmo tempo temos a consciéncia que
ndo nos fard mal — assim como em toda boa narrativa de terror. Além dis-
so, toda a identidade visual do projeto e website, assim como escolha de
design de personagens sdo inspiradas na estética de terror conhecida do
cinema mundial, nas capas de livro e quadrinhos de horror e nas imagens

que Sigmund Freud descreveria como “inquietantes”.

POR QUE UM SITE?

Sdo muitas as possibilidades de apresentar o grande universo de narrati-
vas e personagens do folclore brasileiro. Inicialmente a ideia seria redese-
nhd-los através da pintura digital e do design de personagens, o que abre
diversas possibilidades de suporte para esta ideia, como quadrinhos, livro
ilustrado, e-book, pdsteres etc.

Contudo, como o publico-alvo do projeto se encontra entre jovens adultos
brasileiros, utilizar o mundo digital fornou-se uma solugdo vidvel, pois este
grupo de pessoas costuma utilizar a internet como principal fonte de infor-
macdo e entretenimento. A escolha do website se dd pela possibilidade de
interacdo dos usudrios, de atualizagdo do site com o decorrer do tempo
e da chance de alcancar uma maior quantidade de pessoas de todas as
partes do mundo, visto que estamos vivendo em um cendrio digital cada
vez mais global, no qual mais pessoas possuem acesso a computadores
pessoais, smartphones, tablets e da prépria internet.

A ESCOLHA DO PERSONAGEM

Para a fase inicial do site, foi necessdrio escolher pelo menos um persona-
gem para visualizacdo da pdgina de exibicdo das ilustracoes e informacdes
do mesmo, pois esta servird de padrdo de layout para os demais persona-

gens inclusos no site.

A personagem escolhida foi a Cuca, figura importante e de grande desta-
gue na nossa cultura. Famosa principalmente pelas tradicionais cantigas
de ninar e popularizada pelas narrativas de Monteiro Lobato, que segundo
Janudria Cristing, “é a bruxa mais brasileira que existe” (2017, p. 122). A es-
colha ndo se deu somente por ser uma das mais conhecida pelos brasilei-
ros, mas também com o objetivo de desconstruir a imagem infantil e cémica
da personagem como muitos conhecem, trazendo também outras versoes

da lenda que sdo desconhecidas.
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FIG. 46: llustracéo digital da Cuca, feita pela autora.
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FIG. 47: llustracdes digitais feitas pela autora para a pdgina da
Cuca: interpretacdo visual das diferentes versées da lenda.
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[SADED  PESAOLLD

[SADED  ESAELD

FIG. 48: Versdes do logo do projeto “Pesadelo” em preto e branco. A

esquerda: versdo simplificada. A direita: versdo completa com texturas.

NOME DO PROJETO E CONSTRUGAO DO LOGO

O nome do projeto foi pensado para trazer o tema de “terror” aos persona-
gens do folclore, pois, conforme rezam as lendas, muitos causam pesadelos

a noite em criancas desobedientes.

A escolha da tipografia e texturas que imitam a xilogravura remete ao estilo
de ilustracéo usado na literatura de cordel, que foi de grande importancia
de divulgacdo e registro de histérias do folclore brasileiro. Tanto o logo
como o site se manterdo nos tons escuros em contraste com o branco. As

cores serdo limitadas as ilustracées para que chamem atengdo do usudrio.

TIPOGRAFIA DO SITE

A fonte escolhida especialmente para as maiores dreas de texto foi a Coco
Sharp. E uma fonte sem serifa e geométrica, de fdcil leitura e que possui
uma extensa familia com diferentes variacées de peso e altura-x.

Para titulos, botdes e dreas de destaque, foi escolhida a fonte Bebas Neue.
E gratuita e disponibilizada pelo Google Fonts, ideal para titulos e manche-
tes. Seu formato condensado harmoniza-se com o lettering escolhido para
o logo do projeto. Disponivel em quatro diferentes pesos: thin, light, regular
e bold.

PALETA DE CORES

A paleta de cores do projeto mantém o contraste do preto e o branco, assim
como o logo que sé possui suas versées monocromdticas. Ndo hd varia-
¢do de matiz de cores no layout, somente algumas variagcbées de cinza para
algumas dreas. As cores presentes no site provém somente das imagens e
ilustracdes presentes, que se destacam justamente pela auséncia de cores
do site.
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PAGIMNA INICIAL

GALERIA DE ARTE

SOBRE: LENDA

SOBRE

FIG. 49: Fluxograma do site.

FILMES E SERIES

EIBLIOTECA

SOBRE: ARTE

LINE: INSTA PROJETO

LIMNK: ARTSTATION

LIMNK: INSTA PESSOAL

LINK: BEHANCE

SOBRE: SERIADO

SOBRE: LIVRO

GALERIA DO
PERSOMNAGEM

MiDIA SOBRE & LENDA

Legenda

HE B

Leva o usudrio a uma pagina interna do site

Abre um modal sobre o conteldo clicado e mantém o
usudrio na mesma pdging

Muda o tipo de visualizacGo da pagina

Leva o usudrio @ um link externo ao site
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CONTEUDO/PAGINAS INTERNAS

Além da drea que conta com a exploracéo das lendas do folclore brasileiro,
que de fato é a principal, o site também conta com a exploracdo de mais
conteudos dentro da temdtica de folclore para usudrios que estejam inte-
ressados em conhecer mais sobre o assunto ou outras formas de visualiza-
¢Go dos nossos personagens.

Menu: O menu superior, presente em todas as pdginas, possui uma nave-
gacdo rdpida para as principais pdginas do site: Explorar, Midia, Galeria
e Sobre. O logo do projeto, em sua versdo de icone, permite que o usudrio
volte a pdgina inicial. Possui um sistema de busca, através do qual o usu-
drio poderd digitar para pesquisar qualquer conteudo presente no site de
qualquer pdgina que esteja. Também possui um icone de linguagens, que
futuramente poderd alterar o idioma do site.

Home: A pdgina inicial apresenta o logo do projeto com uma breve des-
cricdo do mesmo. Logo abaixo temos carrosséis da drea de exploracdo
de personagens com uma breve descricdo e uma ilustracdo, convidando o
usudrio a encontrar e conhecer mais lendas.

Explorar: espaco no qual o usudrio poderd explorar os personagens dis-
poniveis no site, possuindo duas formas de navegac¢do. O usudrio entrard
na pdgina “Explorar” com a visualizagdo padrdo: em cards, podendo en-
contrar mais lendas abaixo ou utilizar a barra de pesquisa para filtrar o
que deseja procurar. Ha também a visualizagdo em mapa, que mostra uma
silhueta da regido do territério brasileiro, no qual o usudrio poderd selecio-

nar a regido que deseja encontrar os personagens pertencentes a ela.

Pagina do personagem: Possui todas as informacdes mais relevantes so-
bre alguma lenda disponivel no site. Aqui os usudrios encontram as ilus-

tracdes originais do projeto e informacdes como: regido da lenda, origens,

vV X =

An 00
ar 00

vV 8

FIG. 50: Iconografia utilizada no site

principais caracteristicas, lendas relacionadas, variacbées de nome e dife-

rentes versdes da sua histdria.

Midia: A pdgina de midia conta com recomendagées de filmes, séries, de-
senhos e livros que abordam o tema do folclore brasileiro. Separado pelas
categorias Filmes e Séries e Biblioteca, o usudrio poderd ler uma pequena
descricdo de tais recomendacdes de midia.

Sobre: Possui uma descricdo sobre o projeto Pesadelo, além de informa-
¢cbes sobre a artista que o produziu, links para redes sociais e a bibliografia
de apoio para a producdo da parte textual do site.

Galeria de arte: Na galeria encontram-se as artes selecionadas pela hash-
tag #DesafioPesadelo nas redes sociais. Apds a selecdo das artes, elas se-
rdo postadas no site, creditando o artista com seu perfil da rede social e
data de publicacdo. Sdo separadas na pdgina por personagem.
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.Barra de pesquisa: Além da pesquisa do menu superior, as pdginas
Explorar, Midia e Galeria também possuem um sistema de busca por di-
gitacdo para encontrar algum conteudo respectivo a cada secdo do site.
Além disso, hd filtros que facilitam a busca do usudrio por alguma categoria
especifica dentro da pdgina.

Modal: Os conteudos relacionados das imagens da galeria de arte, infor-
macdes sobre livros, filmes e seriados da pdgina de Midia, sGo exibidos em
forma de modal: aparecem quando clicado em algum desses conteudos, e
podem ser fechados ao clicar fora do modal ou pelo simbolo de “X”.

PRODUTO FINAL

O projeto do site em si se encontra em fase de protétipo no momento de
desenvolvimento deste Trabalho de Concluséo de Curso. Serdo apresenta-
das neste documento as imagens de algumas das telas jd produzidas, mas
o leitor poderd visualizar todas as telas e protdtipo feito no Figma através
deste endereco de link: <https://cutt.ly/CEBfwRv>.

REDES SOCIAIS

A experiéncia do projeto Pesadelo vai além do website. Com o objetivo de
engajar o publico-alvo e contribuir com a valorizacdo das lendas do folclo-
re brasileiro, o usudrio é convidado a seguir as redes sociais oficiais para
acompanhar o desenvolvimento das artes do site e também contribuir com
a sua propria arte. Através do uso da hashtag #DesafioPesadelo, as pes-
soas poderdo contribuir com a comunidade postando a sua arte de algum
personagem do folclore no Instagram e Twitter. Dessa forma, o folclore
brasileiro atinge novos publicos, numa comunidade ativa que ajuda na vi-
sibilidade do tema, além de trazer novos usudrios para o site em busca de
informacdes sobre os personagens do nosso folclore.
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EXPLORAR

FIG. 51: Pdgina inicial
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FIG. 52: Pdgina da Cuca com ilustragéo da autora
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FIG. 53: Visualizacéo de lendas pelo “mapa”.
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EXPLORAR GALERIA

GALERIA DE ARTE

Oluer ter sun arte do falclore brosileira na galeria?

E 56 postar sua versdo nos redes sociais com a hashtag

HDESAFIOPESADELD

REGIAD CATECORIA -~ ORICGEM ~

G173 TS

FIG. 54: Galeria de arte.
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folclore brasileiro.
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Ver tradugdo
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FIG. 55: Mockups do perfil “projetopesadelo” no Instagram.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Chegamos as consideracdes finais deste trabalho, as quais ndo considera-
mos como o seu fim definitivo, mas sim o comeco de futuros desdobramen-
tos, seja através de pesquisas continuas do folclore brasileiro, seja através
de novas iniciativas que possam surgir a partir da implementacdo do pro-
jeto Pesadelo. Comprovamos, apds todo o trabalho tedrico, analitico e prd-
tico realizados, que hd maneiras de reviver a nossa cultura com auxilio da

midia, da arte e do Campo do Design.

Com efeito, no capitulo 2- Folclore, iniciamos nossa pesquisa tedrica sobre
folclore e entendemos através de contextos histéricos, da etimologia da pa-
lavra e de interpretacdes de diferentes autores que este é um termo com-
plexo e que permite uma pesquisa ainda mais profunda. Estudamos sobre
o folclore no Brasil e a importancia da imagem na representacdo de lendas
e mitologias de um povo. Assim, notamos a problemdtica de que muitas das
nossas lendas ndo recebem o seu devido reconhecimento no nosso pais e
percebemos como o uso da imagem ajuda a contar histérias e a valorizar

uma narrativa.

Para inserir o tema do terror no nosso projeto, no capitulo 3- A lingua-
gem do terror, estudamos os contextos que causam o sentimento de medo
nos seres humanos, principalmente em narrativas ficticias e nas imagens.
A partir disso, foram igualmente analisadas algumas das caracteristicas
visuais que podem causar medo em pessods, que posteriormente ajuda-
ram a desenvolver as imagens deste trabalho, nas quais é feita a ligacdo de

aspectos em comum do terror com as histérias do folclore brasileiro.

No capitulo 4- Mantendo lendas vivas, estudamos exemplos que comprova-
ram a capacidade de mutacéo de lendas e de figuras do folclore, brasileiro
ou ndo, e observarmos como se dd essa adaptacdo a diferentes geracdes
e midias. Apds analisarmos alguns desses exemplos de personagens e fol-
clores pelo mundo, foram citadas algumas obras e midias brasileiras que

buscaram valorizar as nossas lendas.

No capitulo 5- O design como alternativa, foram apresentadas maneiras
através das quais o Campo do Design pode auxiliar para diminuir a des-
valorizacdo do nosso folclore. Para incentivar um publico mais jovem a se
interessar pelo tema, o mundo digital se tornou uma forma vidvel de apre-
sentar as nossas lendas, sendo elas informativas, artisticas, literdrias, den-
tre outras possibilidades interativas e interessantes para esse publico. Além
disso, a partir das andlises de representacées visuais do folclore brasileiro,
percebemos que é possivel coexistirem diferentes formas de se interpretar
e ilustrar tais personagens, para variados publicos e géneros de narrati-
va. Também verificamos que ndo hd uma maneira correta de materializar
nossas lendas, assim como ndo hd uma unica versdo para uma lenda que
é contada pelo nosso pais, mantendo a dinamicidade das histérias. Desse
modo, a grande vantagem que temos como artistas brasileiros é de utilizar
essa rica cultura mitoldgica que possuimos para interpretarmos e trans-
formarmos as lendas do folclore brasileiro da forma como as enxergamos
Nno nosso imagindrio, contribuindo também para a visibilidade do tema no

Brasil e nos outros paises.

No capitulo 6- Desenvolvimento do projeto foi apresentado e explicado o
desenvolvimento do website, ilustracdes e toda identidade visual do projeto
Pesadelo. A solucéo encontrada para interligar o tema do folclore brasilei-
ro, o terror e o mundo digital resultou na criagdo do protétipo navegdvel do
site, que contfou com pdginas de lendas e ilustracdes originais, recomenda-
¢@o de midias brasileiras acerca do tema, interagéo com o publico através
da “Galeria de Arte” e o uso da hashtag pelas redes sociais.

O préximo passo principal para o projeto Pesadelo é a implementacdo do
site, ou seja: sair da fase de protdtipo. Para isso, serd preciso um amplo
trabalho de pesquisa para completar todo o conteudo textual, além da pro-
ducdo das diversas ilustracoes de cada personagem que entrard no site.
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Na questdo de acessibilidade, pretendemos acrescentar um sistema de au-
diodescricdo, tanto para as partes textuais do site, como para as descrigdes
visuais das imagens presentes nele. Além disso, para que haja a visibilidade
do tema do folclore brasileiro para publicos além do Brasil, serd feita a tra-
ducdo para outras linguas, inicialmente inglés e espanhol.

Também deverd ser vista a responsividade do site para mobile, com outros
formatos de tela além do desktop como celulares e tablets, visto que muitos
usudrios hoje possuem principalmente aparelhos celulares para o uso da

internet.

Por fim, esperamos que todo esse projeto chegue a mais pessoas, artistas e
brasileiros, e que estes também inspirem outros a conhecerem mais da nos-
sa cultura e do folclore brasileiro, trazendo novas visdes acerca dos nossos
personagens. Afinal, é através desta mutacdo e das diversas roupagens
que sobrevive o folclore, e “se é assim que contam, é assim que é” (ALVES,
2017, p. 13).
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